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dla wszystkich. Ale silg rzeczy musimy pu
specjalistyczne, dla wezszych grup odbiorc6w.
cie za Jedynie Stuszne i Sensowne, dla innego gragz
we i niepotrzebne. Potwierdzaja to wasze listy 1%'
22). W zasadzie wszysthe dzialy otrzymaty oceny\ba
-~ od 60-80% respondentow. Ale tez kazdy dziat od k
cent czytelnikéw otrzymat oceny bardzo stabe i stabe.

wiedzg tylko Bogowie Periodykéw Czarno-Biatych!
_ Piszcie do nas, glaszczcie i lejcie po Ibach, ale badzc
'pod uwage to, Ze wasze oceny mogg diametralnie r6z
. wielu innych czytelnikéw. Ot i co.

PS. Jak tam bylo w Halloween?
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No czesS¢!

Po miesigcznej przerwie wracam za swe biurko. Od razu
chcialbym powiedzie¢ jedno: wcale si¢ nie upieram, ze
w pudle WH40K jest ponad 100 figurek. Jest ich ciut
mniej, a wzmianka 0 mym uporze, zamieszczona w po-
przednim numerze, byla spowodowana ,lekkim zmecze-
niem” jej autora. Ale w koficu nie to jest najwazniejsze...

Zacznijmy z grubej rury...

Nie kupuje waszego pisma od numeru
15., z tego powodu, ze nie znajduje tam nic
ciekawego. Sam prowadze | gram w Cy-
berpunka 2020. Kiedy przeczytatem 14
numer MiM, mySlatem, ze co§ sig ruszy.
Ale mimo oczekiwari, w nastepnych nume-
rach nie znalaztem dla siebie nic. Az tu na-
gle dostaje do reki ostatni numer i widze
kopie tekstéw z oryginalnych rozszerzer
(nawiasem méwiqge ciekawe jak z legalno-
Sciqg wspomnianych materiatdw). Rower
mi wyjechat z komdrki, a kartofle zaczety
czwérkami wychodzié z piwnicy.

CZY WY MACIE DOM? (Muszg szcze-
rze powiedzie¢, ze nie wiem, o co chodzi-
to autorowi w tym zdaniu — przyp. red.)

Dajcie cos swojego i w miarg ciekawe-
go, np. opisy baréw czy gazete ukazujqcq
sie w §wiecie CP2020. Takie duperele na-
prawde sig przydajq. Skoro juz zdecydo-
waliscie sie pisa¢ o jakims systemie, réb-
cie to dobrze.

Ale jesli nadal zamierzacie kopiowac
oryginalne teksty i drukowaé fascynujqce
ciekawostki dla krysztatowych wypierd-
kéw,to lepiej idécie turlaé pyzy, bo ludzie
przestang kupowaé wasze pismo.

Z petnym powazaniem

Mariusz Borzecki, Otwock

(z petnym poparciem klubu WYVERN)

Lubig takie listy. Zawsze wnosza co$
ciekawego. Z kazdego zdania przebija tro-
ska o nasz los. Tu na przyklad Szanowny
Czytelnik (do numeru 15.) martwi si¢ na-
szymi problemami mieszkaniowymi.
Dziekujemy, nie jest z tym Zle, czasami
tylko Kurzymi$ nie ma gdzie nocowac, ale
dzieje sie tak tylko wtedy, gdy jest w swej
kurzymisiowej, nie ludzkiej powloce.

W naszych egzemplarzach pisma znala-
zla sie informacja, ze tekst jest tumacze-
niem, podano skad pochodzil materiat
oryginalny, a takze to, ze na publikacje te-
kstu zezwolil polski wydawca gry, ktory
rzecz cala uzgodnil z wiascicielem praw.
Byé moze w egzemplarzu Mariusza,
w tym miejscu pojawita si¢ biala plama.
Zawsze wydawalo nam sie, Ze zamie-
szczone uwagi sa wystarczajace, ale by¢
moze tak nie jest. Z checig wystuchamy
kolejnych, dotyczacych tego tematu, uwag
Szanownego Czytelnika.

Co do opiséw rozmaitych baréw to na-
sze zdanie jest identyczne ze zdaniem
Czytelnika, tylko ze dokladnie odwrotne.
Z naszych do$wiadczeri wynika, Ze mate-

riaty takowe nie sa specjalnie odkrywcze.
Ale i tu moze si¢ mylimy.

Kopiowac¢ tekstéw nie bedziemy, ale za-
mieszcza¢ tlumaczenia oryginalnych ma-
teriatéw beda sie pojawia¢ z niepokojaca
dla niektérych oséb regularnoscia. Co do
to raczej nie zaprzestaniemy ich zamie-
szczania. Nie lubimy turlania pyz, ale
z duza przyjemnoscia poobserwujemy
Czytelnika, wykonujacego te pasjonujacg
czynnosc.

Pozdrowienia dla klubu WY VERN.

W kilku listach pojawily si¢ pytania
i pretensje zwigzane ze Ztotym Smokiem.
Ludzie drodzy! My naprawde nie mamy
pojecia, czy pismo to ukaZe si¢ ponownie
(choé nic na to nie wskazuje), nie wiemy
tez, co stato sie z waszymi pienigdzmi, nie
znamy sposobu ich odzyskania i nie wyra-
zamy checi zajecia sig Strategusem.

Pytacie sig réwniez, jakie kryteria musi
spelniaé tekst, by zostat dopuszczony do
druku. Mam nadziejg, Ze zostaniecie usa-
tysfakcjonowani informacjami podanymi
w ponizszej ramce.

_ 41-500 Chorzéw

1. Tekst musi byé napisany po polsku.

2. Tekst musi byé poprawny pod
wzgledem jezykowym i interpunk-
cyjnym (jesli macie z tym klopoty,
to poproécie kogo$ o pomoc).

3. Objetosé: artykut — 3-9 stron maszy- -
nopisu; przygoda — do 20 stron ma-
szynopisu; opowiadanie — do 15
stron maszynopisu (strona maszyno-
pisu — 1800 znakéw).

4. Tekst musi by¢ dostarczony w posta-
ci wydruku komputerowego i na
dyskietce (format w zasadzie dowol-
ny). Ewentualnie dyskietke mozna
dostaé juz po zakwalifikowaniu te-
kstu do druku.

5. Koniecznie nalezy tekst przepusci¢
przez stownik ortograficzny, spraw-
dzié, czy nie ma w nim podwéjnych
spacji i innych bigdéw literowych!

6. Zapraszamy do wspoipracy!

Kilka adresow:

Jestem mloda MG. Szukam innych MG,
z ktérymi chcialabym wymieniaé¢ do-
$wiadczenia.

Urszula Krasny

ul. Akacjowa 10/5

31-499 Krakéw

Poszukuje MG do Warhammera
Witold Cegta
ul. Gémoslaska 69/76

62-800 Kalisz tel. 53-53-33
Poszukuje graczy i MG

Adam Kolodziejezyk

ul. Energetykéw 9/27

43-170 Eaziska Gorne tel. 1243-624

Arkadiusz Gustowski (16 lat)
ul. Grunwaldzka 46/5
Kedzierzyn-Kozle 47-220

Szukam graczy i MG do Krysztaléw Czasu
Adam Barwicki (18 lat)

ul. Hajducka 24

tel. 410-427

Wymienig sie scenariuszami do Oka Yr-
rhedesa

Roland Sadowski

4. Sikorskiego 33a/5

Zory 44-244

Wojciech Swiatek (16 lat) (WFRP i KC)
ul. Abrahama 28 :
Gdansk Oliwa 80-307

Prosze o kontakt MG do Shadowruna
Adrian Bednarek

ul. K.K. Baczyfiskiego 2/28
Czestochowa 42-224

Alek Jasinski




Do O!'Hyde Parku przychodzi
sporo listow. Watki i uwagi
sie powtarzajg. Czekamy na
wiecej. Przypomihamy, ze
wcigz dyskutujemy o wyz-
szosci literatury nad grami
fabularnymi i na odwrot.

(...) Cheiabym wiqczyé sig do dyskusji
rozpoczetej listem pana Andrzeja Stacho-
wiaka. W swoim liscie gleboko urazil on
moje uczucia, jakie Zywie do gier fabular-
nych, osmielajgc sie twierdzié, ze sq one
kiczem i oglupiaczem umystéw. By¢é moze
obiekcje pana Stachowiaka sq spowodo-
wane tym, ze zapoznal sie tylko z kilkoma
najprostszymi systemami lub uczestniczyt
w sesjach, gdzie jego koledzy prowadzili
kicze wtasnej produkcji (przepraszam ko-
legdw p. Stachowiaka za uznanie ich sy-
stemow za niedoskonate, ale trzymam sie
wypowiedzi panow kolegi). Pan Stacho-
wiak podwaza teze, Ze gry fabularne roz-
wijajq wyobraznig. Oj, drogi panie, to
chyba przesada. Gry fabularne sq jedng

-z niewielu rozrywek miodego czlowieka,
Jakie zwigzane sq z mySleniem. No, chyba
ze tres¢ przygody zwigzana jest z wybi-
ciem grupy orkéw. Gram juz ponad (rzy
lata, wigc naprawde wiem o tym wigcej od
pana.{...)

Na koniec listu chciatbym zapropono-
wac autorowi listu siegniecie po gre Zew
Cthulhu, ktdra oparta jest na tworczosci
pana ulubionego pisarza, H.P. Lovecrafta,
oraz zadaé pytanie.

Moze lepiej byloby, aby mlodziez grajg-
ca w gry fabularne odrzucita je w kqt i wy-
stawata po bramach lub siedziata w par-
kach, pijgc tanie wina lub zazywajqc nar-
kotyki?(...)

Andrzej Kubis, Watbrzych
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Witajcie mitosnicy RPG!

(...) Sqdze, ze Morderca Elfich Parality-
kéw ma racje! Powiesci Tolkiena czy Ho-
warda sq nuzqgce, niemrawe, po prostu
stabe!’ Od lektury takich bzdetéw wole
krwistq sesje, rze? niewinigtek czy tez ze-
branie satanistéw. Sq jednak i ciekawe
ksiqzki, autorstwa np. Le Guin czy Dickso-
na. Czytajcie wigc takie powiesci, a nie
nudne niczym wyktady mych katéw (nau-
czycieli) ksiegi Tolkiena. Zycze wszystkim
krwistych przygdd i barbarzyiiskich sesji.
Zegnam, namawiajgc do nawrdcenia sie
cherlawych, waqtlych palantow! Krew
i przemoc to jest to! Wiwat przemoc i se-
sje, precz z nudnym Tolkienem.

E Bartek Sadowski

Drogi Morderco Elfich Paralitykéw!

Z twojego listu wynika, Ze uwazasz sig
za dobrego gracza. Jednak jesli dobrg grg
nazywasz zarzynanie orkow, to sie grubo
mylisz. Twoje postepowanie wskazuje na
Jeszcze bardziej szczeniacki sposdb rozu-
mienia gier, ale to ci minie, kochany, pre-
dzej czy pdiniej. Jesli nie, to znaczy, ze nie
Jestes specjalnie madry. A co do nienawi-
§ci do literatury, to nie masz racji. Gdyby
nie , usypiajgcy” Tolkien, orkowie znani
byliby wytgcznie angielskim lub irlandz-
kim chiopom, a tobie, ,,0 wielki” pozosta-
toby mordowanie na ulicach. Ale nie prze-
sadzajmy, jestes chyba po prostu niedoro-
zwiniety emocjonalnie. Literatura to cos§
wielkiego, wykraczajqca poza ramy twojej
i mojej percepcji, to wartosé, ktéra daje

- wielu osobom mozliwosé odskoczenia od

szarej rzeczywistosci. Te ,,smetne bzdety”
to sztuka!

Przyjaciel Elfich Paralitykéw

i Niziotkowych Kretyndw

Igor Makulski, Warszawa

(...) W ostatnim numerze przeczytatam
trzy listy z nowego dziatu O!Hyde Park.
Osobiscie zgadzam sie z wypowiedzig A.
Stachowiaka, ktéry oskaria RPG. Sama
naleze do klubu, ktdory poczqtkowo miat
by¢ klubem mitosnikéw fantasy i sf, a prze-
rodzit sie w klub mitosnikow. gier. Na se-
sjach graliSmy w réine gry fabularne
i ksigzkowe (réowniez w przygody zamie-
szczone w waszym czasopismie). Jednak
po kilkunastu sesjach zaczeto mnie nudzié
ciggle, bezmysine rqbanie goblinéw, gno-
mow i innych potencjalnych wrogéw.
Z zadnej z gier (w tym KC, Warhammerze
czy Oku Yrrhedesa) nie dowiedziatam sie,
niczego szczegdlnego lub nowego, oprocz
tego, w jaki sposéb wybic¢ oddzial orkéw
o potencjale gorszym od zaby (jaka z tego
satysfakcja?). Nie trzeba w tych grach
zbytnio wysila¢ komdrek mdzgowych,
przypominajq one gry dla dzieci z trzeciej
klasy. To samo dotyczy Waszego pisma,
ktdre poczgtkowo czytatam , od dechy do
dechy”, poniewaz znajdowaly sie w nim
publikacje w rodzaju ,,Miecz, tasak i inne
kosy” Roberta Zegara, czy , Ko jaki jest,
kazdy widzi” Jacka Komudy. Obecnie
w . MiM" nie znajdzie sig prawie niczego
o ksiqzkach, stowarzyszeniach zagranicz-
nych, czy historii broni i rycerstwa odgry-
wajqgcych duzqg role w RPG. Jedyne, co
czytam dokladnie, to rubryka listy, a od
czasu do czasu informacje, ktore i tak sq
niezbyt interesujqce i nie sq zorganizowa-
ne w sposéb wygodny dla czytelnika. (...)
Za malo jest opowiadan, nic nie ma o no-
wosciach ksigzkowych, a w koricu jestescie
Jednym z najlepszych czasopism o fanta-
styce, jakie sq dostgpne na rynku.

Krotko méwige, wszyscy myslg tylko
0 RPG, a gdzie ksigzki?

Pozdrawiam calq redakcje

Agnieszka Jaworska, Rabka.
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LEVIATHAN

Na rynku zachodnim ukazata sie ®
wiaénie nowa gra bitewna, zatytulowa-
na Leviathan. Jej wydawcg jest szkoc- @
ka firma Grendel, znana z wysokiej ja-
kosci figurek. Gra umiejscowiona jest
w dzikim §wiecie, gdzie toczg sie ciagte ®
walki o wladze pomigdzy orkami, go--

blinami, dzikimi elfami, barbarzyricami g

* i krasnoludami. Rasy przedstawione sg

w do$¢ niekonwencjonalny sposéb,
podobnie zreszta, jak potwory, maszy- @
ny bojowe i wiele innych elemen-
tow gry.

Leviathan ukaze si¢ w przyszltym e

roku w jezyku polskim, naktadem fir-
my Robson. Oméwienie angielskiej ¢
wersji znajdzie sie w nastepnym nume-
rze Magii i Miecza.

(AM.)®
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KRUK NR KARTIE o

Mitosnikéw filmu ,,Kruk” ucieszy
zapewne wiadomosé, ze ukazata si¢ ¢
wlasnie gra karciana, oparta na moty-
wach tego obrazu. Jej producentem jest
firma Target Games AB. Gra sprzeda- ®
wana jest jedynie w boosterach, zawie-
rajacych oprécz kart réwniez instruk-
cje. Rozgrywka jest szybka i bardzo
gwaltowna, dobrze oddajac nastréj fil-
mu. Polecamy! °

(A.M.)

KARCIANY
CTHULHY :

Firma Chaosium, idac z duchem cza-
su, zdecydowata sig na stworzenie kar-
cianej gry opartej na mitologii Lovecra-
fta. Bedzie sig ona nazywata Mythos
i zapowiada si¢ do$¢ atrakcyjnie. Ze- @
staw podstawowy bedzie sig¢ sktadal
z 60 kart, specjalnej karty badacza oraz
instrukeji. Wydawca twierdzi nawet, ze ®
instrukcje da sie czytaé bez lupy, kt6ra
w przypadku innych produktéw tego o
typu jest zwykle niezbgdna. Poszcze-
g0Ini badacze rdznig si¢ od siebie umie-
jetnosciami, poczatkowg Poczytalno- @
§cig oraz zasadami korzystania z posia-
danych na reku kart. Wszystkich kart
wystepujacych w grze bedzie okolo e
400. Gracz, wcielajac sig w badacza,
podrézuje do réznych miejsc, opisanych ¢
w opowiadaniach Lovecrafta, gromadzi
sprzymierzeficow, ksiegi Mitéw, zbiera
czary i artefakty. Oczywiscie przez ca- @
ly czas stara sig zachowaé swa Poczy-
talnoéé. Twércy gry potozyli nacisk na
aspekty narracyjne i zdotali (podobno)

uchwycié ducha Mitéw Cthu]huJ.ﬂ.
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Rozgrywka, w ktérej biorg udziat dwaj
gracze trwa od 30 minut do godziny, g
a zwigkszenie liczby uczestnikéw do-
datkowo jg wydtuza. Termin wydania
jest ustalony na marzec 1996 roku. L
(ivd)

NOWE DDDBRTKI
BD £OC @

Zew Cthulhu jest jedng z najstar-
szych weiaz rozwijanych gier fabular- o
nych. Najciekawsze z ostatnich suple-
mentéw do tego systemu, wydanych
przez firme Chaosium to: ®

THE LONDON GUIDEBOOK.
Przedstawia Londyn lat 20., sekrety
i nieznane aspekty tego mglistego mia-
sta, Badacze i straznicy znajda tu opis
dziwnych tuneli pod miastem, skutki @
wojny, nowe zawody i pomysty na
przygody.

1990’S HANDBOOK. Uzupetniona ®
wersja podrecznika Cthulhu Now,
wprowadzajaca w §wiat potowy lat g
1990. Zawiera nowy sprzet obserwa-
cyjny, komputerowy oraz bron. Opisuje
role rzadu, wojska, policji i podziemne- ®
go $wiatka we wspélczesnym $wiecie.
Oproécz tego, znajduje si¢ w nim opcjo-
nalny system okreslania miejsca trafie-
nia oraz kilka propozycji scenariuszy.

THE COMPACT ARKHAM UN- ¢
VEILED. Nowe, rozbudowane wyda-
nie jednego z najbardziej znanych su-
plementéw, Arkham Unveiled. Wszy- ®
stko o Arkham, centrum Lovecraftow-
skiego horroru, w roku 1928. Miesz- g
karicy, sklepy, uczeni, umiejetnosci,
ksiegi wiedzy, ceny, stosunki spolecz-
ne, kryminalisci i zwyezajni, uczciwi @
ludzie - to wszystko znajduje sig w tym
dodatku, wraz z licznymi odniesienia-
mi do tekstéw Zrédtowych. Suplement
zawiera caly oryginalny materiat, po-
prawiony i rozszerzony o nowe infor- @
macje. Poza tym, doltaczona jest duza
mapa miasta i specjalne wydanie gazety
Arkham Advertiser. »

TAINT OF MADNESS. Suplement,
dotyczacy Poczytalnosci, oblgdu, tera- o
pii, szpitali psychiatrycznych oraz praw
zwigzanych z tymi zagadnieniami —
czyli spraw, ktére maja chyba najwigk- @
sze znaczenie dla kazdego szanujacego
sig Badacza. Znajduje si¢ w nim opis
rozpeznawalnych odmian obtedu, hi-
storia rozwoju psyhiatrycznych terapii,
sposoby radzenia sobie z obtgkanymi e
oraz prawne komplikacje, zwigzane
z szalenstwem. Opisane sg tu zmodyfi-
kowane zasddy, dotyczace poczytalno-
§ci, trzy szpitale psychiatryczne (Beth-
lehem z lat 1890., Arkham Sanitarium g
z lat 1920. i Bellevue z lat 1990.) wraz
z krotkimi scenariuszami, ktérych akcja )

%
toczy sig w tych instytucjach. Dodatek

@ zawiera réwniez sposoby przeprowa- g
dzania wywiadu psychiatrycznego,
wzory dokumentéw, stownik terminéw

® psychiatrycznych dla kazdej epoki ®
i wiele innych, ciekawych informacji.

) (jvd) o
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, UZORKON'95

W dniach 6-8.10.95 w budynku XXI
LO w Eodzi odbyl sig kolejny juz
Wzorkon, konwent fanow gier fabular- o
nych, organizowany przez miejscowy
e Kklub, LIG¢ Dagobah. Przybyto okolo ¢

250 os6b z catej Polski, co oznacza, ze

Wzorkon staje si¢ jedng z popularniej-
® szych imprez tego typu. Organizatorzy ®
spodziewali si¢ prawdopodobnie znacz-
nie mniejszej liczby gosei, gdyz ilos¢ o
przygotowanych pomieszczeni byta
zdecydowanie niewystarczajaca — po
® prostu bylo ciasno. Tym razem tema- @
tem przewodnim imprezy byta III woj-
na $wiatowa. Organizatorzy zapewnili
m.in. pokaz Warhammera 40K, popro-
wadzony przez Artura Szyndlera, tur-
@ niej Space Hulka, pokaz gry karcianej @
Doomtrooper - Zolnierz Zagtady oraz
konkurs AD&D. Swoistg atrakcjg byt
réwniez ,,pojedynek cytatow", w ktd-
rym wzielo udziat trzech gosci kon-
e Wwentu: Andrzej Sapkowski, Ewa Biato- g

lecka i Feliks W. Kres. Uczestnicy na-

lezeli przewaznie do mtodszej czesci
® fandomu, §redni wiek oscylowat w gra- @
nicach kilkunastu lat. Najczesciej grano
w: WEFRP, Krysztaly Czasu, Oko Yr-
rhedesa, Werewolf, AD&D, Vampire,
Star Wars i Call of Cthulhu. Ogélnie,
e impreza byla OK, a za rok czeka nas @
nastepny Wzorkon.
(Lord Archiwista&jvd) R
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DNl FRNTARSTYHKY

W dniach 20-22 pazdziernika odbyt.

: : Lt
sie w Polsce kolejny konwent mito$ni-
kéw fantastyki. Tym razem byly to Lu-

@ belskie Dni Fantastyki, zorganizowane @

jak zwykle przez LKF "Syriusz”. Od

piatku do niedzieli prawie sto os6b
uczestniczyto w przygotowanych przez
organizatoréw rozlicznych atrakcjach.

o Przez caly czas trwania imprezy odby- ¢
watly sig projekcje filméw, dyskusje,
gry rpg (wlacznie z nocami), a uczest-

® nicy mogli wzigé udziat w loterii fanto- @

wej. Zorganizowano 4 konkursy: wie-

dzy o grach fabularnych, o horrorze, g

o "Gwiezdnych Wojnach” oraz turniej

Space Hulka. Swoistym rekordem =}

W
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%
klubowym byt czas trwania spotkania
z Maciejem Parowskim? redaktorem
naczelnym "Nowej Fantastyki" i towa-
rzyszgcym mu "koniem pociggowym
NF", pisarzem Konradem Lewandow-
skim - trwato ono przez prawie 3 go-
dziny - mozna byto sig na nim dowie-
dzie¢ m.in., ze niekt6rzy autorzy druku-
ja w NF tylko dlatego, ze majg blizej do
redakcji tego pisma, niz gdziekolwiek
indziej. Wyjatkowo interesujaca byta
oprawa plastyczna imprezy. Oprécz sa-
li wystawowej z ciekawa ekspozycja
rysunku fantastycznego, bez przerwy
powstawata w kuluarach zywa galeria,
zlozona z podobizn uczestnikéw i orga-
nizatoréw konwentu, W stojacych na
korytarzach gablotach mozna byto
obejrze¢ archiwalne wydawnictwa klu-
bowe, figurki i znaczki. Caty czas trwa-
ta tez kampania pod hastem "Cthulhu
na prezydenta - po co glosowaé na
mniejsze zlo", zbierano oczywiscie
podpisy pod kandydaturg, Nie mogto
naturalnie zabrakng¢ spotkania z przed-
stawicielami Magii i Miecza. Dyskusja
obracata si¢ gidwnie wokot zwigzkow
rpg z literaturg i tego, co publikujemy
na naszych tamach. Ogdlnie - panowa-
ta mita, kameralna atmosfera, charakte-
rystyczna dla tej imprezy. Nastepne Dni
Fantastyki oczywiscie za rok.

(jvd & kocuj)

sDBOTA
Z FRNTRSTYKA

III Sobota z Fantastyka odbyla sie
7.X.95 w warszawskim kinie Grun-
wald, Gtowna filmowa atrakcjg impre-
zy byt bez watpienia przedpremierowy
pokaz filmu ,,Sedzia Dredd" z boskim
Sylwestrem. Poza tym pokazano ,,Dra-
cule" i ,,Hardware”. Wér6d imprez to-
warzyszacych warto wymienié koncert
zespotu folkowego ,,Slainte Mhath",
prezentacje muzyki elektronicznej in-
spirowanej proza Tolkiena (zespét ,,Mi-
chel Delving"), prezentacje gry Man
O’War, spotkanie Jacek Komuda versus

W

W
e e

Artur Szyndler oraz promogje najnow- o

szej ksigzki Tomasza Kolodziejczaka
»wroce do Ciebie, kacie". Odbyt sie
pierwszy turniej ,,Doomtroopera” przy
uzyciu polskich kart. Wielu uczestni-
kow i widzéw zgromadzit wielki kon-
kurs na Multifana Fantastyki, w kiérym
mozna byto wygraé wiele cennych na-
grod. Caly dzien dziataty stoiska z ak-
cesoriami RPG, a przy kilkunastu stoli-
kach trwaty sesje. Przez kino Grunwald
przewingto si¢ okoto 350 osd6b.
Nastepna, IV Sobota z Fantastyka,
odbedzie sig 18.X1.95. W programie
trzy filmy: , Johny Mnemonic" (dzieri
po premierze!),

v

w»lerminator II",

ey e s |

»Miasteczko Helloween". W przerwach
migdzy filmami odbedg sig spotkania g
z polskimi pisarzami i wydawcami, po-
kazowe gry, sesje RPG, turniej ,,Doom-
troopera” (szykujcie talie!), konkursy
z masg cennych nagréd, WeZmiecie
udzial w promocji polskiej edycji syste- @
mu ,,Zew Cthulhu”.

»Johny Mnemonic", nakrecony na
podstawie opowiadania Gibsona, to
obraz cyberpunkowy. Tej tematyce pod-
porzadkowanych bedzie wiele punktéw @
programu. Jedng z giéwnych atrakcji
stanie si¢ na pewno mozliwos¢ zatoze-
nia na glowe hetmu VR! Przewidziano
spotkanie z ttumaczami gry ,,Cyberpunk
2020" i ksiazki ,,Neuromancer”, dysku- @
sje pomiedzy polskimi autorami na te-
mat ,,Fixerzy znad Wisty", spotkania
z redakcjami pism komputerowych.

O wszystkich szczegétach i zmia-
nach w programie dowiecie si¢ z Maga- @
zynu Fantastyki Radia WAWA (do stu-
chania w Warszawie i bardzo szerokich o
okolicach) 69.8 i 89.8 FM, niedziela,
15.05-16.00.

Bilety do kupienia na tydzieri przed ®
imprezg, m.in. w redakcji pisma ,,Ma-
gia i Miecz". ®

. (Diugi)
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POLSKIE RDBD

Wydawnictwo TM SEMIC opubli- o
kowato pierwszy z zapowiadanej serii
dodatkéw do polskiej edycji najbardziej
znanej gry fabularnej §wiata, czyli Ad- ®
vanced Dungeons & Dragons. S3 to
"Karty Cech Postaci", czterdziestostro- ¢
nicowy zeszyt, zawierajacy roznego ro-
dzaju przydatne graczom karty. Znajdu-
ja sig tam: karty cech postaci (21 sztuk)
oraz karty czaréw (17 sztuk). Same kar-
ty (w kolorze zielonkawym - ?!) wyko- ¢
nane s dos¢ niestarannie - prezentujg
sie zdecydowanie gorzej, niz w edycji
oryginalnej. Dodatkowo efekt psuje thu-
maczenie, ktére daje sie we znaki juz
na okladce, czego przyktadem moze @
by¢ zdanie: "Nowe Karty Cech Postaci
sg takze skomponowane tak prosto, jak
nigdy dotad dla szybszej i bardziej i
spontanicznej zabawy w gry fabular-
ne!" (dodajmy, ze nazwisko ttumacza @
nie jest podane). Dodatek ten mozna
kupié tylko dlatego, ze w "Podreczniku B
Gracza" nie ma wzoru karty postaci,
cho¢ sadze, ze nie jest to powéd wy-
starczajacy. Miejmy nadzieje, ze drugi, ®
podstawowy podrecznik do AD&D -
"Przewodnik Mistrza Gry", zostanie

%
RRGRZYN

*FRNTAST YK
RADIAR HAUR

W kazda niedziele, miedzy 15.00

a 16.00 zapraszamy do stuchania audy-

® cji radiowej, poSwigconej grom, literatu-
rze, komiksom (i wszystkiemu innemu)

& fantastycznym. Audycje prowadzi To-
masz Kotodziejczak, wsréd gosei pro-
gramu pojawiaja sie pisarze, dziennika-

® 1ze, tlumacze, wydawcy, dystrybutorzy
fantastyki. Na stuchaczy czekajg liczne
konkursy z bardzo cennymi nagrodami.

s RADIO WAWA 69.8 89.8 FM

@

opracowany znacznie lepiej.
(jvd) P
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® FANDOM POLSKI
& GDANSKI KLUB FANTASTYKI
. ZAPRASZATA
NA 11 KONWENT
POLSKIE] FANTASTYKI
[
o
PODLEDBN'35
®
19 KONWENT

o POLSKICH KLUBOW FANTASTYKI

NORDLON °35

(w skrécie PiN)

e St S G U

)
it Termin: 29 listopada (§roda) — 3 gru-

dnia (niedziela) ‘95.
® Miejsce: Osrodek Wczasowy ,,Hutnik®,
Jastrzebia Goéra+okolice.

e Program: spotkania autorskie, wy-
cieczki po okolicy, filmy, komputery,
kapiele zwykle i ekologiczne, gry fabu-

® larne, fandisco, wystawy, Wielki Bal
Akademicki, konkurs Fandomu, gra te-

e renowa, wreczenie nagrody im. Janusza e

Zajdla, aukcja, gry strategiczne; kon-
kurs strojéw, wystawa oraz rézne dziw-
® ne niespodzianki.

® Wszelkie informacje:
Gdanski Klub Fantastyki,
P.O.Box 76, 80-365 Gdarisk 37,
. tel. 0-58-531073.

@ PiN odbywaé sie bedzie pod hastem:
UNIWERSYTET BALTYCKI
(w skrécie UB). Uczelnia pod Wy-

® 7szym Patronatem Galaktycznej Aka-
demii Nauk zaprasza na I Konferencje

o Nauk Alternatywnych i Magicznych.
W trakeie konferencji odbeds si¢ na-

stepujace sesje tematyczne; Magii Teo- 5

® retycznej i Stosowanej; Drakonologii
i Potworystyki Og6lnej; Atlantologii
e 1 Innych Zaginionych Kontynentéw,
Ufologii i Napedéw Miedzygwiezd-
nych; Omnitologii Poréwnawczej; Inne.

e SRR




LEKTURY NADOBOWIAZKOWE

Jezeli zapytacie kogo$, kto trudni sie
wydawaniem badZ sprzedawaniem ksiazek
o pierwsze skojarzenie sléw ,,zbiér opowia-
dan”, to przede wszystkim odpowie wam,

" ze co§ takiego ,,si¢ nie sprzedaje”. Zupelnie,
jakby proces handlu miat zachodzi¢ samoi-
stnie, niczym dojrzewanie ogérkéw. To juz
bedzie niestety wszystko, co zdota wam ta-
ki cztowiek powiedzie¢ na ten temat, ponie-
waz zbioréw opowiadai praktycznie nie
ma. Nie ma dlatego, zZe ,si¢ nie sprzedaja”,
a ,si¢ nie sprzedaja”, bo ich nie ma. Para-
graf dwadziescia dwa.

Osobiscie bardzo lubi¢ zbiory i antolo-
gie. Ba, kiedy$, w zamierzehlych czasach,
kiedy zaczynalem czyta¢ fantastyke, takie
wiasnie skiadanki stanowily podstawe czy-
telniczej diety. Seria ,,Stato sig jutro”, ,,Kro-
ki w nieznane”, ,Rakietowe szlaki”, autor-
skie zbiory Zajdla, Fijalkowskiego i innych
— toz to byly rarytasy!

Pomijam juz kwestie czysto warsztatowe,
jak choéby fakt, ze opowiadanie musi mieé
poczatek i koniec, a powiesé, jak dowodza
niektére cykle fantasy — nie, oraz takie, ze
w krotkiej formie wida¢ gotym okiem i prze-
stanie, i sens, i pomyst, a powiesé, jezeli jest
dostatecznie gruba nie musi zawieraé zadne-
go z tych element6éw. Istotne jest natomiast
to, e zbi6r opowiada jest przedsiewzieciem
o wiele mniej ryzykownym dla czytelnika,
co, zwazywszy ceny ksiazek, moze by¢é oko-
licznoécig decydujaca. Zbidr daje wiele moz-
liwosci, wiele kolejnych szans na uwiedzenie
czytelnika. Kazde opowiadanie to osobna
mozliwo$¢, za kazdym razem zaczynamy od
poczatku i za kazdym razem mozemy mieé
nadzieje na podréz do zupelnie nowego fan-
tastycznego §wiata.

Zbiér ,,Wréce do ciebie, kacie” Koto-
dziejezaka ucieszyl mnie, mimo ze wiek-
szo$¢ opowiadan czytalem juz wezesniej.
TFytutowe ,,Wréce do ciebie, kacie”, ,,Wstar
i idz” i ,,Po co zyjg fomole” drukowat ,,Fe-
nix”, inne pojawiaty sie a to w ,,Voyage-
rze”, ato w ,,Mtodym Techniku”. Niemniej,
przy mnogoéci mediéw i pism zajmujacych
sie fantastykg, ryzyko trafienia na czytelni-
ka, ktéry czytat je wszystkie, jest stosunko-
wo niewielkie.

Jednym stowem: zbiér jest zréznicowa-
ny. Nie mogto by¢ inaczej, skoro zebrano
w nim plon ostatnich dziesigciu lat. W ten
sposéb stosunkowo nowe, lub zupetnie no-
we opowiadania, tak jak tytulowe
»Wréce...”, ,.Lomiarz” i ,,Glowob6jcy” wy-
raznie wigzace si¢ interesujgcym, odrobine
cyberpunkowym tlem, zostaly przemiesza-
ne z utworami tragcacymi myszka, niedzi-
siejszymi, a nawet jakby nie pasujacymi do
reszty. Tym jednak, co wiaze te ksigzke jest
zdecydowane przywiazanie do klasycznej

fantastyki naukowej. Akcja wigkszosci opo-
wiadan jest zdecydowanie zwiazana z eks-
ploracja kosmosu, badaniami podstawowy-
mi oraz fascynacjg naukami twardymi. Zde-
cydowanie najgorzej wypada tu socjolo-
giczna impresja , Jeste§my potrzebni” — ana-
chroniczna, debiutancka jaka$ i nie pasujaca

do reszty. Nie pasuje tez ,,Wstan i idz”, réw-

niez nalezgca raczej do social fiction mikro-
powies¢, opowiadajaca o ponurym $wiecie
przymusowej eutanazji, nie wiadomo dla-
czego powiazanej leksykalnie z aborcja.
(Policjanci strzegacy czystosci medycznej
gatunku i w jej imig eliminujacy ludzi cho-
rych i kalekich nazywa sie abortmanami).

Autor powieéci KREW I KAMIEN

TOMASZ KOLODZIEJCZAK
WROCE DO CIEBIE

Mimo tego pomieszania, prawdopodob-
nie celowego i majgcego za zadanie podkre-
§li¢ réznorodnos¢ zbioru, wrazenie jest po-

zytywne. Powodujg je zwlaszcza nowsze

opowiadania, te osadzone w dalekiej przy-
szlosci, w dziwnym Swiecie ludzi prze-
ksztatconych genetycznie, podzielonych na
wyspecjalizowane Klany — organizacje r6z-
nigee si¢ nie tylko dziatalnoécig swoich
czlonkéw — zreszta najezeSciej dziatalno-
Scig dziwna i dla nas abstrakcyjna — jak na
przyklad szybowanie na lotniach w atmo-
sferach gazowych olbrzyméw, ale i fizycz-
nie — za pomoca réznych wszezepow i elek-
tronicznych uktadéw.

Oczywiscie prositoby sie o umieszcze-
nie tych opowiadafi w osobnym zbiorze —
potaczonych wspélng wizja §wiata i cywili-
zacji, opatrzonych nowymi tekstami — takim
zbiorze, jak Pan Bog przykazal. Ale to juz
zupetnie inna bajka,

Hekesk

»Oblicza w6d” Silverberga jest to po-
wieé¢, Panie i panowie — sensacja. Ani
pierwszy tom, ani szosta czes¢ trzeciego to-
mu, ani sequel, ani prequel — powiesé.
Ksigzka, kt6éra si¢ w pewnym momencie
koriczy, a potem jest skoficzona. Opowiada
o §wiecie, bardzo modnym i na czasie, zwa-
Zywszy gigantyczng, dmuchang rzezbe au-
torstwa Kevina Kostnera, ktéra wlasnie
straszy w kinach. O §wiecie, sktadajacym
si¢ wylgcznie z oceanéw. Kropka. Mamy
tam rdzenng ludno$é w postaci jakby
rozumnych fok oraz ludzkich rozbitkéw. Pi-
szg: rozbitkéw, poniewaz owi niby-koloni-
§ci zostali tam zestani w celu zasiedlenia

$wiata, tymczasem bytujg niczym ofiary ka-
tastrofy, przetwarzajac prostymi Srodkami
to, co znajdg w morzu, jedzac glony, owija-
Jac sig glonami i popijajac gorzatke z glo-
néw. Za staty lad musi im wystarczy¢ grza-
ska powierzchnia plecionych z zielska
wysp-tratew, a za koegzystencje z obcg rasg
pogardliwa obojetno$¢ tamtych. Rozproszo-
na we wszech$wiecie ludzko$é o nich zapo-
mniata, nie ma portéw kosmicznych, ani
mozliwosci opuszczenia przeklgtego $wiata.

Gtéwny bohater jest jedynym lekarzem
takiej wiasnie spotecznosci. Urodzit sie na
plywajacej wyspie Sorve i wlasciwie nigdy
jej nie opuszczal. Zreszta nie bardzo miat
powdd. Wszystkie te wyspy sa wiadciwie
identyczne, kazda gosci garstke Ziemian,
tatajacych swojq egzystencje tym, co znajda
w morzu. Tymczasem pewnego dnia docho-
dzi do konfliktu ze Skrzelowcami i ludzie
otrzymuja bardzo proste ultimatum: won,
a jak nie, to za teb i do wody. Ludzie, chcac
nie cheac, wsiadajg na statki i wyruszajg na
morze w poszukiwaniu jakiej§ wyspy, ktéra

© ich przygarnie. Motyw stary jak literatura;

Odyseja, Eneida i te rzeczy. Poetyka, kt6ra
pchneta Kolumba w nieskoriczony ocean,
w poszukiwaniu nowej Ziemi. Motyw pa-
sjonujacy, z jednym wszakze wyjatkiem.

- ROBERT -
SILVERBERG

Podr6z fascynuje, jednak nie przez sam akt
podrézy, ale przez to, co mozna znaleZé na
jej koricu. Podréz po §wiecie w catosci po-
krytym wodg po jakim$ czasie staje sig
odrobing nuzaca. Bohaterowie maja jednak
cel: na poty mityczna wyspe Oblicza Wad,
sek w tym, ze plyng tam okropnie dlugo,
a atrakcje, jakich dostarcza ocean stajg sig
nieco monotonne i po dwustu stronach po-
wodujg u czytelnika te same objawy, co diu-
gotrwate kolysanie poktadu. Mimo wszyst-
ko, mamy szezgScie, ze te powie$¢ napisat
Robert Silverberg — wydarzenia sa celowe
i splatajg si¢ w logiczna catos$¢, prowadzaca
do zakoriczenia, ktére, jezeli nawet nie jest
najoryginalniejszg pointa §wiata, to jednak
w calo$ci usprawiedliwia lekture. Nawet je-
zeli trwata ona diugo. '

Jarostaw Grzedowicz




W chwili, gdy pisze te stowa, brak je-
szcze reakcji czytelnikow na Zmagania

z Chaosem z ostatniego numeru. Jeze-
li okaze sig, ze otrzymam opinie pozytywne, to byd
moZe cO pewien czas postaram si¢ zamiesci¢ materia-
ty napisane przez was (oczywiscie, jezeli przeélecie je
do redakcji). :

Czy czarodziej (1 poziom) i jednoczesnie elementa-
lista (3 poziom) o inteligencji réwnej 60, bedzie znal 6
czarow magii wojennej i 18 magii elementalnej, czy
tez bedzie znal 18 czardw magii obu rodzajow lqcz-
nie? Krotko mowiqgc, czy do obliczania maksymainej
liczby znanych czaréw maga-specjalisty uzywa sie
najuwyzszego poziomu magii dia kazdego typu magii,
czy tez oblicza sie je oddzielnie? Jezeli razem, to bar-
dzo ogranicza to magie w tym systemie.

W sytuacji, gdy czarodziej jest réwnocze$nie spe-
cjalista w jakiejs dziedzinie magii, maksymalng liczbe
czardw, jakie moze poznac oblicza sie uzywajac do
tego celu najwyzszego poziomu magii, do jakiego ma
dostep (w pytaniu powyzszym poziomu 3), Tak wiec
w przykladzie podanym przez czytelnika, czarodziej
moze zna¢ do osiemnastu czarow poziomow 1-3
i dowolna liczbe czardéw magii prostej. Ograniczenie
to mozna omina¢ na dwa sposoby — po pierwsze roz-
wijajac swg Inteligencje, po drugie podnoszgc po-
ziom magii.

Czy w tej samej rundzie bohater moze sparowac cios
i wykonaé unik?

Reguly nie dajg precyzyjnej odpowiedzi na to pyta-
nie. Wobec tego zalezy to tylko od ciebie. Ja pozwa-
lam na parowanie i wykonywanie unikoéw w tej same;j
rundzie, o ile bohater dysponuje odpowiedniq umie-
jetnoscia, a walka jest niebezpieczna. Oczywidcie, nic
nie stoi na przeszkodzie, by nieco utrudni¢ zycie bo-
haterom graczy, np. poprzez wprowadzenie zasady, ze
w tej samej rundzie mozna parowac i unikaé ciosow
tylko wtedy, gdy ma si¢ I wyzsza od I przeciwnika,

W jaki sposob oblicza sig obrazenia spowodowane
brzez czary typu Ognistef kuli?

Formuta obliczania takich obrazen wyglada nastepu-
jaco: K10 + Sita (pocisku) — Wytrzymalos'é (celu) =
obrazenia. Zadane obrazenia moga zosta¢ zmniejszone
do polowy, jesli celowi czaru uda sie wykonaé test
Inicjatywy.

7 powyzszym pytaniem zwigzana jest kolejna wat-
pliwos¢:

Trafienia przy pomocy pociskéw magicznych zadajq
obrazenia bez wzgledu na pancerz. Czy magiczny
pancerz redukufe w jakis sposob te rany?

Pancerz magiczny chroni przed magicznymi poci-
skami jedynie wtedy, gdy kryje cale cialo. W takim
przypadku obrazenia sa redukowane o ilo$¢ PP, jaka
wystepuje na najslabiej chronionej lokacji ciata (np. je-

sli cale ciato jest chronione przez magiczna zbroje |
plytowa +4, a glowa przez magiczny hetm +2, od [
obrazen zadanych przez np. Ognistg kule odejmie sie *}
dwa punkty). Oczywiscie, istnieja magiczne amulety,
runy itp., ktore mogg dodatkowo zmniejszy¢ zadane °
obrazenia.

Jakq ilosc punktow magii posiadajg gnomy?

Iloé¢ punktéw magii u gnoméw oblicza sie w ten 4
sam sposob, jak w przypadku krasnoluddw i halflin- - -2
gow. Jedyny wyjatek od normalnych regut wystepu-
je przy rzucaniu przez gnomdw czardw iluzyjnych, i
ktoére zawsze kosztujg je o polowe mniej punktow [
magii, niz to podano przy opisie zaklecia (zaokragla- o1
jac w gore).

Czy kaplan, ktory dobrowolnie zmienil profesje ‘}‘?" (!‘
(oczywiscie nie zmieniajqc wiary ani charakteru),* %
traci zdolnos¢ do uzywania magii kaplanskiej? i

Dobre pytanie, ale trudno na nie odpowiedzie¢. '
Wydaje mi sie, ze decyzja w tej materii powinna nale-
ze¢ do Mistrza Gry. Osobiécie wydaje mi sig, ze tego
rodzaju kapian, ktory dodatkowo przestrzega zasad
Swej l’EIIgll nie traci um1e]¢tn05c1 rzucania CZHI’OW
Duze znaczenie majg oczywiécie powody, dla
ktorych kaplan zrezygnowat ze swej misii.

Czy mozna zapobiec ozjmemu szkieletu bgdz tru-
ba poprzez zabranie jakiejs czesci ciala lub ktorejs * k=
kosci, zabierajagc np. jego czaszke?

Musze uczciwie powiedzie¢, ze nie mam pojecia.
Z wielu scenariuszy i opiséw w literaturze fantasy
wynika jednak, ze nekromanta moze ozywi¢ nawet ,,
mekompletne szkielety i trupy. Tak tez proponuje *
postepowaé — czary przyzywajace ozywience sg sku- ‘_
teczne wobec wszystkich ,czesci® ozywianego deli-
kwenta — inna sprawa, ze taki np. piszczel, nawet
,0zywiony” nie rozni sie niczym od ,nieozywione- -
go”. Zupeinie czym innym moze by¢ kosciec reki
lub sama reka, co doskonale mozna zaobserwowaé ¥, s
w filmie pod tytutem ,Evil Dead”. Tak naprawde jed- -+ §
nak, Mistrz Gry powinien kierowaé si¢ tutaj zdro-'
wym rozsadkiem.

J
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Jest pigkny, sloneczny dziet. Wszedzie dookota widac oznaki zbli-
zajqcej si¢ wiosny. Drzewa zieleniq sie pierwszymi listkami, przy dro-
dze kwitng juz pierwsze kwiaty. Shychaé wesoly Swiergot ptakow. Jedy-
nie ta blotnista droga psuje caly nastrdj. Czy ktos z was widzial katu-
zg glebokg na pol metra i wypetnionq cuchngcym szlamem?

' Gracze mogg wplatac sie w fabule scenariusza w dwojaki sposdb.
Idac szlakiem z Bégenhafen na wschdd do Goér Szarych lub zmierza-
jac w przeciwnym kierunku., WezeSniej czy poiniej muszg znaleZ¢ sig
w dolinie rzeki Tritbewasser. Najlepiej gdyby prowadzeni przez gra-
czy bohaterowie byli juz do$wiadezeni (dwu- lub trzyprofesyijni), gdyz
poczatkujacy moga mie¢ powazne klopoty (nikt chyba nie lubi straci¢
tego cennego PP). Decyzja zaleZy oczywiscie od wszechwiedzacego
. MG i samych graczy. Ponizszy tekst opisuje wazniejsze miejsca,
¢ w ktorych odbywa sie akeja scenariusza, bohaterow niezaleznych oraz
. ich zachowanie. MG powinien dokfadnie zapoznaé sie z jego trescia,
zanim sprobuje go poprowadzic.

Spotkanie na drodze

’? Idac drogg w kierunku zachodnim, gracze przejda przez most na
- Trilbewasser. Po przejéciu kolejnych kilkuset metrdéw ujrza siedzace
w przydroznym rowie dziecko. Jest to maly, mniej wiccej szedcioletni
chiopiec. Ubrany jest skromnie i schludnie, cho¢ odziez nosi $lady diu-
giej podrozy. W raczce trzyma szmaciang lalke — misia, a przy pasku
jego spodni wisi maly sztylecik. Nie zareaguje na zadne pytania zada-
wane przez graczy. Jezeli kto$ sprébuje zabra¢ mu misia, wpadnie
w szal (jego Sz, A, WW, I wzrosng odpowiednio o 2 lub 20). Schwy-
tany ucieknie przy pierwszej nadarzajacej sie okazji.

Kilkadziesiat metrow dalej, na drodze, lezy cialo martwego mez-
czyzny, przy ktérym stoi pigkny, kary kor. Zabity mégh miec okolo 35
lat, Zgingl na skutek ciosu noza lub sztyletu w oko.Wyglada na typo-
wego Estalijczyka — ciemna karnacja skéry, dhugie, ciemne wiosy za-
krywajace zakrwawiong twarz. Niewysoki, krepej budowy ciala, ubra-
ny jest w czarne spodnie, koszulke kolcza, zwyklg szmaciang koszu-
- le, plaszcz, a spiczasty kapelusz, lezy obok ciala. Oczywiscie wszyst-
ko jest niestychanie ublocone, Do pasa przypieta jest skérzana torba
(a w niej sakiewka z 16 zk, 25 sz, i 8p) oraz ozdobna pochwa z mie-
czem. Kon niesie w jukach: wetniany koc, 2 blaszane kubki, 5 metrow
liny, szmaciany mieszek (w nim igla, nici, haczyk na ryby, mapa Im-
perium i 5 kartek papieru).

W przypadku, gdy gracze wrocea po dziecko, znajda je w tym samym
miejscu — sztylet nie bedzie nosit Sladéw krwi (zostal wezesniej dokla-
dnie wymyty). Kon nie bedzie mial nic przeciwko zmianie wiasciciela,

Skrzyzowanie drég

Jadac dalej gracze docieraja do skrzyzowania drég. Ma ono ksztalt
litery T. Przy drodze prowadzacej na potudnie stoi tablica z napisem
,Zajazd 100 m”. Na $rodku skrzyzowania rosnie stary, olbrzymi dab.
Do najnizszej galezi przywiazana jest lina, na ktorej glowa w dot wisi
cztowiek (dynda okolo 2 metréw nad ziemia). Jest to trzydziestokilku-
letni, lekko tysiejacy mezczyzna, ubrany jak bretonski kupiec. Pod wi-
sielcem stoi czterech ludzi, ktdrzy od czasu do czasu uderzajg go kija-
mi. Nie sprawiaja wrazenia ludzi porzadnych. Majg zaroénigte twarze,
53 ubrani w brudne, postrzepione szmaty. Trzech ma miecze, a naj-
wy#szy z nich helm, topér i skérzang kurtke. Obok drzewa stoi jeszcze
nieduzy, pusty woz zaprzegniety w dwa siwe konie. i

Jedli bohaterdw graczy jest wiecej niz czterech, opryszki uciekng
w las. W pozostatych przypadkach bandziory rzuca sie do ataku.

Jezeli BG uratuja wisielca, meZczyzna szczerze im podzigkuje
i przedstawi sie jako Friedrich Haarl. Jest to poczciwy czlowiek o milej
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powierzchownodci (powinien sprawia¢ jak najlepsze wrazenie). Gdy-
by bohaterowie nie mieli ze sobg dziecka, uratowany poprosi ich
o pomoc w odbiciu malca z rak porywacza, W przeciwnym wypadku
poprosi o oddanie chiopca. Na ewentualne pytania odpowie, Ze szes¢
dni temu spotkal na drodze umierajacego starca, ktory poprosit go
o opieke nad ,matym Klausem” i dowiezienie go do Altdorfu (pod ad-
res Rzemie$lnicza 7).

Haarl niezwlocznie ruszy po Klausa, Na swéj woz moze zabrad je-
szcze trzy osoby. Zatrzyma si¢ przy trupie i rozpozna w nim porywa-
cza. Dzieciak bez sprzeciwu wsigdzie na woz Friedricha. Nadal nie bg-
dzie sie do nikogo odzywat. Bretonczyk wie, ze chiopcu nie naleZy
zabiera¢ misia, Nie wie nic poza tym.

Gdy wszyscy bohaterowie i Friedrich znajda si¢ znowu razem, Ha-
arl zaproponuije im kolacje w zajezdzie (jest juz pozny wieczdr) jako
wyraz wdziecznosci za okazang pomoc. Wypytywany o szczegoty do-
tyczace chlopca opowie, Ze umierajacy starzec musial by¢ chyba cza-
rodziejem. Znalazl go na starej drodze miedzy rzeka Bogen a szlakiem
wiodacym w. kierunku Gér Szarych. Polana, na ktorej lezat, byta do-
szczetnie zniszezona przez ogien. Dookota lezaly ciala ludzi, gnomow,
elféw oraz zwierzoczlekéw chaosu. Walka musiala by¢ straszliwa
i uzywano w niej wielkiej magii. Nie wie, czy za dostarczenie malca
do Altdorfu (gdzie zreszta jedzie) otrzyma nagrode. Nie wie rowniez,
kim byl porywacz i dlaczego porwal Klausa.

Karczma

Karczma otoczona jest solidng palisada o wysokosci 2,5 m, ktdra od-
dziela budynki od lasu. Brama jest otwarta na o$ciez i stoi przy niej czio-
wiek. Odzwierny wyglada jak ktos, kto zarabia raczej mieczem, a nie
otwieraniem wrdt, Wysoki blondyn o jasnych oczach, w koszuli bez re-
kawow i z mieczem przy pasie. Zajmie si¢ konmi'i wozem zapraszajac
jednoczeénie do $rodka i zachwalajac firmowe piwo. Dziedziniec jest
nieduzy i ma ksztatt kwadratu. Na lewo od bramy znajduje sie drewnia-
na, kryta strzechg stajnia, a na prawo niewielka studnia, Giéwny budy-
nek jest murowany, jednopigtrowy, z dachem poro$nietym brazowym
mchem. Drzwi prowadza prosto do gléwnej sali, kiéra sprawia wraze-
nie schludnej i przyjemnej. Na $cianach wisza liczne zwierzece skory
i poroa. Po lewej stronie od wejscia znajduja sig: kominek, lada, za
ktora siedzi barman, oraz dwa dhugie stoly. Po prawej: schody prowa-
dzace na pietro i trzy stoly, przy ktorych mogg siasé po cztery osoby.
Wszystkie sq zajete. Przy oknie siedzi miody czlowiek w ciemnograna-
towym plaszczu, ktory widzac bohateréw natychmiast wyjdzie z budyn-
ku. Srodkowy stél zajmuje gnom w skérzanym kaftanie, lapczywie po-
zerajacy pieczone kurcze, Stot przy schodach zajmuje dwoch poteznie
zbudowanych meZczyzn i jeden halfling. Cala trojka gra w karty.

Barman, podobnie jak odZzwierny, wyglada raczej na najemnego wo-
ja niz na spokojnego wicsniaka. Jest to wysoki, solidnie zbudowany
mezczyzna o blond wlosach i brzydkiej bliznie na lewym policzku. Bez
wiekszego entuzjazmu obstuzy nowo przybylych goéci (przystepne ce-
ny, dobre piwo, brak pokoi). Napoje zostang podane w drewnianych
kubkach — cztery z nich bedg zatrute (ale nie ten dla dziecka) — w kaz-
dym naczyniu sa dwie porcje jadu na ludzi. Po chwili do naszych he-
rosow podejdzie gnom, krzyczac, Ze napitek jest zatruty, Na jego piersi
wisi nieduzy, zielony amulet (amulet z frzykrotnie poblogostawionef
miedz1). Dla kazdego, kto zdazyt juz wypi¢ swdj napdj nalezy przepro-
wadzi¢ fest ryzyka (na wykrycie i na zatrucie). Na slowa gnoma zarea-
guja barman i karciarze”, ktérzy rusza do ataku na bohaterow, Po uply-
wie trzech rund, przez gléwne wejscie wbiegnie jeszcze dwdch zbirdw
- jeden z nich to odZwierny. Maly Klaus schowa si¢ pod stolem, nato-
miast Haarl (o ile jest i nie ulegl zatruciu) wskoczy na stol, skad bedzie
strzelal ze swojego pistoletu strzatkowego. Gnom stanie po stronie bo-
hateréw i w miare mozliwosci bedzie sie starat rzuci¢ czar ognista kula.




Napastnicy bedq walczyc do korica, nie uciekng i nie zaatakuja dziecka.
Po nastepnych trzech rundach z kuchni wybiegnie dwéch mezczyzn,
ktorzy pomogg wiasciwej stronie (to znaczy bohaterom prowadzonym
przez graczy) — s3 to prawdziwi gospodarz i odzwierny.

Gdy walka dobiegnie kofhca, a cigzko ranni zostang opatrzeni (oso-
by takie zostana przeniesione do pokoju na pietrze, wlasciciele zaja-
zdu dostarczg opatrunki i wode, gnom moze rzuci¢ wlasciwe czary),
nalezy wyjasni¢ sytuacje. Prawdziwym gospodarzem karczmy jest ro-
dzina Dargardow. Ernest i Marie s3 rodzicami Martina — dwudziesto-
letniego miodziefica o czarnych wiosach i oczach oraz szczuplej syl-
wetce. Zatrudniajg oni jeszeze Urgo (odZwiernego) i Pierra (Kucharza).
Ernest jest niewysokim, grubawym, piecdziesigcioletnim mezczyzng,
Jest niezwykle dobroduszny i gadatliwy. Bedzie opowiadal mndstwo
historyjek i dopytywal o informacje z ,wielkiego $wiata”. Wcigz bedzie

powracal do pozaru pobliskiej osady drwali oraz do napasci na jego

zajazd. Dargardowie opowiedzg, jak to dwa dni temu zostali napa-
dnigci przez ,podiych bandzioréw”, ktdrzy obiecali ich uwolnié dopie-
ro wtedy, gdy wykonajg-swoja robote. Niestety — karczmarz nie ma
pojecia, o jakiej ,robocie” moéwili. Gdy wybuchta walka, gospodarzo-
wi | odzwiernemu udalo sie zabic straznika w kuchni i ruszy¢ z pomo-
cq. Wiadciciele uwazajg BG za swoich wybawicieli i nie poskapig do-
brej opieki, jadia i noclegu (bezplatnie oczywiscie).

Gnom - iluzjonista Ghardin — na poczatku wypyta bohaterdw,
gdzie i w jakich okolicznosciach spotkali dziecko. Przekonany, Ze ani
Klausowi, ani jemu samemu nie grozi z ich strony Zadne niebezpie-
czefistwo, opowie swoja historie (w przeciwnym razie szybko sie wy-
cofa). W przypadku, gdyby w czasie walki odnidst $miertelng rane, nie
moze umrze¢ do momentu opowiedzenia zagadki o monecie. :

~Maly Klaus to zlote dziecko— klucz do wladzy i bogactwa. Tak my-
slg wszyscy, kidrzy cheq go odnalezé. Poszukujg go czarodzieje, kup-
cy, baronowie, a nawet elfy z Loren. Klaus jest jedynym spadkobiercq
Jortuny von Békerow. Jego ojcem byl Otto Hackler pachodzqcy z raczej
zamoznef rodziny kupieckiej z Altdorfu. Po skoviczeniu studiéw Otto
zostal uczniem jakiegos czarodzieja — przepraszam, ale zapomnialem
Jego imienia. Przez swych przyjacidl poznal corke barona von Bokera
— Kirsten. Mlodzi zakochali si¢ w sobie. Byla to wielka i gorgca milosé.
Nie spodobalo sig to jednak stavemu i kilka miesigcy poZnief cala rodzi-
na Hacklerow splonela na stosie, oskarzona o wyznawanie Nurgla.
Cudem ocalaly Otto porwal Kirsten i wyruszyl w swiat, Przemierzyli
prawie caly kontynent. Byli w Arabii, w Norsce, za Gorami Kravica
Swiata i na Pélnocnych Pustkowiach Chaosu. Towarzyszyli im liczni
przyjaciele — synowie bogatych kupcow i szlachcicéw, kidrym marzyly
sig przygody i niebezpieczenstwa. Z czasem Hacklera zaczeli pilnie po-
szukiwaé czarodzieje z calego Starego Swiata. Oczywiscie nie wszyscy.
Czes¢ wybila sig migdzy sobg, czesé¢ zabil sam Otto, a reszta gania le-
raz za jego synem. Zostalo ich dwoch — nekromanta Thaker i demono-
log Phillipe Thiers. Hackler przerwal swoje podrézowanie, gdy stracil
swojego pierworodnego syna Rutgera. Skryl sic wraz z zong w Loren.
Mial bowiem wielu przyjaciol zarowno wirdd elféw, gnoméw z Glim-

dwarrow, jak i wsrod krasnoludow. Tam na swiat przychodzi nasz

maly Klaus. Czlery lata temu Hackler wyrusza w swojq ostatnig podroz
w Géry Krarica Swiata. Od tamtej pory nikt juz nie widzial go Zywego.
Kirsten postanowita powrdcic z dzieckiem do rodzinnego domu. Umie-
rajqcy baron wybaczyl swojej crce ,wszelkie grzechy™ i cheial ujrzed
Ja raz jeszcze przed Smiercig. Niestety - w Bogenhafen dopad! jq cza-
rodziej Thaker. Pomoc z Loren przybyla za poino: Kirsten juz nie zy-
la, a chiopiec zostal odmieniony. W bogach nadzieja, ze wyjdzie z te-
go. Ksigze Brommedir i druidzi nie nacieszyli sig dlugo dzieckiem.
Szes¢ dni temu zostali uyznieci przez nie znanego nikomu chaotycz-
nego maga. W czasie walki zgingli wszyscy— procz malca. Wiesé o za-
ginigeiu jedynego spadkobiercy von Bikera rozeszia sig blyskawicznie.
Prawdopodobnie szlak migdzy Altdorfem a twierdzgq Helmgart roi sig
teraz od ludzi poszukujgcych Klausa. Tylko, Ze tym, ktérzy ich wysla-
li, chodzi o spadek po baronie, a nie o jakies magiczne sprawki. Ja re-
prezentufe strong, ktora chee jedynie dobra dziecka (gnom nie kla-
mie). Cheialbym, drodzy $miatkowie, zaproponowac wam teraz malq
robotke. Czy za osiemset koron podejmiecie sig bronié¢ dziecka do cza-
su nadejécia pomocy? Hmm.. sto teraz... reszta péznief“.

Z chwilg gdy gracze wyraza zgode (istnieje mozliwoé¢ targowania, -
nie wigcej jednak niz do wysokosci 900 zk), Ghardin doda nastepuija-
ce informacje. ,Pomoc przybedzie za trzy dni. Nalezy jej oczekiwacé
w tef karczmie. Gdybym nie dozyl tef chwili, dziecko mozecie oddac je-
dynie tym ludziom, kidrzy przyniosq nie pasujgcq potéwke mone-
ty “. Po tych slowach pokaze on bohaterom poléwke srebmej mone-
ty. ,Cala moneta przedstawia dwa skrzyzowane ze sobq topory — po
obu jef stronach fest identyczny rysunek. Na tej potéwee, pod rekojescig
topora widniegje litera K. Na tej drugiej powinna by¢ podobno litera R.
Niestety, nie wiem co oznacza zagadka, jak i ko przybedzie z pomo- *
cq. Calej bistorii dowiedzialem sig od spotkanego w Helmgarcie przy-
Jjaciela, Byl cigzko ranny i bardzo prosil, abym odnalazl Klausa. '} .
Hmm... Nigdy mnie jeszcze nie oklamal. To nie w jego zwyczaju”, i

Ogledziny menety pozwolg stwierdzi¢, ze zostata ona precyzyjnie
przecieta — krawedz podziatu jest réwna, bez zadnych wystrzepien.

MG powinien si¢ postara¢ zachowa¢ gnoma przy Zyciu — jego obe-
cno$¢ moze ulatwi¢ poprowadzenie tego scenariusza. Oczywiscie, |
umierajgcy Ghardin nie zdazy opowiedzie¢ calej historii, jedynie kilka
szczegoléw — o monecie ~ da j3 Graczom, o pieniadzach, powie tez
w skrdcie, kim jest chiopiec.

Pobyt w karczmie

Ghardin (o ile Zyje) zaproponuje, aby pozosta¢'w zajetdzie. Go-
spodarz zgodzi si¢ zamkna¢ karczme i nie przyjmowaé godci przez
najblizsze trzy dni. Gospoda zostala wybudowana w ten sposob, ze
z latwodcia moina sie w niej zabarykadowad. Wszystkie drzwi s3 so-
lidne, a dodatkowo z obu stron moina je wzmocni¢ jedna desks.
Podobnie jest z oknami. Wszystkie posiadaja solidne, zamykane od
wewnatrz okiennice. Gléwna brame mozna wzmocni¢ maksymalnie
trzema deskami, W stajni jest pelno starych skrzynek i desek, ktdrych
mozna uzy¢ do tego celu. Jezeli bohaterowie zechcg przeczekad w in-
nym miejscu, gospodarz powie im o ruinach zamku, spalonej osadzie
(nie nadaje si¢ do zamieszkania) i starej wiezy. Do tych miejsc boha-
teréw zaprowadzi Martin. ;

(Drzwi — Wt 3, uszkodzenia 5; okiennice — Wt 3, uszkodzenia 3; 3
brama — Wt 5, uszkodzenia 12; za kazda deske +1 Wt, +2 uszkodzeth).

Pierwsza noc i dzien ming spokojnie. W karczmie nie pojawia sie
zadni goécie. Gwaltownemu pogorszeniu ulegnie pogoda. Niebo za-
slonig ciemne chmury. Ochlodzi sig, ale nie bedzie padad. Taki stan
pogody utrzyma si¢ do kofica scenariusza. Haarl opusci graczy ran-
kiem, wyruszajac do Altdorfu (o ile nie jest ranny i Zyje). Pdznym po-
poludniem od strony Bégenhafen nadejdzie zbrojny oddzial, Rozbije
si¢ on przy moscie, po drugiej stronie rzeki. Oddziat liczy 16 Zolnie-
rzy, a dowodzi nimi kapitan Sydoov. W jego posiadaniu znajduja sie
falszywe dokumenty cesarskie, ktore pozwalaja mu zatrzymad i zrewi-
dowac kazdego podrdznego. Ma za zadanie odnaleZ¢ Klausa (nikt z je-
go ludzi nie ma o tym zielonego pojecia). Dziala na zlecenie dalekich
krewnych von Bokerow. Jezeli BG sprobuja zdoby¢ jakie$ informacije
na temat Zotnierzy, dowiedza sie tylko tyle, iz poszukuja oni banitéw.

Nocay atak

Mniej wigcej o potnocy pod brama stanie pieciu ludzi. Na zewnatrz
jest bardzo ciemno. Chmury pokrywaja cale niebo, calkowicie zasta-
niajac oba ksiezyce. Przed bramg stoi Sydoov z resztkami swojego od-
dzialu, Gdyby bohaterowie nie wystawili strazy, Zolnierze beda sie
glosno dobija¢ do wrét. Ich kapitan poprosi o pomoc i schronienie.
Jeden z ludzi jest cigzko ranny — podtrzymuja go dwaj Zolnierze.




Sydoov poinformuje ludzi w gospodzie, ze godzing temu jego oboz zo-
stal zaatakowany przez szkielety, kidre w tej chwili ida ku karczmie.
Jedynie tej piatce udalo sie uciec. Jezeli jest to jego pierwsze spotkanie
z bohaterami, przedstawi si¢ jako kapitan najemnikéw w stuzbie Impe-
rium. Swoj pobyt w okolicy wytlumaczy poscigiem za bandytami. Ca-
la pigtka wyglada na ludzi, ktorzy znaja sie na swoim rzemio$le. 53 do-
brze wyposazeni: koszulki kolcze, helmy, miecze, kusze. Sydoov | je-
¥ go zastgpca — Hauer — nosza po dwa pistolety. Ranny (Zyw -1, rana
cieta brzucha) jest juz opatrzony i wymaga jedynie wygodnego tozka.

Tezeli hohaterawie admawia, najemnikom pemocy — ci rusza, dro-
ga na poludnie (nie pojawig si¢ juz w scenariuszu). Jezeli ranny zosta-
nie przyjety, nie bedzie sprawia¢ zadnych klopotéw.

Gracze majgq okoto 40 minut na przygotowanie si¢ do obrony. Je-
zeli przyjma kapitana, ten sprobuje przeja¢ dowodzenie (test jego CP)
w chwili, gdy zauwazy dziecko. Zaproponuje, aby bronic si¢ na dzie-
dzificu. Naprzeciwko bramy zaleci ustawi¢ barykade, za ktdrg ustawi
strzelcow i czarodziejow. Rannych, Marie i dziecko rozkaZe zaprowa-
dzi¢ do glownej sali. Jezeli nie przejmie dowodzenia, nie bedzie sprze-
ciwiac si¢ decyzjom podejmowanym przez postacie graczy.

Ozywiencom przewodzi Thaker — nekromanta z Nuln, Jego sily to
14 szkieletéw, 1 szkieleci mniejszy heros oraz 11 ozywionych najemni-
kow Sydoova. Najemnikami dowodzi pomocnik Thakera — Dieter Vo-
gel. Jest to czlowiek w ciemnogranatowym plaszczu, spotkany wcze-
Sniej w karczmie. Strategia maga jest malo skomplikowana. Pozostawi

przy sobie cztery szkielety, ktore beda ochraniaé go przed strzalami.
Reszte wyéle do szturmu. Vogel z 5 zombi obejdzie zajazd - wie
o drzwiach z tylu karczmy.

Kilka szkieletow przejdzie przez palisade (na szczycie palisady
przez jedna runde beda nieruchome i bez mozliwosci obrony), aby
otworzy¢ wrota, W przypadku obrony w budynku, ozywiency rozbija
drzwi i okiennice, przez ktore sprébuja dostac si¢ do Srodka. Atak nie
bedzie dobrze zorganizowany. Ozywiency daza po prostu do zabicia
jak najwiekszej liczby obroficéw. Mistrz Gry powinien poprowadzi¢
szturm w sposob chaotyczny i niezorganizowany. Ozywiency czesto
beda sobie wzajemnie przeszkadzaé, nie zwrdcg uwagi na zastawione
pulapki i nie uZyja ognia (w przypadku zabarykadowania si¢ Graczy
w budynku).

Bedac MG, musisz uwaznie kontrolowa¢ oddzial Dietera. Jezeli bo-
haterowie pozamykali wszystkie drzwi, zombi bedg sie poruszaé
znacznie wolniej niz normalnie. Oczywiscie — rozbijanie drzwi jest
czynnoscig niezwykle hatadliwa, ale w ogdlnym zamieszaniu bitew-
nym dzwiek ten nalezy traktowac jako zwykfy (ale z 50% szansa wy-
krycia). W przypadku, gdyby Gracze nie wykryli oddzialu Dietera, je-
go pojawienie sie na polu walki powinno by¢ dla nich niematym za-
skoczeniem.

Sydoov (o ile wie, ze dziecko jest w karczmie) podejmie probe po-
rwania Klausa (sam). Gdyby udalo mu si¢ przedosta¢ w poblize ma-
lego Hackera, ogluszy go (automatycznie) i zarzuci sobie na ramie,
Z pokoju nad kuchnig przedostanie si¢ na dach stajni, skad zeskoczy
na ziemi¢ — juz po drugiej stronie palisady. Ze wzgledu na panujace

\ciemnodci trudno mu bedzie okresli¢ wysokos$¢, z jakiej naprawde ska-

cze. Normalng wysoko$¢ 3 metrow nalezy dla potrzeb obliczania ze-
skoku zwiekszy¢ do 5 metrow. Gdyby Sydoov otrzymal jakie$ obraze-
nia, istnieje jeszcze 20% szansa, Ze obrazenia otrzyma réwniez Klaus
(k3 punktow obrazen). Po znalezieniu sie na podworcu, kapitan ruszy
na poludnie. Po mniej wiecej 100 metrach skreci na wschéd, przejdzie
przez spalong osade i dojdzie do rzeki. Stamtad ruszy do mostu, przej-
dzie przez niego i ruszy do Bogenhafen (zawsze, gdy uslyszy nadjez-
dzajace konie, bedzie starat si¢ ukry¢ w lesie, zdradzi¢ moze go dzie-
ciak, ktory sprobuje wtedy ucieczki). Bohaterowie musza odnalezé
najemnika w ciggu dwaoch dni — inaczej nici z odzyskania dziecka. Je-
zeli BG doscigng Sydoova, ten bedzie z nimi walczy¢. Najemnicy, nie
wiedzgc o co chodzi, nie beds sie angazowaé. Kapitan nie podejmie
proby porwania dziecka po zakonczeniu walki — wraz z ocalatymi
najemnikami opusci karczne nastepnego dnia.

Thaker ucieknie dopiero wtedy, gdy pozostang mu jedynie te
szkielety, ktore wchodza w sklad jego obstawy. Gdyby bohaterowie
ruszyli za nim w poscig, nekromanta wysle przeciwko nim pozostale
szkielety (przypominam, Ze mag porusza si¢ pieszo). Obaj czarodzie-
je, uczestniczac w walce, bedg korzysta¢ ze znanych im czaréw.

Zmiana kryjéwki

Ten nocny atak powinien uzmystowi¢ bohaterom, Ze do czasu
przybycia pomocy powinni znaleZ¢ sobie bezpieczniejsza kryjowke,
Gospodarz przypomni o ruinach zamku i starej wieZy. Ghardin (o ile
zyje) przedstawi swoj plan. , Radzithym wyruszyc do zamku jutro z sa-
mego rana. Na pewno znajduje si¢ tam dogodne miejsce, w ktorym be-
dzie mozna przeczekac dzien i noc. Nastepnego dnia wréce do karcz-
my i bede oczekiwaé pomocy. Gdybym nie wrdcil do poludnia, ozna-
czac to bedzie, ze wpadiem w tarapaty lub nawet nie Zyfe. Wiedy de-
cyzja, co do dalszego postepowania, bedzie nalezec jedynie do was*.

W przypadku, gdyby BG mieli swoj wiasny (ale rozsadny) plan,
gnom nie bedzie sie sprzeciwiad.

Podczas omawiania planéw, rannymi zaopiekuje si¢ Dargard. Do
wybranego miejsca bohaterdw zaprowadzi Martin.

Zamek

Martin doprowadzi bohaterow do skrzyzowania. Tam wejdzie
w las i kierujgc si¢ na poinoc dojdzie do niewielkiej polanki, przez
ktéra przeplywa rzeka, Las w okolicy jest gesty i znacznie utrudnia
marsz. Wszedzie jest pelno malych drzew, krzewow oraz powalonych
pni. Przez rzeke mozna przejé¢ jedynie po zwalonym drzewie, ktdre
lezy na érodku polany. W czasie przechodzenia na drugi brzeg istnie-
je ryzyko wpadniecia do wody, ktora w tym miejscu jest gleboka na
1,5 m (test I; + 20 za umiejetno$¢ akrobatyka). Po przejsciu polany
Martin znowu wejdzie w las, aby po kilkudziesieciu minutach wypro-
wadzi¢ calg druzyne na nastepna polane. Jest to niewysokie wzniesie-
nie porosniegte gestymi krzakami jezyn. Na jego szczycie stojq ruiny za-
mku. Odleglos¢ ruin od $ciany lasu waha sie od 300 do 400 metrow.
Z zamku zachowaly si¢ jedynie zewnetrzne mury i wielka wieza, zbu-




dowana na planie kwadratu. Brame zaslania rosngce przed nig rozlo-
zyste drzewo. Nie widaé, aby kto$ znajdowal sie na murach lub w wie-
zy (nawet podczas pézniejszego ostrzalu). Gdy gracze przejdg kilka
metréw, z nieba spadnie cuchngca maz (plasnie kilka metréw od gru-
py), a z wiezy dolecg ich dzikie wrzaski i pokrzykiwania. Owe cuch-
nace bloto to wymieszane ze soba ziemia, suche liscie i odchody. Kil-
ka dni temu do zamku przybyla grupa 60 snotlingow, ktorymi dowo-
dzi Zoragh. Wiasnie niedawno udalfo im si¢ odkry¢ sposob obstugi
dwdch malych katapult, stojacych na wiezy. Intruzi stali sie wspania-
tym celem nowego Zartu. W tym przypadku US snotlingdw beda row-
ne 40, Strzaly beda padaly co 4 rundy, a blota wystarczy na 16 strza-
16w, Trafienie przez pocisk nie spowoduje obrazen, obnizy jedynie
Ogd trafionej osoby o 30 punktéw (do czasu kapieli). MG moze za-
rzadzié, ze jesli ktéry$ z trafionych bohateréw nie umyje sie w miare
szybko, zapadnie na jaka$ klopotliwa chorobe (np. ropienie oczu, wy-
+ sypka na skorze itp.). Z chwilg gdy zabrudzony zostanie mi$ Klausa,
chlopiec natychmiast pobiegnie do rzeki, aby umy¢ swojg ukochang
lalke. Jezeli bohaterowie rozbiegna sie po polanie, snotlingi wybiora
jako cel najwyzszych z ludzi.

Do zamku mozna si¢ dosta¢ przez brame (brak odrzwi). Postac,
ktora dokona tego jako pierwsza, zostanie obrzucona blotem przez
stojacych na murach pieciu snotlingéw. Naprzeciwko bramy stol uto-
zona z kamieni niewysoka barykada, za ktérg 20 malych, obsranych
ziodliwcow bedzie wymachiwalo maczugami i kijami, wrzeszczac ile
sit w gardlach. Z chwilg, gdy BG sprobuja zaatakowac wredne pokur-
cze, wszystkie uciekna, zanim dojdzie do starcia (juz MG w tym glo-
wa, aby nie doszlo do walki). Réwniez zaloga wiezy niepostrzeZenie
sie ulotni. Pod pdinocng $ciang jest duze usypisko gruzu, ktore umoz-
liwi goblinoidom szybkie przedostanie si¢ za mur i ucieczke w las.

Z calego zamku najlepiej zachowaly si¢ mury i wspomniana wie-
7a. Pozostate budynki i wieze sq w stanie calkowitej ruiny. Ocalaly je-
dynie resztki $cian. Jedyne schronienie mozna znalez¢ w kwadratowej
wiezy. Wysoka na pigtnascie i szeroka na dziesig¢ metréw jest zbudo-
wana z réwno ociosanego kamienia, Do wnetrza mozna si¢ dosta¢
przez otwarte drzwi. Po usunigciu gruzu parter stanie si¢ dogodnym
miejscem na nocleg, Schodami biegnacymi wzdhuz $cian mozna dosta¢
sie na taras, na ktérym stoja dwie katapulty. Sa to niewielkie machiny
wyrzucajgce nieduze pociski. Posta¢ z umiejetnoscia bro#t specjalna —
katapulta bez wiekszego problemu bedzie mogla z nich korzystad,
Brak jest jedynie pociskéw — chyba Ze uzyje sie w tym celu blota sno-
tlingéw lub kamieni z dziedzirica. Drewniane drzwi do wiezy od we-
wnatrz mozna wzmocni¢ dwiema deskami (Wt 3, uszkodzenia 10; +1
Wt, +2 uszkodzen za kazda deske).

Gdyby bohaterom wpadlo do glowy przeszuka¢ ruiny, nie znajdg

w nich nic cennego, a wejscie do podziemi jest dokladnie zasypane.

Samotna wicza

Wieza stoi na skraju nieduzej polanki na zachod od karczmy. Wie-
dzie do niej $ciezka, ktdra koriczy sie pod samymi drzwiami. Budow-
la ma 6 metréw $rednicy. Zostata zburzona od wysokosci okoto 7 me-
tréw. Dookola lezy mndstwo glazow rdinej wielkodci. Wieza sprawia
wrazenie opuszczonej i zapomnianej. Martin doprowadzi bohateréw
pod same drzwi. Po przeciwnej stronie wrot, w murze wiezy, znajdu- |
je sie pokazna dziura, a na ziemi dookola niej liczne $lady duzego
zwierzecia — niedzwiedzia. Aby wejs¢ do Srodka trzeba rozbic¢ drzwi
(Wt -2, uszkodzenia 9). Wewngtrz panuje poimrok. Cale pomieszcze-
nie zastane jest suchymi lis$émi, gruzem i sprochnialymi deskami. Na
drodku $pi niedéwied?. Zwierze jest bardzo czujnie i obudzi sie przy
kazdym glo$niejszym dzwigku. Zaatakuje w chwili, gdy ktorys$ z boha-

terow wejdzie do wiezy. Z parteru mozna przedostac sie schodami na ¥

pietro. Jest ono catkowicie zagracone gruzem i deskami. W catej wie-
Zy nie ma nic cennego.

Ostatni dzied

Niezaleznie od miejsca, w ktrym s3 bohaterowie - czy to w karcz-
mie, czy w wiezy, czy tez moze w zamku - wydarzenia finalowe be-
da przebiegaly identycznie (oczywiscie z niewielkimi modyfikacjami
zaleznymi od miejsca). Wezesnym rankiem na ,placu boju” pojawi si¢
grupa sktadajaca si¢ z 19 elféw i jednego, wygladajacego na czarodzie-
ja czlowieka - jest to elementalista Reiner Kleingeld. Elfy otocza bu-
dynek, ale nie beds atakowad. Naprzeciwko bramy ustawi sie grupka
6 elfow i czlowiek. Po diuzszej chwili wystapi jeden z elféw. Przedsta-
wi si¢ jako Branh Iolairell i poprosi o szczera rozmowe. Wie, ze bo- .
haterowie majg dziecko i oczekujg wystannikow z moneta. W razie

potrzeby zgodzi si¢ na odloZenie broni. W czasie rozmowy (bedzie | i

bardzo mily — nawet dla krasnoludéw, jakkolwiek mozna go obrazi¢
~ wtedy stanowczo bedzie domagac’:tsie oddania dziecka), pokaze bra-
kujaca poléwke monety. Oba kawalki beda do siebie idealnie paso- § *
wac. Do opisu Ghardina nie pasuje jedynie druga litera. Zamiast R jest
H. ,Daje panom (paniom) pot godziny do namystu. Osobiscie wolal-
bym, aby cala sprawa zakoriczyla sig spokojnie, bez niepotrzebnej wal-
ki. Nie zapomnijcie o nagrodzie”. Przy Ghardinie doda jeszcze kilka
slow: ,Nasz przyjaciel z Helmgardu jest caly i zdrowy. Cale szczescie,
ze zechciales nam pomdéc”. Wszelkie watpliwosci zwiazane z wygla-
dem monety Iolairell wytlumaczy ,slabg pamigciq niepowaznych
0s6b”. Po rozmowie Branh wrdci do swojego oddziatu. Zatrzymanie
go silg nie da bohaterom zadnej przewagi. Elfy nie dadzg si¢ zastra- |
szy¢ i zaatakuja wieze (patrz dalej).

Kilka chwil pdzniej na arenie pojawi si¢ nowy oddziat. Cztery ogry
prowadzone przez jadaca konno postad w czamej zbroi i helmie. Ry-
cerzem tym jest Rutger Hackler — rzekomo niezyjacy od 19 lat brat
Klausa. Pomimo, Ze diuzszy czas przebywal na Pustkowiach Chaosu
i ulegt niewielkiej mutacji, jego dusza i umyst nie zostaly zmienione.
Dotychczasowe Zycie spedzit na cigglej walce ze zlem i Chaosem. Nie
mogac wroci¢ do cywilizowanego éwiata, wyrusza wraz ze swoimi
ogrami lub krasnoludzkimi zabdjcami trolli w Goéry Kranca Swiata lub
na pogranicze Norski z Krélestwem Chaosu. Przybyt do Imperium, aby
uchroni¢ swojego brata przed zachtannymi ludZmi.

Hackler skieruje si¢ prosto ku elfom (chyba ze sa one zaangaio-
wane w walke — wtedy poczeka na positki oraz na rozwdj wydarzen).
Po krétkiej, ale burzliwej rozmowie odjedzie od nich na odleglo$¢ ja-
kich$ stu metréw, W tym czasie bohaterowie powinni dostrzec rysu+ *
nek na tarczach ogrow — poldwke monety z litera R i postrzgpiona
krawedzig - zgodnie ze znanym opisem. Po odejéciu od elféw, Rutger
wysle jednego z ogréw do bohaterow. Olbrzym pokaze rysunek na J
tarczy i lamanym staro$wiatowym powie, Ze jego pan czeka z zaplatg
na dzielnych $miatkéw, ktdrzy zadbali o jego brata. Ogr nie bedzie od-
powiada¢ na Zzadne pytania i szybko si¢ wycofa,

To, jak potoczy si¢ cala przygoda zalezy teraz od druzyny. Komu
odda¢ dziecko — elfom czy czarnemu rycerzowi z ogrami (,Na pewno
to Wojownik Chaosu, wiem bo mam podrecznik i widzialem takiego na §
rysunku...”). Czy moneta elféw jest ,niepasujaca”, dlatego ze ma inng
litere? A co z rysunkiem na tarczach ogréw? Gracze sami powinni roz-
wigza¢ zagadke. Dla MG ponizej podaje kilka wskazowek:

— Ghardin w kazdym przypadku opowiada sie po stronie Rutgera, be-
dzie walczy! tylko w obronie wiasnej; :

— jesli bohaterowie nie zechcg opusci¢ budynku, elementalista dla za-
straszenia rzuci czar burzenie scian — pozniej rusza elfy, na korcu
Rutger. Podobnie bedzie w przypadku targowania sie o wy#sza ce-
ne. W przypadku rzucenia czaru dziecko nie moze zginad;

- nie powinna sie réwniez powie$¢ proba szantazu. W chwili opu-
szczenia budynku, grozacy dziecku bohater zostanie niepostrzezenie
zaatakowany przez gigantyczng sowe, ktdra odbierze mu chiopca.




Ptak poleci do Hacklera, ktory wraz z ogrami i zaplatg natychmiast
odjedzie. Oczywidcie druzyna moze probowac odbi¢ dziecko;

~ gdyby BG zdecydowali sie wypuscic¢ Klausa, aby sam wybrat do ko-
go chce i8¢, ten pdjdzie prosto do brata; elfy nie beda stawia¢ opo-
ru, a Rutger wysle do druzyny ogra z zaplatg (850 zk);

- w przypadku oddania dziecka elfom dojdzie do walki. Rutger, dmac
w rog, wezwie positki — osmiu ogréw. Przybeda oni po trzech turach.
Dodatkowe 3 rundy zajmie im wlaczenie si¢ do walki. Elfy ustawig
sie w czworobok (4x4) z czarodziejem, dowddeami, dzieckiem i bo-
haterami w $rodku. Gdyby kto$ wpadt na pomyst grozenia Hackle-
rowi $miercia Klausa, nikt z elféw sie na to nie zgodzi. Przyjma oni
postawe obronng, uznajac dzwigk rogu za rozpoczecie walki, a nie
wezwanie posilkéw. Rutger zaatakuje w chwili pojawienia si¢ ogrow.

Dla MG, ktory zechce ulatwi¢ sobie walke, mam drobng propozy-
cje. Dla kazdej postaci nie walczacej z bohaterem Iub Hacklerem rzué

. co ture k100. Ogry i dowddcy elféw posiadaja 60% szanse na przezy-

cie, Ghardin i elementalista 50%, wojownicy elfow 35%, psy bojowe

25%, o ile wezwie je Branh. Walczacych obowigzuje niepisana zasada

dotyczaca niezabijania dziecka.

Jezeli czlonkowie druzyny oddadzg dziecko Rutgerowi, elfy pogo-

\ dza sie ze swoja przegrang i wycofaja si¢ do lasu. Hackler zaptaci dru-

. zynie 850 zk (tylko tyle posiada) i zaleci, aby szybko zapomniano

o wydarzeniach. Wraz z bratem, Ghardinem i swoim oddzialem szyb-

ko opusci okolice.

g Sami sobie

Oto kilka wskazdwek dla MG, na wypadek, gdyby bohaterowie po-
. stepowali w sposob, ktérego nie mozna podporzadkowac scenariuszo-
¢ wi. Druzyna moze zechcie¢ odebra¢ dzieciaka z rak Haarla i pojechac
} do Altdorfu, Rzemie$lnicza 7, albo po wysluchaniu opowiesci Ghardina
moze wpas¢ na pomyst sprzedania brzdaca temu, kto da za niego wie-
cej, oddania go dalekiej rodzinie von Bokera lub nawet Karlowi Fran-
zowi I w zamian za skromny tytut szlachecki, lub... itd. W takim przy-
" padku caly scenariusz bierze w leb. Nie cheg, to nie. Jednak podrézo-
; wanie szlakiem z Klausem wiaze si¢ wczesniej czy poZniej z walka
' zbrojng. Chociazby nadchodzacy z Bogenhafen kapitan Sydoov... Jest
takie przystowie, Ze im dalej w las, tym wiecej drzew. Nikt nie bedzie
chcial targowad sie z druzyna. Dostang zawsze prosta propozycje: dziec-
ko albo walka, Gdyby bohaterom udalo si¢ jednak utrzymaé chiopca
przez kilka dni, zawsze mogg spotka¢ Rutgera wraz z ogrami albo elfy...
Zycie w Starym Swiecie jest bardzo niebezpieczne...

A teraz najwainicjsze...

Przyznawanie Punktéw Doswiadczenia powinno by¢ w glownej
mierze zwiazane z dobrg gra i dobrym odgrywaniem prowadzonej
przez gracza postaci. Dobre pomysty (np. przy planowaniu obrony
karczmy, wystawianie strazy, wypady po okolicy...itp.) oraz korzysta-
nie z wlasnych umiejetnosci powinny by¢ oceniane najwyzej.

PD mogg by¢ réwniez przyznawane za :

- za oddanie dziecka Hacklerowi — 50 PD;

— za ,zabicie” Rutgera — 30 PD;

— za zabicie Thakera — 20 PD;

— za zabitego ogra, wodza elféw lub elementaliste — 15 PD;
za kazdego zabitego — 5 PD.

Charakterystyki

Uwaga ogolna: w zadnej z charakterystyk nie s3 uwzglednione ta-
kie umiejetnosci, jak bardzo silny, bardzo wytrzymaly, celne sirzelanie
i inne, podwyzszajace podstawowa ceche. Cyfra przy czarze oznacza
iloé¢ posiadanych przez maga sktadni-
koéw koniecznych do rzucenia danego
zaklecia.

Friedrich Haarl - wedrowny kramarz
Pochodzi z Parrawonu w Bretonii. Mi-
ly, uczciwy czlowieczek o nieduzym
brzuszku i lekko lysiejacej glowie. 39
lat i 169 cm wzrostu, brunet. Ubrany
~ jak bretonski kupiec. W torbie przy pa-
sie nosi sakiewke (59 zk), bandaze, pi-
stolet strzatkowy z 12 strzatkami oraz
nieduzy sztylet. Na wozie (dwa siwe

konie) trzyma jeszcze koc, wetniany plaszcz, drewniany kubek i sztu¢-
ce oraz krzesiwo i hubke.

Umiejetnosci: opicka nad zwierzgtami, gadaning, powozenie, szd-
cowanie, targowanie sie, zielarstwo, specjaine znaki— wedrownych kra-
marzy, specialna brori — uliczna, bystry wzrok, szczescie, fezdziectwo.

Ghardin, clementalista - 2 poziom

Urodzony w Glimdwarrow. 104 lata, 122 cm wzrostu. Nosi czame
wiosy, wasy i brode upleciona w dwa warkocze. Ubrany w szary ha-
bit z kapturem, a na nim cienki skdrzany kaftan (nie nalezy traktowac
go jako pancerza). Na nogach wielkie, czarne buciory ze skéry. Przy-
jaznie nastawiony do $wiata, Wielki kawalarz i podréznik, ale i samot-
nik. Nie zgodzi si¢ na nauczenie innych oséb czaréw, ktdre zna.

c| CP|Int|Op SV

Umiejetnosci: umiejetnodci zgodne z profesjami: uczen czaro-
dzieja, czarodziej 1 poziomu, iluzjonista 1 poziomuy, iluzjonista 2 po-
ziomu, kowalstio, szyderstwo, targowanie sig, czuly stuch, widzenie
w ciemnosciach — 30 m.

W podroznej torbie posiada: karty do gry, hubke i krzesiwo, pidro
gesie i dwie karty papieru, skladniki do rzucania czaréw. Na szyi no-
si amulet z trzykrotnie poblogostawionej miedzi, a na palcu lewej reki
piericien energiiz 7 PM.,

Punkty Magii: 16 PM.

Znane czary:

Magia prosta: dar jezykow, przeklenstwo, wzmocnienie drzwi;

Magia wojenna 1 poziom: leczenie lekkich ran, ognista kula (8);

Magia iluzjonistyczna 1 poziomu: dezorientacja wroga, oslona dzialal-
nosci;

Magia iluzjonistyczna 2 poziomu: iluzoryczne lasy (1), iluzoryczne bu-

dynki (1).

Ernest Dargard - whiciciel zajazdu
Niewysoki, grubawy piecdziesieciolatek.
Jest niezwykle dobrotliwy i gadatliwy.
W miodosci byt najemnikiem i zwiedzil ka-
wal swiata”.

Umiej¢tnosci: gadanina, krasomowstwo,”
gawedziarstwo, targowanie sig, szacowanie.
Zawsze przy sobie nosi fajke i kapciuch
z tytoniem.

Marie Dargard
Jest 7zona Ernesta. Szczupla, drobna kobieta o ,zlotych wlosach
i sercu”. W miodoSci byla bardzo piekna. Pochodzi z Bretonii.

Umiejetnosci: gotowanie, leczenie chorob, zielarstwo.
Na prawej rece nosi dwa zlote piercienie (po 8 zk kazdy).

Martin Dargard

Jedyny syn Marie i Ernesta. Wysoki mio-
dzieniec o czarnych wlosach i oczach. Lu-
bi samotne wycieczki po lesie.
g Umiejetnosci: cichy chod na wsi, tropie-
nie, celne strzelanie, specjalna broni — rzucana.

Zawsze nosi przy sobie dwa noze do rzucania.




Picrre - kucharz

Jest dalekim krewnym Marie. Wysoki, dobrze zbudowany mez-
czyzna. Wspanialy kucharz i kawalarz. Wielki przyjaciel krasnolu-
déw — dawno temu uratowaly mu Zycie.

Umiejetnosci: gofowanie, zielarsiwo.

Utgo - odzwicrny

Jako maty chiopiec zostal przygarniety
przez Dargardow. Nigdy nie poznat
swoich prawdziwych rodzicéw. Cheial-
by zosta¢ poszukiwaczem przygod, ale
zal mu opusci¢ Dargardéw.

Umiejetnosci: ogluszenie, silny cios,
oburecznosc. :

W walce uzywa drewnianej palki obi-
tej metalowymi guzami.

Umiejetnosci: cichy chod na wsi, cichy
chod w miescie, ogluszenie,
Przedmioty: topdr, helm, skdrzana
kurtka, 21 zk w sakiewce.

Umiejetnosci: cichy chéd na wsi, cichy chéd w mieicie, ogluszenie,
Przedmioty: kij, palka, noz, po k6 zk i k8 Sz.

~Barman”, zabijaka

Umiejetnosci: bijatyka, silny cios, oglusze-
nie, uniki, bardzo wytrzymaly,

Przedmioty: miecz, pas skérzany ze srebmng
klamra, skorzana kurtka, sztylet za cholewa
buta, 7 zk, 3sz, 9p.

Umiejetnosci: bijatyka, silny cios, ogluszenie, uniki, celny cios.
Przedmioty: topdr, hetm, 6 zk.

Umiejetnosci: bijatyka, silny cios, oglusze-
" nie, uniki, celne strzelanie, gotowanie, zie-
larstwo.

Ubrany w brazowy kapelusz z orlim pior-
kiem, szary kubrak, czerwone spodnie.

i 14 p, 5 woreczkow z przyprawami, wiel-
ka srebrna lyzka, strzalki do pistoletu
strzatkowego. Bron: kastet, patka, pistolet
strzatkowy.

Umiejetnosci: bijatyka, silny cios, ogluszenie, uniki,
Przedmioty: miccz, kb zk.

Dieter Vogel, nckromanta - | poziom

Wysoki szatyn o zielonych oczach. Procz plaszcza i kapelusza
ubrany jest w zwykla koszule, spodnie i skdrzane trzewiki. U pasa wi-
si ozdobny sztylet i sakiewka z 16 zk.

Umiejetnosci: zgodne z profesjami: uczen czarodzieja, czarodziej
1 poziomu, nekromanta 1 poziomy, jezdziectwo, czuly stuch.
Punkty Magii: 18 PM
Znane czary:
Magia prosta: zabezpieczenie przed deszczem, wzmocnienie drzwi;
Magia wojenna 1 poziomu: kradziez rozumu (1);
Magia nekromantyezna 1 poziomu: przyzwanie szkieletow.

Thaker, nekromanta - 3 poziom

Meizczyzna, lat 51, 165 cm wzrostu. Ubra-

ny w drogie szaty. Srebrny sztylet, meta-

lowa laska (traktowa¢ jako bron), rozdz-

ka z onyksu z 7 PM,

Choroby zawodowe: trupi wyglad, gro-

bowa zgnilizna.

Umiejetnosci: zgodne z profesia: uczeti

czarodzieja, czarodziej 1 poziomu, ne-

kromanta 1, 2, 3 poziomu, szczgscie, by-

stry wzrok.

Punkty Magii: 39 PM

Znane czary:

Magia prosta: strefa ciszy, wzmocnienie |

drzwi (1);

Magia wojenna 1 poziomu: kradziez ro-
zumu (1), leczenie ran (3);

Magia nekromantyczna 1 poziomu: zniszczenie ozywietica, przyzwa-
nie szkieletow;

Magia nekromantyczna 2 poziomu: stabilizacja, przyzwanie mniejsze-
8o szkieletu (1);

Magia nekromantyczna 3 poziomu: ozywienie zmarlych.

Do pasa przymocowana jest torba: 3 zk [




Miody, wysoki szatyn, lat 31, 189 cm
wzrostu. Dumny i wyniosty wzgledem
zwyklych ludzi. Uwaza si¢ za najlepszego
i najmadrzejszego. Potrafi zniecheci¢ do
siebie kazdego cztowieka.
Umiejetnosci: specjalna bron — pistolet,
— kopia, — dwureczna, — korbacz, - pa-
rujgca, celny cios, celne strzelanie, roz-
brajanie, uniki, sekretny jezyk bitewny,
stlny cios, ogluszenie, jezdziectwo, powo-
zenie, heraldyka, czytanie i pisanie.
Przedmioty: dwa pistolety za pasem,
kaftan kolczy, helm, néz w cholewie
buta, torba: blaszane pudio z 10 kulami
i prochem, mapa Kisleva.

. Sierzant Hauer, sierzant najemnikéw

Niski, tegi mezczyzna okolo
czterdziestki. Zawzigte spojrze-
nie. Uczestnik wielu bitew. Zna-
ny jako czlowiek wymagajacy,
ale i dbajacy o swoich podko-
mendnych.

Umiejetnosci: celne strzelanie,
rozbrajanie, uniki, sekretny jezyk
bitewny, silny cios, ogluszenie,
powozenie, mocna glowa, ba-
zard, bijatyka, specjaina broti —
pistolet.

Przedmioty: 2 pistolety za pa-
sem, topor, helm, napiersnik, tor-
ba: 22 zk, kosci do gry, kubek.

Umiejetnosci: uniki, silny cios, rozbrajanie, sekretny jezyk bitew-
ny, ogluszenie, powozenie, opieka nad zwierzetami.

Przedmioty: miecz, koszulka kolcza, helm, kusze z 5 beftami, po
ké zk i k10 sz.

Umiejetnosci: bysiry wzrok, Spiew, celny cios, bardzo wylrzymaly,
tresura, opieka nad zwierzetami, przyzwanie zwierzqt, posiuch
u zwierzqt, tropienie, wyczucte kierunku, szosty zmys!, bijatyka, czuly
sluch, szalericzy atak, bijatyka.

Przedmioty: miecz, tarcza, pas ze srebrng klamra w ksztalcie
wiefica z debowych lidci, worek z 250 zk.

Pies bojowy

Hathaldir, minstrel, dowédca elf6w

Umiejetnosci: bystry wzrok, spiew, muzykalnosé, krasoméwstwo,
elykiela, urok osobisty.

Przedmioty: nieduza, kunsztownie wykonana lutnia, miecz, wo-
rek z 200 zk.

Aerin, tancerz wojny, dowédca elfow

Umiejetnosci: $piew, bystry wzrok,
akrobatyka, oburecznosé, taniec,
rozkojarzenie, uniki, celne strzela-
nie— tylko bron rzucana, specialna
broti - dwureczna, silny cios, celny
cios, unieruchomienie, bojowy
Spiew, wirujgca $mier¢, zielarstwo.

Przedmioty: tarcza, miecz, worek
z 200 zk.

Elfi wojownicy

Umiejetnosci: uniki, celny cios, oburecznosc, rozbrajanie.
Bron: miecz, tarcza.

Reiner Kleingeld, elementalista - 4 poziom

Niski mezczyzna z dtugimi, radymi wiosami i broda takiego same-
go koloru. Ubrany w dhugi, czerwony plaszcz z kapturem. Przy pasie
skorzana torba, zawierajaca 200 zk i skadniki do rzucania czardw. Po-
chodzi z Nuln i z wielkg checig przyjmie kogos na nauke.
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Umiejetnosci: zgodne z pro-
fesja: uczen czarodzieja, czaro-
dziej 1 poziomu, elementalista
1, 2, 3, 4 poziomu, gotowarie,
opicka nad zwierzetami, ety-
kieta.

Na szyi wisi amulet z czystego

srebra, W dioni trzyma drew-

niang laske z umocowanym
klefnotem energii — 5PM.

Punkty Magii: 49 PM

Znane czary:

Magia  prosta: dar jezykow,

magiczny plomier;

Magia wojenna 1 poziomu:
kradziez rozumu (1), lot
(2), podmuch wiatru;

Magia elementalna 1 poziomu:
magiczne Swiatlo, chmura
dymu;

Magia elementalna 2 poziomu;
gaszenie ognia, odpornosé
na ogien (1);

Magia elementalna 3 poziomu: kruszenie kamieni (1), odesianie zy-
wiolaka;

Magia elementalna 4 poziomu: burzenie scian, przywolanie ywiolaka.

Bron: miot bojowy, tarcza.




Rutger Hackler Niedwiedz z wiezy

Czarny helm z rogami, koszulka kolcza, napiersnik, Pozostate cze- Zasady specjalne: atakuje dwa razy pazurami, zraniony podatny
$ci ubrania sa réwniez czame. Mutacja dotyczy obu rak - pokryte gru-  jest na furie, wzbudza strach w zywych istotach majacych ponizej 3 i
ba, elastyczng tuska w czamym kolorze — 2 Punkty Pancerza na rekach.  metrow wzrostu.

Imiejetnosci: brori specjalna — dwurgczna, oburgcznosé, uniki,
bardzo silny, jezdziectwo — kon, gryfon, czytanie i pisanie, odpornosé
na choroby i trucizny, opieka nad zwierzelami, tresura, fezyki: staro-
Swiatowy, khazalid, gobliviski, grumbarth.

Charakter: neutralny.

Punkty Przeznaczenia: 3PP

W jukach 850 zk.

Bron: topor dwureczny.

Umiejetnosci: postuch u zwierzqt, odpornosé na choroby.
Punkty Przeznaczenia: 2PP.

Zasady specjalne: wzbudza strach w istotach Zywych majacych
ponizej 3 metréw wzrostu, lata jak istota pikujgca (patrz WFRP — stro-
na 244).

Nowootwarty sklep firmowy
wydawnictwa MAG

Warszawa
ulica Resorowa 14




Nowe zajecic
W nowym miescic

Bohater niezalezny do gry Warhammer Fantasy Roleplay

Artykut z pismma White Dwarf numer 95.
Autor: Carl Sargent Przeklad: Grzegorz Zielinski

Bohaterowie niezalezni (BN) spelniaja w WFRP kilka zadan, Po
pierwsze, dzigki nim BG moga nauczy¢ si¢ nowych umiejgtnosci.
Po drugie, o ile bgda si¢ odpowiednio zachowywac, moga zyskac
przyjaciol, wyrobic sobie kontakty i zdobyc cennych informatorow
(dzieki ktérym MG moZe przekazywaé graczom wiadomodci doty-
czgce mozliwych i planowanych przygdd). A po trzecie, wystepo-
wanie réznorodnych BN uatrakeyjniasich odgrywanie, a w sumie
wiasnie to jest w grze najwazniejsze.

Przedstawiam wigc tutaj takiego BN wraz z opisem umiejetnosci,

- ktdrych BG moga sie od niego nauczyd, oraz wskazowki dotycza-

cymi wlaczenia go do gry. W drugiej czesci artykulu, ktdra ukaze
si¢ w przyszlym numerze, zostanie przedstawiony drugi nauczyciel.

HERR DOKTOR HEINBICH STEINMEYER: Czlowick. metcryzna, szar-
latan (byly cyrkowicc)

W kazdym razie to jest aktualne weielenie Udo Wentza... Jako
,Doktor Steinmeyer”, dzigki makijazowi i siwej peruce wyglada na
okolo 50 lat, jednak naprawde liczy sobie ich 29. Aby ukry¢ swoj
prawdziwy wzrost (185 cm), gdy wciela si¢ w doktora, chodzi
mocno przygarbiony. Gdy nie nosi makijazu, Udo jest mlodzies-
cem o $wiezej cerze, kréciutko przycietych, kreconych, brazowych
. wlosach, orzechowo-zielonych oczach i szelmowskim u$miechu.

. Ma neutralny charakter.

\ Udo urodzit si¢ w Ubersreik. Nienawidzit codziennych, przyziemnych

spraw, tak powszechnych w tym goérniczym miasteczku. Byl najstar-
szym synem normalnej drobnomieszczanskiej rodziny. Czul, ze zycie
nie musi konezy¢ sie zdobyciem posady zastepey zarzadey jakiej$
marnej, malej kopalni. Majac 15 lat uciekl wiec w $wiat, nie chcac
przyglada¢ si¢ gérnikom umierajagcym na ktora$ z licznych chorob
pluc. Po drodze mial kilka przystankéw, ale w koncu trafit do Altdor-
fu. Zarabial na zycie grajac na lirze i mandolinie oraz Spiewajac.

Zycie w Altdorfie odpowiadalo mu. Wiasnie tam nabyt wiele ze
swoich umiejetnoéci. Jednak jego gadatliwoS¢ i niedyskrecja (zeby
nie wspomnie¢ o jednej czy dwoch kradziezach) juz po pewnym
czasie zmusily go do ucieczki ze stolicy. Obecnie podrézuje tam,
gdzie go nogi poniosa. W wedrdwkach towarzyszy mu jedynie
maly piesek Hansi (wspotezynniki psa domowego, z wyjatkiem
Int, ktéra wynosi 20 — Hansi jest bardzo zmyslnym psem). Pomaga
on Udowi w roZznych sztuczkach, kiedy ten znuzy si¢ szarlatanerig
i wystepuje jako minstrel. Maly terier jest takze utalentowanym
zlodziejaszkiem. Niejeden raz Udo i on Zywili si¢ ukradzionym
przez psa migsem.

Staraj si¢ nie przedstawia¢ graczom Uda, gdy ten probuje kogo$
nacigga¢, poniewaz wtedy najpewniej nie zwrdcq na niego uwagi.
Zamiast tego daj im szanse wyratowac szarlatana z jakiejs opresji.
Jezeli plyng lodzig w trakcie przygody ,,Smieré na rzece Reik”
niech podplynie do nich btagajgc o pomoc, przy akompaniamen-
cie krzykdw grupy rozgniewanych wiesniakéw. Jesli gracze prze-
bywaja w karczmie, Udo moze wpaé¢ do ich pokoju, zatrzaskujac
drzwi i proszac druzyne, by go nie wydawali, Za pomoc jest
gotow niezle zaplaci¢. Zadbaj o to, by skutkiem tej pomocy byla
koniecznos¢ wspolnej ucieczki lub stawienie czola rozwscieczonej
tluszczy. Postaraj sie stworzy¢ sytuacje, w ktdrej Udo i bohatero-
wie beda zmuszeni przez jaki$ czas przebywac razem.

Kiedy pierwsze lody zostang przelamane, Udo okaze si¢ osoba roz-
mowna i przyjacielskg. Nalezy do tego rodzaju ludzi, ktérych tatwo
polubié. Jest urodzonym materialista, lecz bezcelowa widczega zaczy-
na juz go nuzyc¢. W gruncie rzeczy, pomimo swojej wesolej i beztro-
skiej pozy, czuje sie samotny. Cheialby znaleZ¢ jakich$ przyjaciot,

a nie tylko nacigga¢ kazdego, kogo napotka. Jezeli potraktuje sie go
uprzejmie, chetnie nauczy jakiego$ Lotra ktorej$ ze swych umiejetno-
$ci. Zrobi to prawie za darmo (jedynie za wikt i koszty noclegu) dla
przyjemnosci przebywania w towarzystwie kogos przyjaznego.

Udo z radoécig bedzie towarzyszyl bohaterom w jakiej$ przygo-
dzie, jezeli tylko moze mu to przynie$¢ dochdd. Bylby to dobry

sposob na poprowadzenie przez MG tego bohatera niezaleznego,
poniewaz, aby przekaza¢ swoje umiejetnosci, Udo potrzebuje spo-
ro czasu. Jezeli nie cheesz wlaczac go do swojej kampanii, mozesz
go wyslaé wraz z lowcami przygdd w jaka$ dluzsza podrédz dyli-
zansem badz todzig. Kazda inna przerwa w akcji bedzie rowniez
dobra, byle byla dostatecznie dluga, tak aby Udo zdazyl nauczy¢
bohatera cho¢ jednej umiejetnosci. Najwazniejsze z nich to charak-
leryzacja i etykieta, gdy? tych mozna sie nauczyé jedynie od kogo$
innego (podobnie jest z blaznowaniem i $piewem). Pelne zasady
dotyczace nauki nowych umiejetnodci zostaly podane w dodatku
Potepieniec — mozesz wykorzystaé podane tam sposoby skroce-
nia czasu nauki. Dodatkowo, podczas wykonywanych przez ucz-
nia testéw Int (dotyczacych umiejetnodci osobistych), mozesz przy-
zna¢ mu +10% modyfikator do cechy. Udo jest znakomitym nau-
czycielem i pomaga lepiej zrozumieé lekcje, wtracajac zabawng
anegdotke badz doskonaty przykiad.

Ostrzezenie — jesli Udo uda si¢ wraz z druzyng na poszukiwanie
przygod, przedstaw go takim, jakim jest - niespokojnym i pelnym
zycia. Powinien otrzymaé swoja dole Punktéw Doswiadczenia
(mozesz rozwingd jego cechy i sprawié, by bohaterowie zetkneli
sig z nim pozniej). Wents bedzie sie jednak trzymal jak najdalej od
wszelkiej walki.

Umiejetnosci: aktorstwo, gadanina, urok osobisty, charakteryza-
¢ja, uniki, etykieta, szacowanie, nasladownictwo, muzykalnos¢ (in-
strumenty szarpane), zwinne palce, doliniarstwo, krasomowstwo,
uwodzenie, Spiew, blyskotliwosé,

Przedmioty: sztylet, Iniana koszula i czarne spodnie, czarny sur-
dut, biret, laska, czarna lekarska torba zawierajaca: sakiewke z 11
ZK, $wiadectwo ukonczenia Wydzialu Medycyny Uniwersytetu

w Altdorfie (falszywe), 4 buteleczki zabarwionej wody, 4 stoiki
barwnego proszku, 5 pustych pojemniczkéw na leki, 1 butelka
ziolowego lekarstwa na przezigbienie (8 porcji), 1 butelka przezro-
czystego, pozornie nieszkodliwego plynu (silny srodek przeczy-
szczajgcy; 8 porcji).




WYDAWNICTWO S.R.

KSIAZKI — GRY
SPACE — OPERA
Rafal Nowocien
v’ »Czarny Legion”
DARK FANTASY
Andrzej Miszkurka i Tomek Kreczmar
,, Wewnetrzne zlo”

termin wydania — listopad 1995; cena — 10 zt
THRILLER FANTASTYCZNY
Jacek Brzezinski i Maciej Kocuj

,Reka przeznaczenia”

termin wydania — grudzieri 1995; cena — 10 zf

wszystkie gry w formacie A-4

Uwagal

Kwota wplaty wynosi:

przy zoméwieniu jednej, dowolnie wybranej gry 10

przy zaméwieniu dwiéch dowolnych gier 17.60 zt

przy zoméwieniu frzech gier 26.40 =zt
HORROR

H. P. LOVECRAFT

v" ,Reanimator”

SCIENCE-FICTION
roMasz K
KOLODZIEJCZAK 2%\ L4
., Wroce ’

v’ do ciebie,

kacie”
cena - 10,50 zt

Amtar pewleict KREW FRAMIEN

TOMASE KORODZRICZAK
WRGCE DO CIEBIE

FANTASY

KONRAD T. LEWANDOWSKI

,,Most nad Otchtania”
listopad 1995, cena — 10,90 zi
Wydanie wspdlne z wydawnictwem ,, MAG "
Aby otrzymaé ktérgkolwiek z wyzej

wymienionych pozycji, wystarczy na podane nizej
konto wpfaci¢ odpowiedniq kwotg.

Numer konta: -
Wydawnictwo S.R. s.c. PKO BP XV o/W-wa 1658-203964-136
Informacie: fel. (0-00) 628-07-82; 41-21-75
Reklamacie, tylko listownie, prosimy przesylaé na adresem:
03-946 Warszawa, ul. Afrykafiska 16/17
Wysylke realizuiemy dwa razy w miesigeu: 15. i 30. kazdego miesigea.
/w ceng ksigzek wliczone sq koszty przesytki/
Wszelkq korespondencie, poza reklamaciq, prosimy kierowaé
pod nastepujgcym adresem:
00-963 Warszawa 81 skr. poczt.3

UWAGA!!!

17 LISTOPADA 1995
SPRZEDAZ PROMOCYJNA
KOLEJNEGO PRODUKTU
WYDAWNICTWA ,,MAG”

ZEW CTHULHU

NOWOSC NA POLSKIM RYNKU
OCIERAJACA SIE 0 SZALENSTWO GRA W SWIATACH

H.P. LOVECRAFTA

Wszystkich zainteresowanych serdecznic
zapraszamy do naszych sklepde firmowch

ESTEL

Warszawa, ulica Chlodna 47

TROLL

Warszawa, ulica Resorowa 14

W oniu promocii specjalne kupony uprawniajace do
rnizhowego zakupu jeonego produktu. Kaidy, kto
okaie oryginalne, zamieszczone ponizej kupony,
bebdzie maogt zakupié produkty wydbawmnictwa JMAG”
ze znitka 109, wszysthic pozostale
wydawnictwa ze enitha 596.

OFERTA SPECJALNA -
GRA FABVLARNA ,ZEW CTHULHU*
taniej 1l




Przeklad: Tomek Kreczmar

kcja tego scenariusza powinna mieé miejsce w czasie
Ajzednego z zimowych miesigcy (byé moze tuz przed Bo-

zym Narodzeniem), w latach 20, naszego wieku. Bytoby
dobrze, gdyby w przygodzie nie brato udziatu wigcej niz czte-
rech Badaczy. Mimo ze- przygoda przeznaczona jest przede
wszystkim dla poczgtkujacych, nawet do$wiadczeni gracze
beda sig przy niej dobrze bawié. Mozna Jja poprowadzi¢ oddziel-
nie lub wiaczy¢ do kampanii, podczas ktérej Badacze podrézu-
Jja pociagiem po Kanadzie. Fabula jest stosunkowo prosta,
a akcja raczej spokojna. Zdarzy sie jednak wystarczajaco duzo
tajemniczych i przerazajacych wydarzefi, by gracze caly czas
byli zainteresowani przygoda. Badacze muszg rozwigzaé zagad-
ke tajemniczych morderstw.

Tio przygody

Jan van Breukelen jest ostatnim potomkiem zamoznego, holen-
derskiego rodu, ktéry skrzetnie ukrywa pewien niezwykty fakt,
Ot6z cala rodzina to tak naprawde wezowi ludzie. Od wiek6w
starajg si¢ oni odkryé potozenie ktérego$ z prehistorycznych,

Nowy czar: Kamienne oko Ithaqui

Jest to naprawde przerazajace zaklecie, moze
je rzucié¢ jedynie szaleniec majgey 0 punktéw Po-
czytalnosci. Aby przeprowadzié rytuat, czarownik
musi wydtubaé sobie jedno oko. Nastepnie musi
wypi¢ z niego catg ciecz i zastapi¢ jg kawatkiem
metalu. Nastepnie, w ciagu catodziennej ceremonii,
poswieca 20 PM. Po jej zakoriczeniu oko musi byé
ogrzewane przez przynajmniej 24 godziny. Wyma-
gana temperatura nie zostata okreslona. Wiadomo
jednak, ze otwarty ogief nie wystarczy (ale piec lo-
komotywy z pewnoscig bedzie sie nadawat).

Po tych wszystkich przygotowaniach oko zy-
skuje co$ w rodzaju zycia. Staje sie odporne na cie-
pto i nie mozna go stopié. Ma stalg temperature 25
stopni Cefsjusza — bez wzgledu na temperature
otoczenia. Jest twardsze od diamentu i praktycznie
nie do zniszczenia.

Osoba, ktéra posiada oko, ma o zwiekszong
0 90% szansg ,Wezwania Ithaqui”. tatwiej jest jej
rowniez negocjowaé ze stworem. Jan poswieci
w tym celu rowniez zycie pasazerow pociggu. Chece
by¢ pewny, Ze Ithaqua zrobi to, o co go poprosi.
Kamiennego oka moze uzywaé tylko jego stwdrca.
W rekach kogo$ innego nie posiada zadnej mocy.

Wszystkie te informacje zostaty zapisane
W dzienniku van Breukelena. Jan nie napisat tam
jednak, ze posiadacz oka uczy sie czaréw o 25%
szybciej.

Anders Olausson
] 1 Jonas Hedkvist

Odrodzenie

Przygoda z pisma ,The Unspeakable Oath”, nr 12

bazaltowych miast zbudowanych przez ich przodkéw w okresie
permu. Jan jest pewien, ze jemu sie to udafo. Odnalazt znaki,
dzigki ktérym upewnit sie, iz Jedno ze starozytnych osiedli znaj-,
duje si¢ na poludniowym zachodzie Kanady. Pragnie odkopa¢
Je spod $niegu i lodu, a ma mu w tym poméc Ithaqua.

Wiele lat temu, jeden z przodkéw van Breukelena, stworzyt
przerazajacy czar, kidry jest potezng bronig przeciw Wendigo.
Jan odkry! sposéb, w jaki moze wykorzystaé to zaklecie, znane
pod nazwg ,Kamienne oko Ithaqui” (patrz opis), do swych
ztych celéw. Przy pomocy kilku Gnoph-Kehéw pragnie zatrzy-
ma¢ pociag, ktéry przejezdza blisko interesujacego go miejsca.
Aby tego dokonaé wywota burzg $niezna. Gnoph-Kehowie zbu-
dujg potezng gére ze $niegu, ktéra potrzebna jest do wezwania
Ithaqui, W tym samym czasie Jan przygotuje wspomniane
wezesniej zaklecie, co zajmie mu 24 godziny. Kiedy tego doko-
na, bedzie mégt rozpoczaé prawdziwg ceremoni¢. Jan wejdzie
na gore Sniegu i wezwie Ithaque. Aby zapewni¢ sobie przychy]-
no$¢ stwora, van Breukelen zlozy mu w ofierze pasazeréw
pociagu. Ma nadzieje, ze Ithaqua usunie Snieg i 16d, ktére kryja
miasto. W ten sposéb Yig znéw zdobedzie siedzibg na péinocy.

Plany Jana

Jan, jeszeze zanim natrafili na jego §lad Badacze, zaczat juz
przygotowywac si¢ do przeprowadzenia swego planu. Oto
czego dokonal:

0 Ustalit potozenie antycznego miasta: ma si¢ ono znajdowac
gdzie$ pomiedzy Echo Bay a Coppermine w Terytorium Pét-
nocno-zachodnim Kanady.,

O Zatozyt niedaleko Echo Bay niewielki ob6z badawczy, ktéry
ma ustali¢ doktadniejsze potozenie miasta.

O Przy pomocy czaru »Uchwyt Nyogthy” zamordowat Jednego
z miejskich pijaczkéw. Serca tego nieszczgsnego mezczyzny
uzyt do skontaktowania sie z Gnoph-Kehami. Naméwit ich
do wywolania burzy $nieznej, z powodu ktérej pocigg
zatrzyma si¢ w poblizu starozytnego miasta. Gnoph-Keho-
wie dotrzymaja obietnicy i beda spotykac si¢ z Janem kazdej
nocy az do uwolnienia miasta. Byé moze otrzymaja nowe
ofiary i nowe rozkazy. Po zatrzymaniu pociagu Gnoph-
-Kehowie bedg réwniez chronié van Breukelena,

Informacje Badaczy

Uniwersytet Miscatonic (lub inna placéwka, ktéra lepiej pasuje
do Twojej kampanii) wynajmie Odkrywcow Tajemnic. Majg
oni pojechaé do matej miesciny — Coppermine (Kopalnia Mie-
dzi) — i sprawdzi¢, czy faktycznie zyje tam ,,niezwykly czlowiek
$niegu”. Kilku gérnikéw twierdzi, ze widzialo, jak co$ niezwy-
klego poruszato sie w lesie za miastem. Kompania gémicza —
J.A. Industries — skontaktowata sie z uniwersytetem i chee, aby
sporzadzono dokladny raport. Jesli gdzie§ w okolicy zyje wspo-
mniana istota fub co§ do niej podobnego, to nalezy przerwaé
wydobycie. Wtedy do Coppermine przyjada ludzie, ktérzy
doktadnie zbadajg cala sprawe. Przejazd Badaczy do gorniczej
osady optaci uniwersytet.




Informacje Straznika

Powyzsze informacje nie maja nic wspélnego z planem Jana
_van Breukelena. Stanowig jednak dobry pretekst, by zwabi¢ Ba-
daczy w okolice Echo Bay. Polowanie na cztowieka $niegu mo-
ze byé samo w sobie oddzielnym scenariuszem, jesli tylko chece
tego Straznik. W innym przypadku wystarczy uznag, ze w oko-
licach Coppermine nie ma nic niezwyklego. Straznik moze réw-
niez w inny sposéb sprowadzi¢ Badaczy do Echo Bay. Najwaz-
niejsze, by Odkrywcy znajdowali sie w pociggu, kiedy van
Breukelen wykona swéj pierwszy ruch.

o
Coppermine
Do Coppermine najbezpieczniej dostaé si¢ pociagiem. Najwy-
godniejsza droga wiedzie bezposrednio z Edmonton. Coppermi-
ne to male, gérnicze osiedle na pdinocy Kanady. Prawie
wszyscy mieszkaricy sg w jaki§ sposéb zwigzani z przemysitem
wydobywczym. Jak sugeruje sama nazwa miasta, znajduje sig
tu kopalnia miedzi. Osad¢ ma w swej pieczy prywatna kompa-
nia — J.A. Industries. Niestety, zyski firmy nie s3 takie, jakie
mieli nadzieje osiagnaé jej zalozyciele i pieniadze zaczynajq si¢
powoli wyczerpywaé. W miescinie nie ma telefonow, bibliote-
ki, drég, szpitala itp. Mozna tu kupié tylko jedng gazete — Echo
Bay News — ktéra dociera tu pociggiem.

Miasto zatozono w 1907 roku, kiedy nie istniat dobry
i szybki sposdb przewozu miedzi w bardziej cywilizowane oko-
lice. Dlatego tez I.A. Industries i inni inwestorzy pokryli koszty
budowy linii kolejowej, ktora potaczyta Coppermine z Echo
Bay. Niestety, obecnie wydobycie spadio i pociag dociera do
miesciny tylko raz na dwa tygodnie. W pozostate dni sktad za-
wraca w Echo Bay. Badacze nie moga si¢ dosta¢ do Coppermi-
ne samolotem, poniewaz w tej czgsci Kanady pogoda zmienia
sie bardzo szybko i zaden pilot nie zgodzi si¢ tu przyleciec.

Badacze powinni bez probleméw dotrze¢ do Echo Bay,

gdzie muszg spedzi¢ noc. Pocigg do Coppermine odjezdza do-

piero nastepnego ranka.
Echo Bay to niewielkie miasto, w ktérym zyja przede wszy-
stkim tybacy i my$liwi. Mozna tu znaleZé drewniane domki,

Mapa terenow
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Echo Bay

szopy, waskie ulice, mnéstwo pséw i tylko jeden hotel. W Echo
Bay mieszka okoto 700 oséb. Jest to spokojne miasteczko,
w ktérym od czasu do czasu, w sobotni wieczér ma miejsce boj-
ka... a przynajmniej bylo tak az do przyjazdu Jana. Mieszkaiicy
sg zazwyczaj przyjazni, ale raczej powolni. Tuz przed przyby-
ciem Badaczy, jeden z mieszkaficéw miasta staje si¢ ofiarg mor-
derstwa, Dlatego tez miejscowi beda czujni i podejrzliwi wobec
obeych, ktérzy zachowuja sie dziwnie lub niezwykle. Méwi sig
tu przede wszystkim po angielsku, ale tez po francusku.

W Echo Bay znajduje si¢ przychodnia, w kt6rej pracuja jedy-
nie trzy osoby, tzn, dr Finn Lyshom (wigcej informacji znajdziesz
w czesci ,,Doktor”) oraz pielegniarki Jennifer LeGrasse i Mary
Shipps. Lyshom jest réwniez lekarzem Coppermine. Jezdzi tam
raz na dwa tygodnie, aby przywieZ¢ leki lub pomée chorym.

Posterunek policji w Echo Bay to tak naprawde dwie osoby:
szeryf Lyle Hansen i zastgpca Andy Norris, Do tej pory ich pra-
ca byla raczej tatwa. Musieli co najwyzej zamkna¢ jakiego$
pijaczka lub przypilnowaé, by béjka nie wymkneta si¢ spod
kontroli. Sa lubiani w miescie, nigdy jednak nie uda im sig¢ roz-
wigzaé sprawy zagadkowych morderstw, przede wszystkim
dlatego, ze nie sa zbyt bystrzy.

W miescie jest tylko jedna gazeta — Echo Bay News.
Wychodzi codziennie i ma tylko jedng strong, na ktérej znajdu-
ja sie wiadomosci, plotki itd. Kiedy dzieje si¢ cos niezwyklego,
drukowany jest specjalny, dwu- lub wigcej stronicowy numer.
Wydawca, John Tyrell (jest jednoczesnie jednym z trzech pra-
cownikéw), ma biuro w piwnicy swego domu i tam tez drukuje
gazete. Przechowuje starsze numery pisma i, jesli Badacze
zechcg, moze daé im je do przeczytania.

Po dziewiatej prawie nikt nie wychodzi na ulice, wige mia-
sto oszczedza pieniadze i nie uzywa o$wietlenia. Jest kilka latar-
ni, ale nigdy nie sg zapalone, chyba Ze sZaleje burza $niezna —
dzieki nim wiadomo, gdzie znajduje si¢ miasto.

Noc w Echo Bay

Hotel to niewielki, dwupigtrowy, drewniany budynek. Na drugim
pietrze znajduje sie pie¢ pokoi do wynajecia. Wiasciciel mieszka
i §pi w biurze. Ma tylko jednego pracownika — kucharza, ktéry

wokol miasta Echo Bay

Wyspa Wiktorii
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wspaniale gotuje. Pokoje sa wygodne i przytulne. Drzwi wej-

Sciowe zamyka si¢ 0 21.00. Kiedy Badacze przybeda do Echo .

Bay, w hotelu bedzie mieszkata tylko jedna osoba — sprzedaw-
ca Arthur Smith (patrz ,,Pasazerowie”), ktéry rankiem wyrusza
do Coppermine.

Poruszajac si¢ po miescie Odkrywcy moga ustyszeé plotki
o kims, kogo wszyscy nazywaja ,,wybuchowym mordercy”.
Jesli Badacze zechca dowiedzie¢ sig od miejscowych czego$
wigcej, bedg musieli wykona¢ test perswazji. Jezeli bedzie on
udany, ustysza o tajemniczym zabdjcy, ktéry dwie noce temu
dokonat morderstwa. Wyglada na to, ze zabrat on, a potem zjadt
serce ofiary. Straznik moze wymyslié kilka innych dziwnych
i niesamowitych (oraz falszywych) plotek. Badacze moga
sprawdzi¢, czy sq one prawdziwe — zapewne pdjda do redakcji
gazety (Echo Bay News), przychodni lub na policje. W przycho-
dni i na policji nie uda im si¢ z nikim porozmawiaé ani natrafi¢
na zadne $lady. W redakcji gazety mogg odnalezé artykut
0 pierwszym morderstwie:

Brutalne morderstwo w Echo Bay

Dzisiaj, wczesnym rankiem, szeryf Lyle Han-
sen dokonaf na stacji straszliwego odkrycia. Zna-
lazt wcisnigte pomiedzy skrzynie z fadunkiem cia-
fo Neila Lawrence'a. Szeryf Hansen stwierdzif, ze
klatka piersiowa ofiary byta rozerwana ,jakby wy-
buchta od érodka”. Jak dotad, nikogo jeszcze nie
aresztowano. Szeryf Hansen twierdzi jednak, ze
nie ma sie czego obawiac. Policja zebrala juz do-
wody | twierdzi, ze pokrzyZuje plany mordercy.

Mimo wszystko, policja prosi o jak najszybszy
kontakt wszystkich tych, ktdrzy styszeli lub widzie-
li coé niezwyktego owej fatalnej nocy.

Nocg kazdy z graczy powinien wykonaé test nasfuchiwania.
Pozytywny wynik oznacza, ze Badacza obudzi (lub, jesli nie
spal, zostanie zaalarmowany przez) dziwny dzwiek — co$ jakby
odglos toczonej pod oknami rozmowy. Odkrywca moze odsto-
ni¢ rolety i popatrze¢ przez okno. W $wietle ksigzyca zobaczy
dwie zwrocone do siebie twarzami postacie. Stojg jakie$ pie¢
metréw od okna. Drugi udany test nastuchiwania pozwoli Bada-
czowi stwierdzi¢, ze méwi ta osoba, ktéra jest odwrécona do nie-
go plecami. Po krétkiej chwili postaé stojgca przodem do okna
pada na kolana chwytajgc sie za klatke piersiowa. Czlowiek,
ktéry przed chwila méwit, nie porusza si¢. Unosi jedynie prawa
reke do géry. W kilka sekund pézniej klgczgey nagle pada na
plecy i krzyczy — cicho i krétko. W tej samej chwili druga postaé
opuszcza reke, spoglada na ciato i odchodzi w mrok nocy.,

Krzyk mégt obudzi¢ $piacych Badaczy (kazdy gracz moze
wykonaé test nastuchiwania). Tylko ci Odkrywey, ktérzy nie
spali, majg szansg zobaczy¢ odchodzaca postaé. Po wydarzeniu
pozostat jeden §lad — skrgcone ciato pod przeciwlegta Sciana.
Jezeli Badacze wyjda zobaczy¢, kto to jest, zorientuja sig, ze to
miejscowy pijaczek. Juz z odleglosci kilku metréw czué od nie-
go alkohol. Ale w powietrzu unosi si¢ réwniez inna won —
zapach $wiezej krwi. Kiedy Odkrywcy podejda blizej, tracg
1/1k4 Punktéw Poczytalnosci — tak wplynie na nich widok ro-
zerwanej klatki piersiowej. Wokot ciata petno jest krwi, ale nie
widac¢ $ladu kul czy czegos takiego. Odkrywey moga doktadniej
zbadac¢ rang. Jej wyglad sugeruje, ze klatka piersiowa wybuchta
od $rodka, a sprawca zabrat serce.

Jezeli Badacze, ktérzy wyszli na zewnatrz, nie pomysleli
o kryciu sie lub nie powi6dt im sig test skradania sie, to zasko-
czy ich ubrany w pizame, trzymajacy $wieczke wiasciciel hote-
lu. Odkrywcy moga podaé rozsadne wytlumaczenie — wtedy nie
bedzie ich niepokoit. Jezeli Badacze nie obudzg sie w nocy,
dowiedza si¢ o morderstwie w sposob opisany w rozdziale
WSledztwo”. Jesli kto$ zauwazy ich przy ciele, to przez caly
ranek bedg przestuchiwani. Policja zwolni Odkrywcéw na kilka
minut przed odjazdem pociagu (czyli tuz przed 13.00). Weze-
$niej jednak szeryf spisze ich nazwiska, adresy i tak dalej.

Co tak naprawde sie¢ stalo

Jest to drugie morderstwo dokonane przez Jana w Echo Bay,
Tak jak za pierwszym razem wykorzystal zaklecie ,,Uchwyt
Nyoghty”. Wciagnat swa ofiare w alejke, proponujac jej troche
wina. Jan nie mieszka w miescie, ale ma niedaleko wtasny do-
mek. Serce zlozyt w ofierze Gnoph-Kehom.

Sledztwo

Nastepnego dnia Badacze moga kupi¢ gazete. W Echo Bay
News w oczy od razu rzuca si¢ wielki nagtéwek:

Druga ofiara mordercy

Tajemniczy morderca uderza po raz drugi.
Wszystko wskazuje na to, Ze ostatniego zabéjstwa
dokonafa ta sama osoba, ktéra dwa dni temu po-
zbawila zycia Neila Lawrence’a.

Ofiarg byt czterdziestosiedmioletni Robert Da-
vid Johnson. Znaleziono go w okolicach hotelu
Echo Bay. Mial, tak jak i poprzednia ofiara, roze-
rwana klatke piersiows. Policja nie wydata oficjal-
nego oswiadczenia dotyczgcego ostatniego
zabdjstwa. Szeryf Hansen utrzymuje jednak, ze
zabezpieczono wszystkie dowody. Natomiast
dr Finn Lysholm oéwiadczy!, ze ciato Neila Law-
rence'a zostato pozbawione serca. Z tego tez po-
wodu mieszkaricy miasia spekuluja, ze zabdjca
zamordowaf po to, by zdabyé ludzkie serca.

Jak dotad nikomu nie udafo sie stwierdzié, ja-
ka bronia mozna zada¢ takie rany. Sledztwo
wcigz trwa.

-

Poza tym artykutem, w gazecie znajduje sie tekst na temat
tego, jak spoleczefistwo moze chroni¢ si¢ przed zabéjca. Dzien-
nikarze apelujg réwniez o pomaganie policji i informowanie jej
0 wszystkim, co moze mie¢ co§ wspdlnego ze sprawa. |,

Zapewne Badaczy zainteresujg te tajemnicze wydarzenia.
Niestety, w policji nikt nie bedzie cheiat z nimi rozmawiaé (na
posterunku pracuje dwéch bardzo zagubionych panéw), w przy-
chodni nie otrzymaja zadnych przydatnych informacji i tak
dalej. Aby dowiedzie¢ si¢ czego$ wiecej, Badacze musza doga-
daé sig z mieszkaficami Echo Bay lub zdoby¢ ten numer gazety,
w ktérym opisane jest pierwsze morderstwo. Najpro$ciej bedzie
poj§é do redakcji Echo Bay News, ktéra znajduje sie w domu
wydawcy, Johna Tyrella. Dziennikarz z radoscia pokaze im
wiasciwy numer, a jednoczesnie zada im masg pytan (jesli
stwierdzi, ze moga wiedzie¢ co$ ciekawego).

Z ostatniego wydania Echo Bay News Badacze dowiedza
sig, ze policja nie osiagneta zadnych rezultatéw, a poprzednie
zabdjstwo miato miejsce osiem lat temu (kiedy Bruce Allen
zabit swoja zong i jej kochanka).

Odkrywcom nie uda si¢ odkry¢ w Echo Bay niczego istot-
nego. Mieszkaricy utrzymuja, ze zaden miejscowy nie mégt do-
konaé tych strasznych zbrodni. Wkrétce odjezdza pociag i, jedli
Badacze nie chcg spedzié w Echo Bay dwéch tygodni, ich
sledztwo dobiegnie korica (albo przynajmniej tak im si¢ bedzie
wydawato), Jezeli jednak Odkrywey zechca zosta¢ w miescie
przez czternaseie dni, Straznik bedzie musiat dokonaé trudnego
wyboru:

U albo van Breukelen réwniez poczeka na nastepny pociag
1 przesunie na pozmeJ swe diabelskie plany (byé moze szeryf
przestuchiwat go wystarczajaco diugo), dzigki czemu przy-
goda nie skoficzy sie w tym miejscu;

U albo wydarzenia w pociggu potoczg si¢ zgodnie z planem, ale
wtedy scenariusz korczy sig juz teraz.




Hubert Czajkowski

Pociag

Straznik powinien poprosi¢ graczy, aby powiedzieli, co prowa-
dzeni przez nich Badacze biorg ze sobg do pociagu.

Sktad do Coppermine to trzy typowe sypialne wagony pul-
manowskie, pigé wagonéw towarowych i lokomotywa
z weglarka. Podréz trwa od oémiu do dziesigeiu godzin,
w zalezno$ci od warunkow atmosferycznych. Patrzae od korica
do poczatku, sklad jest nastgpujacy: 5 wagonéw towarowych,
3 sypialne, wagon restauracyjny, weglarka i lokomotywa.

Wagony towarowe zawieraja wszystko, czego moga potrze-
bowaé lub co zaméwili z wigkszych miast mieszkancy Copper-
mine, W trzech jest zywno$¢, w jednym meble i ubrania,
a w ostatnim zabawki, narzedzia, lampy artykuly gospodarstwa
domowego i, byé moze, karabin lub dwa.

W wagonach sypialnych znajduje si¢ siedem przedzialow,
potaczonych ze sobg wewnetrznymi drzwiami (moga by¢
zamkniete lub otwarte, w zaleznoéci od wielkoéci podrézujacej
grupy i potrzeby prywatnosci). £.6zka mozna zlozy¢, dzigki cze-
mu za dnia wykorzystuje si¢ je do siedzenia. W nocy, kiedy s3
rozlozone, w przedziale jest tylko tyle miejsca, by otworzy¢
drzwi. Na obu koficach wagonu sypialnego znajduja si¢ trzy
drzwi. Jednymi mozna przej$é do innego, polaczonego wagonu,
a przez pozostale wydostaé sie na zewnatrz. Wagon jest réwniez
wyposazony w toalete, magazynek i pokdj zawierajacy urzadze-
nia grzewcze. Ostatnie dwa pomieszczenia sa zamknigte i ma do
nich dostep jedynie konduktor, ktéry posiada klucze. Na samym
koricu znajduje sie trzynascie krzesel, miejsce, w ktérym stoja
stuzy za salonik. Kazdy wagon ma okoto 21 metréw dtugosci.
Korytarze sa szerokie na jakies trzy metry. 4

Pociag obstuguja trzy osoby: maszynista, palacz i kon-
duktor (Sandy Martin). Podczas podrézy Jan brutalnie zabije
maszyniste i palacza. Glownym podejrzanym zostanie Sandy
Martin.

Konduktor moze przejéé caty pociag — od ostatniego wago-
nu towarowego do lokomotywy. Wagony towarowe zawsze s3
zamkniete, a klucze majg tylko Sandy Martin i maszynista.
Przez weglarke przechodzi sie po znajdujacych si¢ na zewnatrz,
waskich podestach.

Pierwsze wydarzenie

Od poczatku podrézy pogoda nie jest najlepsza i pogarsza sig
przez caly czas. Powoli nadchodzi burza $niezna, kiéra po oko-
fo szesciu godzinach osiaga swa szczytowa moc. Pocigg musi
si¢ zatrzymaé, poniewaz na torach lezy snieg (ma to miejsce,
jeszcze zanim konduktor sprawdzi bilety). Do tego czasu Sandy
Martin przebywa w swoim przedziale. Kiedy pociag zatrzymu-
je sie, idzie do lokomotywy, zeby zobaczyé, co sig stalo. Zarow-
no jemu, jak i Badaczom, ktérzy wpadna na podobny pomyst,
droga zajmie kilka minut. Kiedy w koficu dotrg do lokomotywy,
ich oczom ukaze sie przerazajaca scena, ktérej widok wywota
utrate 1/1k4 PP (Poczytalno$¢ spada tylko tym Badaczom,
ktérzy nie stracili jej widzac ciato Roberta Davida Johnsona
w Echo Bay). Na podiodze lezy palacz z rozwalong glowa.
Natomiast klatka piersiowa maszynisty jest rozerwana, tak jak
miato to miejsce w przypadku morderstw w Echo Bay.

Nawet jesli Odkrywcy beda szli za Martinem, konduktor
poprosi ich, by poczekali i dalej p6jdzie sam. Po kilku chwilach
wréci — blady i roztrzesiony. Spyta sig, czy ktéry§ z Badaczy nie
jest lekarzem. Jezeli jest posréd nich doktor, poprosi go, by
natychmiast poszed! do lokomotywy. W innym przypadku Mar-
tin pobiegnie po dr. Finna Lysholma (przedziat 7, wagon nr 1).
Zostawi drzwi do lokomotywy otwarte, wigc Badacze moga
wejéé do Srodka. Gdyby Martin nie byl zdenerwowany,
z pewnoscig zamknatby wejscie i trzymat Odkrywcow z daleka
od widoku wnetrza. Niestety, jest teraz jedynym pracownikiem
kolei w tym pociagu, a to wywotato u niego panike.

Badacz, ktéremu powiedzie si¢ Test Wiedzy, stwierdzi, ze

‘maszynista i palacz umarli zaledwie kilka minut temu. Wyglada

na to, ze siedzieli przy stoliku i pili kawe, poniewaz na blacie
stoi termos z parujgca, goraca kawa (tatwo domysli¢ sig, ze po-
ciag zatrzymat sie, zanim usiedli). Ponadto krzesto, ktére stoi
pomigdzy maszynistg a palaczem jest troche odsunigte od stotu,
tak jakby przed przyjéciem Badaczy kto§ na nim siedziat.

Co wigcej, radio zostato zniszezone i oblane olejem. Znik-
neta réwniez mapa, na ktérej zaznaczona byta trasa pociggu
(Martin zauwazy to dosy¢ szybko). Z tego powodu nie mozna
dokladnie ustali¢ polozenia pociagu, poniewaz konduktor nie
zna wystarczajaco dobrze trasy. Badacz, ktéremu powiedzie sig
test spostrzegawczosci, zauwazy za drzwiami lokomotywy czer-
wony samochodzik-zabawke. Przy pasie maszynisty brak réw-
niez kluczy, ktére zwykl tam nosié (wie o tym tylko Martin,
lecz przekaze t¢ wiadomos$¢ dopiero za kilka godzin). Badacze
moga rowniez znalezé znajdujacy sie pod stotem klucz francu-
ski z przylepionymi do niego krwia wlosami. Sa one identycz-
ne jak wlosy palacza, co Odkrywey latwo moga sprawdzic.
Ostatnia poszlaka, jaka mozna znaleZ¢ (po udanym tescie spo-
strzegawezosci), to $lady krwi prowadzace od stojacego pomig-
dzy palaczem a maszynista krzesta, do radia, a pézniej do drzwi,
za ktérymi nikng. W oczy rzuca si¢ réwniez fakt, ze maszynista
jest raczej maty i wychudty (BC 8, KON 6), podczas gdy palacz
jest normalnie zbudowany.

Jezeli Badacze spytaja, co z piecem, Martin odpowie, ze
podtrzyma w nim ogien. Dzigki temu $nieg wokét lokomotywy
bedzie powoli topniat, wige potiag nie zostanie zasypany.

Co tak naprawde si¢ stalo?

Jest to oczywiscie robota van Breukelena. Jan rozpoczgl podréz
pociagiem od zamknigcia si¢ w lazience w wagonie sypialnym
nr 1, wiec nikt go nie zauwazyt. W tym pomieszczeniu rzucit
zaklecie ,,Wynaturzenie ciala Gorgorotha”, dzigki czemu stwo-
rzyt kopi¢ Sandy’ego Martina (ktérego doktadnie obejrzal pod-
czas weze$niejszych podrézy). Zmienit réwniez swoje ubranie
tak, by przypominato stréj konduktora — zapoznal si¢ z nim
w czasie podrézy innymi pociagami tej samej firmy przewozo-
wej. Przez nastepne sze§¢ godzin nie wychodzil z tazienki,
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Pasazerowie

Badacze bedg podrézowaé w wagonie nr 2, w przedziatach od 4 do 6. Jesli Odkrywcow jest wiecej niz trzech, to pozostali
mogg jecha¢ w wagonie nr 1, przedziaty 2 i 3. Liste pasazeréw posiada konduktor. Badacze moga ja otrzymac, jezeli o to po-
prosza. Liste sporzgdzono w kolejnosci od przodu wagonu do tylu,

Wagon nr 1

1. Dean Johnson

2. Pusty (by¢ moze jeden z Badaczy)
3. Pusty (by¢ moze jeden z Badaczy)
4. Fred i Liza Thompson

5: Artur O’Neal

6. Patric O’Neal

7. Finn Lysholm

Wagon nr 2

1. Arthur Smith

2. David Gordon

3. Gerald i Nancy Fitzpatrick
4. (Badacz)

5. (Badacz)

6. (Badacz)

7. Konduktor (Sandy Martin)

Wagon nr 3

1. Philip Gordon

2. Pusty

3. Liz Ashley

4. Laura Hopkins

5. Jan van Kerkhof (przybrane nazwi-
sko van Breukelena)

6. (Musi pozosta¢ pusty)

7. Alice Hastings

Straznik powinien zrobié podobng liste, uzupetniajac ja nazwiskami Odkryweéw — bedzie to pomoc dla graczy.

Wagon nr 1

1. Dean Johnson: Gérnik. Pojechat do
Echo Bay do swojej matki. Przy okazji
leczyt ztamana reke, ktéra nadal jest
w gipsie. Wielki, muskularny i przyja-
cielski. Ma jasnobrazowe wlosy.
2 i 3: Puste przedzialy. By¢é moze
kt6ry$ z nich zajmie jeden z Badaczy.
4. Fred i Liza Thompson: Brat i sio-
stra. Fred ma dziesieé lat, a Liza dzie-
wigtnascie. Pojechali do Echo Bay
odwiedzi¢ ciotke i wujka (Neila Law-
rence’a, ktéry byt pierwsza ofiarg Ja-
na). Liza ma do$¢ swojego brata. Caly
czas zwraca uwage na swoj wyglad.
Fred to ciekawy chlopiee, ktéry bar-
dzo czgsto opowiada klamstwa o tym,
czego dokonal. Odkryje kryjowke Ja-
na i powie o tym wszystkim, ale czy
kto§ mu uwierzy? Liza z pewnoscia
wspomni o tym, Ze jej braciszek ma
zwyczaj ,,przesadzaé”,
5. Arthur O’Neal: Sze$édziesigcio-
pigcioletni, opryskliwy, wysoki i gru-
by starszy pan. Byt gérnikiem.
Podrézuje po okolicy z bratem, Patri-
ce’em (patrz nizej), odwiedzajac
w Echo Bay i Coppermine starych
przyjaciét i krewnych.
6. Patric O’Neal: Szeéédziesiecioletni,
wysoki i dobrze zbudowany starszy
mezezyzna. Byl gémikiem. Podrézuje
z bratem, Arthurem (patrz powyzej).
Zawsze zachowuje si¢ kulturalnie. Ma
problemy ze stuchem. Podczas podrézy
zauwazy, ze Jan (w przebraniu konduk-
tora) zachowuje sie dziwnie. Jesli uzna
za stosowne, powie o tym komukol-
wiek, poza konduktorem,
7. Finn Lysholm: Lekarz Echo Bay.
Ma czterdziesci lat. Raz na dwa tygo-
“dnie podrézuje do Coppermine, by po-
méc ewentualnym chorym. W wago-
nach towarowych trzyma leki i wypo-
sazenie medyczne. Wiecej informacji
znajdziesz w czgscei ,,Lekarz”,

Ponizej znajduje sig krétki opis pasazerdw.

Wagon nr 2

1. Arthur Smith: Pieédziesieciolatek.
Wedrowny sprzedawca wyrobéw ba-
welnianych. Wiecznie spocony, weso-
ty i zabawny mezczyzna. Zapewne
sprébuje sprzeda¢ co§ Badaczom. Byé
moze poprzedniej nocy, w Echo Bay,
poznat ktérego$ z Odkrywedw.

2, David Gordon: Gérnik, ma dwa-
dziescia pigé lat. Jedzie do Coppermi-
ne odwiedzi¢ brata. Ma réwniez
nadziej¢ znaleZé tam prace w ktérejs
z kopalni. W obecno$ci wyksztalco-
nych intelektualistéw staje sie nerwo-
wy.

3. Gerald i Nancy Fitzpatrick: Mat-
zenstwo dwojga czterdziestolatkdw.
Wracajg z Vancouver, gdzie pojechali
odwiedzi¢ rodzing Geralda. Nancy
pracuje w restauracji ,,Doskonate po-
sitki u Mamy”. Gerald jest gérnikiem.
Ich zwiazek przezywa kryzys, ale sta-
raja sig to ukryé przed obeymi,

4, 5 i 6: Przedzialy Badaczy.

7. Konduktor Sandy Martin: Ma
trzydziesci pigé lat. Nie pracuje zbyt
dtugo na tej trasie, choé¢ podoba mu si¢
dzika okolica, z ktéra ma tu do czynie-
nia. Jest zadowolony z tego, co robi.
Wysoki, inteligentny i do$é silny. Ma
Jjasnobrazowe wlosy. Stucha przetozo-
nych, ale nie toleruje narzekania. Sen-
sowny mezczyzna, twardo stapajacy
po ziemi.

Wagon nr 3

1. Philip Gordon: Ma dwadziescia lat.
Jedzie do Coppermine w poszukiwaniu
pracy. Caly czas stara sie byé przyja-
zny i pomocny. Jesli gdzie§ w okolicy
pojawi sie¢ Liza Thompson, to bedzie
cheiat-zrobi¢ z siebie bohatera.

2: Pusty.

3. Liz Ashley: Starsza pani w wieku
pigédziesieciu lat. Wraca z Echo Bay
i Edmonton, gdzie robita zakupy dla
rodziny mieszkajacej w Coppermine.
Jest pewna siebie kobieta, ktéra lubi
ustawiaé wszystkich dokota.

4. Laura Hopkins: Przyjaciéika Liz
Ashley (patrz wyzej), towarzyszy jej
podczas podrézy. Ma piecédziesiat lat
i niewiele ponad metr pieédziesiat
wzrostu. Liz caly czas nig pomiata, ale
zdaje sig, ze Laura lubi wykonywaé
polecenia przyjaciétki. :
5. Jan van Kerkhof: Tak naprawde
jest to van Breukelen. Wigcej informa-
cji na jego temat znajdziesz w ,,Tle
przygody™,

6. Pusty: Nie przydzielaj tego
przedziatu zadnemu Badaczowi, po-
niewaz w czasie przygody jest on wy-
korzystywany w innym celu,

7. Alice Hastings: Starsza pani w wie-
ku siedemdziesieciu lat. Niska i chuda.
Ma bystry umyst. Lubi szybko i celnie
wszystko komentowa¢. Jan najpraw-
dopodobniej zabije ja. Ma problemy
z lewa noga, wige kiedy chodzi, opie-
ra si¢ na drewnianej lasce.




Plan typowego wagonu

ES

Wyspa Wikrorii

Magazynek
Piecyk

I
By

&
§
¥
f?
g
¥
U
8 |
i
i o

Krzesto

Kuszetka

Drzwi zewngtme

Podwdjne okno

odzyskujae Punkty Magii. Wiedziat, ze konduktor sprawdza bi-
lety pod koniec podrézy, a wigkszo$¢é czasu spedza u siebie
w przedziale. Kiedy wyszedt z tazienki znalazt czerwony samo-
chodzik, ktéry zostawil tu Fred Thompson (patrz ,Pierwsza
poszlaka”). Wzial zabawke po to, by uzy¢ jej jako falszywego
$ladu. Poszedt do lokomotywy i udawat Martina. Rozmawiat
przez chwilg, a potem, zanim jeszcze pociag si¢ zatrzymat, wlo-
zyt ,,Kamienne oko Ithaqui” do pieca. Kiedy maszynista wygla-
dat przez okno, a palacz przez chwilg byl zaabsorbowany czyms
innym, wzial klucz i zmiazdzyl czaszke tego ostatniego. Ocala-
ty pracownik kolei byl tak przerazony, Ze nic nie mogt zrobié.
Jan wypowiedzial stowa zaklecia (,,Uchwyt Nyogthy”). Kiedy
skoriczyt, wlozyt serce do kieszeni, zniszczy? radio i, by zmyli¢
§ledztwo, podrzueif samochodzik. Nastepnie poszedt do skia-
dziku w wagonie nr 1 (drzwi do niego otworzyt juz wezesniej).
Podczas gdy korytarzem spieszyli ludzie, zamknat si¢ od Srod-
ka. Kiedy Odkrywcy i konduktor badali lokomotywe, Jan
(wtigz wygladajacy jak Martin) wyszed! ze skfadziku. W koncu
przedostat si¢ do swego przedziatu. Tu poswiecit punkt Mocy
i wykorzystujac zaklgcie ,,Wezwanie mocy z Nyambe” zyskat
2k6 Punktow Magii (jesli zdobgdzie siedem lub wigcej, powréci
do zwyktego wygladu).

Lekarz

Zaraz po morderstwie Badacze moga przeprowadzi¢ co$ na
ksztalt Sledztwa. Zapewne znajda wszystkie $lady, o ktérych
byla mowa w poprzedniej czesci. Moga tez porozmawiaé
z pasazerami i dowiedzie¢ sig o wielu innych rzeczach.

Nawet jesli jeden z Odkrywcdw stwierdzi, ze jest lekarzem,
na scenie szybko pojawi si¢ dr Finn Lysholm. Badacze moga
z nim porozmawiaé juz teraz lub dopiero troche péZniej.

Finn Lysholm

Jest to jedyny prawdziwy lekarz w ,,szpitalu” w Echo Bay. Co
dwa tygodnie jezdzi do Coppermine, aby zbadaé stan zdrowia
gémikéw, uzupetni¢ zapas lekéw, zajaé si¢ chorymi i tak dalej.

Poniewaz jest jedynym lekarzem w okolicy, badat réwniez cia-
ta poprzednich ofiar Jana. Szybko zorientuje sig, ze ,,wybucho-
wy morderca” jedzie w pociagu — przeciez obrazenia sg iden-
tyczne. Stwierdzi ponadto, Ze nie potrafi wyobrazi¢ sobie broni
lub urzgdzenia, ktére zadatoby takie rany. Nie zdziwi go fakt, ze
cialo maszynisty zostato pozbawione serca. Zaskoczy go jednak
to, ze palaczowi zmiazdzono czaszke, tak jakby morderca byt

" zwykty kryminalista. Zdaje sobie sprawg, ze zabdjca mial czas
na wyrwanie serca obu ofiarom (Badacze i konduktor trafili do
lokomotywy dopiero po kilku minutach).

Dr Lysholm nie powie nikomu, Ze zaczyna podejrzewac, iz
uzyto tu magii. Poza Badaczami jest on jedyng osoba, ktéra zda-
je sobie sprawg z prawdziwego niebezpieczefistwa, ktére kryje
sie za tymi przerazajgcymi wydarzeniami. Postanawia rozpo-
czaé $ledztwo, chyba ze Odkrywcy wpadna na to wczeéniej.
Wpierw zbierze wszystkich pasazerow. Bedzie to mialo miejsce
jakas godzine po odkryciu morderstwa, dzigki czemu Badacze
moga dowiedzie¢ si¢ o zbrodni (jesli oczywiscie nie uczestni-
czyli w opisanych powyzej wydarzeniach).

O doktorze Finnie Lysholmie

Podejrzewa wigcej niz méwi. Jako student przebywat w Azji,
gdzie zetknat sig z wyznawcami Nyoghty. Nawiedzony kaptan
béstwa opowiedziat o ,Rzeczy, Ktérej Nie Powinno By¢”
i o innych okultystycznych fenomenach. Méwit rowniez, ze ist-
nieja ceremonie, podczas ktérych skiada sig ofiare z ludzkiego
serca. Zaintrygowato to mtodego Lysholma, zaczat wigc na
wiasng reke zbiera¢ informacje. Przeczytat kilka ksiazek okul-
tystycznych (dzigki czemu osiggnal w tej umiejetnosci poziom
40%) i dotknat nawet wiedzy o Mitologii Cthulhu. To, czego sig
dowiedzial, przerazilo go do tego stopnia, ze zaprzestal dal-
szych badan, ma wigc tylko 5% Mitéw Cthulhu. Cztery z nich
zdobyt czytajac ksiege, na ktorg natrafil. Bylo to Nameless
Cults (wydanie Golden Goblin). Opisano w niej czar ,,Wezwa-
nie Nyogthy” i wspomniano o zaklgciu ,,Uchwyt Nyogthy”.
Opisano, jakie sg efekty jego dzialania, ale nie podano sposobu
jego rzucenia. Badacze mogg si¢ o tym wszystkim dowiedzie¢



tylko w jeden sposdb: odkryé przed doktorem swg wiedze na te-
mat Mitéw i przycisnaé go za pomoca perswazji.

Badacze moga si¢ dostaé do przedziatu Lysholma, Znajdg
tam tylko jedna interesujaca rzecz: wspomniang powyzej ksiege
Nemeless Cults (wydanie Golden Goblin). Doktor przegladat ja
podczas podrézy, prébujac przypomnieé sobie wiadomosci

_ o rytualnej magii, w ktérej uzywa sie ludzkich serc.

L]

Spotkanie
Konduktor i dr Lysholm przejda przez calty pocigg i zaprosza
wszystkich pasazeréw na spotkanie, ktére ma si¢ odbyé za go-
dzing (chyba ze Badacze zrobig co$§ podobnego wezesniej). Nie
poinformuja nikogo o tym, co sig dzieje. Powiedza jedynie, ze
pasazerowie powinni spotka¢ sie w wagonie restauracyj-
nym o 20.00. :

Jan wykorzysta ten czas do rzucenia czaru ,,Wezwanie mo-
cy z Nyambe” i powrdci do swej zwyczajnej, ludzkiej postaci.
Potem bedzie czekat na spotkanie, cieszac sie na my$l o $mier-
ci tych $miertelnych gtupcéw. OczywiScie przy pasazerach nie
da po sobie niczego poznaé.

Spotkanie rozpocznie dr Finn Lysholm. Wyjasni, ze pocigg
zatrzymat si¢, poniewaz maszynista i palacz zostali brutalnie
zabici i to najpewniej przez ,,wybuchowego morderce”. Wyja-
$ni, ze sprawca zbrodni znajduje sig¢ najpewniej w pociagu, wige
wszyscy sa podejrzani. Poradzi pasazerom, by byli bardzo
ostrozni. Doda réwniez, ze jesli nikt nie ma nic przeciwko temu,
bedzie dziatat jako przedstawiciel wiadz. Kazdy, kto wie co§, co
moze by¢ zwigzane z zabdjstwem, powinien przekaza¢ infor-
macje jemu lub konduktorowi. Ostrzeze jednak, ze pasazerowie
powinni by¢ bardzo ostrozni i nie rozpowiadaé dookota wszyst-
kiego, co wiedzg. Morderca moze zabié osobe, ktéra posiada za
duzo wiadomosci. Na zakoriczenie zapyta, czy kio§ ma jakie$
pytania.

Straznik moze postara¢ si¢ o to, by Jan miat kilka watpliwo-
$ci. Jego pytania beda dokladne i interesujgce. Wida¢, ze van
Kerkhof (to jest van Breukelen) jest inteligentnym i racjonalnym
czlowiekiem, ktéry zdaje sobie sprawg z niebezpieczefistwa,

Lysholm i Martin odpowiedza na wszystkie pytania, z wy-
Jjatkiem tych, ktére dotycza bezpoSrednio morderstwa. Oto kil-
ka przyktadowych pytar i odpowiedzi:

P: Dlaczego pociag sie zatrzymal?

O: Najprawdopodobnie;j dlatego, Ze $nieg zasypat tory.

P: Gdzie sie znajdujemy?

O: Doktadnie nie wiemy. Okoto szeéciu godzin jazdy pocia-
giem od Echo Bay.

P: Jak dlugo bedziemy tu staé?

0: Dopoki pogoda sig nie poprawi i bedziemy mogli ruszyé da-
lej. Podtrzymujemy ogiefi w lokomotywie, wiec byé moze
snieg si¢ stopi. Wegla jest tyle, by pociag mégt dotrzeé do
Coppermine i wrécié — nie powinno wiee go zabraknaé.

P: Czy wystarczy jedzenia, jesli bedziemy uwigzieni tu na diugo?

0O: W wagonach towarowych mamy jedzenie dla Coppermine,
wigc z tym nie powinno by¢ probleméw.

Poszlaki

O tych poszlakach lekarz lub konduktor dowiedza sie od pasa-
zeréw. Jesli Badacze przejeli dowodzenie, to wszystkie infor-
macje trafig najpierw do nich. Lysholm lub Martin mogg uznaé
Odkrywcow za osoby kompetentne do prowadzenia §ledztwa,
poprosi¢ ich o pomoc i powiedzie¢ wszystko, o czym sig dowie-
dzieli. Jezeli jednak Badacze beda trzymali sie z tylu, nie dowie-
dza si¢ niczego, chyba ze ‘wypytaja pasazeréw na wlasna reke,
korzystajac z perswazji lub wmawiania.

Pierwsza poszlaka

Fred Thompson, dziesigcioletni chiopiec z przedziatu 4, wagon
nr 1, powie konduktorowi, ze okoto 18.00 poszed! do tazienki.
Niestety byla zajeta, wigc czekat przed drzwiami. Poniewaz nie
mial nic do roboty, przeszedt sie po okolicy i sprobowat wejsé
do kilku pomieszczeni. Nagle, co bardzo go zaskoczyto, drzwi
do skiadziku otworzyty sie (,,Chyba powinny by¢ zamkniete,

prawda?”). Cheiat zobaczyé, co jest w srodku, ale musial sko-
rzystaé z lazienki. Poniewaz najblizsza wciaz byla zajeta, po-
szedt do nastgpnego wagonu. W miedzyczasie zapomniat
o wszystkim, Przypomnial sobie o otwartym pomieszczeniu,
kiedy kto§ zaczat biega¢ po korytarzu. Wrécit wige, ale drzwi
byly juz zamknigte. Domyslit sig, Ze to konduktor je zamknat,
poszedt wigc do swojego przedzialu. Dopiero wtedy zauwazyt,
ze gdzies§ zgubit swéj samochodzik. Poszedl tam jeszcze raz,
a drzwi znowu byly otwarte. Jednak zabawki nie byto w okoli-
cy, wobec czego wrécit do przedziatu.

Fred odpowie na wszystkie zadane mu pytania najlepiej, jak
potrafi. Kiedy skoficzy, spyta, czy teraz prowadzacy sledztwo
zlapia morderce. Ma taka nadzieje, poniewaz to zabbjca jest wi-
nien $mierci jego wujka.

Uwagi do pierwszej poszlaki

Fred zaobserwowat krétka wycieczke Jana do skiadziku. Bada-
cze zechcyg zapewne zbadaé miejsce, o ktérym opowiedziat
chiopiec. Przeszukujac wciaz otwarty skladzik, moga natrafi¢
na nastepujace rzeczy (aby znalez¢é ktéras z nich, trzeba wyko-
nac¢ udany test spostrzegawczosci):

O Pusta puszke po oleju,

O Wielka, bialg, meska Iniang chusteczke do nosa opatrzong
inicjatami ,,vB". '

0 Kawatki podartej mapy kolejowej. Nie ma szans, aby ztozyé
Jja z powrotem w calosé.

Druga poszlaka

Patric O’Neal z przedziatu 6, wagon nr 1, podejdzie do Finna
lub Badaczy i opowie im o tajemniczym konduktorze. Stwier-
dzi, ze zwykle koto 19.00 ucina sobie krétkg drzemke. Tym
razem cheial zrobi¢ to samo, ale przeszkodzit mu kto$ chodzg-
cy w tg i z powrotem po korytarzu. Najpierw pociag sig zatrzy-
mal. Pézniej zobaczyt konduktora, kiéry biegt (czy raczej bar-
dzo szybko szedi) w kierunku lokomotywy (jesli ktéry$ z Bada-
czy szedl z Martinem, to Patric opisze réwniez jego). Chwile
pozniej O’Neal zobaczyt, jak blady i roztrzesiony Sandy wraca.
Zaraz potem konduktor znéw szedt w kierunku lokomotywy,
tym razem wraz z dr. Finnem. Nie mineto kilka chwil, kiedy
Martin znéw, tym razem powoli i ostroznie, szedt korytarzem.
Jednak teraz Patric zauwazyl cos, co najpierw uznat za pomyl-
ke, choé pdZniej upewnil sig, ze naprawde to widzial. Otéz
prawy mankiet uniformu konduktora byt czerwony, jakby za-
krwawiony. Réwniez kieszen nosita krwawe $lady. Byta ponad-
to wypelniona czyms§ wielkosci zacisnigtej, niezbyt duzej pigsci.
Potem Patric zauwazyl co$, co wydalo mu sie gra $wiatet —
rzecz, kiora znajdowala si¢ w kieszeni Martina, poruszyta sie.
Na zakonczenie O'Neal ostrzeze, ze nie nalezy konduktorowi
zbytnio ufaé, poniewaz ten co$ ukrywa.

Patric jest calkowicie pewien, ze wydarzenia mialy miejsce
doktadnie w tym czasie. M6wi prawde, a jesli Badacze mu nie
uwierzg, bedzie co najmniej zirytowany. Oczywiscie Odkryw-
cy, ktérzy byli z Martinem w lokomotywie, wiedza, ze to nie

‘moze by¢ prawda, poniewaz konduktor byt tam wraz z leka-

rzem przez przynajmniej dwadziescia minut. Jezeli jednak
Badacze nie trafili na miejsce morderstwa, to nie beda o tym
wiedzieli. Udany test psychologii wykaze, ze O’Neal uwaza swa
historig za prawdziwa.

Uwagi do drugiej poszlaki

Patric O'Neal widziat Jana, ktéry w przebraniu konduktora

szedl do wagonu towarowego nr 3, w ktérym schowat mundur.

Badacze moga przeszukaé ten wagon i, jesli nie bedzie w nim

Jana lub ktérego§ z Gnoph-Kehéw (patrz ,Nocne spotkanie™),

to po udanym tescie spostrzegawczoSci znajda nizej opisane

przedmioty:

0 Mundur konduktora, ktérego prawa kieszefi wypetniona jest
zakrzepta krwia. W drugiej kieszeni znajduje sie opakowanie
po migtowoczekoladowym cukierku. Purpurowozélty papier
pokryty jest res‘?tkami roztopionej czekolady.
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O Jezeli Badacze nie znajdg munduru, to nastgpnego dnia, oko-
to 8.00 moze na niego trafi¢ idacy po jedzenie Sandy Martin
(ma na to 40% szans).

-

L]
Nocne spotkanie
Kiedy zegar wybije 21.00, w kilka chwil po spotkaniu pasaze-
réw, burza zacznie cichnaé. Dzieje sie tak, poniewaz Gnoph-
-Kehowie dostali si¢ juz do wagonu towarowego nr 3 (jest ostat-
ni w sktadzie i zawiera jedzenie) i czekajg w nim na Jana.

W tym czasie van Breukelen wyjdzie ze swojego przedzia-
tu (jako van Kerkhof, nie konduktor) i ostroznie ruszy do wago-
nu towarowego. Starsza pani (Laura Hopkins), ktéra zajmuje
przedzial obok, péjdzie spa¢ zaraz po spotkaniu i nie nie usly-
szy. Wagon jest zamknigty, ale Jan zabral maszyniscie klucze,
ktérymi mozna go otworzy¢. Konduktor wie, jakie klucze po-
siadat prowadzqcy pociag (jesli kto$ zapyta, powie o tym). Nie
mozna nimi otworzy¢ drzwi do zadnego przedzialu, tylko do 10-
komotywy, skladzikéw i wagonéw towarowych

Jan zdaje sobie sprawe z tego, ze klucze nie otwierajg kaz-
dych drzwi. Ma nadziejg, ze konduktor (i Badacze) uwierza, iz
zabdjca cheial mieé nieograniczony dostep do przedzialéw, co
mu si¢ nie udato. Wie jednak, ze kto§ moze zaczaé podejrzewaé
zabdjcg o cheé zatrucia pozywienia. Dlatego tez bedzie patrzyt,
kto przechodzi kolo jego przedziatu. Straznik powinien zwrécié
uwage na godziny, w ktérych Badacze pilnuja wagonéw towa-
rowych (oczywiscie, jesli na to wpadna). Jezeli wartownicy po-
jawia si¢ pomiedzy 19.10 a 21.00, Jan bedzie o tym wiedzial.
W takim przypadku nie p6jdzie na spotkanie z Gnoph-Kehami.
Wezesniej poinformowat stwory o takiej mozliwosci. W zalez-
nosci od sytuacji, tej nocy moze mie¢ miejsce jedno z poniz-
szych wydarzefi:

1. Badacze znajduja si¢ okolo 21.00 w wagonie towarowym
i Jan o tym wie. W takim przypadku, doktadnie o 21.00, Od-
krywcy ustysza, ze kto§ szybko otwiera drzwi. Do $rodka wpa-
dnie jeden z Gnoph-Kehéw, a drugi stanie za nim. Ten widok
edzie kosztowal Badaczy 1/1k10 PP. W przeciagu jednej run-
dy stwory zorientujg sig, ze co§ jest nie tak (oczekiwaly tu Jana).

Jesli nikt ich nie zaatakuje, znikng i pojawia si¢ nastepnego dnia
0 21.00. Jan powinien przynies¢ im na kolejne spotkanie dwa

-serca. Jezeli tego nie zrobi, Gnoph-Kehy zerwa z nim umowe,

pozostawia go samego i uciszg zamieé. Oczywiscie Badacze

. moga zaatakowa¢ stwory. W tym przypadku pierwszy z nich

odpowie uderzeniami obu tap, prébujac zabié¢ najblizszego Od-
krywce. Jezeli zaden. z Badaczy nie bedzie w zasiggu ciosu,
Gnoph-Kehy umkng na $niezne pustkowie. Ich ucieczka przed
walka wynika z rozkazu Jana (powicdzial ze nie moze ich zo-
baczyé zaden pasazer) oraz z faktu, ze same nie lubia, kiedy
ktos je widzi.

2. Badacze znajduja sie okoto 21.00 w wagonie towarowym
i Jan o tym nie wie. W tym przypadku Jan wejdzie do wagonu
i zostanie zaskoczony przez Odkrywcéw. Jesli drzwi byty
otwarte, bedzie sie thumaczyt, ze zrobit si¢ glodny i postanowit
co$ zjesé, Nawet jezeli Badacze przytapig Jana na otwieraniu
drzwi, to nie musza go od razu rozpoznaé. Najpewniej zobacza
jakiego$ czlowieka, ale nie bedg mogli niczego dokladniej
stwierdzi¢, poniewaz olepi ich latarka. Badacze, ktérzy stoja
najblizej drzwi i ktérym powiedzie sig test na polowe Szczescia,
zauwaza, Ze mezczyzna ma jasnobrazowe wiosy. Zaraz potem
Jan zamknie drzwi. Nawet jezeli Odkrywey od razu je otworza
1 ruszag w pogofi za tajemnicza postacia, van Breukelen zdazy
dotrze¢ do swego przedziatu, zanim go zobacza. Udana uciecz-
ka nie da zadnych nowych poszlak, poza tymi, ktére zostaly
wspomniane powyzej. Badacze moga sprawdzié, ze jasnobrazo-
we wlosy maja: Jan van Kerkhof, Dean Johnson, Sandy Martin
i Arthur Smith (ten ostatni ma tupecik, do czego sig nie przyzna,
chyba ze kto§ zapyta go o to wprost).

3. Badacze wejda do wagonu pomiedzy 21.00 a 21.10. Natra-
fig wtedy na Jana, kt6ry bedzie mial zakrwawione rece. Cigzko
Jjednak stwierdzi¢, ze postaé ta to van Breukelen, poniewaz zaraz
po wejsciu do wagonu Jan przeksztaleit sie w wezowego czlo-
wieka. Widok zmienionego van Breukelena i Gnoph-Kehéw ko-
sztuje Badaczy 1/1k10+4 PP. Poniewaz stworzenia rodem z Mi-
tow wykorzystaty wczesniej wiekszo$é Punktéw Magii, teraz nie
beda korzystac z zaklg¢. Wynikiem spotkania bedzie niewatpli-
wie walka. Jan rozkaze Gnoph-Kehom zabi¢ Badaczy, a nastep-
nie sam zacznie walczyé o swoje Zycie. Stwory beda atakowaé
tapami az do §mierci swojej lub wrogéw. Wezowy czlowiek be-
dzie starat si¢ jak najszybciej opuscié wagon, zatrzasnaé drzwi
i powr6cié do swego przedzialu, zanim kto§ go rozpozna.

Nastepne wydarzenie

Nastepnego ranka, okoto 9.00, Sandy Martin zacznie spraw-
dzac, czy wszystko jest w porzadku, Odkryje, ze w przedziale 7,
wagon nr 3, nikt nie odpowiada, Bedzie bardzo ostrozny i zanim
otworzy drzwi, skontaktuje sig z Lysholmem (i, by¢ moze, z Ba-
daczami).

Widok tego, co zna_]du_|e sie w przedznale bgdz1e kosztowat
wszystkich, ktérzy nie mieli jeszcze do czynienia z ofiarami Ja-
na, 1/1k4 Punkty Poczytalnosci. Na podlodze, koto t6zka, lezy
cialo Alice Hastings. Zostala zabita tak, jak trzy inne ofiary van
Breukelena. Jest ubrana w koszulg nocna, ale w reku weiaz trzy-
ma swoja drewniang laske. Tuz obok niej lezy buteleczka per-
fum i otwarta torebka z portmonetka zawierajaca pieniadze, pu-
detkiem migtowych cukierkéw (bez papierkéw) i fotografia
wnuka. Po zbadaniu ciata Lysholm stwierdzi, ze Alice zmarta
jakas godzine lub dwie temu.

Co tak naprawdge si¢ stalo

Nadszedt czas, kiedy Jan uwierzyt, ze jego plan naprawde dzia-
ta. Tym razem nie marnowat Punktéw Magii na ,,Wynaturzenie
ciata Gorgotha”. Jako van Kerkhof wszedi przez pusty przedziat
6 do przedziatu ofiary (nr 7), dzieki czemu nikt go nie widziat.
Otworzyl zamek w drzwiach pomigdzy przedzialami, prze-
‘mknal si¢ przez puste pomieszczenie i przyjal postaé wezowe-
go czlowieka. Nastepnie sforsowal kolejne zamkniecie, dostat
sig do przedziatu 7 i obudzit Alice Hastings. Biedna starsza pa-
ni przezyta szok, ale jej umyst pozostal jasny. Zobaczyla
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jaszczura i zorientowala sig, ze jest to straszny ,,wybuchowy
morderca”. W desperackiej prébie uratowania swojego zycia
chwycita laske i uderzyta Jana w glowe. Udalo sig jej trafi¢
w stos pacierzowy, ale zaraz p6Zniej zostala zabita.

Scena mordu :

Na misie lezy mydelniczka, na podiodze buteleczka perfum. Na
polce pod miske jest wystarczajaco duzo miejsca, by mozna tam
bylo postawié¢ torebke. Udany test spostrzegawczosci pozwoli
Badaczom zauwazy¢ na lasce mata tuske (najpewniej jaszczura)
i krople zakrzeplej krwi. Tuz koto drzwi, na podiodze, réwniez
mozna znalezé tuske. Obie odpadty w chwili, kiedy Alice ude-
rzyla Jana. Krew na lasce réwniez nalezy do van Breukelena,
ale Odkrywcy mogg si¢ dowiedzieé jedynie tego, ze prawdopo-
dobnie nie pochodzi ona od cztowieka. Dr Lysholm dojdzie do
tego wniosku po krétkim badaniu. Nie bgdzie jednak potrafil
rozpoznaé, do jakiego stworzenia nalezy. Kazdy, kto wykona
pozytywny test WYKx3, zorientuje sig, ze tuski sa podobne do
gadzich. Nie s3 to jedyne §lady prowadzace do Jana, ktory zbyt
szybko probowal wypeié zatozenia swego planu i zapomniat

zamknaé zamek w drzwiach do przedziatu 6 (te drzwi powinny’

byé zamkniete). Udany test spostrzegawczos$ci wykonany
w przedziale 6 pozwoli odkry¢é pozostawione na ziemi krople
krwi. Jan pamigtat jednak, by zamknaé na zamek drzwi pomie-
dzy swoim przedziatem a przedziatem 6.

Siec sie zaciesnia

Nadchodzi czas na $niadanie (jest okoto 9.20), ktére pasazero-

_ wie zjedza w wagonie nr 2. Niektorzy zechcg spozy¢ positek

w swoim przedziale. Na $niadaniu nie pojawia sig¢: Dean John-
son, Fred i Liza Thompson, Gerald i Nancy Fitzpatrick oraz Jan
van Kerkhof.

Po $niadaniu Finn poinformuje o kolejnej zbrodni i spyta,
czy kto§ wie co$ na ten temat. Nikt nie bedzie mial nic do po-
wiedzenia.

Co teraz zrobi Jan?
Jan przygotowuje si¢ do przystapienia do ostatniego stadium
swojego planu. Po morderstwie wlozyt serce do chiodziarki,

ktdra znacznie wezesniej zaniést do ostatniego wagonu towaro-
wego, gdzie znajduja si¢ tylko meble. Przeczeka tu caly dzien,
odzyskujac Punkty Magii. O 21.00 odbgdzie krétkie spotkanie
z Gnoph-Kehami i da im serca. O 22.00 van Breukelen jest go-
tow na wielki final. Wy§lizgnie si¢ przez boczne drzwi na ze-
wnatrz, wprost w szalejaca burze. Przejdzie obok wagonéw do
lokomotywy i, uzywajac metalowych szczypiec, wyjmie z pie-
ca ,,Kamienne oko Ithaqui”. Kiedy juz to zrobi, znéw wyskoczy
na $nieg. W miedzyczasie burza zacznie stabnaé, zgodnie
z umowa, ktéra zawart z Gnoph-Kehami. Po jednej stronie po-
ciagu uksztattowata sie wielka géra $niegu. O godzinie 22.05
Jan rozpocznie dziesigciominutowa ceremonie, podczas ktorej
uzyje ,,Oka Ithaqui”. Kiedy zakoficzy rzucanie zaklecia, Ithaqua
przybedzie i wezmie poswigcone mu ofiary. Najpewniej bedzie
je wyciagal przez okna wagondw. Pézniej stwér odwdzigczy sig
Janowi i odstoni przykryte §niegiem, zaginione miasto.

Jezeli Badaczom nie uda si¢ przeszkodzié¢ van Breukelenowi
w przywolaniu Ithaqui, przygoda najpewniej zakorczy sie
w tym miejscu. By¢ moze pézniej ktos odnajdzie pociag i kilka
cial, ale wigkszo$¢ pasazeréw zostanie uznana za zaginionych.

Zadnej z czesci rytuatu nie da sig zauwazy¢ z pociagu. Aby
uniknaé tragedii, Badacze musza zapobiec ceremonii. Jezeli
kto$ spojrzy przez okno pomigdzy 22.05 a 22.15, zobaczy po-
zostawione na $niegu $lady van Breukelena.

Jan przeprowadzi ceremonig na szczycie Snieznej gory,
ktéra powstata przy pociggu. Jezeli kto§ zauwazy go podczas
rzucania zaklecia, bedzie mogt fatwo go trafic. Nawet jesli zo-
stanie trafiony, nie podda si¢ i do konca bedzie miat nadzieje, ze
Ithaqua przybedzie, choéby po jego $mierci. Jezeli uda mu sig
przeprowadzié przynajmniej minutg¢ ceremonii, istnieje 90%
szans, ze bostwo si¢ pojawi. Jesli przybedzie po $mierci Jana,
Ithaqua nie bedzie wiedziat, dlaczego go wezwano, wigc zaata-
kuje tego, kogo uzna za zabdjce van Breukelena. PézZniej odej-
dzie. Burza $niezna dobiegnie kofica, poniewaz wraz z béstwem
odejda oba Gnoph-Kehy. Po kilku godzinach przybeda ratowni-
cy z Coppermine, ktérzy wyruszyli stamtad o 21.00.

Powstrzymanie Jana N
Po drugim morderstwie badacze moga dostaé si¢ do przedzialu

van Breukelena. Jana nie bedzie w $rodku, ale Odkrywcy moga
znalez¢:

1. Kilka afrykanskich, drewnianych statuetek. Osoba, ktérej po-
wiedzie sie test umiejetnosci Mity Cthulhu, od razu pozna, ze
uzywa si¢ ich podczas ceremonii zdobywania dodatkowych
Punktow Magii.

2. Oprawiona w zielona skére ksigge z wydrukowanym srebr-
nymi literami tytutem: Arctic City Theories (Teoria arktycznych
miast). Dzieto to napisali przodkowie Jana w jezyku, ktéry mo-
ze ustali¢ Straznik. Aby je przeczyta¢, nalezy wykona¢ test zna-
jomosei danego jezyka. Ksigga opisuje rodzing autora (van
Breukelenéw) i ich badania, ktére prowadzili poszukujac zagi-
nionych miast wezowych ludzi. Dzielo jest napisane trudnym
jezykiem. Zawiera stare legendy o zyjacych przed wiekami we-
zowych ludziach, obliczenia geograficzne, dzigki ktérym
probowano okresli¢ terazniejsze polozenie miast, opis Yigai in-
nych istot rodem z Mitéw. Krétki przyklad stylu, w jakim napi-
sana jest ksiazka, podano ponizej. Nie ma on znaczenia w sce-
nariuszu, ale pozwoli Badaczom zorientowa¢ sig, o co chodzi:

W Starej Ksiedze mozna znalez¢ historie, ktdre mowiq, iz
nie ma innego wyjasnienia poza tym, ze zniknety bez §ladu. Je-
dynymi mieszkaricami tych opuszczonych miast sq zapomniane
sarkofagi i kurz. Mozemy jednak odtworzyc ich wspanialosé,
a co za tym idzie moc Yiga, Ojca Wezy, ktdry powrdci, by rzq-
dzié¢ swiatem.

Ksiega nie nalezy do najgrubszych — préba przeczytania po-
trwa 1k6 tygodni. Ci, ktorzy tego dokonajg, zwigkszg o 3% swa
umiejetnos¢ Mity Cthulhu, ale stracg 1k4 PP. Ksigzka posiada
wskaznik czaréw x2 i zapisano w niej ,,Wezwanie mocy z Ny-
ambe”. Szybkie przejrzenie ksiegi i ogélne zrozumienie jej tre-
§ci zajmie godzing.



3. Teczke z duzg iloScig zaréwno starych, jak i nowych map.
Sandy Martin stwierdzi, ze wigkszo$¢ z nich obejmuje obszar
wokél Echo Bay i Coppermine.

4. Maly, brazowy dziennik, ktéry juz z wygladu wydaje sig bar-
dzo stary (znaleZé go mozna dopiero po udanym tescie spostrze-
gawczosci). W miejscu, w ktérym zapisano stowa zaklecia ,,Ka-
mienne oko Ithaqui”, znajduje sie zakladka. Opisu czaru doko-
nano w tym samym jezyku, w ktérym napisano Teorig arktycz-
nych miast. Jezeli Badacze przeczytaja go, powinni otrzymaé
znajdujace sie na poczatku scenariusza informacje, ktére doty-
czg tego zaklecia.

Pamigtnik pochodzi z XVI wieku. Dokladne jego przeczy-
tanie zajmie miesigc. Napisat go jeden z przodkéw van Breuke-
lena. Opisano w nim préby odnalezienia miasta wezowych lu-
dzi w okolicach dzisiejszego Quebec. Oczywisty wydaje sie
fakt, ze autor pamigtnika zostat ztapany przez miejscowych i za-
bity. Czekajac na $mieré, zapisal ostatnie strony, a dziennik
przekazat kupcowi, ktéry przeszmuglowal go i wystat do Ho-
landii, do rodziny van Breukelen6w. Osoba, ktdra przeczyta pa-
migtnik, zwiekszy swoje Mity Cthulhu o +5%, ale kosztowaé ja
to bedzie 1k8 PP. Dziennik posiada wskaZnik czaréw x2 i za-
wiera nastepujace zaklecia: ,,Uchwyt Nyogthy” i ,Nawiazanie
kontaktu z Gnoph-Kehami”. Badacze zapewne znajda réwniez
informacje o ,,Kamiennym oku Ithaqui”. Czytajac pamietnik
mozna réwniez trafi¢ na wzmianki o ,,Wynaturzeniu ciata Gor-
gotha”, ale nigdzie nie zostat opisany sposdb jego rzucania.

5. Oryginalny paszport van Breukelena (mozna go znalezé do-
piero po udanym tescie spostrzegawczosci), dzigki ktéremu
ustalg tozsamo$¢ pasazera z przedzialu 5, wagon nr 3. Prawdzi-
we nazwisko Jana wyjasni, skad na znalezionej w sktadziku
chusteczce znalazly sig inicjaly ,,vB”. Obok paszportu znajduje
si¢ torba migtowoczekoladowych cukierkéw — jeden z takich
Badacze mogli znalezé w podrobionym uniformie konduktora.

Ostatnie §lady powinny doprowadzi¢ Odkrywcéw do nastepuja-
cych wniosk6w:

1. Jan jest zabdjca.

2. Jan jest jakim$ czarodziejem. :

3. Jego rodzina od wielu lat poszukuje zaginionych pod $nie-
giem miast wezowych ludzi,

4. Jan badat okolice, w ktdrej zatrzymat sie pociag.

5. Jan zna zaklecie, do ktérego rzucenia potrzeba oka,

6. Jan ma tylko jedno oko, wigc zapewne wykorzystat juz wspo-
mniany wyzej czar.

7. To zaklgcie jest bardzo potezne i pomaga zdobyé sobie ustu-
gi Boga Wiatréw.

(W Arctic City Theories Tthaqua opisywany jest jako ,,po-
tezny bog, wiadca burz, $niegu i lodu, ktéry nie bedzie miat
trudnosci z odstonieniem jednego z naszych miast”. Badacze,
kidrzy czytaja ksigge, maja 20% szans na kazde 10 minut czy-
tania, ze znajdg ten ustep).

8. Przygotowanie tego zaklgcia wymaga ekstremalnego gorgca.

(Jezeli zaden z Badaczy nie wpadnie na to, to moze Sandy
Martin powie: ,,A co z piecem lokomotywy?")

Odkrywcy mogg zaraz p6j$é do maszyny, wyciagnaé oko
i w ten sposéb zniszczyé plany Jana.

Oczywiscie scenariusz moze mie¢ inne zakonczenia, Bada-
cze moga po prostu zabi¢ Jana, nie zdajac sobie sprawy z istnie-
nia ,,Kamiennego oka Ithaqui”, Nie bedzie to mialo wplywu na
przyszlte wydarzenia, poniewaz z zaklgtego oka moze korzystaé
tylko ten, ktéry rzucit czar. Odkrywcy moga réwniez zgasié
ogiefl w piecu i w ten sposéb zakoficzyé zaklecie. Jezeli tak sie
stanie, van Breukelen wezwie Gnoph-Kehy, aby zabily wszyst-
kich, ktérzy znajduja sig blisko oka, poniewaz bedzie chciat je
jak najszybciej odzyskad.

Jan moze znalei¢ si¢ w prawdziwym niebezpieczeristwie.
(ryzyko utraty zycia). W takim wypadku bedzie sie starat przy-
jac posta¢ cziowieka, aby istnienie wezowych ludzi pozostato
tajemnica.

Jezeli Jan zostanie zlapany Zywcem, przy pierwszej okazji
sprobuje uciec (nawet, jesli moze zostaé przy okazji zabity),

Za przerwanie planéw Jana i powstrzymanie go, Straznik
powinien wynagrodzi¢ Badaczy premig 1k10 PP dla kazdego.

Jan van Breukelen, weZowy czlo-
wiek | czarownik :

S9 KON 12 BC 15 INT 18
MOC 18 ZR17 WG 11 WT 14
Modyfikator obrazen: +0.

Czary: Kamienne oko Ithaqui*, Nawig-
zanie kontaktu z Gnoph-Kehem, Na-
wigzanie kontaktu z Yigiem, Przemia-
na w cztowieka, Przywotanie/Spetanie
Byakhee, Uchwyt Nyogthy, Wezwanie
Ithaqui, Wezwanie mocy z Nyambe,
Wynaturzenie ciata Gorgotha.
Umiejetnosci: nastuchiwanie 80%,
otwieranie zamkéw 90%, skradanie sie
90%, spostrzegawczosé 90%, ukrywa-
nie sie 80%. g

Jezyki: angielski 85%, francuski 70%,
holenderski 95%, tacina 67%, wezo-
wych ludzi 99%.

Bronie: ugryzienie 50%, obrazenia
1k8+trucizna o mocy 12

Utrata Poczytalnosci: 0/1k6 (tylko
wiedy, kiedy jest w postaci wezowego
czfowieka)

* Nowy czar opisany w tekscie przygody.
W postaci cztowieka Jan jest wysokim,
atletycznie zbudowanym mezczyzng

po trzydziestce. Ma jasnobrazowe wio-
sy | opaske na lewym oku (twierdzi, ze

'Wsp()lczynniki Bohaterow Niezaleznych

stracit je podczas wojny). Pozostate
mu oko ma bigkitny kolor. Jest spokoj-
ny i cichy. Czesto sie uémiecha ukazu-
jac I$nigce, biate zeby. Kazdy, kto po-
rozmawia z nim dtuzej niz chwile, zo-
rientuje sie, ze Jan jest bardzo inteli-
gentng osobg.

Sandy Martin, konduktor

S12 KON 11 BC 15 INT 14
MOC 12 ZR 8 WG 12 WYK 11
P60 WT 13

Modyfikator obrazen: +1k4.
Umiejetnosci: elektryka 65%, ksiego-
wosé 30%, mechanika 70%, perswazja
55%, prawo 40%, skradanie sie 75%.
Jezyki: angielski 66%, francuski 45%.

Dr Finn Lysholm, lekarz

S10 KON 13 BC 11 INT 16
MOC 12 ZR16 WG7 WYK17
P 50 WT 12

Modyfikator obrazen: +0.
Umiejetnosci: biologia 50%, farmacja
50%, medycyna 85%, Mity Cthulhu
5%, okultyzm 40%, pierwsza pomoc
65%, psychologia 35%, wiarygodnosé
80% (w Echo Bay i Copperming).

Jezyki: angielski 80%, francuski 40%,
tacina 45%.

Gnoph-Keh nr 1
S 34 KON25 BC 36 INT 16

MOC 17 ZR11 ~ WT 31
Szybkosé 9

Modyfikator obrazeni: +3k6.
Pancerz: 9.

Czary: brak.

Bronie: rég 65%, obrazenia 1k10+
(5k6, 3k6 lub 1k6); pazury 45%, obra-
zenia 1k6+(3k6 lub 1k6)

Gnoph-Keh nr 2
S29 KON 27 BC 35 INT 18

MOC 24

ZR 11 WT 31 . Szybkos¢ 9
Modyfikator obrazen: +3k6.
Pancerz: 9.

Czary: Wezwanie lthaqui.

Bronie: rég 65%, obrazenia
1k10+(5k6, 3K6 lub 1k6); pazury 45%,
obrazenia 1k6+(3k6 lub 1ke)

Wiecej informacji na temat Gnoph-Ke-
héw, ich wygladu, sposobu walki itd.
znajdziesz w podreczniku gléwnym do
gry Zew Cthulhu.




inaczej, po prostu bojg sie przyznaé, ze lubig sie

ba¢. Oczywiscie nie wszyscy przepadajg za horro-
rem, ale kazdy, kto przynajmniej od czasu do czasu potra-
fi zafascynowac sie jakimé opowiadaniem lub filmem gro-
zy, z dzikg rozkosza powinien siegnaé po gre fabularng
Zew Cthulhu.

Ta gra stanowi powazne wyzwanie dla wszystkich gra-
czy, zarowno dla Badaczy (czyli poszukiwaczy przygdod),
jak i dla Straznika Tajemnic (czyli Mistrza Gry). Staja
przed nimi zadania troche inne niz w tradycyjnych syste-
mach fantasy czy science fiction. Muszg potrafi¢ znalezé
sie w nowej sytuacji. By¢é moze pomoze im w tym kilka po-
nizszych uwag.

Zew Cthulhu, w odréznieniu od innych

P odobno wszyscy lubimy sie baé. Ci, kt6rzy twierdza

Maciek Kocuj

 Fabularny horror

Kilka uwag o specyfice gry w Zew Cthulhu

W systemie Zew Cthulhu gracze majg mozliwo$¢é pro-
wadzenia wiece| niz jednej postaci naraz. W tej samej
przygodzie kazdy z uczestnikéw moze kierowa¢ jedno-
czesnie dwoma Badaczami. Oczywiscie, zalezy to od
zgody Straznika Tajemnic i to do niego nalezy ostatnie
stowo, jednak w niektérych przypadkach zalecana jest
wiaénie taka forma rozgrywki. Na przykiad, gdy przyste-
pujaca do przygody grupa sktada sie tylko z trzech os6b
(jak na Zew Cthulhu to troche za mato), lub gdy scena-
riusz jest wyjatkowo trudny i wymaga nieomal przebywa-
nia w kilku réznych miejscach jednoczesnie. Wyobrazmy
sobie na przyktad, ze Badacze prébuja rozwiktaé zagad-
ke dziwnych Swiatet pojawiajacych sig na terenie pewnej

gier fabularnych, jest silnie osadzony w rea-
liach rzeczywistych. Gracze nie wcielajg sie
tu w role dysponujacych nadludzka sitg he-
roséw, czy posiadajgcych magiczng i nad-
przyrodzong moc czarodziejow. Tutaj kazdy
odgrywa zwyktego, przecietnego cztowieka,
ktéry rozni sie od innych tylko tym, ze jest
zadny wrazen | wiedzy. Badaczami Taje-
mnic mogg by¢ niezbyt blyskotliwi dzienni-
karze brukowej prasy, szukajacy dobrego
tematu na kolejny artykut-sensacje, profe-
sorowie pragngcy sprawdzi¢ granice ludz-
kiego poznania, duchowni wojujacy z prze-
nikajgcym Swiat ztem.

Powiada sie, ze w tej grze chodzi o to,
zeby dowiedzie¢ sie, co jest przeciwnikiem
i przed tym czyms uciec. Jest w tym sporo
prawdy, gdyz rzadko kiedy Badacze mogg
zrobi¢ jaka$ krzywde pochodzacym
z mrocznych zaswiatéw istotom. Sama roz-
grywka polega gtéwnie na zbieraniu infor-
magcji i unikaniu bezposrednich staré. Zada-
niem réwnie waznym, jak chronienie swego
zycia, jest czuwanie nad wiasnym zdro-
wiem psychicznym. Popadnigcie w obted to
jedno z grozniejszych, czyhajacych na Ba-
daczy nlebezpleczenstw Bywa nawet gor-
sze od smierci.

Odkrywcy Tajemnic przezyja, jesli beda
wspotdziataé i pilnowaé, by nikt nie popetnit
bfedu, ktéry wszystkich moze kosztowaé zy-
cie. Istnieje taki stary dowcip:

#llu Badaczy potrzebnych jest do wkrece-
nia zaréwki?

— Wszyscy, bo nie wolno sig rozdzielad”.

Tak naprawde, dziatanie tego typu wcale
nie jest pozbawione sensu. Dodajmy, ze
druga wersja odpowiedzi na powyzsze py-
tanie brzmi: ,Kiedy zgasnie $wiatfo, jest juz
za pézno na cokolwiek”. Niestety, to tez |
prawda. b

Hubert Czajkowski




wiejskiej posiadtosci. Zale-
zy im na czasie i postana-
wiajg, Ze podczas gdy je-
dni beda wertowa¢ dbty-
czgce tego terenu doku-
menty u mieszkajacego
w poblizu notariusza, inni
przeszukajg wzgbrza znaj-
dujace sig na pétnoc od
zagadkowej posesji. W tej
sytuacji, gracz prowadzg-
cy dwoch bohateréw roz-
dziela ich, oddelegowujac
kazdego do innego zada-
nia. Podobnie robig pozo-
stali i dzieki temu majg
pewno$¢, ze nie ominie ich
zadne wydarzenie.
Mitologia Cthulhu do-
starcza wielu niezwyktych
pomystéw na przygody.
Jednak nie musicie umie-
szczaé w kazdym scena-
riuszu mackowatych stwo-
row z mrocznych otchtani,
czy tez zapomnianych
ksiag petnych zakle¢. Ta
gra stwarza doskonate
mozliwo$ci na rozgrywanie

przygod nie majacych
Zwigzku z zadnymi nad-
przyrodzonymi wydarze-

niami. Stawienie czota ma-
niakalnemu mordercy-psy-
chopacie jest czesto tru-
dniejsze i ciekawsze niz
penetrowanie nawiedzone-
go domostwa. Odkrywa-
nie, ktérzy z mieszkarncow
matego miasteczka sg
cztonkami  krwiozerczej
sekty polujacej na bez-
bronnych turystéw bywa
bardziej frapujace, niz od-
prawianie rytuatu przywo- -

tujacego z zaswiatéw jakas$ obcg istote, a tropienie po-
wigzan mafijnych — bardziej owocne, niz uganianie sie po
lesie za widzianym tam ponoé¢, podobnym do zaby, hu-
manoidem. Niniejszym zwracam sie z apelem do wszyst-
kich Straznikéw Tajemnic. Dajcie od czasu do czasu od-
sapng¢ Wielkiemu Cthulhu i jego stugom! Podsuncie
swym Badaczom zwyktg zagadke kryminalng. Z pewno-
scig wyjdzie to wszystkim na dobre.

Skad bra¢ pomysty na przygody? Najprosciej czerpaé
z wszelkich opowiadan, powiesci i filméw grozy. Przy
czym, im starsza ksigzka lub adaptacja filmowa, tym le-
piej. Nie nalezy sie za bardzo przejmowac jakoscig takie-
go .tworzywa wyjsciowego’. Badzcie pewni, ze nawet
marny horror mozna przerobi€ na $wietng przygode. Naj-
lepiej, oczywiscie, rozgrywaé oryginalne scenariusze,
ktére beda sie sukcesywnie ukazywac jako dodatki do gry
Zew Cthulhu (Horror on the Orient Express — miodek,
mniam, mniam — przyp. red). Mam réwniez nadzieje, ze
nie zawiodg nas doswiadczeni Straznicy Tajemnic i przy-
$la do Magii i Miecza wtasne przygody, dzieki czemu uka-
Z3 sig one w tym pismie.

Prowadzeni przez graczy Odkrywcy Tajemnic majg zwy-
kle odmienne dazenia niz poszukiwacze przygod w trady-
cyjnych systemach fantasy. W krainach zamieszkanych
przez elfy, smoki i rycerzy, gtéwnym celem jest zdobycie
bogactwa i stawy. W grze Zew Cthulhu prawie wszyscy
Badacze posiadajg od samego poczatku pokazng kwote

/

pieniedzy (plus staty, roczny dochéd) i nie musza sie mar-

twi¢ o swoje zabezpieczenie materialne. Stawa, nato-

miast, jest rzeczg, ktérej powinni sie wystrzegaé. Ten, kto
staje sie znany ze swych kontaktéw z pochodzgcymi z za-

Swiatéw mocami, koriczy przewaznie zywot szybko i tra-

gicznie (naraza sie po prostu na ataki psychopatéw i sit

nadprzyrodzonych — pamietajmy, ze w tej rzeczywistosci
te sity naprawde istniejg).

Czym rézni sie wiec Zew Cthulhu od innych gier fabu-
larnych? Mysle, ze mozna te rdznice ujgé w jednym zda-
niu: Wszystko robi sig tak samo, tylko zupefnie inaczej.
Na koniec przychodzi mi do gtowy jeszcze jedno poréw-
nanie. Przygody w systemach fantasy to dtugie sagi,
w ktérych wystepuja ci sami bohaterowie. Natomiast po-
szczegolne scenariusze do gry opartej na tworczosci Lo-
vecrafta, przypominajg raczej oddzielne opowiadania,
w ktérych za kazdym razem pojawiajg sie inne osoby. Tu
nie wszystko moze sie dobrze konfczyé, inaczej nie bytby
to prawdziwy horror.

PS.: Szczerze polecam kazdemu z graczy, aby choé raz,
prowadzac swego Badacza, sprobowat odegrac role
sceptyka, kitdry nie wierzy w zjawiska nadprzyrodzo-
ne, stara sie na wszystko znalezé racjonalne wyja-
$nienie | bedac nawet bezposrednim $wiadkiem nie-
samowitych wydarzen watpi we wszystko, az do sa-
mego (przewaznie tragicznego) korica. To naprawde
jedno z ciekawszych rolplejowych doswiadczen.

Hubert Czajkowski
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KOSMETYKA NA CO DZIEN]

CZYU JAK PROWADZIC CUDZE PRZYGODY

Mozna $mialo powiedzie¢, ze w grach
fabularnych najwazniejsze zadanie, ktére
stoi przed Mistrzem Gry, to poprowadze-
nie przygody. Znajda sigroczywiscie tacy,
ktérzy stwierdza, Zze réwnie wazne jest
stworzenie dobrego scenariusza. Jest to
oczywiScie stuszna uwaga, ale przeciez
korzysta si¢ czasami z przygdd napisanych
przez kogos innego. Dzigki takiemu zabie-
gowi Mistrz Gry nie musi tracié czasu na
wymys$lanie i spisywanie intrygi, wybiera-
nie potworéw z bestiariusza lub losowanie
wspétczynnikéw bohateréw niezaleznych.
Nie znaczy to jednak, ze poprowadzenie
cudzej przygody kosztuje mniej wysitku.
Nawet najlepsi moga zostaé zaskoczeni
przez pojawiajace sig¢ w takich przypad-
kach problemy. Konieczne staje si¢ wtedy
przeprowadzenie kilku uzdatniajacych
scenariusz zabiegéw, delikatnie zwanych
kosmetycznymi.

1. Zabiegi prawie
kosmetyczne

Cheac poprowadzié napisang przez ko-
go§ innego przygode, trzeba najpierw
sprawdzi¢ dla jak bardzo zaawansowa-
nych bohateréw jest przeznaczona. Infor-
macja na ten temat powinna znajdowaé sie
na poczatku scenariusza, czasem jednak
jej tam nie ma, a nawet jesli jest, to moze
by¢ nieprecyzyjna. Mistrz Gry musi prze-
czyta¢ scenariusz i samemu okreslié, jak
silna grupa zdota go przebrna¢. Nie chodzi
tu o jakies aptekarskie wyliczenia. Po pro-
stu trzeba zadbaé, aby kilku kiepsko
uzbrojonych mtokoséw nie wyprawialo
si¢ na walke z armig gigantéw. Nalezy pa-
migtaé, ze trudno$¢ scenariusza zalezy tez
od tego, w jaki spos6b zostanie on popro-
wadzony, a takze od tego, jak bardzo do-
$wiadczeni sa gracze, ktérzy beda brali
w niej udzial.

Zdarza sig czasem, ze mamy do czynie-
nia z tak zwana przygoda uniwersalna,
w ktérej nie wystepuja zadne wspélczyn-
niki, i ktéra nie jest przeznaczona dla zad-
nego konkretnego systemu. Z jednej stro-
ny taka sytuacja jest bardziej korzystna,
gdyz Mistrz Gry, uzupelniajac przed roz-
grywka charakterystyki, moze bez proble-
mu sprawié, aby odpowiadaly one stop-
niowi zaawansowania graczy i bohateréw.
Z drugiej jednak strony trzeba zadbaé
0 zgodnos¢ scenariusza ze §wiatem prowa-
dzonej przez siebie gry fabularnej. Wigze
sig to zwykle z wprowadzeniem kilku nie-
odzownych dla danego uniwersum ele-
mentéw. W przypadku Warhammera beda

to na przyktad kulty$ci Chaosu, a w Stre-
fie Smierci — kilku wrednych mutant6w.

Przed przystgpieniem do rozgrywania
cudzej przygody nalezy zwréci¢ uwage na
to, w jakim miejscu si¢ ona zaczyna. Boha-
terowie, kt6rzy skoriczyli swa ostatnig we-
dréwke na dzikiej, gorskiej przeleczy nie
powinni znaleZ¢ sig¢ nagle na $rodku zatto-
czonej, miejskiej ulicy tylko z tego powo-
du, ze wlasnie tam rozpoczyna sie nastgp-
ny scenariusz. Mistrz Gry powinien zadba¢
o jakies sprytne preludium, dzieki ktéremu
przeprowadzi grupe od korica ostatniej
z whasnych przygéd do poczatku cudzej.
Nie musi to byé nic specjalnie widowisko-
wego. Najwazniejsze, zeby byto choé tro-
che logiczne i w miarg trzymato sig kupy.

Czasami warto do-
kona¢ brutalnej inge-
rencji w napisany
przez kogo§ innego
scenariusz i zmienié
jakiego$ potwora lub
bohatera niezalezne-
go. W zasadzie nie po-
winno sie tego robié
inalezy uciekaé sie do
tej metody tylko
w specyficznych
i uzasadnionych przy-
padkach. Na przyktad,
gdy intryga przygody
jest oparta na obmy-
sleniu sposobu pozby-
cia si¢ demona Khru-
zdrap-krwiaka,
a ktéry§ z bohaterow
dysponuje mieczem
o nazwie Jednocioso-
wy Rozwalacz Khru-
zdrap-itd., to trzeba po
prostu zmieni¢ rodzaj
demona. Oczywiscie
robimy tak tylko wie-
dy, gdy 6w stwdr jest
gtéwnym przeciwni-
kiem grupy. Jezeli be-
dzie wystepowat
w ktérym$ z epizo-
déw, to ma pecha (nie
mylié z Ph 5,5) i szyb-
ko dokona swego
nedznego zywota.

W przypadku boha-
teréw niezaleznych
warto na przyktad
zwrocié uwage na ra-
se. Jezeli wszyscy bio-
racy udzial w przygo-
dzie bohaterowie sg

krasnoludami, to osoba, ktéra ma wzbudzié
ich zaufanie i wyprowadzié z opresji nie
powinien by¢ raczej elf.

il. Zabiegi zupelnie
kosmetyczne .

Zatézmy, ze autor przygody, ktérg wia-
$nie mamy zamiar poprowadzié, jest 0so-
ba solidna, to znaczy przetestowal swdj
scenariusz na wlasnych graczach. W takim
przypadku powinnismy byé w zasadzie
spokojni o to, co si¢ bedzie wkrétce dzia-
to. Mistrz Gry musi byé jednak zawsze
czujny. Zachowania poszczegélnych gra-
czy w identycznych sytuacjach czesto dia-
metralnie si¢ réznig. Tylko Ty znasz na ty-
le swoich graczy, aby przewidzieé ich

Hubert Czajkowski
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reakcje. Prowadzgc napisa-
ny przez kogos$ innego sce-
nariusz, trzeba czasem in-
gerowa¢ w niektore sytuas
cje, oczywiscie tylko w te,
ktére maja istotne znacze-
nie dla rozwoju akcji. Na
przyktad, cos tak banalnego
jak wzbudzenie podejrzen.
Przeciez to, co wyda sig jed-
nym niepokojace i podejrza-
ne, dla innych moze by¢
catkiem zwyczajne i natu-
ralne. Zalezy to tylko i wy-
tacznie od dotychczaso-
wych doswiadczen bohate-
row. Jezeli wiec absolutnie
konieczne jest wywotanie
w przygodzie atmosfery
podejrzliwosci, Mistrz Gry
musi zrobi¢ to metodami,
ktore skutecznie zadzialajg
na jego graczy. Sposoby,
ktére opisze autor moga
byé oczywiscie bardzo po-
mocne, ale czasami niewy-
starczajace.

Podobnie ma si¢ sprawa
z obrazaniem (zniestawia-
niem) poszukiwaczy przy-
gbéd i wywotaniem ich
gniewu. To, co dla jednego
bedzie niewinnym Zzartem,
innemu moze si¢ wydaé
$miertelng zniewagg. Jezeli
nieodzownym elementem
intrygi jest sprawienie, aby
bohaterowie poczuli sig
dotknigci lub urazeni, to
w niektérych przypadkach
Mistrz Gry musi dziataé po

dosy¢ prosta. Mistrz Gry
pozwalajac graczom zdo-’
by¢ zbyt mala lub zbyt du-
zg ilo$¢ tych precjozéw nie
popelnia zadnego btedu,
pod warunkiem, ze pod-
czas nastgpnej rozgrywki
postapi odwrotnie. Tak po-
winno byé. Raczej nie do
pomy§lenia jest sytuacja,
w ktérej bohaterowie na
kazdej kolejnej wyprawie
zdobywaja zawsze 10 ty-
sigcy sztuk zilota i dwie
magiczne siekierki bojowe.
Nieco bardziej skompliko-
wana sprawa jest przydzie-
lanie punktéw do$wiadcze-
nia. Nawet wtedy, gdy au-
tor scenariusza rozpisze na
konicu, ile doswiadczenia
przyzna¢ za poszczegdlne
dziatania. Nie moze on
przeciez przewidzie¢, co
wydarzy sie w jego przy-
godzie  poprowadzonej
przez innego Mistrza Gry.
Za nieprzewidziane dziata-
nia graczom tez naleza sig
punkty. Prowadzacy roz-
grywke powinien sie jed-
nak zastanowi¢, czy dodat-
kowe akcje byly na pewno
konieczne, a co za tym
idzie, czy przystuguje za
nie bohaterom jakas dodat-
kowa nagroda. Jezeli pro-
wadzi si¢ stworzony przez
kogo§ innego scenariusz,
to najlepiej przyznaé punk-
ty do$wiadczenia dziefi lub

H uberf Czajkowski

swojemu. Na przyktad
w prowadzonej przeze mnie grupie jest

wojownik, ktéry, pomimo iz zawsze rusza .

do walki z mieczem i w ciezkiej zbroi, nie-
nawidzi, gdy nazywaja go rycerzem. Z te-
go powodu kto§, kto stara si¢ by¢ dla nie-
go mitym i ,,odpowiednio” go tytutuje, na-
raza sie na pewng $mier¢. Z drugiej strony
ci, ktérzy chcg go obrazi¢ zwracajgc sie
don jak do zwyklego najemnika, zyskaja
Jjego sympatig. Prowadzac gre nalezy pa-
mietac o takich niuansach.

Czasem bardzo istotna okazuje si¢ kwe-
stia statusu spolecznego. Przeciez jedna
i ta sama przygoda moze by¢ realizowana
zarowno przez szlachetnie urodzonych
bohateréw, jak i przez bande zebrakéw
i oprychéw. Prowadzi to do pojawiania
sig réznych probleméw. Najbardziej kla-
sycznym z nich jest kwestia: ,,jak dosta¢
si¢ na zamek”. Poganiacz muldéw, czy ja-
ki§ koniokrad, nie dostanie przeciez od
ksigcia zaproszenia na uczte. Jezeli wy-
mogiem prowadzonego scenariusza jest
ztozenie przez bohateréw wizyty na za-
mku, a w grupie nie ma nikogo wysoko
urodzonego o odpowiednim statusie spo-
tecznym, to Mistrz Gry musi zadbaé o al-
ternatywna metode dotarcia na ksiazgce
komnaty. Bohaterowie moga na przykiad
zostaé przemyceni na zamek przez jednego

z dworzan, ktéry zaptaci im, by dali wy-
cisk jednemu z ksiazecych poplecznikéw.
Ewentualnie poszukiwacze przygdd moga
odkry¢ w lesie tajny tunel, ktéry dopro-
wadzi ich wprost do ukrytego przejscia
w sali tronowej. !

Dobry Mistrz Gry musi mie¢ na uwadze
oczekiwania swych graczy. W gruncie
rzeczy jego satysfakcja z gry powinna za-
leze¢ od tego, jak dobrze beda sig bawié
inni uczestnicy. Prowadzacy rozgrywke
musi wiec’. wychodzi¢ naprzeciw nie-
ktérym oczekiwaniom swych graczy. Je-
zeli w scenariuszu jest duzo dtugich opi-
sow, na ktére jego grupa nie ma akurat
zbyt wielkiej ochoty, powinien je skrécié
do minimum. I odwrotnie. Jesli scenogra-
fia przygody jest nazbyt uboga, jak na wy-
magania graczy, nalezy dodaé i opisaé do-
datkowe elementy. Gracze maja tez za-
pewne swoj ulubiony limit walk przypada-
jacych na jedng rozgrywke. Nie powinno
ich by¢ ani za duzo, ani za mato. Mistrz
Gry musi o tym pamigtaé i odpowiednio
wywazaé proporcje. g

Jeszcze parg stéw o skarbach i punk-
tach do§wiadczenia. Tak si¢ sklada, ze au-
torzy przygdd przywigzuja do tych rzeczy
najmniejsza wage. Jezeli chodzi o zloto
i magiczne przedmioty, to sprawa jest

dwa po zakoiiczeniu roz-
grywki. Nie ma po$piechu. Bedzie lepiej
(a moze nawet sprawiedliwiej), jesli
Mistrz Gry wszystko sobie doktadnie
przemysli.

lil. Precz z kosmetyk3a!

Drogi Mistrzu Gry, jezeli w napisanej
przez kogo§ przygodzie, Ktérg masz za-
miar poprowadzi¢, dokonasz w trakcie
przygotowan do gry zmian obejmujacych
ponad 50% jej tekstu, to:

1. Odsapnij sobie ze dwie godzinki i po-
nownie przeczytaj oryginalng wersje
scenariusza oceniajgc, czy aby na pew-
no. nie mozesz go zrealizowaé bez
wprowadzania zadnych wigkszych
zmian.

2. Jezeli punkt 1 zawiedzie, to napisz od
poczatku wiasny scenariusz na podsta-
wie oryginalnej przygody (masz do tego
pelne prawo).

3. Jezeli zawiedzie réwniez punkt 2, to
wywal scenariusz do kosza i po prostu
zapro§ swych graczy na ,,napoje chlo-
dzace prosto z beczki”.

4. A jesli punkt 3 réwniez zawiedzie, to
zapisz si¢ na kurs dla poczatkujacych
Mistrzéw Gry. :

I to by byto na tyle.
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W §wiatach gier fabularnych, postacie pro-
wadzone przez graczy, niejednokrotnie spoty-
kaja sie z pewnym do$¢ niecodziennym wido-
kiem. Oto, gdy bohaterowie mijajg jedng. ze
$wiatyn, dostrzegaja przy niej przykutego do
Sciany mezezyzne lub niewiaste, ktéra zacho-
wuje si¢ dos¢ niecodziennie. Krzyczy, przekli-
na przechodniéw najokropniejszymi stowy,
szarpie’ wiezy, tarza si¢ w blocie i nieczysto-
§ciach, czasami za$ popada w odretwienie. ,,To
opetana” — méwia ludzie. Jak wida¢, postac ta-
ka budzi powszechny lek i groze. Dobry Mistrz
Gry moze wykorzystaé ja do tworzenia atmo-
sfery leku i tajemniczosci, moze zestaé opeta-
nie na ktérego§ z graczy, stad to szalenstwo
$wietnie nadaje si¢ do wykorzystania w grach
fabularnych.

iI. Demon

Na samym poczatku tego szkicu, sprobuj-
my zastanowi¢ si¢ nad tym, czym w istocie jest
opgtanie. Z pozoru mogloby sie zdawac, ze
pojecie to wydaje si¢ jakby réwnoznaczne
z obledem. W rzeczywistosci jednak opgtanie

i szalefistwo to zupelnie, ale to zupelnie inne

rzeczy. Obled wywolywany jest gidwnie
zmianami wewngtrznymi w psychice chorego,
opetanie za$§ narzucone bywa przez czynniki
zewnetrzne — zwykle sily i moce zta, odziaty-
wajace na psychike danej postaci, Oczywiscie
w dawnych czasach wielu spo§roéd chorych
psychicznie miano za opgtanych. Odréznienie
od siebie obu grup cierpigcych ma jednak bar-
dzo wielkie znaczenie dla samego przebiegu
leczenia. Z obledu uleczyé mozna chorego
wieloma skutecznymi sposobami — przez przy-
palanie rozpalonym Zelazem, wycinanie ka-
watkéw czaszki, lodowate kapiele, krepowa-
nie fadcuchami lub glodzenie. Na opgtanie
skutkuje tylko i wylacznie leczenie magia,
czyli egzorcyzmy.

Czymze zafem przejawia sig 6w niezwykly
stan duszy, o ktérym pisze? Wedle ,Stownika
wiedzy piekielnej" J. Colina de Plancy, ,,opeta-
nymi nazywa sie tych, w ktérych wstapit de-
mon", A zatem s3 nimi ci, ktérych ciato i dusza
postuszna jest ztym sitom — demonom lub ztym
duchom, wstepujagcym w ich ludzkie postacie.
Istoty takie nie kontroluja juz swoich poczy-
nan. Wiadey ich umystéw kaza wzbudzaé lgk
postronnych, czynié dziwaczne gesty, robi to,
‘co nie byto ich zwyczajem, gdy byli zdrowi,
Ci, w ktorych wstapil demon, siejg trwoge
i przerazenie, zabijajg innych, stajg si¢ groZni
dla otoczenia. ¢

Opetanym mozna sta¢ si¢ na bardzo wiele
sposobdw. Istnieje mndstwo czynnikdw, ktére
umozliwiaja duchom wejscie w cialo ofiary.
Wiaze sie to przede wszystkim z ostabieniem
jej woli, Zty duch moze wejéé w nig w przeciggu
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bardzo krétkiego czasu, moze tez wstepowaé
w ciato upatrzonej osoby przez bédrdzo wiele
lat. Zwykle ofiarami sit nieczystych zostajg
osoby, ktére od samego poczatku SWego zywo-
ta byly trochg inne od pozostatych. Czgsto nie
s3 one tolerowane przez rodziny i otoczenie,
wySmiewane, pogardzane. Stad demony i du-
chy majg bardzo tatwy przystep do ich umy-
stéw. Po prostu kto§, kto nie jest akceptowany
przez bliznich, zyskuje akceptacje sit zta. De-
mon, nim weieli sie w ciato cztowieka, elfa lub
krasnoluda, w pierwszej kolejnosci kusi, obie-
cuje wiele — przede wszystkim tworzy miraze
potegi, jaka czeka na dang istote na nowej dro-
dze zycia. Oplatuje niewinng duszg siecia
swych intryg i mys$li. Jesli przyszia ofiara pod-
da sie temu, weiagana jest coraz glgbiej. Proba
wydobycia si¢ z tej matni, napotyka opér du-
cha, ktéry wywoluje u przesladowanego bél,
smutek, zato$¢ i niepewno$¢ przysztych loséw.
Na koniec, urabiany przez czarta cziowiek po-
graza sie w nieprawosci tak dalece, ze demon
moze w pelni kontrolowaé jego poczynania.
Nigdy jednak nie moze do tego do$¢ bez pelne-
go przyzwolenia ofiary, kiéra musi wyrazié
wole wpuszczenia w swoje ciato ducha i zaak-
ceptowat jego wiadzg.

Edyta Debska

Poczatek opgtania zwykle taczy si¢ z pew-
nymi wydarzeniami w Zyciu przysziego opgta-
nego. I tak moze ono by¢ skutkiem:

— Przezy¢ psychicznych — ponurych do-
§wiadczen danej postaci — strachu, leku czy
grozy, ktéra napotkaé moze na swej drodze do-
§wiadczony poszukiwacz przygdéd. Po prostu
przerazi sie on czego$ tak dalece, ze z Igku
otworzy swojg dusze demonowi.

— Czaréw. Czasami opgtanie nastgpuje na
skutek rzucenia na kogo$ uroku lub tez czaru,
powodujacego ostabienie jej odpomosci psyr
chicznej. W niektérych przypadkach, potezny
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czarownik lub nekromanta moze nakazaé
wprost, aby postuszny mu demon wstapit
w cialo upatrzonej osoby.

— Bledéw w czarach. Bardzo czgsto ofiara-
mi demondw zostajg czarodzieje. Jesli np. czar-
noksieznik przyzywajacy demona lub ducha,
nie zdota roztoczy¢ nad nim kontroli, moze
zdarzyé sig, ze wejdzie on w ciato nektromanty
lub tez kogo$ z jego towarzyszy. Nieudane cza-
1y, lub bledy w sztuce czamoksieskiej, mogg
w ten sposob spowodowaé wiele przypadkow .
opgtania.

— Choroby. Jak wiadomo, rézne choroby
ostabiaja organizmy ludzi i przedstawicieli
innych ras tak, iz demony majg do nich
utatwiony dostep.

— Zte prowadzenie si¢. Demony mogg
zawlaszezy¢ sobie ciata 0s6b o zlym charakte-
rze. Okrutnicy, ludzie wszeteczni, stajg sig
czesto fatwym tupem sit ciemnosci.

— Odosobnienie od §wiata. Czesta przyczy-
ng opetania jest takze samotno$¢. Wielokrotnie
wystepowaé ono moze w klasztorach i innych
zgromadzeniach, w ktérych miejscowa spo-
leczno$é zachowuje czystos¢ ciata, Diugotrwa-
la wstrzemigZliwo§¢ erotyczna wystawia
zakonnikéw i zakonnice na dzialanie astral-
nych larw zrodzonych z ich thumionych prag-
nien, ktére moga opetywaé umysty |stabych
pod postacia inkubéw lub sukubéw - larw
rodzaju meskiego lub zenskiego.

. 1l. Opetany

Opetanie charakteryzuje sie catym szere-
giem objawéw, tatwo zauwazalnych przez oto-
czenie zdominowanej przez demona istoty,
I tak ci, ktdrzy pozostajg w jego mocy, zacho-
wuja si¢ jak szaleni, Poznat ich mozna, bo wy-
konuja oni dziwne gesty, méwia niezrozumiate
stowa, czesto w jezykach, ktérych nie znali ja-
ko zdrowi, lub tez wydaja przerazajace okrzy-
ki. To zachowanie budzi grozg i niepokdj. Bo
np. niepiSmienny wie$niak moze przemawia¢
w ktérym§ z zapomnianych jezyk6w, wiejski

~ glupek wygtasza¢ mowy filozoficzne. Z kolei

osoba o wielkim umysle zachowuje si¢ jak pro-
stak. Oczywiscie nie sg to bynajmniej gesty
i dziatania tych postaci. Tak zachowuje si¢ po
prostu tkwiacy w ich ciele duch,

Opetanego rozpoznaje si¢ przede wszyst-
kim po napadach szatu. Widziano juz takich,
ktérzy skamlac, chodzili na czworakach, stali
godzinami na glowie, czolgali si¢ na plecach.
Wielu zanosilo si¢ opgtariczymi wrzaskami —
krzyczeli, ze usadowione w ich ciatach demo-
ny przypickaly im piety, faskotaly, kiuly we
wstydliwe miejsca ciata. Znaczna czg$¢ opeta-
nych wykrzykuje bluZnierstwa, atakuje kapta-
néw dobrych bdstw, a takze wymiotuje, przy
czym z ich ust wypada¢ mogg dziwne rzeczy:
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ighy, szpilki, a takze ohydne glisdy i robactwo.
Wielu z nich cechuja takze opuchlizny — na twa-
rzy 1 szyi. Opetani wykrzywiaja swoje oblicza
w najkoszmarniejszych grymasach, ktdre osoby
wrazliwsze przyprawi¢ mogg o szalefistwo.

Wszystkie opisane wyzej rodzaje obledu za-
leza oczywiscie od rodzaju demona lub ducha,
ktéry usadowit si¢ w ciele ofiary. Jesli nalezy
do pomniejszych czartéw, jedynymi objawami
jego dziatania beda napady obtedu. Jezeli jed-
nak kto§ znajduje si¢ pod wplywem demona
wielkiego, nie musi wcale szamota¢ si¢ w bez-
rozumnym obledzie. Wprost przeciwnie — czy-
ni z premedytacjg zto stowem i czynem.

Wielu z do$wiadczonych egzorcystéw po-
daje, Ze opgtani roztaczaja wokol siebie niemi-
ta won. Cho¢ si¢ myja i utrzymujg czystosc,
roztaczaja ohydny smrdd zgnilizny, Obecnosé
zlego ducha w ciele wywotuje takze fenomeny
wokot opg:ta.neg‘sb — przesuwanie, a nawet uno-
szenie sig w powietrzu przedmiotéw, otwiera-
nie drzwi i okien.

Opetani stronia zwykle od ludzi — ukrywajg
sig w starych, opuszczonych ruderach, na uro-
czyskach i w lesnych ostepach. Stad w celu
uwolnienia ich spod wptywéw zlych sil, nalezy
takie osoby najpierw znaleZ¢, a potem przypro-
wadzi¢ do $wiatyni i klasztoru, ewentualnie
udaé si¢ do nalezacych do nich sadyb.

Bardzo wazne jest odrdznienie opgtanego
od zwyklych szalencéw. Jesli potraktuje si¢ go
jak kogo$ dotknigtego zwyktym oblgdem, mo-
ze przynies¢é to tylko pogorszenie stanu cierpia-
cego. Istnieje jedna, najwazniejsza cecha, dzig-
ki ktorej odrézni¢ mozna jednych od drugich.
Zawsze, w kazdych okolicznosciach, osoby po-
zostajace pod wptywem zlego ducha, Igkaja sie
$wigtych symboli zwigzanych z dobrem i §wia-
ttem. Nie wezma nigdy w reke znaku dobrego
béstwa, nie przestapia z wiasnej woli progéw
$wiatyni. Dotknigeie ich ciala §wigtym symbo-
lem zadaje nieznosny bél i cierpienie. Stad, je-
§li kto§ zachowujacy sie dziwnie odczuwa za-
bobonny lek przed dobrem i §wiatloécig, zna-
czy to, ze najwyzszy czas sprowadzi¢ don eg-
zorcyste.

Ill. Egzorcysta

Leczenie opgtanego polegaé moze tylko
i wylacznie na wypedzeniu zeii ztego ducha, co
uczyni¢ potrafi jedynie egzorcysta, za pomocg
modlitwy do Boga, a takze osobistego wplywu
na opetanego. Uzywa tez w tym celu pewnych
magicznych przedmiotéw — §wietych symboli,
krucyfiksu i wody §wigconej.

Kaptan, ktdry zostaje egzorcysta, musi sam
by¢ istots szczegblnego pokroju. Po pierwsze,
wszyscy powinni znaé go jako osobe prawa,
kierowang szczera checia pomocy innym, nie
za$ zyskiem i osobistym szczesciem. Powinien
posiadaé silng wole, odwage i hart ducha, bo-
wiem przychodzi mu mierzy¢ si¢ z potggami
przewyzszajacymi swa inteligencja umysfy
zwyktych ludzi, Egzorcysta musi umieé sig po-
§wiecad, a, w razie porazki, nawet odda¢ demo-
nowi swoja duszg w zamian za dusze opgtane-
go. Nie moze przegraé w tej walce. Jesli nie
uda si¢ odpedzenie zlego, zawsze i tak kiedys
przyjdzie mu zmierzy¢ si¢ z potega, ktdrej sig
ulakl. Egzorcysta nie wychodzi ze starcia z du-
chami bez uszczerbku; zawsze traci w walce
z nimi jaka$ czastke swego czlowieczenstwa,
o0 czym pamigtaé powinny wszystkie postacie,
ktére wypedzaniu demon6w z chorych poswie-
ci¢ pragna swoje zycie.

Czynienie egzorcyzmow nie jest bynaj-
mniej zawodem, lecz powolaniem. Aby zostaé
egzorcystg, nalezy znaé nie tylko tajniki religii,
lecz takze tajemnice $wiata duchéw i demo-
néw. Stad prawie zawsze zostaja nimi kaplani
dobrych bdstw. Wykonywania tej profesji nie
mozna si¢ nauczy¢ z ksigg. Predzej od innego
egzorcysty. Ale kazdy z tego typu ludzi ma za-
wsze wiasny sposdb walki z demonami. Egzor-
cyzmy, ktérymi si¢ postuguje, cho¢ spisane
w jednolitej wersji, s3 interpretowane przez
kazdego w zaleznosci od rozwoju sytuacii.

Egzorcyste zawsze wzywa si¢ przez miej-
scowego kaptana. Ceremonie odprawia sig
zwykle w domu opetanego lub tez sprowadza
sig nieszezgsnika do Swiatyni czy klasztoru.
Egzorcyzmujacemu kaptanowi zawsze pomaga
kilka oséb: duchowny z najblizszej $wiatyni,
a takze kilku (zwykle czterech) §wieckich to-
warzyszy. S4 oni przydatni do utrzymywania
opetanego z dala od egzorcysty i powstrzymy-
wania atakéw szatu, ktére moga okazaé sie nie-
bezpieczne dla obu kaptanéw. Wszyscy towa-
rzysze egzorcysty muszg odznaczaé si¢ wielka
sita ducha i ciala, a takze by¢ prawego charak-
teru. Egzorcyzmy moga trwaé nawet kilka dni.
Zty duch oddziatuje silniej na zatwardziatych
grzesznikow niz na ludzi o czystym sumieniu.
Stad wszyscy uczestniczacy w ceremonii mu-
sza wezesniej uzyskaé odpuszczenie
grzechow.

Niemal natychmiast po wejsciu
do domu opegtanego, pojawiaja sie
pierwsze oznaki obecnosci ztego du-
cha. Wszyscy towarzyszacy egzor-
cyscie czujg obok siebie jaka$ nie-
materialng istote. Demon niby to
atakuje, napiera na nich, chce wywo-
taé strach i lek. Wszystkim wydaje
sig, ze chee ich zguby. Nastepnie
kaplani i ich pomocnicy wkraczaja
do pokoju, w ktérym przebywa opg-
tany. Tutaj, starannie usuwaja z jego
pobliza wszystkie ostre, lekkie badZ
nie przymocowane do niczego
przedmioty, ktérymi mégiby zaata-
kowac¢ ich demon, Zwykle opgtane-
go nalezy przytrzymaé mocno
w miejscu, ewentualnie przywiazac
do t6zka. Dopiero potem egzorcysta
przystepuje do dzieta. Rozpoczyna
odmawianie egzorcyzmu, trzymajac

w reku symbol dobrego boga. W ten sposob
musi zburzyé jedno$¢ opetanego i demona,

musi zmusi¢ ducha do wyodrebnienia sie

z ciala ofiary.

Na samym poczatku przedstawiciel sit zta
przemawiajacy ustami opetanego zaczyna
prosi¢ o lito§¢. Nakazuje obcym opuszczenie
tego pomieszczenia. Potem grozi i placze. Zna-
ne mu sa nawet bardzo intymne szczegbly
z zycia egzorcysty i towarzyszacych oséb.
Duch prébuje obrécié je przeciwko swym wro-
gom, sprawi¢, by popadli w odretwienie i roz-
pacz, by egzorcysta nie koncentrowal sig na
walce ze zlg sita w ciele opgtanego. Kaptan
musi przetamac tg bariere. Jesli mu si¢ to uda,
istota bedaca pod wptywem zlego ducha zmie-
nia sig. Atakuje, przeklina, obrzuca egzorcyste
stekiem bluZnierstw, prébuje go zrani¢, miota
si¢ w dzikim szale. Jesli kaptan w dalszym cia-
gu wzywa do ustapienia z ciata opetanego,
demon poczyna sie zatamywac. Méwi o sobie
i opetanym juz nie jako o jednosci, lecz dwu
osobach. Zamiast ,ja", wypowiada ,my".
A potem zaczyna si¢ belkot, najgroZniejsza
cze§é calej ceremonii.

Ten glos pojawia si¢ znikad. Napetnia gro-
zq dusze wszystkich obecnych, przeraza, zmu-
sza do zaniechania daremnych wysitkéw. Ale
egzorcyzmy nie mogg zostaé przerwane. Grozi
to atakiem ze strony demona, ktdry i tak ciska
w obu kaplanéw i ich towarzyszy wszystkim,
co tylko znajdzie si¢ w jego zasiggu: stotkami,
krzestami, tyzkami, szklem i podobnymi im
przedmiotami. Jezeli egzorcysta przetrzyma ten
okres przesilenia, czuje nagty przypltyw mocy.
Jest juzssilniejszy od ducha. Teraz moze zmu-
si¢ go do opuszczenia przylbicy, czyli wypo-
wiedzenia swojego imienia. Zwykle zty duch
zaczyna teraz zatamywac sig, prosi¢ o litosc.
Ale egzoreysta nie moze ustapi¢. Musi je wyja-
wic. Kaptan koriczy teraz formula egzorcyzmu
i duch opuszeza cialo danej osoby. Zwykle
czyni to przez usta, nos, uszy lub inne otwory
w ciele ofiary. Dopiero teraz kaplan czuje przy-
plyw zmeczenia, slania sig na nogach. Moze
wreszeie odetchnaé. Wrazenie czyjejs obecno-
§ci w pokoju, w ktérym znajduje si¢ opgtany,
znika. Nieszezgsliwy jest uzdrowiony.

|
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Krzysztof Korzeniak

Rafat Nowocief

Ten artykut przeznaczony jest w zasa-
dzie dla graczy, byé moze jednak MG
réwniez znajdzie tu cof dla siebie. Bedzie
W nim mowa o tworzeniu postaci prowa-
dzonych przez graczy. Nie polega to tylko
na zaturlaniu odpowiednimi kostkami,
wyborze profesji i rozdzieleniu ekwipun-
ku. Potraktowany w ten sposéb bohater
jest tylko zbiorem suchych liczb i gesto
zapisanych rubryczek. Pamigtaj, ze twoj
bohater (czyli ty) jest zywa istotg, posiada-
jaca poza przedmiotami takze jaka$ prze-
sztoé¢ i niejednokrotnie bardzo bogata
psychike. Zanim przystapisz do losowania
wspotczynnikéw, ekwipunku itp. zasta-
néw si¢ doktadnie, kim ma by¢ twéj boha-
ter. Pomysl o celach, jakie chce w zyciu
osiagna¢ (lub zdarzeniach z przeszlosci,

przed ktérymi chee uciec), jak wygladato
jego dziecifistwo i wiek miodziericzy?
Z jakiego Srodowiska pochodzi, jakiego
rodzaju wychowanie odebral? Kim byli
(lub sg) jego rodzice, blizsza i dalsza
rodzina? Co sprawilo Ze porzucit dom
(prace, interes, stuzbe) i ruszyt na spotka-
nie okrutnego §wiata? Im wigcej podob-
nych pytan i odpowiedzi uda ci sie znalezé
— tym lepiej. To one stanowig wspomnie-
nia i przeszto$¢ postaci do chwili obecne;.
Jesli dany system gry dopuszcza np.
wybdr przez gracza réznych umiejetnosci
praktycznych postaci — miej na uwadze
przesziosé i zdrowy rozsadek! Jesli boha-
ter cale dotychczasowe zycie spedzit np.
w wysokich gérach w glebi ladu, to umie-
jétnoé& »~budowa statkéw petnomorskich®
nie jest najwtasciw-
szym (ani w ogdle
wlasciwym) wybo-
rem. Z drugiej stro-
ny, bohater begdacy
tucznikiem powi-
nien posiada¢ np.
,robienie strzal®.

Innym waznym ele-
mentem dodajgcym
postaci wigcej ,,zy-
cia* sg réznego ro-
dzaju cechy, takie
jak np. wrodzone
umiejetnodei (przy-
ktadowo talent do
$piewania) lub
utomnosci psy-
chiczne i fizyczne
(mania przes§ladow-
cza, garb, itp.). Nie
boj si¢ wad! Ma-
drzy ludzie powia-
daja, ze nic tak nie
wzbogaca wewng-
trznie, jak cierpie-
nie. Nie musi to by¢
zreszta tylko cier-
pienie  fizyczne,
twoj bohater moze

réwniez przezywaé katusze psychiczne.
Jesli np. uroi sobie, Zze jego tysina (bo
przeciez mozesz zatozy¢, ze twoja postaé
jest tysa) jest przyczyna wszystkich nie-
szczesé, jakie go spotykaja, wtedy bedzie
prébowat wszelkimi sposobami ukryé te
straszliwa dla niego (a zupelnie obojetng
dla otoczenia) dolegliwoéé. Byé moze za-
cznie kolekcjonowaé peruki lub stanie sie
uznanym autorytetem w dziedzinie podej-
rzanych masci i smarowidel tudziez mes-
kich (lub damskich) nakry¢ glowy. Wszy-
stko zalezy jedynie od twojej wyobraZni,
drogi graczu. Staraj si¢ jedynie pamigtaé
o zasadzie réwnowagi — korzysci powinny
rownowazy¢ sie ze stratami (Mistrz Gry
ma w tej sprawie ostatnie stowa).
Wré¢my do wspétczynnikéw. Tych kil-
ka lub kilkanascie liczb nie stuzy jedynie
do okreflenia szybkosci zadawania ciosow
lub liczby wyuczonych czar6w. Poza tym
wszystkim maja pomée ci wezué sie
w postaé¢, okreslajac jej mocne lub stabe
strony. Jezeli twéj bohater ma np. mini-
malna inteligencje, to fakt ten wpIyWa na
wszystkie elementy jego zycia - jego wie-
dza teoretyczna réwna sig praktycznie
zeru, w, zasadzie zdolny jest tylko do pod-
stawowej egzystencji, ma duze trudnosci
z wystawianiem sig, reakcje sg rozchwiane
i nieprzewidywalne, czasem trudno nawig-
za¢ z nim jakikolwiek kontakt itp. Z dru-
giej strony ta sama osoba moze posiadaé
np. niesamowita zreczno$¢ — jej ruchy sg
precyzyjne i blyskawiczne, porusza sig
lekko i zwinnie, nie ma wigkszych trudno-
§ci z przejSciem po waskiej kladce lub
wspigciem sig na drzewo. Dopiero potg-
czenie wszystkich cech i wspétczynnikéw
ukazuje przyblizony obraz danej osoby.
Coz z tego, ze twdj bohater jest bardzo
zwinny i bez ktopotu przeskoczyltby rwa-
¢y strumien — nie zrobi tego, bo... boi si¢
wody huczgcej o kamienie (cale zycie
mieszkal na pustyni), ma wodowstret,
w pigtki nie skacze przez rwace strumienie
(przesad) itp., itd. :
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Mamy juz wykreowana, doktadnie
przemys$lang posta¢ i chcemy przylaczyé
ja do grupki podobnych jej stracefcow
szukajacych... (tu wstawi¢ odpowiedni
cel). Aby te poszukiwania mogly si¢ roz-
poczaé, nalezy najpierw umiesci¢ naszego
bohatera gdzie$§ w szerokim $wiecie. Zda-
rzyé sie moze, ze poszczegélne postacie
pochodza z réznych odlegltych krain. Jest
to kolejna, bardzo dobra okazja do popisa-
nia si¢ swymi umiejetnosciami aktorskimi
i bogactwem wyobraZni — w koficu nie od
dzi§ wiadomo, ze co kraj, to odmienna
kultura. Bohater pochodzacy z odleglej,
egzotycznej okolicy r6znié si¢ moze nie
tylko strojem, ale i mowa. To moze byé
nawet jeden i ten sam jezyk, lecz inaczej
artykutowany lub np. w formie gwary czy
dialektu (dla potrzeb gry wystarczy, jeéli
bedziesz méwit z nieco zmienionym ak-
centem, lub co pewien czas wiracal nie-

zrozumiate dla innych stowa). Odmienno- .

$ci wynikajgce z wychowania w innej kul-
turze nie sg wielkie, lecz dotycza drob-
nych codziennych spraw — zycie przeciez
sktada sie ze szczegéitéw. Twdj bohater
bedzie ubierat sie nieco inaczej niz pozo-
stali, znal inne opowiesci i nawet gustowat
w odmiennych potrawach.

Wiemy juz jak wyglada (lub przynaj-
mniej powinno wyglada¢) powstawanie
naszego bohatera. Pamigtaj jednak, drogi
graczu, ze twoja rola w tym momencie
dopiero si¢ zaczyna. Wbrew pozorom nie
polega ona tylko na przyniesieniu na sesje
wspoélczynnikéw swojej postaci. Dobry
gracz (podobnie jak dobry MG) powinien
jak najczesciej zagladaé do ksiazek. I nie
chodzi mi tu bynajmniej o przygody
Conana lub Spidermana. Musisz bowiem
— jako gracz — uwiarygodnié swoja postaé,
sprawié, by w oczach innych byla zywa,
czujacg istota. Trudno jednak to zrobié,
jesli nie znasz zwyczajow i realiow swego

‘dem)?

St

§wiata! Tu wiaénie pomocne ci bedg ksigz-
ki. Nie namawiam cig od razu na jaka$
wielce specjalistyczna lekture.

Chodzi o to, by$ ,,poczut klimat™ danej
epoki, zrozumiat, jak mysleli i reagowali
ludzie w okreslonych sytuacjach. Jesli
twdj bohater przebywa w $wiecie fantasy,
pomocne beda ksigzki traktujace o Sre-
dniowieczu. Nie chodzi tu jednak o ksiaz-
ki petne dat i faktéw, lecz — jak powtarzam
do znudzenia — spraw i szczegdtow z zycia
codziennego, ktére
zazwyczaj (przynaj-
mniej dla autora
tego artykutu) sta-
nowig pasjonujaca
lekture.

By¢ moze dzigki
temu twoj bohater
juz niedtugo bedzie

odwaznie chodzit
Srodkiem ulicy
(w sredniowieczu

Scieki wylewano na
ulicg, wprost za
okno) i wozit ze
soba §wiezg posciel
(znalezienie karcz-
my bez pluskiew
graniczylo z cu-

By¢é moze uwa-
zasz to za zbyt
szczegolowe, ale
zycie — niestety —
sklada si¢ wiasnie
ze szczegblow. Nie
polecam ci zadnej
konkretnej pozycji,
jako ze jest ich na
rynku catkiem spo-
ro i na pewno znaj-
dziesz wsréd nich
coé dla siebie. Nie

cheiatbym byé posadzony o kryptorekla-:
me, ale np. ostatnio ukazata sie ksiazeczka
p. Matgorzaty Sokolowskiej o intryguja-
cym tytule ,,Rozdeptane na chwalg bo-
z3...", w przystepny sposob przedstawiajg-
ca najpopularniejsze §redniowieczne stere-
otypy i zabobony, réwniez na temat cza-
réw — to catkiem niezta lektura dla brzy-
dzacego si¢ magig wojownika lub poczat-
kujacego inkwizytora.

Inng sprawa sa Sredniowieczne legendy
i opowiesci, o ktdrych obfitosci nie trzeba
chyba nikogo przekonywaé. Wystarczy
odrobina wysitku (czytaj: nauczenie sie
jednej lub dwéch takich historyjek) i ruty-
na cowieczomego postoju, ograniczajaca
si¢ zazwyczaj do rozdzielenia wart, zamie-
ni¢ sie moze w prawdziwe obozowisko,
z trzaskajacym ogniem 1 opowie$ciami
ciagngcymi si¢ diugo, dlugo w rozgwiez-
dzong noc. ; 3

L

Wszystkie powyzsze rady na nic ci
si¢ jednak nie przydadza, drogi graczu,
jesli nie wlozysz w gre swoja postacia
choéby odrobiny aktorskiego wysitku.
Musisz poswigcic jej czastke swojej du-
szy, bo w przeciwnym wypadku twdj
bohater pozostanie jedynie kartkg zaba-
zZgranego papieru — niczym mniej, ale
i niczym wiecdj.

]

artosz Minkiewicz
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Magowie... Panowie tajemnych mocy,
mroczni medrey skryci w swych samot-
nych wiezach. Cudotwércy, potrafigcy
przy pomocy kilku stow i gestéw zmienié
oléw w zloto, unie$¢ sie w powietrze czy
przyzwac demona. Kt6z nie marzyt o tym,
by choé na chwile posiasé réwng im wie-
dze i, otulony czarnym plaszczem, ruszyé
na szlak przygody? Kazdy chyba tez pra-
gnal zasmakowaé okazywanego przez
wszystkich szacunku, skorzystaé z dobro-
dziejstw dawanych przez magiczne
przedmioty, poczué si¢ kims lepszym od
zwyklych smiertelnikéw.

Niestety, kazdy wie réwniez, iz w na-
szym pozbawionym czaréw $wiecie spel-
nienie tych marzen jest niemozliwe —
przynajmniej czgéciowo, Do fascynujacej
rzeczywisto$ci magéw i magii przenie$é
nas moga jedynie ksiazki o tematyce fan-
tasy oraz gry fabularne. Z przykroscig mu-
sze jednak stwierdzié, ze wielu twércow
i Mistrzéw Gry nie potrafi poradzié sobie
z umiejscowieniem parajacych sig czarami
0s6b w spoleczenistwie wymySlonego
przez siebie continuum. Czy s3 one tam
przesladowane, czy wielbione? A moze
nikt nie zwraca na nie uwagi? Te i wiele
podobnych pytari czgsto zadawanych jest
przez zaciekawionych czytelnikéw i zde-
zorientowanych graczy — i réwnie czesto
pozostaje bez odpowiedzi.

Udzielenie jej jest zadaniem niezwykle
trudnym, poniewaz w naszym §wiecie nikt
prawie nie wierzy w istnienie magii, nie
méwigc juz o powaznym traktowaniu
os6b twierdzacych, iz potrafia sie nig po-
stugiwaé. Mowigc inaczej, w ziemskim
spoleczenstwie nie ma czarownikéw,
przez co brak jest wzorca na podstawie
ktérego mozna byloby budowaé wizeru-
nek maga zamieszkujgcego basniows rze-
czywistosé.

Jedyng chyba rzecza, ktéra uczynié
mozna w tej sytuacji, jest dokonanie swo-
istej kompi!a‘cji wiedzy o spoleczenstwie
§redniowiecza z informacjami na temat
rzekomych ziemskich czarodziejow (sza-
manéw, alchemikéw a nawet zwyktych
wiedZm). Otrzymany tym sposobem obraz
jest z pewnoscia niedoskonaty, mam jed-
nak nadzieje, Zze wystarczy, by rozgrywki
RPG oraz (jesli bogowie pozwola) literac-
ka tworczoé¢ czytelnikéw tego artykutu
nabraly odrobing. wigcej realizmu i swoi-
stego kolorytu. *

-
ALMANACH
MISTRZA (‘;LRY

Maciej Nowak

Swiaty o malej
zawartosci magii

W Swiecie o malej zawartoSci magii,
osoby potrafigce sig nia postugiwaé stano-
wig niezwykta wrecz rzadko$é, Jej influ-
encja jest tak staba, ze aby mdc sie nia po-
stugiwac, trzeba juz od urodzenia posiadaé
odpowiednie, sprzyjajace temu zdolnosci,
Co gorsza, do ich praktycznego wykorzy-
stania niezbedne sa diugie i meczace stu-
dia — dostep do wiedzy tajemnej jest zas
utrudniony przez egzystujacych juz ma-
g6w, obawiajacych si¢ pojawienia konku-
rencji. Zdobywanie owej wiedzy to takze
zajecie niezwykle niebezpieczne, wymaga
bowiem wypraw do nawiedzanych nekro-
polii, odprawiania zakazanych rytuatéw,
czy nawet przyzywania demonéw, Rzad-

kos¢ stanowig réwniez magiczne przed-:

mioty, niezbgdne czarodziejom do zdoby-
wania nowych umiejetnoei i powicksza-
nia swojej potegi. Osiagaja one zazwyczaj
range artefaktéw i stajg sig czesto Scisle
strzezonymi obiektami kultu — co czyni
ich zdobycie prawie niemozliwym.

- Jednakze ci, ktérzy mimo wszystkich
przedstawionych wyzej niedogodnosci,
zdotaja opanowac sztukg rzucania czaréw,
zdobywaja dzigki niej olbrzymia potege.
To, ze w promieniu kilku setek mil, tylko
oni znajg tajniki magii, powoduje iz
w oczach swych ziomkdw zyskuja wielki

IE FANTAS

autorytet, pozwalajgcy im wywieraé
znaczny wplyw na wladze na obszarach
przylegajacych do ich siedzib. Posiadajace
ja osoby musza bardzo liczyé sig ze
zdaniem magéw, bedacych nie tylko naj-
WyZszymi znanymi im autorytetami inte-
lektualnymi, ale takze (a raczej przede
wszystkim) istotami dysponujacymi nie-
zrozumiatg dla nich, olbrzymia moca., Mo-
cg, ktéra réwnie dobrze moze postuzyé ich
interesom, jak i obréeié sig przeciw nim.

Przyktadéw takich §wiatéw nie trzeba
diugo szukaé. Wystarczy przyjrzeé sie ba-
S$niom i legendom, by zauwazy¢, iz wszy-
scy prezentowani w nich czarodzieje sa
potezni i samotni, a ich sztuka stanowi dla
zwyklych ludzi rzecz tak niezrozumiata,
ze az wzbudzajacg strach.

Dla przyktadu: wsrd towarzyszy kréla
Artura nie ma miodych magéw-awanturni-
kéw, a w Camelot nie zaklada si¢ czaro-
dziejskich uczelni ani gildii. Jest ich tylko
dwoje, potezny Merlin oraz jego adwer-
sarz, Morgaine Le Fay — nie dopuszczajacy
do swych spraw zwyktych $miertelhikéw.

Podobnie dzieje sig w basni bardziej
»wspblczesnej”: Wiadcy Pierscieni IR.R,
Tolkiena. Wystarczy uwaznie przeczytaé
ksigzke, zeby dostrzec, iz w Srédziemiu
brak jest czarodziejow w rodzaju tych,
ktérzy podrézujg po krainach gier fabular-
nych. Magia nie stanowi tam galezi nauki,
lecz pradawna moc, dostepng tylko

i
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nielicznym. Nie u$wiadczysz tam mtode-
go magusa, wedrujacego po szlakach i ko-
lekcjonujacego zaklecia. Czarodziejow —
Istarich jest zaledwie kilku, posiadana
przez nich potega pochodzi wprost od bo-
skich Valarow i ich celom ma stuzy¢.

W Swiatach o matej zawarto$ci magii,
otaczajacy czarodziejéw mir jest czesto
tak wielki, iz rzadko kiedy musza oni pre-
zentowac innym swa potege: mato kto bo-
wiem o$miela si¢ podac¢ ja w watpliwosé.
Co wigceej, plotki czgsto przypisaé moga
im nowe, nie posiadane przez nich umie-
jetnosci. Zgodnie z przystowiem ,,apetyt
ro$nie w miarg jedzenia”, magom takim
W pewnym momencie przestaé moze wy-
starcza¢ skromna rola doradcy. Sprébuja
oni wowczas siggnaé po pelnig wiadzy, do
ktérej sprawowania predestynujg ich (ich
zdaniem) posiadane zdolno$ci, w zalezno-
§ci od charakteru czynia to legalnie (lub
prawie legalnie), na przyklad obejmujac
tron oprézniony po wymarciu dynastii, al-
bo tez dokonujg zamachu stanu, odbiera-
jac korong prawowitemu wiadcey.

Wypadki takie zdarzaja sie jednak sto-
sunkowo rzadko, poniewaz sprawowanie
rzagdéw pocigga za soba konieczno$é cze-
Sciowej rezygnacji ze studiowania magii —
a niewiclu czarodziejow staé jest na takie
poswigcenie...

Mimo swej potegi (a wiasciwie wsku-
tek niej) magowie to osoby niezwykle sa-
motne. W zwiazku ze swa niewielka
liczebnoscia, mieszkaja w olbrzymich od-
legtosciach od siebie, od kontaktéw ze
zwyktymi ludZmi powstrzymuje ich za$
konieczno$¢ dbania o otaczajacy ich nimb
tajemnicy, bedacy przeciez waznym skla-
dnikiem ich autorytetu. Za swa moc, ptaca
wigc osobistym szczesdciem.

Prawie nigdy nie zawieraja matzenstw,
rzadko tez majg przyjaciol. Wiekszosé zy-
cia spedzaja w swych pracowniach, po-
sréd. zakurzonych foliatéw i magicznych
ingrediencji.

Tworzac §wiat o malej zawarto$ci ma-
gii, pamigta¢ nalezy o pewnej drobnej, acz
waznej regule: w rzeczywistosci tej,
magiem nazywa si¢ kazdego, kto potrafi
rzucaé czary, obojgtnie czy jest on kapta-
nem, czy ,zwyczajnym” czarodziejem.
Nie powoduje to jednak zwigkszenia do-
stepnosci do wiedzy tajemnej, poniewaz
aby ja posigsé, réwniez dychowny potrze-
buje diugotrwalych studiéw, w trakcie
ktérych (i dzigki ktérym) osiaga wysoka
pozycje w hierarchii swego kosciota (np.
staje sie jego arcykaptanem) — i moze ko-
rzysta¢ z przedstawionych wyzej dobro-
dziejstw posiadania autorytetu.

W Swiecie o malej zawartosci magii
moze si¢ zdarzyé réwniez i tak, ze
w zwigzku z jej niezwykloscig i rzadko-

Scig, w swej czystej postaci, nie skalanej

obrzgdami religijnymi, zostanie uznana za
TZEeCZ SPrzeczng z prawami natury, a w re-
zultacie godng potepienia. Konsekwencja
takiej sytuacji jest oczywiscie dyskrymi-
nacja oséb potrafigcych nig wtadaé. Przy-
bra¢ moze ona formy tagodne, np. uznania
magow za oblakanych i stosowania wobec

nich spoleczne;j i politycznej izolacji. Kie-
dy jednak mieszkaricy danego §wiata byli
Swiadkami wykorzystywania magii do
czynienia zla, doj$é moze do regularnych,
krwawych przesladowai — co oznacza
procesy o czary, stosy i pogromy. Podda-
wani eksterminacji czarnoksigznicy, zmu-
szani sg do ucieczki w niedostepne rejony
swych krajéw (ktére wkrétce zyskuja po-
nurg stawe siedlisk nieczystych mocy) lub

-tez porzucenia ukochanej sztuki tajemnej

— ewentualnie, praktykowania jej w naj-
glebszej tajemnicy. Ci ostatni, by oddalié
od siebie podejrzenia, czgsto stajg najzaw-
zigtszymi inkwizytorami, likwidujgc przy
okazji konkurencje.

Rzeczywisto§¢ ta ma jeszcze jedna,
cho¢ do$¢ istotng wade: gracze majg
w niej raczej niewielkie szanse na wciele-
nie sie w postac czarodzieja — nie przysta-
je ona bowiem do schematéw klasycz-
nych, rolplejowych kampanii. Po céz czto-
wiek, bedacy niemalze pétbogiem, podej-
mowalby si¢ niebezpiecznej i mato zy-
skownej profesji awanturnika?

Oczywiscie, przy odrobinie dobrej wo-
li mozna by jednego z graczy uczyni¢ ma-
giem — wprowadzenie takiego bohatera do
grupy wymaga jednak odpowiedniego,
rozbudowanego wstepu, ktéry sam stano-
wi¢ moze material na nieztg przygode. Dla
przyktadu: czarodziej Gilliand przegrywa
w starciu ze swym odwiecznym wrogiem,
czarnoksigznikiem Barabaszem. Pozba-

wiony wiekszosci swych mocy przylacza

si¢ do grupy awanturnikéw, pragnac wy-
korzysta¢ ich do dokonania zemsty i jesli
to mozliwe, odzyskania utraconej potegi.
Coéz, wystarczy tylko ruszyé glowg —
a moze raczej magiczng rézdzka...

Swiaty o Sredniej
zawartosci magii

Swiat o éredniej zawartosci magii to
rzeczywistos¢, w ktorej jej influencja jest
na tyle silna, by dla kazdego mieszkarica
owego. continuum istnienie czaréw stano-
wilo sprawe oczywistg. Jednakze, nie jest
ona tak silna, zeby dla zwyklego zjadacza
chleba, magia nie byta rzecza malo zrozu-
mialg — jesli nie wrecz tajemnicza. Mimo
ze zwyczajni $miertelnicy zetknaé moga
sie z nig w wielu dziedzinach zycia (np.
dzigki magicznym zamkom lub amule-
tom), pozostajg pod wrazeniem mozliwo-
$ci, ktdre daje ona czarownikom.,

Méwige krotko: $wiat o $redniej zawar-
toSci magii to po prostu typowa rzeczywi-
sto$¢ fantasy, ze wszystkimi swymi wada-
mi i zaletami. W opisanym wyzej continu-
um, profesja czarodzieja nie stanowi zaje-
ciarzadkiego czy zakazanego. Jest ona tyl-

. ko jednym z wielu zawodéw, aczkolwiek
‘wykonujgce ja osoby ciesza sig wigkszym

szacunkiem niz przedstawiciele innych fa-
chéw. Okazuje sig im go jednak jako me-
drcom, nie pétbogom.

Jednakze, aby méc postugiwaé sie cza-
rami, nalezy poswigcié wiele lat praco-
chionnej i mozolnej nauce, dzigki ktérej
osiaga si¢ z wolna kolejne stopnie

wtajemniczenia w ars magica. Podstawo-
we, nieskomplikowane zaklecia opanowaé
Jjest stosunkowo latwo — ale kiedy mysli
si¢ o zdobyciu prawdziwej potegi, ko-
nieczne staje si¢ podjecie diugich i czesto
niebezpiecznych studiéw. Wielu magéw
kosztujg one zycie, albowiem nawet nie-
wielki btad przy przeprowadzaniu czaro-
dziejskiego eksperymentu okaza¢ moze
si¢ tragiczny w skutkach (np. niedoktadne
narysowanie pentagramu przy przyzywa-
niu demona). W zwigzku z powyzszym,
przy stosunkowo duzej liczbie podrzed-
nych czarodziejow, odsetek tych, ktérzy
doszli na szczyty magii, jest zazwyczaj
znikomy, Dlatego tez, mimo powszechnie
akeeptowanej obecnosci magéw w spole-
czefistwie, zawdd ten uwazany jest za eli-
tarny, co wigze si¢ z bezlitosnym tepie-
niem wszelkiej masci naturszczyk6w i sa-
moukéw. Zwalczanie owych dyletantéw,
nie zawsze jest jednak powodowane
wylgcznie checig zachowania ,.czystosci
magii”. Czgsto, jego prawdziwg przyczyne
stanowi ochrona intereséw czarodziej-
skich gildii, majacych monopol w dziedzi-
nie uzywania magii. Ale o tym za chwileg...
Teraz spéjrzmy, jak wyglada pozycja ma-
g6w na obszarach zamieszkanych przez
poszczegdlne grupy spoleczne: chlopéw,
mieszczan i moznych (szlachte).

Wies

Mimo swych niewatpliwych zalet (spo-
kéj, mozno$§¢ bezposredniego obcowania
z naturg), wie$ nie stanowi miejsca szcze-
golnie nadajacego sie do prowadzenia ma-
gicznych badar. Powodem tego sa charak-
terystyczne dla niej warunki zycia: niski
poziom higieny, brak pomieszezen odpo-
wiednich do prowadzenia magicznych ba-
dan, konieczno$¢ pracy na roli. Czaro-
dziejstwu nie sluzy réwniez zabobonnosé
chlopow, ktérzy dziatalno$é maga uznaé
mogg za wspotprace z nieczystymi, wrogi-
mi im mocami. Nic wigc dziwnego, iz
wie§ jest terenem rzadko kiedy wybiera-
nym przez magéw na siedzibe — szczeg6l-
nie przez tych potezniejszych.

. Nieliczni czarodzieje decydujacy sig na
zamieszkiwanie na wsi to zazwyczaj niedo-
ksztaiceni adepci sztuki tajemnej, petniacy
funkcje wioskowych szaman6w (w przypad-
ku plei pieknej — wiedZm, zwanych eufemi-
stycznie Wiedzacymi). Zdarzaja sie jednak
przypadki, ze bogate siota wynajmuja ma-
gbéw profesjonalistéw, zapewniajac im mie-
szkanie i wyzywienie. W zamian za to, cza-
rodzieje ci chronig zbiory przed zniszcze-
niem, reguluja pogode (np. wywoluja
deszcz), a takze lecza choroby. Stowem,
czynia to co robié powinien porzadny wio-
skowy czarownik — tyle ze prace te wykonu-
Jja znacznie efektywniej. U takich to magéw,
podrézujgcy awantumnicy mogg wyleczy¢
swe rany, otrzymac czarodziejskie ziola czy
stabe, magiczne eliksiry. Za swe ustugi zaza-
dajg oni raczej niewielkich sum, ba, moze sie
zdarzy¢, iz wyswiadcza je bezplatnie (za np.
najnowsze wiesci). BadZ co badz, osiedlili
si¢ na wsi dla spokoju, nie z checi zysku,
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Miasto

Miasto stanowi obszar najwiekszej ak-
tywnosci magéw. Dzieki swemu wysokie-
mu (w poréwnaniu z wsia) poziomowi cy-
wilizacyjnemu, daje im ono wieksze moz-
liwosci rozwoju i zarobkowania, Miejskie
mieszKania sg zwykle czystsze i zdecydo-
wanie bardziej luksusowe niz prymitywne
chtopskie lepianki. Wiekszo§¢ materiatéw
potrzebnych do przeprowadzania do§wiad-
czen naby¢ mozna u miejscowych kupcéw,
za$ ingrediencje niezwykle rzadkie lub za-
kazane przez prawo (np. czesci trupéw) —
za posrednictwem odpowiednio oplaco-
nych oséb (przemytnik6w, porywaczy
zwlok... czy bohateréw graczy). Duzy jest
réwniez popyt na magiczne uslugi: boga-
cze pragng zabezpieczy¢ swe skarby kilko-
ma ochronnymi zaklgciami, zakochani po-
szukuja skutecznych mikstur mitosnych,
wojownicy czarodziejskiej broni. Mag mo-
ze stuzyé swymi umiejetnosciami takze
miejscowemu wymiarowi sprawiedliwosci
= lub jego adwersarzom (kt6z oparlby sie
pokusie magicznego §ledzenia przeciwni-
ka, rzucenia nan klatwy czy nawet potrak-
towania go magiczna kulg).

Mag mieszczanin nie narzeka wiec na
brak wygdd oraz zaje¢. Chyba 7e ma bardzo
wielu konkurentéw... By temu zapobiec, za-
mieszkujacy miasta czarodzieje, w obronie
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swych intereséw, organizujg sie w zwiazki
zwane gildiami. Mag nie nalezacy do cechu
i oferujacy swe uslugi mieszkaficom miasta,
predzej czy pézniej spodziewaé sie moze
réznorakich szykan z jej strony. Poczatkowo
mogg by¢ to tylko ostrzezenia, jednakze jesli
nie poskutkujg, dojéé moze do bojkotu, po-
bicia, a nawet zabdjstwa konkurenta.

Cztonkowie owych stowarzyszeri dzie-
la sig na trzy klasy: Mistrzéw, zwanych tez
bra¢mi (do$wiadczonych magéw), wy-
zwolonych czeladnikéw (towarzyszy),
czyli zwyczajnych, szeregowych czaro-
dziejéw, oraz uczniéw. Na czele kazdej
gildii stoja dwaj cechmistrze, zwani arcy-
magami lub przysiegtymi. Sadza oni spra-
wy cechowe, zatargi miedzy czeladnikami
a braémi, skargi o zig robote itp.

Oprécz funkeji zawodowo-klubowych,
gildie speiniajg takze funkcje ,towarzy-
stwa wzajemnej pomocy”. Wspieraja tych
ze swych cztonkéw, ktérym przytrafity sie
nieszezescia, interweniujg u wiadz w przy-
padku wej§cia maga w zatarg z prawem.
Towarzysze cechowi odwiedzaja réwniez
chorych oraz opiekuja si¢ rodzinami zmar-
tych konfratréw.

Gildie zajmujg si¢ réwniez dziatalno-
$cig edukacyjng organizujac (a czasem i fi-
nansujac) ksztatcenie nalezacych do nich
magéw. Wyodrebni¢ mozna dwa rodzaje
owej edukacji:

® pierwszy to indywidualna nauka
u ktérego$ z Mistrz6w Gildii, polegajaca
na odbyciu terminu, zakoriczonego wyko-
naniem majstersztyku (najczesciej stabe-
g0, magicznego przedmiotu), ztozeniem
egzaminu przed starszymi gildii oraz zwy-
czajowa wedrowka majaca nauczyé mio-
dego maga praktycznego wykorzystywa-
nia nabytych przezefi umiejetnosci;

® drugi polega na edukacji w specjalnych
uczelniach, bedacych ,.czarodziejskimi”
odpowiednikami uniwersytetéw: z tym
Jjednak, ze ich studenci ciesza sie znacznie
wigkszym powazaniem niz zwykli Zacy
(chociaz, z drugiej strony, maja tez od nich
znacznie wiecej nauki).

Dwor

W swiatach o §redniej zawartosci magii
Jjej uzytecznos¢ jest oczywista — z dawa-
nych przez nig mozliwosci zdaja sobie
sprawe wszyscy czlonkowie spoleczefi-
stwa — szczegdlnie ci wysoko postawieni.
Czarodzieje, jako osoby dysponujace
wielka, niedostepna dla wigkszosci §mier-
telnikéw wiedza, sa niezwykle cennymi
doradcami dla kazdego niemal wtadcy. Ich
umiejetnosci pozwalaja im réwniez uchro-
ni¢ go przed skutkami wrogiej magii, nie
méwigc juz o tym, iz sami moga uzywaé
czaréw przeciw nieprzyjaciolom swego
pana. Magowie, jako jedyni, potrafig réw-
niez produkowaé rozmaite artefakty po-
magajace lordowi w jego politycznych
i prywatnych rozgrywkach (krysztatowe
kule do przewidywania przysziosci lub
porozumiewania si¢ na odleglosé, ochron-
ne amulety, zaklete zbroje czy... mikstury
na potencje).

Powyzsze zalety sprawiaja, iz kazdy
rozsadny wiadea utrzymuje na swym dwo-
rze co najmniej jednego czarodzieja. Zaj-
muje on zwykle wysokie, eksponowane

stanowisko, posiadajac znaczny wptyw na

rzady terytorium nalezacym do swego pro-
tektora. Jest zazwyczaj jego najblizszym
i najbardziej zaufanym wspétpracowni-
kiem, wskazujac mu najlepszy sposéb
osiagnigcia celéw jego polityki. Jezeli
wigzg go z wladcg wigzi przyjazni, swoj
udzial w rzadach ogranicza jedynie do de-
likatnego kierowania osobg panujacego,
przy pomocy madrych rad pozwalajacych
mu uniknaé btedéw popelnianych przez
innych wiadeéw. Gorzej, jesli swéj wplyw
na lorda mag zechce wykorzysta¢ do sa-
modzielnego objecia rzadéw - czy to
w charakterze ,,szarej eminencji”, czy tez
Jjako nastepca zdetronizowanego przez sie-
bie protektora. W przypadku, gdy panuja-
cy odznacza si¢ slaba osobowoscia, po-
wyzsza sytuacja zdarzyé sig moze nawet
woéwcezas, kiedy czarodziej dziata w dobrej
wierze: po prostu jego nieudolny pan zrzu-
ca nan cigzar wladzy, wolac spedzaé czas
na rozrywkach.

Intrygi nadwornych magéw stanowia
znakomity material na pelng zagadek
przygode, w ktérej to bohaterowie musza
si¢ zmierzy¢é z tajemnymi mocami oraz
przedstawicielami wtadzy — po to, by na

—




Hubert Czajkowski

przyklad — przywrécié tron obalonemu
przez zdradzieckiego czarodzieja wiadcy.

Powyzsze miejsca nie sg jednak jedy-
nymi, w ktorych spotkaé*mozna magéw.
Po karczmach, godcificach i uroczyskach
wedruja przedstawiciele najlepiej chyba
znanej (szczeg6lnie wsréd graczy) odmia-
ny czarodziejow: poszukiwaczy przygod.
Skad biorg sie ci awanturnicy, co sklania
ich do porzucenia zacisznych wiez i wyru-
szenia na szlak?

Rekrutuja si¢ oni zazwyczaj sposrod
miodych, czesto niedo$wiadczonych ma-
goéw, pragngcych wlasnym sumptem po-
znaé tajniki sztuki tajemnej — badZ tez
cheaeych wykorzystaé w praktyce zdoby-
ta juz wiedze. Przytaczaja si¢ oni do prze-
mierzajagcych kraj grup najemnikow,
wspierajac ich swymi umiejetnosciami,
szukajac u ich boku bogactwa i stawy, po-
znajac Swiat, a takze wynajmujac swe mo-
ce za kilka ztotych monet.

Powodem obrania profesji awanturni-
ka bywa réwniez che¢ wyrazenia mio-
dzieficzego buntu przeciw zaskorupiatym
uktadom migdzy czarodziejami, ucieczki
od wszechmocnych gildii czy stetrycza-
tych nauczycieli, nakazujacych zlozenie
wszelkich Zyciowych przyjemnosci na
oftarzu ars magica. Zdarzyé sig moze
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takze, ze na szlak wyruszaja ci, dla
ktérych wioczega taka stanowi obowig-
zek. Mowa tu przede wszystkim o termi-
natorach odbywajacych zwyczajows we-
dréwke bedaca warunkiem uzyskania
przez nich tytuléw wyzwolonych czela-
dnikéw. Czasem tez zywot poszukiwacza
przygod wybierajg starsi, do$wiadczeni
magowie, znuzeni przesiadywaniem
wéréd zakurzonych pergaminéw. Daje im
on okazje do rozrywki, a takze pozwala
poglebi¢ posiadang przez nich wiedze
0 nowe, praktyczne wiadomosci.

Swiaty o duzej
zawartosci magii

Swiat o duzej zawartoéci magii to rze-
czywisto$é, w ktérej magiczna influencja
jest tak silna, iz odciska swoje pietno na
kazdym niemal elemencie owego continu-
um, stajac si¢ zjawiskiem powszechnym,
zupelnie zwyczajnym. Skaly, roSliny,
zwierzeta czy wreszcie istoty rozumne —
wszystko to nosi w sobie potgzne ilosci
magicznej energii.

Spotecznosé takiego §wiata sklada sig
niemal wylacznie z czarodziejéw. Umie-
jetno§¢é wykorzystywania energii magicz-
nej (w innych rzeczywistoSciach zwana

ordynarnie rzucaniem czaréw, jest wro-
dzona i tak naturalna, jak zdolno§¢ méwie-
nia lub chodzenia. Wykorzystuje si¢ ja
w wigkszosci dziedzin zycia, zastgpujac
nig mato wydajng i meczacg prace fizycz-
na. W spoleczenistwie takim wyksztalcié
moga si¢ nawet odrgbne grupy magdw,
wyspecjalizowane w okre§lonych zaje- |
ciach: magowie rolnicy (stojaly w hierar-,
chii spolecznej na miejscu chtopéw), mu-
rarze, lekarze, wojownicy czy nawet wiad-
cy (czyli czarodzieje skupiajacy w sobie
umiejetnosci przynalezne kazdej z kast).

W zwiazku ze zwyczajnoScia magii, po-
zbawione jej osoby uwazane sg za odszcze-
pieficéw, wybryki natury nie mogace egzy-
stowa¢ w normalnym spoleczenistwie. Za-
zwyczaj izoluje si¢ je w specjalnych miej-
scach odosobnienia (np. niedostgpnych
twierdzach), traktujac jako swoiste cieka-
wostki, stuzace do rozmaitych badan i eks-
perymentéw. Mozliwa jest takze sytuacja,
w ktérej istoty takie po prostu si¢ tepi, uzna-
jac je za zagrazajace losowi Swiata dzieto
ztych mocy. Dziatanie takie jest po czgsci
uzasadnione, albowiem niektérzy czaro-
dzieje moga zechcie¢ wykorzystaé niewraz-
liwe na magi¢ osoby do swych prywatnych
celéw (nie zawsze zgodnych z interesem
kolegéw po fachu). Dla przyktadu: czlo-
wiek taki moze bez problemu pokona¢ cza-
rodziejskie putapki bronigce dostepu do
krélewskiego skarbca. Przydatny jest réw-
niez jako zabdjca, poniewaz istoty przyzwy-
czajone do uzywania we wszystkim magii,
po prostu nie beda potrafily skutecznie
obroni€ si¢ przed jego fizycznym atakiem.

Powyzsze nie oznacza jednak, iz
podrézujgce po takich §wiatach druzyny
awantumikéw to grupy okutanych w togi
i zasuszonych czarodziejéw. Wrecz prze-
ciwnie, kazdy z nich zajmuje si¢ co naj-
mniej jedna, zwyczajng profesja — czarowa-
nie jest bowiem umiejetnoscia wrodzona!
Odnoszac to do mechaniki gry, bohaterowie
graczy s3 po prostu dwu- lub wigcej ,.kla-
sowcami”, z zastrzezeniem, ze wykonuja
zaw6d pozwalajacy na uzywanie magii (np.
czarodziej/wojownik, kaptan/bard itp).

W literaturze, klasycznym przykladem
$wiata o duzej zawarto$ci magii jest rze-
czywisto$¢ zaprezentowana w trylogii
Miecz Mrokéw autorstwa M. Weis i T.
Hickmana. Ksiazki z tego cyklu niezmier-
nie polecam wszystkim tym, ktérzy chcie-
liby dowiedzie¢ sig czego§ wigcej o zyciu
w owym oryginalnym continuum (cieka-
wostka dla graczy — w sktad ostatniego to-
mu sagi wchodzi osadzony w jej realiach,
minisystem RPG). Inny, humorystyczny
obraz spoteczenstwa magow znaleZ¢é moz-
na w stynnym cyklu Xanth Piersa Antho-

- ny'ego. Przedstawiona tam wizja, cho¢ zu-

petnie inna niz ta stworzona przez autoréw
Dragonlance, réwniez zastuguje na uwage

i moim zdaniem bardzo poméc moze

w tworzeniu wlasnych §wiatow.

To juz koniec rozwazan na temat roli
i miejsca magéw w spoleczenstwach réz-
nych rzeczywistosci fantasy. Zycze mitej
zabawy oraz wielu udanych zakleé, I pa-
migtajcie: ars magica non olet! |
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LOSOWA GENERACIA PODZIEMI

W trakeie gry wystepuje czasem koniecznosé ulozenia planu podzie-
mi czy labiryntu, kiérych MG wezesniej nie przewidzial. W takim
przypadku moze okazac sie niezwykle przydatny przedstawiony poni-
zej bardzo prosty system losowej generacji podziemi.

Pierwszym krokiem do rozpoczecia tworzenia labiryntu jest okre-
Slenie miejsca wejscia. Nalezy sie przy tym kierowaé sie kilkoma za-
sadami. Wejscie powinno mie¢ kilka odgatezier, aby zapobiec szyb-
kiemu skoficzeniu sig wszystkich mozliwych przejéé. Jego ksztatt po-
winien odpowiada¢ og6lnemu przeznaczeniu podziemi. Wejscie do
Jaskini trolla wyglada przeciez inaczej niz wejscie do starozytnej
krypty. MG powinien okresli¢ ogélne przeznaczenie podziemi, rodzaj
korytarzy (kamienne bloki, cegly, korytarze wydrazone w skale czy
naturalnego pochodzenia), a przede wszystkim cel, dla jakiego druzy-
na ma wejs¢ do tych podziemi. W tabelach nie sq brane pod uwage
zadne specjalne miejsca ani mozliwe cele, dlatego MG powinien
okresli¢ je samodzielnie. Najlepszym rozwiazaniem bedzie wcze-
Sniejsze opisanie kilku lub kilkunastu komnat i stopniowe dotgczanie
ich do stworzonych losowo korytarzy itp. {

Generujac labirynt, MG musi pamieta¢ o tym, ze nic?' zawsze wylo-
sowany element podziemi moze pasowa¢ do pozostatych i nieraz be-
dzie go musiat zmieni¢ tak, aby korytarz ukladat si¢ jak najlepie;.

TABELA I (GEOWNA)

Okreslasz, jak biegnie korytarz. ‘

Rzué 1k100: :

1% - 10% Korytarz biegnie prosto dalej — rzué nastepny raz na te
tabele po 20 m

11% - 25% Drzwi (patrz tabela II)

26% - 50% Boczne przejscie (patrz tabela III) — rzué nastepny raz na
te tabele po 10 m

51% - 65% Zakret korytarza (patrz tabela IV, ustal szerokos¢ korytarza
w tabeli I1Ia ) — rzu¢ ponownie na t¢ tabele po 10m

66% - 80% Sala (patrz tabela V)

81% - 85% Schody (patrz tabela VI)

86% - 90% Koniec korytarza (Sciana na wprost, a takze obie po bo-
kach powinny by¢ sprawdzone na istnienie sekretnych
drzwi*)

91% - 95% Pulapki i inne elementy podziemi (patrz tabela VII), ko-
rytarz biegnie dalej w tym samym kierunku — rzué na-
stepny raz na tg tabele po 10 m

96% -100% Wedrowny potwér

* Istnieje 10% szansa, ze na koricu korytarza znajduje sig jakies se-

kretne przejScie. Okres] przy pomocy rzutu ko$émi, czy jest jedno,

czy jest ich wigcej. Jego/ich polozenie ustal korzystajac z tabeli Vd,

ignorujac rezultat ,na tej samej Scianie”. Nastepnie rzué na tabele II

»przestrzen za drzwiami®,

TABELA II (DRZWI)
Okreslasz lokalizacje drzwi w korytarzu.

Rzué 1k100:
1% - 30% drzwi na lewej cianie
31% - 60%  drzwi na prawej écianie

61% -100% drzwi na wprost*
* Rzu¢ na tabele I, aby sprawdzi, co znajduje sie za drzwiami, Jeze-
li wylosujesz powtérnie drzwi, rzué na tabele Ila.

TABELA Ila
Przestrzen za drzwiami.
Rzué 1k100:
1% - 20%  prostopadly korytarz — rzué na tabelg I, po przejéciu 10
m w kazda strong

21% - 40% boczny korytarz — rzué na tabele I, po przejéciu 10 m

41% - 45%  korytarz pod katem 45 stopni biegnacy do przodu —
rzué na tabele I, po 10 m

46% - 50%  korytarz pod katem 45 stopni biegnacy do tylu — rzué
na tabele I, po 10 m

51% - 90% pokéj (patrz tabela V)

91% - 100% sala (patrz tabela V)

TABELA 1II (BOCZNE PRZEJSCIA)
Rzué 1k100:

1% -10%  wlewo, 90 stopni

11% - 20% w prawo, 90 stopni

21% - 25%  w lewo, 45 stopni do przodu

26% - 30% w prawo, 45 stopni do przodu

31% - 35% w lewo, 45 stopni do tytu (135 stopni)
36% - 40% w prawo, 45 stopni do tytu (135 stopni)
41% - 45%  zakret w lewo, 45 stopni i korytarz
46% - 50%  zakret w prawo, 45 stopni i korytarz
51% - 65%  skrzyzowanie w ksztalcie litery , T”
66% - 75%  skrzyzowanie w ksztalcie litery ,,Y
16% - 95%  skrzyzowanie zwykle

96% - 100% skrzyzowanie w ksztalcie litery , X"
TABELA IIla (SZEROKOSC KORYTARZA)
Rzué 1k100:

1% - 60%  korytarz ma szerokos$é 3 m

61% - 80%  korytarz ma szeroko$§¢ 6 m

81% - 85% korytarz ma szeroko$é 10 m

86% - 90% korytarz ma szerokos§¢ 1.5 m

91% - 100% korytarz specjalny (patrz tabela ITIb)

TABELA IIIb (KORYTARZ SPECJALNY)

Rzué 1k100:

1% -20%  korytarz ma szeroko$¢ 12 m, a przez jego Srodek bie-
gnie rzad kolumn

20% - 35%  korytarz ma szeroko$é 12 m, a przez jego $rodek bie-
gnie podwdjny rzad kolumn

36% - 50%  korytarz ma szerokos¢ 15 m, a przez jego $rodek bie-
gnie podwéjny rzad kolumn

51% - 55% korytarz ma szeroko§¢ 15 m i galeryjki (balkony) po
obu stronach. MG musi umiescié¢ gdzies w korytarzu
wiodace na nie schody

56% - 75%  korytarz przecina strumien o szerokosci 3 m. Istnieje .
75% szansa, ze przez strumief przerzucony jest gdzies
most 3

76% - 85%  korytarz przecina rzeka o szerokosci 6 m. Istnieje 50%
szansa, ze przez rzeke przerzucony jest most, 25%
szansa, Ze zamiast mostu znajduje sie tam 16dz

86% - 90%  korytarz przecina rzeka o szerokosci 12 m, patrz wyzej

91% - 95% korytarz przecina rzeka o szerokosci 20 m, patrz wyzej

96% - 100% korytarz przecina rozpadlina o szerokosci 6 m i glebo-
kogei 10 - 100 m. Na dole rozpadliny moze byé woda,
lawa itp. Istnieje 50% szansa na most, 25% szansa na
miejsce (o szerokosci 1 - 4 m), w ktérym mozna rozpa-
dling przeskoczyé

TABELA IV (ZAKRETY KORYTARZA)

Rzué 1k100;

1% - 40%  korytarz skreca w lewo pod katem 90 stopni

41% - 45%  korytarz skreca w lewo pod katem 45 stopni do przodu

46% - 50%  korytarz skreca w lewo pod katem 45 stopni do tytu

51% -90% korytarz skreca w prawo pod katem 90 stopni

91% - 95%  korytarz skreca w prawo pod katem 45 stopni do
przodu

96% - 100% korytarz skreca w prawo pod katem 45 stopni do tylu

TABELA V (SALE I POKOJE)

Sale i pokoje nalezy umieszczaé na mapie tak, aby pasowaty do re-
szty labiryntu. Jezeli jest to niemozliwe nalezy zmieni¢ ksztatt lub
wymiar wylosowanego pokoju czy sali na wtasciwy.

sale - ksztalt i wymiary . pokoje - ksztalt i wymiary

Rzué 1k100:

1% - 10%  kwadratowa 6 m/6 m kwadratowy 3 m/3 m
11% - 20% kwadratowa 6 m/6 m kwadratowy 6 m/6 m
21% - 30% kwadratowa 10 m/10 m kwadratowy 10 m/10 m
31% - 40% kwadratowa 12 m/12 m kwadratowa 12 m/12 m
41% -50% prostokatna 6 m/10 m prostokatny 3'm/6 m



51% - 65% prostokatna 6 m/10 m

prostokatny 6 m/10 m
66% - 75% prostokatna 10 m/I15 m prostokatny 6 m/12 m
76% - 85% prostokatna 12 m/20 m prostokatny 10 m/12 m
86% - 100% inny ksztalt,j wymiar (patrz tabele Va i Vb)

TABELA Va (INNE KSZTALTY)

Rzu¢ 1k100:

1% - 25%  okragly

26% - 40%  tréjkatny

41% - 55% trapezoidalny

56% - 65% nieregulamy (najlepiej pasujacy do podziemi, wymiar
moze by¢ dowolny lub wylosowany z tabeli Vb)

66% - 75% owalny

76% - 85%  szesciokatny

86% - 90% o$miokatny

91% - 100% jaskinia (jak nieregularna, wykuta w skale lub naturalna)

TABELA Vb (INNE WYMIARY)

Rzué 1k100:

W tej tabeli nalezy wylosowaé przyblizone wymiary komnaty o niestan-
dardowym ksztalcie. Jezeli komnata ta nie miesci sie w kompleksie
podziemi, musisz dostosowac jej wymiary samodzielnie.

Rzu¢ 1k100:

1% - 15% 20 m kwadratowych
16% - 30% 30 m kwadratowych
31% -40% 40 m kwadratowych
41% -55% 50 m kwadratowych
56% -60% 60 m kwadratowych
61% -80% 80 m kwadratowych
81%- 100% rtzué jeszcze raz i Zsumuj wymiary

TABELA Ve (LICZBA WYJSC)
Okreslasz liczbe pozostatych wyjé¢ z komnaty.

wymiar sali/komnaty liczba wyjsé
Rzué 1k100:
1% - 15%  ponizej 20 m kwadratowych 1
1% - 15%  powyzej 20 m kwadratowych 2
16% - 30% ponizej 20 m kwadratowych 2
16% - 30% powyzej 20 m kwadratowych 3
31% - 45% ponizej 20 m kwadratowych 3
31% - 45% powyzej 20 m kwadratowych 4
46% - 60%. ponizej 40 m kwadratowych 0*
46% - 60% powyzej 40 m kwadratowych 1
61% - 75% ponizej 60 m kwadratowych 0*
61% - 75% powyzej 60 m kwadratowych 1
76% - 90% kazda wielkosé 1-4
91% - 100% kazda wielkosé 1 - wyjscie w przeciwnej $cianie

* istnieje 10% szansa dla kazdej Sciany w komnacie na tajne przejécie

TABELA Vd (LOKALIZACJA WYJSC)

Rzué 1k100:

1% -35%  przeciwna Sciana
36% - 60% lewa Sciana

61% - 85%  prawa $ciana

86% - 100% ta sama $ciana

TABELA Ve (KIERUNEK KORYTARZA)

Okreslasz, w jakim kierunku bedzie biegt korytarz za drzwiami. Nale-
Zy pamietac, aby wylosowane przejécie pasowato do catoéci podziemi
— w razie koniecznosci trzeba je odpowiednio dopasowaé. Szeroko$é
korytarza za drzwiami nalezy ustali¢ w tabeli IIla.

Rzué 1k100:
1% -90% . korytarz biegnie prosto
91% - 95%  korytarz skreca w lewo pod katem 90 stopni

96% - 100% korytarz skreca w prawo pod katem 90 stopni

TABELA Vi (ZAWARTOSC KOMNATY)
Okreslasz, co si¢ znajduje w pokoju lub sali.
Rzué 1k100:
1% - 60%
61% - 70%
71% - 85%

komnata jest pusta

komnatg zamieszkuje jaki$ potwor

komnatg zamieszkuje potwor, ktéry strzeze skarbu
86% - 90%  specjalne* albo schody na wyzszy lub nizszy poziom
91% - 95%  putapka lub inny element podziemi (patrz tabela VII)
96% - 100% w komnacie znajduje si¢ skarb

. * jezioro, posag, oltarz itp. — decyzja MG

TABELA VI (SCHODY)
Rzué¢ 1k100:
1% - 40%
41% - 50%

schody w dét, o 1 poziom nizej
schody w dél, o 2 poziomy nizej

51% - 55% schody w d6t, o 3 poziomy nizej

56% - 70% schody w gére, o 1 poziom wyzej

71% - 80% schody w gére, o 2 poziomy wyzej

81% -90% otwor w podlodze, wiodacy na nizszy poziom
91% - 100% otwor w suficie, wiodacy na wyzszy poziom

TABELA VII (PULAPKI I INNE ELEMENTY PODZIEMI)
Rzué 1k100:

1% -25%  sekretne drzwi w jednej ze Scian. Jezeli gracze nie znaj-
da ich, mozesz zdecydowac¢ dla uproszezenia, ze ich tu
nie ma

26% - 35% . zapadnia o glebokosci 3 m *

36% - 40% zapadnia o glebokosci 3 m, wyposazona w kolce *

41% - 50% pokéj — winda, zjezdza o jeden poziom nizej

51% - 60%  pokéj — winda, zjezdza o dwa poziomy nizej

61% - 65% $ciana lub zawal blokuje korytarz

66% - 710% plonacy olej wylewa sie z otworu w suficie

71% - 15%  zapadnia o giebokosci 3 m, jej Sciany po pewnym cza-
sie miazdzg ofiare

76% - 85%  wystrzeliwujace ze Sciany strzaty (10%, ze sa zatrute)

86% - 90% trujacy gaz dostaje sie do korytarza

91% - 95% podloga zapada si¢ na nizszy poziom

96% - 100% wg pomystu MG

* W écianie na dole moze znajdowac sie przejscie na nizszy poziom.
To tyle. Pamigtaj jeszcze, Ze im nizszy poziom, tym powinien byé
trudniejszy dla graczy. Oznacza to silniejsze potwory i ich wicksza
ilo§¢. Budowniczym podziemi Zycze powodzenia!
Tomek Pietrzak
opracowanie
na podstawie Dungeon Master's Guide, AD&D (1st Edition)

Wspdlezynniki do Wiadcy Pierscieni do Najazdu na Barluin.

Cecha Kapitan orkéw Orkowie ~ Wargi  Tegrum

Wspétezynniki do Wiadcy Pierécieni do Skradzionego Rumaka

Lahwere Goonowie Matriar- Wiesniacy Asagath Elfwin Sniezny

; chini Cien
Sila 2 2 2 0 Sita 2 2 0 0 2 2 :
anr}noéé ; 1 1 1 1 Zwinnoéé 1 1 0 1 1 i -
Inteligencja 0 0 el 3 Inteligencja 0 0 2 0 0 0 1
Poruszanie 0 0 8 0 Poruszanie 0 0 0 0 0 0 12
Obrona 4 2 6 0 Obrona 2 2 0 0 3 4 5
Zwarcie 8 5 4 3 gwa}rﬂe 'i' ‘11 (1} (1) ; {41 3 150 3

35 B OC1S| =
g‘;‘gf:; % ‘ ; 3 g Ogélne 1 2 2 1 3 4 3
Prosbisloss 1 | > 2 Przebieglos¢ 0 1 2 1 E 4 2

rzebieglo = Percepcja 1 1 1 2 3 4 3
Percepcja 1 i 2 3 Magia 2 0 6 - =) %) 3
Magia -9 -7 -5 10 Wytrzymalodé 88 40 43 30 123 2125 2 250
Wytrzymato§¢ 83 71 75 50 .

Ekwipunek Lahwere — Miecz (+2 Zwarcie; +3 Obrazenia); Zbroja skérzana (+2 Obr.)

Ekwipunek kapitana orkéw i orkéw zostat opisany powyzej.
Specjalne zdolnosci wargéw ~ gryzienie (+1 do obrazefl); Obrona
*(podczas szarzy) 4; Obrona (podczas ucieczki) 8

Ekwipunek Matriarchini — kostur;

Lista czaréw: Leczenie, SzczeScie, Spokdj, Zauroczenie zwierzqt

Ekwipunek Asagatha — Wi6cznia (+3 Zwarcie; +3 Obrazenia); Bola; Zbroja
skorzana (+3 Obrona)

Ekwipunek Elfwina — Miecz (+2 Zwarcie; +3 Obrazenia); Kolczuga (+4 Obr.)



DPXIEDXICTWO KROLOW

W dawnych czasach, zanim ludzie przybyli na kontynent
zwany Cerilia, ziemiami tymi wiadaty elfy i krasnoludy. Obie
rasy toczyly trwajacg od wiekéw wojng z goblinami, orogami,
trollami i ogrami. Tylko jedna ze stron mogta wyjs¢ z tych zma-
gan zwycigsko. Potem nadeszli ludzie. UchodZey. Do ucieczki
skionito ich Wielkie Zto, gniezdzace si¢ w zamieszkanych
przez nich krélestwach. Nowe ziemie dawaty im
szans¢ na przetrwanie, nadziej¢ na lepsza przy-
sztosc.

Na poczatku stosunki pomigdzy przybysza-
mi, a elfami i krasnoludami uktadaty si¢ pomy-
$lnie. PéZniej jednak szybko rozwijajacy sig lu- -
dzie rozpoczeli ekspansje. Wycinali lasy, zabie-
rali elfom ich ziemie. To mogto zakoriczy¢ sie
tylko w jeden sposéb. Wojna. A ta byla dluga
i krwawa, W koricu ludzie zwycigzyli. Elfy zo-
staty zepchnigte na najgorsze i najdziksze tere-
ny. Wielu pomyslato wtedy, ze to koniec zma-
gan. Glupcy. Byli w btedzie. Zza morza, tropem
ludzi, przybyl bég ciemnosci Azrai. Kltamstwa-
mi i przekupstwem zjednal sobie zadne zemsty
elfy, jedno z ludzkich plemion, orki oraz inne
stwory ciemnosci. Rozpoczgla sie kolejna woj-
na. Do ostatecznych zmagan doszlo u podndza
gory Deismaar. Tam Azrai zostat unicestwiony,
a wraz z nim inni bogowie. Energia, ktéra wy-
zwolita sig po ich $mierci wnikneta w ziemie
oraz ciala wszystkich uczestnikéw bitwy. Ci,
ktorzy ‘przezyli erupcje mocy zyskali zdolnosci
niedostepne dla zwyklych $miertelnikéw — sa
one przekazywane z pokolenia na pokolenie.

Birthright, najnowszy produkt firmy TSR
opowiada wlasnie o nich, potomkach dawnych
bohateréw.

W zamierzeniach autoréw gry, Birthright
mial by¢ czym§ zupeilnie nowym. Przeznaczo-
nym dla starszych, bardziej wymagajacych
odbiorcéw. Mniej ,rabanki”, wiecej strategii,
ekonomii i polityki. Pewnie nie wyobrazacie so-
bie ,,typowych” bohateréw na pierwszych pozio-
mach, uwiktanych w dworskie intrygi lub pro-
wadzacych skomplikowane operacje finansowe.
Ci wystepujgcy w Birthright nie sg, a wiasciwie
nie muszg by¢ zwyklymi ,,pierwszopoziomow-
cami”. Gracze weielajg sie w postacie kroléw,
ksiazat, baronéw i stajg na czele calych nacji
w walce o dominacj¢ w Swiecie, przypominajg-
cym troche naszg Europe w dobie Odrodzenia.

Zanim jednak do tego dojdzie, gracze muszg zdecydowac sie
na typ postaci i kampanii, ktérg bedg rozgrywali.

Zacznijmy od typu postaci. Tworzgc wymarzonego bohate-
ra, gracze majg do wyboru trzy opcje. Moga zostaé ,,commo-
nerami”, scionami badZ tez regentami. Za chwile rozwiniemy
ten temat nieco szerzej. Abysmy jednak mogli to zrobi¢, mu-
simy powiedzieé¢ sobie co nieco o ,,dziedzictwie krwi”. Pod-
czas bitwy pod gérg Deismaar wszyscy bogowie poniesli
$mier¢. Niebiariska energia wnikneta w ziemig i ciata Smiertel-

nych. Ci, ktérzy byli najbardziej ukochani przez zmartych bo-
gow, zyskali jej oczywiscie wigcej. Zwykli Zolnierze zostali
zaledwie naznaczeni jej obecnoscia — tylko niewielu odkryto
w sobie pdzniej nadprzyrodzone zdolnosci. Moce te sg przeka-
zywane z ojca na syna, stad tez ich nosicieli nazywa sig¢ ,,dzie-
dzicami krwi”.

Wiedzac czym jest ,,dziedzictwo krwi”, mozemy przejs¢ do
wyjasniania réznic pomiedzy dostepnymi dla graczy typami po-
staci. ,Commonersi” to zwykli ludzie. W ich zytach nie ptynie
krew bohateréw, ktérzy brali udzial w bitwie pod gorg Deis-
maar. Stanowig 99% populacji Cerilii — nie oznacza to jednak,
Ze nie mogg staé sie¢ poteznymi poszukiwaczami przygéd.,

W zytach scionéw plynie krew dawnych bohateréw. W prze-
ciwiefistwie do regentéw jednak nie wiadajq wiasnymi ksig-
stwami, baroniami czy tez gildiami. Sa raczej wolnym1 strzelca-
mi, pochodzgcymi z najlepszych rodzin.
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Jezeli gracze zdecyduja si¢ na sciona lub regenta (commone-
réw to nie dotyczy), ustala sig site ,,krwi”, ptyngcej w zytach ta-
kiej postaci, a potem losuje nadnaturalne zdolnosei, ktérymi
bohaterowie od tej pory beda dysponowali.

Zostalo to oddane doskonale w systemie gry. Nadprzyrodzo-
ne zdolno$ci sa naprawde ciekawe. Ich zadaniem jest nie tylko
»podpakowanie” bohateréw, ale przede wszystkim zmuszenie
ich do wigkszego wysitku, W wielu przypadkach uzycie zdol-
noSci wymaga od nich nie lada talentu aktorskiego. WeZmy
chociazby taki ,Divine Wrath”, czyli gniew bozy, Aby sie
»zdenerwowac” gracz musi odegraé targajaca nim wscieklosé.
Co wigcej, powinien przekonaé Mistrza Gry, ze jest naprawde
wkurzony (niestety, nie ma lekko). Méwiac o ,,dziedzictwie”,
nalezy wspomnie¢, ze ,krew”, a wlasciwie moc, jaka dysponu-
ja bohaterowie, moze wzrastaé. Trzeba jednak wydaé na to
Punkty Regencji (ta opcja dostgpna jest wylacznie dla regen-
t6w) lub zabi¢ innego sciona. Tak powstaty migdzy innymi naj-
bardziej przerazajace istoty Cerilii — Awnsheghlien. W zamierz-
chtych czasach wigkszoé¢ z nich byta zwyktymi ludZmi. Po bi-
twie pod gérg Deismaar, tak jak i inni scionowie, zyskali czgsé
boskiej mocy (w tym przypadku Azraia). Awnsheghlien bardzo
szybko odkryli, ze zabijajgc innych. podobnych sobie, moga
zwigkszy¢ swoja site. Dokonujac coraz liczniejszych zabéjstw,
wzniesli si¢ na wyzyny niedostepne dla zwyktych $miertelni-
kéw. Moc ma jednak swojg ceng. Wigkszos¢ z nich przeksztat-
cila sig w przerazajace bestie.

Tyle o krwi, przejdZmy teraz do typéw kampanii.

Wybér bohateréw, w ktérych weiela sie gracze, bedzie miat
duzy wplyw na przyszly obraz gry. W przypadku scionéw
i ,,commoneréw” w niczym nie bedzie si¢ réznit od tego, co ma
do zaoferowania DragonLance czy Forgotten Realms. Jezeli
jednak gracze wybiora regentéw, sytuacja ulegnie calkowitej
zmianie. Birthright zostato stworzone z my$la wiasnie o nich.
Dopiero wtedy, gdy gracze wciela sie we wtadcéw, rozpoczyna
si¢ prawdziwa zabawa. Zanim jednak dojdzie do gry, regent po-
winien opisa¢ swoja ,.,domene”, kt6ra niekoniecznie musi byé
baronig czy ksigstwem. W przypadku ztodzieja wystarczy gildia
zlodziejska (lub kupiecka), dla kaptana odpowiednie bedg §wia-
tynie w jednej z prowincji. Kazdg prowincje przedstawiono we-
diug ustalonego wzoru. Najwazniejszy jest jej poziom. Od nie-
go zalezy jej bogactwo, gesto$¢ zaludnienia, poziom cywiliza-
cyjny. Tworzac domene, trzeba rowniez wzigé pod uwage

rodzaj terenu, na’kiérym bedzie usytuowana — ma to istotny
wplyw na przyszie kampanie wojenne i przygody. Po poziomie
przychodzi kolej na opisanie ,,posiadtoéci”, Dzielg si¢ one na
cztery kategorie: gildie, prawo, frédta i wigtynie. Gildie sa naj-
czg$ciej kontrolowane przez ztodziei, nie jest to jednak regula.
Wysoko$¢ prawa zalezy od iloéci oddziatéw na danym terenie.
Odpowiada za lojalno§¢ mieszkanc6éw prowincji, urzednik6w,
konstabli itp. Madrzy wiadcy starajg si¢ utrzymywacé je na jak
najwyzszym poziomie. Przeciez nikt nie chce rebelii. Zrédta re-
prezentujg moc magiczng prowincji. Im wyzszy poziom rozwo-
ju cywilizacyjnego, tym moc jest mniejsza. Z tego typu ,,posia-
dtosci” korzystaja wylacznie magowie. Moc czerpana z ziemi
jest im niezbgdna do rzucania ,Realm Spells”, nowego rodzaju
czaréw, dostgpnégo wylacznie dla czarodziejéw — regentéw.
Swigtynie mogg by¢ kontrolowane przez wszystkich wiadcéw.
Jednak tylko kaptani otrzymuja w zamian czary z kategorii ,,Re-
alm Spells”. Po ustaleniu poziomu prowincji oraz ilosci posia-
dtosci, trzeba jeszcze okresli¢ liczebnosé armii, liczbe umocnien
(zamkoéw, miast warownych), kto dowodzi poszczeg6lnymi
oddziatami, z kim prowadzimy handel itp. Potem pozostaje wia-
Sciwie juz tylko sama przyjemno$¢. Czyli gra. Aby daé wszyst-
kim jej uczestnikom réwne szanse, czas gry podzielono na tury.
Kazda tura trwa 3 miesigce. W ciggu tego czasu mozna wyko-
na¢ trzy akcje. Dziatani nie wykonuje sie oczywiscie ot, tak
sobie, Kazde z nich wymaga zazwyczaj (cho¢ nie zawsze) wy-
dania odpowiedniej iloSci pienigdzy, Punktéw Regencji, no
i oczywiscie odrobiny szczescia (kazda akcja ma swdj stopiefi
trudnodci). Na przyktad: budowanie fortyfikacji kosztuje
1 Punkt Regencji. Stworzenie w ten sposéb zamku wymaga
dodatkowych 10 sztab zlota (jest to naprawde bardzo duzo
forsy) za kazdy poziom umocnieri.

Do tego wszystkiego tworey systemu dodali naprawde do-
skonaty system bitewny. Pozwala on przeprowadza¢ dzialania
wojenne na wielka skale i jednoczesnie nie stracié poczucia, ze
ma si¢ do czynienia z RPG, a nie gra strategiczna.

Zalety Birthright moznaby wymieniaé bez korica. Niestety
nie mamy na to wystarczajacej ilosci miejsca. Odsytam was do
samej gry. Naprawde warto.

Andrzej Miszkurka

P.S. Jak dobrze byé krélem!




DaAviD WOOLPY

NIEPOWTARZALNA
MAGIA SRODZIEMIA

RZUT OKA NA NATURE MAGI W L SRODZIEMIU” I RYZYKO WIAZACE SIE Z JE] WYKORZYSTYWANIEM .
Przektad: Wojciech Szyputa

Istnieje mnéstwo fabularnych gier fantasy — i réwnie wiele roz-
norodnych powodoéw, dla ktérych ludzie przedkiadaja jedne
z nich nad inne. Kiedy méwi si¢ o ,,grédziemiu" niewatpliwie
atrakcyjna staje si¢ idea ,,wejécia” w $wiat Tolkiena i uczestnicze-
nia w tworzeniu fascynujacej historii Endoru. Srédziemie jest nie
tylko kompletnym $wiatem o bogatej przeszlosci i opisanej ze
szczegblami scenerii — wyr6znia sig poéréd dziet literatury fanta-
sy wlasna, specyficzng atmosfera. I chyba nic nie zilustruje tej te-
zy lepiej, anizeli niepowtarzalna natura magii istniejacej w tym
miejscu. Zamieszczone ponizej ogélne wskazéwki moga dostar-
czyé uzytecznych pomystéw dla tych Mistrzéw Gry, keorzy pra-
gna w swych kampaniagh odtworzy¢ nie tylko geografie, historie
i nature mieszkancéw Srédziemia, ale takze owo niezwykle po-
strzeganie magii. Zasady te nalezaloby wykorzystywa¢ zamiast
regul . zamieszczonych na stronach 70-73 i 264 podrecznika
,Srédziemia — gty fabularnej”, nie zapominajac wszakze, iz w za-
mierzeniu stanowia one zaledwie zarys, a nie kompletny zestaw
przepiséw gry. Sami MG powinni zdecydowac, jakie zastosowa-
nie znajda w prowadzonych przez nich kampaniach.

Pomocny w zaprezentowaniu gléwnej tezy niniejszego artyku-
tu — Ze magia Stédziemia jest niepowtarzalna posrod innych gier
fabularnych — bedzie fragment z ksiazki, ilustrujacy wiele
z oméwionych dalej koncepciji:

Ale chociaz trzasek i drew dzighi radzie Boromira mie-
li z 5obq pod dostatkiern, ani zb", ani nawet krasnolud nie
mogli dokazaé tej sztuki, zeby skrzesal plomieri wéréd sza-
lejgee zawiei i rozniecié ogieri z mokrych drew. Wreszeie
sam Gandalf przylozyt reki, acz bardzo niechytnie. Pod-
nidstszy wigzhy chrusty trzymat jg chwilp w gérze, a potem
wetkngt w nig koniec swojef rézdzki wymawiajge zaklpcie:
Naur an edraith ammen’. W okamgnieniu trysngl zielony
i bigkitny plomieri, a drzewo zajelo sig 1 sypnglo skrami.

— No, jezeli ktos nas wypatruje, to przedstawitem mu sig
nicomylnie — rzekt. — Wywiesitem ogloszenie ‘Gandalf jest
tutaj’ tym sygnatem, kidry kazdy zna od Rivendell az po uj-
scie Anduiny”,

(WP I, str. 396)

Jak wyraznie widaé w przytoczonym powyzej ustepie, magia to
zjawisko rzadkie i tajemnicze, a jej wykorzystanie, choéby w celu
tak blahym, jak rozpalenie ognia, nigdy nie jest sprawa trywialna.
Jesli kro$ tak potezny, jak jeden z Istarich, waha si¢, czy postuzyé
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sie moca, mniej wybitni magowie powinni tym bardziej odczu-
wa¢ watpliwosci podobnej natury. Jednym z oczywistych powo-
déw ograniczenia uzycia magii, dobrze widocznym w cytowanym
fragmencie ,,Wiadey Pierscieni”, jest mozliwos¢ wykrycia obe-
cnosci osoby rzucajacej czar przez drugiego maga. Istnieje jednak
inna, bardziej subtelna, przyczyna — naduzywanie mocy jest
sptzeczne ze wspanialymi planami i zamystami Iluvatara. Gan-
dalf, zgodnie z tym, czego zyczyt sobie Eru, z rzadka tylko decy-
dowat si¢ na wykorzystanie pelni swojej potegi przeciwko wro-
gom, poprzestawat na inspirowaniu innych do powstania przeciw
Zlemu, Istari nie zostali wystani do Stédziemia po to, by poko-
na¢ Saurona sila, totez ich moce byly znacznie ograniczone.
W Srédziemiu zawsze istnial problem zwiazany z dokonaniem
wybortt pomiedzy naduzyciem mocy i wladzy a pozostawieniem
spraw ich wlasnemu, naturalnemu biegowi. Nigdzie nie dostrze-
gamy go wyrazniej, anizeli wlasnie w przypadku zdolnosci ma-
gicznych. Mimo iz na postugujacych si¢ zakleciami BG nie spo-
czywa odpowiedzialnos¢, jaka obarczeni byli Istari, to i tak ryzy-
kuja, ze zbyt czeste postugiwanie si¢ moca dla whasnych celéw
sprowadzi ich na $ciezke zla, Wladca Ciemnosci i Saruman s3
przykiadami postaci, ktére poddaty si¢ swym egoistycznym za-
cheiankom, co sprawilo, iz musialy polegaé na potedze Sztuki,
aby zdominowac¢ slabsze istoty i zmusic je do postuszenstwa, Na-
tomiast inni czarodzieje, tacy jak Gandalf, Galadriela i Elrond
madrze poslugiwali si¢ magia, odwolujac si¢ do danych im mocy
w bardziej delikatny sposéb, najczgsciej majac na uwadze dobro
innych. Zdarzato si¢, oczywidcie, ze Gandalf musial wykorzystac
pelnie swych umiejetnosci i potegi, jak mialo to miejsce w starciu
z Balrogiem w Morii, ale tego rodzaju pokazy zarezerwowane by-
ly na chwile naprawde wielkiej potrzeby i nieczesto mozna bylo
je podziwial,

Co wigcej, magia w Stédziemiu jest zarazem dynamiczna i pro-
sta. Dynamiczna, gdyz odgrywajacy jaka$ role czarownicy to
w wickszoéci kto§ wiecej, niz po prostu wykszralceni ludzie,
keérzy posiedli umiejetnosci magiczne — to istoty ponadnatural-
ne, nieémiertelne. Gandalf i Saruman nie s przeciez siwobrody-
mi medrcami, wyszkolonymi w czynieniu czaréw — to Majarowie
z niemiertelnego Amanu, ktérych wystat do Srodziemia Manwe,
wladca Valaréw; podobnie rzecz ma sie z Elrondem i Galadriela,
znakomitymi przywédcami Noldoréw, ktérzy przez tysiaclecia
gromadzili rozlegly wiedze i nabywali niezréwnane umiejetnosei.
Ale najlepszym przykladem jest tu chyba sam Sauron — nie jakis
tam zwyczajny zly mag, ktéry wykorzystuje dane mu moce, by
rzadzié podwladnymi, tylko wcielenie zla samego, godny spadko—
bierca Morgotha, Tacy whasnie osobnicy, ktérych mozliwosci




lezy daleko poza zasiegiem zwyklych $miertelnikéw, stanowia
trzon spolecznosci, ktéra wlada magia w Stédziemiu,

Nadal jednak, mimo 8becnosci tych niezwyklych postaci, ma-
gia pozostaje w Endorze sifa prosta, choé potezng. Wiele czaréw
i urokéw, keére w innych grach fabularnych s3 dosé pospolite,
w ,,Srédziemiu” trafia sie rzadziej, potrafia za to dzialaé znacz-
nie skuteczniej. Wezmy na przykfad moc czynienia niewidzial-
nym, ktéra posiadal Jedyny Pierécien, i pomifimy chwilowo inne
jego mozliwosci — niewidzialnoéé uwazano za rzecz niezwykly,
Bilbowi pozwolila dokonaé niezwyklych czynéw, keére w prze-
ciwnym wypadku bylyby niemozliwe. Podobnie jest z umiejetno-
$cia latania — nawer Gandalf, wieziony na szczycie Orthanku, po-
trzebowal pomocy jednego z Wielkich Orléw, by wymkna¢ sie
z niewoli. Jeéli sam Gandalf nie dysponuje moca unoszenia si¢
W powietrzu, to musi to by¢ zaiste niezwykla zdolnoéé. Na ko-
niec jeszcze jedna ilustracja tej tezy, tym razem dotyczaca $ledze-
nia odleglych wydarzen przy pomocy szklanej kuli (lub innego
tego typu obiektu). Znéw — w wickszosci systeméw rzecz dosé
pospolita, w Stédziemiu zaé rzadka i znaczaca; palantiry naleza
do najcenniejszych skarbéw Gondoru, a zdobycie jednego z nich
przez Saurona ma ogromny wplyw na jego zdolnosé zbierania in-
formacji i oddzialywania na inne istoty w calym Srédziemiu.
Przytoczone przyklady w pofaczeniu z potega oddana we whada-
nie najwiekszym czarodziejom Endoru najlepiej $wiadcza o tym,
jak silna, a zarazem prosta moze by¢ magia Srédziemia,

RZUCANIE CZAROW
W SRODZIEMIU

Aby pozostaé w zgodzie z tra niepowtarzalng natura tolkie-
nowskiej magii, nalezy pamietaé, iz BG, ktérzy sa ,czystymi”
czarownikami naleza do postaci rzadkich i niezwyklych. Nie mu-
sz3 oczywiscie by¢ od razu Majarami czy krélami Noldoréw; jak
dowodzi przykiad Rzecznika Saurona — Kréla Nazguli, nawet
przecigtni $miertelnicy moga w pewnym stopniu opanowaé sztu-
ke magiczny. Jednak w wickszosci przypadkéw bedzie sie to wia-
zalo z niezwyklymi losami bohatera, ktére daly mu okazje po-
znania arkanéw Sztuki niedostepnych zwykiym ludziom. Rzecz-

nik Saurona, na przyklad, to jeden z Czarnych Numenorejczy-+

kéw, keéry wezenie dostal sie pod wplywy Whadcy Ciemnoci,
dzigki czemu poznal tajemnice ujawnione tylko nielicznym. In-
nym przykladem moga byé postaci wywodzace si¢ ze spofe-
czenstw w szczegblny sposob zwigzanych z jakimé aspektem
istoty Srédziemia — wezmy Le$nych Ludzi z Mrocznej Puszczy.
QOd pokolen zyja w bliskich zwiazkach z lasem, nic wiec dziwne-
g0, ze zdarzaja sie wéréd nich osobnicy wykorzystujacy zaklecia
zwigzane 2 terenem, ktory zamieszkuja, z takich list czaréw, jak
»Poruszanie si¢ w naturze”, ,Wiedza o naturze” czy , Whadza
nad roélinami”. Ogélna zasada, jaka przyswieca takiemu rozu-
mowaniu sprowadza si¢ do tego, ze powinna istnie¢ jakas przy-
czyna, umozliwiajaca BG zapoznanie sie z magia konkretnego
rodzaju.

Za kaidym razem, kiedy $miertelnik rzuca sie w wir kariery
czarodziejskiej, oczekuje go wiele niebezpieczefistw i ogromne
tyzyko — znéw za ilustracje moze postuzyé Rzecznik Saurona:
mimo iz posiadl on moc znacznie przewyzszajaca to, czym zwy-
kle dysponuja s’.miette]ﬁicy, ulegt zachciankom zdobycia jeszcze

. wigkszej potegi oraz wiedzy i stal si¢ stuga Ciemnosci, Aby unik-

naé podobnego losu BG, keéry postuguje si¢ zakleciami musi

L

umie¢ powstrzymac si¢ od naduzywania mocy, a jesli juz zechce
tego dokonaé, to raczej w celu wspomozenia innych — w przeciw-
nym tazie ulegnie zadzy wlasnej potegi.

MG powinien staraé si¢ oddac w grze tego rodzaju pokuse, ca-
ty czas dyskrernie dajac graczom do zrozumienia, jakie mozliwo-
dci daje ich bohaterom magia i jak zdobycie poteznych
przedmiotéw magicznych i wickszej wiedzy potrafiloby wyniesé
ich ponad wspé{towarzyézy z druzyny. Jesli u keéregos z BG za-
uwazy powstrzymywana cheé wykorzystania magii, wystarczy
subtelnie napomknaé, o ilez latwiejsze byfoby dokonanie pew-
nych rzeczy dzicki paru czarom. BG rzucajacy czary musi byé
w pelni $wiadom potencjatu, ktérym dysponuje i wladzy, ktéra
moze posiasé. To ostatnie fatwo bedzie osiagnaé przypominajac
potege stawnych czarodziejéw w rodzaju Gandalfa i Sarumana.
Mistrz Gry moze podpowiedzie¢ graczowi; ze jego bohater nie
r6zni si¢ az tak bardzo od Istarich, by nie mégl osiagnaé podob-
nego mistrzostwa i zdobyé podobnych wplywéw. Wizystkie te
sugestie maja na celu wytworzenie atmosfery, w ktérej pokusa
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wykorzystania potegi magicznej nie bierze sie wylacznie z tego,
jék dobrze grajacy wezuja sie w swoje role; gracze sami powinni
mieé na to ochote, *

Mistrzowi Gry nie wolno zapominaé o tym, ze zbyt czgste
uciekanie si¢ do pomocy magii samo w sobie nie jest niczym
zlym czy prowadzacym do zepsucia.' Jednak wykorzystywanie
swej mocy w celu wyraznego zaznaczenia wilasnego wplywu na
losy Srédziemia niesie ryzyko, zaréwno wyobcowania z grofla
bardziej powsciagliwych magéw, jak i zwrécenia na siebie uwa-
gi sit zla, ktére sprobuja przeciagnaé BG na swoja strong. Meto-
dy perswazji beda zblizone do tych, keére dwukrotnie stosowal
Saruman wobec Gandalfa, probujac go przekabacié. Tak na-
prawde istota zfa w przypadku zakleé, podobnie jak to czesto
bywa w Srédziemiy, lezy w zwigkszeniu prawdopodobiefistwa,
iz rzucajacy je bohater uczyni to z egoistycznych pobudek. Wy-
starczy wspomnie¢ historie Morgotha i Saurona, by dostrzec
wyraznie, iz to wlasnie myslenie o sobie samym jest zrédiem
wszelkiego zfa na Ardzie.

Istnieje réwniez inna, bardziej praktyczna przyczyna, dla
ktorej lepiej nie przesadzaé z rzucaniem zakleé — moze erafic sie
przeciez inny mag, ktéry wyczuje uzycie magii, Kazdorazowe wy-
korzystanie mocy wywoluje emanacje w calym Srédziemiu, tro-
che podobne do zmarszczek na tafli jeziora, Kazdy, kto w jakid
szczegblny sposdb jest ndostrojony” do energii magicznej (moze
to byé na przyklad wyjatkowo portezny czarownik), bedzie w sta-
nie wykry¢ takie zaburzenie w magicznej strukcurze $wiata. Po-
moca w okreéleniu tego rodzaju skutkéw korzystania z zakleé
i podobnych mocy stuza tabele: Tabela Emanacji Magicznych
i Tabela Wykrycia Zakleé.

Pierwsza z nich okreéla promien, w jak1m wyczuwalne beda
wzmarszezki”, spowodowanc konkretnym zaklgciem badz wyko-
rzystaniem innej zdolnosci. Eatwo z niej odezytad, ze odlegloéé
ta rosnie wraz ze wzrostem poziomu czaru, Za kazdym razem,
gdy BG rzuca zaklecie lub uzywa magicznego przedmiotu
o podobnej mocy, Mistrz Gry okresla, czy w promieniu odczyta-
nym z tabeli znajduja si¢ istoty zdolne wyczué zaburzenie. Moze
w tym celu skorzyseaé z mapy po}nocno-zachodmego Srodzie-
mia, zamieszczonej na stronie 265 podrcczmka ,,Srodztemle =
gra fabularna”, na ktérej znajdzie oznaczone miejsca pobytu wie-
lu takich istot. Nawet jesli przywédca jakiejs spolecznosci sam
nie posiada specjalnych zdolnoéci magicznych, nie znaczy to, ze
nie posiada ich réwniez nikt sposréd jego poddanych. Tak sig
rzecz ma z krélem Thranduilem z Mrocznej Puszczy — jest on
wojownikiem dysponujacym ograniczona moca magiczna. Trze-
ba jednak przyjaé, ze cz¢é¢ jego podwhadnych posiadia wyjatko-
wa znajomosé tych sckretéw i nie omieszka powiadomié go
o wykryciu jakichkolwiek emanacji. Uwaga: wickszoéé skutkéw
wykorzystywania mocy mozna okreélié jeszcze przed sesja, aby
pézniej nie spowalnia¢ rozgrywki.

Po okresleniu obszaru emanacji 1 sprawdzeniu, czy kto$ je od-
kryje, MG siega do Tabeli Wykrycia Zakle¢, aby okresli¢ efekey
dziatalnodei BG w konkretnym przypadku, W tym celu wykonu-
je sie rzut procentowy, za kazde rzucone zaklecie lub uzycie
przedmiotu magicznego, za$ do wyniku dodaje Iub odejmuje od-
powiednie modyfikatory, podane u dolu tabeli. Oto objasnienia
oznaczen wystepujacych w tabeli?

Poziom Istoty Wykrywajgcej: W' pierwszej linii znajduja sie liczby
wskazujace' w keorej kolumnie nalezy sprawdzaé wynik rzutu
w zaleznosci od poziomu osoby wykrywajacej dziatanie mocy.

Modyfikatory Rzutu Wykrycia: Tu znalazly si¢ modyfikatory wyni-
ku rzutu, Szanse odczucia zaburzenia w polu energii magicznej
wzrastaja ze wzrostem zaréwno poziomu czary, jak i poziomu
wykrywajacego, Ponadto wyrézniono dwie kategorie Typu Tere-
nu: zaludnienie i nasilenie aktywno$ci magicznej. Im wiccej ludzi
zamieszkuje okolice, tym wigksze ryzyko, gdyz tym uwazniej jest
ona obserwowana; z aktywnoscia magiczna rzecz ma si¢ odwrot-
nie — jesli w okolicy czesto uzywa sie zakle¢, co ma miejsce np.
w spolecznodciach elféw, szansa odkrycia spada z powodu swoi-
stego ,,maskowania”, zapewnianego przez wszechobecna magie.
Za to na obszarach, gdzie magia jest rzadkoscia, w rodzaju dzi-
kich pustkowi czy chociazby Shire'u, ryzyko roénie, jako ze kaz-
de rzucone zaklecie staje si¢ fatwo zauwazalne,

Wynik Rzucenia Zaklgcia: Pierwsze zdanie opisu wyjasnia, co uda-
to sie wykryé (czyli sam fakt rzucenia czaru, kierunek, z ktorego
pochodzily emanacje, przyblizona odleglosé do ich Zrédta etc.).
Uwaga: niemozliwe jest rozpoznanie rzuconego czaru, uda sie
wykry¢ jedynie jego poziom.

Drugie zdanie, niosace mniej konkretne informacje od pierwsze-
go, wskazuje przyblizona reakcje istoty odkrywajacej zaklecie. Po-
dano ja w podstawowej, nie narzucajjcej niczego formie i MG za
kazdym razem powinien dopasowat ja do okolicznosci. I tak, na
przyklad, rasa lub gatunek slug wyslanych na poszukiwania zalezna
bedzie od sytuacji, zas reakcja nigdy nie powinna przyniesé wykry-
wajacemu szkody. Jesli wynik nijak nie przystaje do natury i zwy-
czajow istoty wykrywajacej, nalezy go zmienié badZ zignorowaé.

Trzecie i ostatnie zdanie podaje modyfikator, ktéry stosuje sie
podczas kolejnej préby rzucenia czaru w tej samej okolicy. Moz-
na go zignorowac, ]esh od poprzedniej uplynelo sporo czasu (kil-

ka dni).

PRZEDMIOTY MAGICZNE
W SRODZIEMIU

Przedstawione powyzej pomysly maja réwniez zastosowanie
w przypadku przedmiotéw magicznych znajdowanych w Srodzie-
miu. Podobnie jak bohaterowie rzucajacy czary, czarodziejskie
ptzedmioty sa w Endorze dos¢ rzadkie i czestokroé niezwykle po-
‘tezne. W wiekszoéci wypadkéw grupa awanturnikéw nie powin-
na posiadaé wielu z nich bez jednoczesnego zwrécenia na siebie
znacznej uwagi (co moze okaza¢ si¢ bardzo niebezpieczne), Przy-
czyny tego stanu rzeczy s3 dwojakiej natury: po pierwsze uzycie
przedmiotéw powielajacych efekty dziatania zakleé 4ciagnie na
maga zainteresowanie innych w taki sam sposéb, jak rzucenie ta-
kiego zaklecia; po drugie — magiczna bro czy zbroja zawsze spra-
wia, ze ich posiadacz bedzie si¢ wyrézniat z thumu, Trudno sobie
w koficu wyobrazi¢, ze odziany w mithrilowa kolezuge i zbrojny
w blyszczacy, zaklety miecz wojownik pozostanie niezauwazony
w Bree czy nawet Minas Tirith. Z pewnoscia zwrca nan uwage
szpiedzy Wiadey Ciemnoéei lub agenci innych mrocznych sit.

Wszystko to nie znaczy weale, Ze nie nalezy zezwoli¢ grupie na
zdobycie przedmiotéw magicznych; po prostu nalezy ich uzywaé
ostroznie i bez przesady, dokfadnie tak, jak miato to miejsce
z czatami. Sugerujemy MG, by pozwolil Bohaterom Graczy na
samodzielne odkrycie tych potencjalnych zagrozen.

Omawiane problemy najlepiej oddaje przykiad Aragorna. Ten
dowédca Straznikéw Polnocy jest zarazem jedna z najpotezniej-
szych postaci w Srédziemiu i posiada zaréwno nie byle jakie
przedmioty magiczne, jak i pewne zdolnoici czarodziejskie,




a jednak woli wyglada¢ na zwyczajnego wedrowea i z rzadka tyl-

ko siega po pelnie mocy, ktéra dysponuje. I choé przecietny
awanturnik nie moze mi@¢ chocby cienia nadziei na zyskanie so-
bie podobnej pozycji, taki dyskretny styl zycia moze znaczaco
przediuzy¢ jego kariere, czyniac zen w dodatku bardziej wiary-
godnego obywatela Srédziemia.

Mistrz Gry musi pamietaé, ze posiadanie wyjatkowo potez-
nych Zrédel magii, w rodzaju ktérego$ z Pierscieni Wihadzy czy
tez np. szczegélnie stynnego zaczarowanego miecza, moze za-
kiécié réwnowage gry, juz to dajac BG nadmierna wladze i wply-
wy, Juz to czynigc rozgrywkc mniej trudna, wreszcie — stwarzajac
sytuacje, ktorej zle sity Stédziemia w zaden sposéb nie mogg zi-
gnorowa¢. Ta ostatnia mozliwosé gro'zilaby BG, ze stanj si¢ ofia-
rami poscigu mniej wigcej tak, jak Frodo wraz z przyjacioimi
w drodze z Shire'u do Rivendell. Oczywiscie, na poszukiwanie
grupy BG nie w_ys{a.no by Nazguli, ale moglyby to byé inne, nie-
wiele mniej potezne stwory, W zwiazku z tym zalecamy, by Bo-
haterowie G{*aczy nie byli w posiadaniu wielu naprawde silnych
przedmiotow (jesli w ogéle jakie maja mieé). Nie zapominajmy,
ze gdy takie przedmioty zmienialy wladcicieli w ,,Hobbicie”
i , Wiadcy Pierscieni” — kiedy Bilbo znalazt Jedyny Pierscien, za$
Galadriela oddata Aragornowi Elessara — odbijato sie to na histo-
tii Srédziemia, Mistrz Gry moze oddaé taki obickt w rece BG
dopiero wowczas, gdy bedzie gotéw poradzit sobie z wszystkimi
nastgpstwami, -

MAGIA A RASY ISTOT
W SRODZIEMIU

Pospolici mieszkaficy Endoru postrzegaja magie albo jako cu-
downy i nie wyjasniony sekret, bardziej przynalezny Niesmiertel-
nym Krainom anizeli Srédziemiu, albo, jak ma to miejsce w przy-
padku zlych czaréw, jako mroczna, posepna tajemnice, ktdrej
najlepiej unikaé za wszelka cene — jednak nigdy nie wydaje sie
ona byé czescia zwyklej, siarej codziennosci. Dlarego tez w wick-
szosci spoleczenistw osobnicy postugujacy sie zakleciami sa w naj-
lepszym przypadku traktowani cokolwiek podejrzliwie.

Te ogdlne zasady odnosz sie do calego Endoru, ale uzyteczna
bylaby réwniez znajomosé¢ zapatrywan na te kwesti¢ kazdej rasy
z osobna. Ponizej zamieszczono wigc informagje, ktére mogy sig
okaza¢ dla Mistrza Gry pomocne przy okreslaniu reakgji danej spo-
lecznosci na magie i oséb nia sie poslugujacych, jak réwniez przy
szacowaniu prawdopodobiefistwa znalezienia w niej osobnikéw pa-
rajacych sie Szruka magiczna. Opisano pokrotee kazdy z ras z wy-
jackiem elféw, ktérych zwigzki z magia sa dosé szczegSlnej natury,
w zwiazku z czym wymagaja bardzie] szczegblowych wyjasnien,

Ludzie: Ludzie, w wigkszym stopniu anizeli inne rasy Srodzie-
mia, patrza podejrzliwie na magie i osobnikéw ja praktykujacych.
Bierze si¢ to po czedci z faktu, iz magia jest dla nich bardziej ob-
ca niz dla innych (z wyjatkiem hobbitéw), a po czesci stad, ze
Morgoth w Pierwszej Erze, za§ Sauron w Drugiej pokazali im, ze
czarnoksiestwo jest sztuka Ciemnosci. Dlatego tez, choé teore-
tycznie znalezé tu mozna przedstawicieli wszystkich ,,magicz-
nych” profesji, beda oni niezwykla rzadkoscia. Od tej reguly sa
jednak wyjatki, ze wzgledu na réznorodnoéé ras ludzkich — w ro-
dzaju Dunedainéw i Czarnych Numenorejczykéw. Oba te rody,
jako spadkobiercy Numenoru, wiecej niz inni wiedza o magii
i mniej si¢ jej obawiaja. Mozna by znaleZ¢ i inne przyklady, ale

najwazniejsze jest to, ze kazda wicksza ludzka spolecznosé ma
)

jakie$ zwiazki ze Sztukg, nawet tak niewielkie, jak towarzystwo
mieszkajacych w sasiedztwie elféw.

Hobbici; Ze wszystkich ras Endoru hobbici najbardziej unikaja
magii i czarownikéw. Powody tej niecheci sa zblizone do tych,
keére odstreczaja od magii Iudzi, ale hobbici odczuwaja je silniej,
Do ich cichego, spokojnego stylu zycia nie bardzo pasuja Czaro-
dzieje i magowie, a poza tym wszyscy staraja si¢ nie wplatywaé
w jakiekolwiek przygody. Z tych przyczyn w Stédziemiu nie ma
hobbitéw postugujacych sie jakakolwick magia.

Krasrioludy: Podobnie, jak ma to miejsce w przypadku ludzi
i hobbitow, dla krasnoludéw: magia jest czymé obcym. Jedynymi
osobnikami tej rasy zajmujacymi si¢ wylacznie magia beda Ani-
misci. Jedyny wyjatek od tej reguly stanowia zagadnienia zwiaza-
ne z wytwarzaniem magicznych przedmiotéw. Krasnoludy, jako
pochodzace z materii kamiennych posad Endoruy, sa silnie zwia-
zane z magicznymi tudami i mineralami, spoczywajacymi w zie-
mi. Stworzeni zostali przez Aulego, Kowala Valaréw, ktéry ob-
darzyt ich niegasnaca zadza tworzenia wielkich, pieknych dziel.
Stad ich niezwykle umiejetnoci kowalskie i metalurgiczne oraz
wiedza o tym, jak wzmocnié naturalny magiczng moc uzytych
materialéw, wobec czego mithrilowa kolczuga krasnoludzkiej ro-
boty jakoscia swa przewyzszy podobny produke rak ludzkich.
Efekt ten zawdzigczaja zar6wno wyzszemu poziomowi umiejet-
nosci, jak i przyrodzonej znajomosci natury materii, co pozwala
najlgpiej wydoby¢ jej wlasnoéci. Zwrécié nalezy uwage, iz zdol-
nosci te nie musza oznacza¢ umiejetnosci rzucania czaréw.

Orkowie i trolle: Cztonkowie tych ras, w tym Uruk-hai, Olog-hai,
Perteregowie i potorki, nie maja specjalnych sklonnoéci do nauki
sztuki magicznej i zdobywania umiejetnosci wytwarzania
przedmiotéw magicznych. Przede wszystkim wickszoéé z nich
nie jest dostatecznie bystra, by poradzié sobie z czarami. W prze-
ciwiefistwie do opisanych powyzej ras, orkowie i trolle przez
wicksza czeé¢ swych dziejow znajdowali sie pod wladza portez-
nych czarownikéw, co oswoilo ich nieco z wystepowaniem ma-
gil, nawet pomimo tego, Zze wigkszo$¢ z nich nie ma pojecia, jak
sie nia postugiwaé. Magowie sa wréd nich niezwykla rzadkoscia;
nieco czgscie] mozna spotkaé Animiste.

TABELA EMANAC]I MAGICZNYCH

Poziom czaru Promien emanacji
1-2 Brak emanacji
3-4 ; I km
5-6 3 km
7-8 8 km
9-10 1S km
I1-12 40 km
13215 80 km
20 150 km
25 200 km
30 250 km
50 320 km

MAGIA ELFOW

Najbardziej wyjatkowym aspektem magii Srédziemia jest moc,
jaka dysponuja elfy. Wprawdzie Trzecia Era przynosi wyrazny
zmierzch elfiej kultury w Endorze, ale i tak inne ludy nie s3 w sta-
nie doréwnac polaczeniu ich wrodzonych zdolnosci i ogromnych



umiejetnosci, Moc, ktéra inne rasy postrzegaja jako magig, jest
dla elféw, tak Eldaréw, jak i Avarich, giéwnie naturalnym darem

i wynika z zajmowanej przez Quendich pozycji Pierworodnych
Dzieci Iluvatara,

Wizystkie rasy elféw faczy bliski zwiazek z Zywiolami i natu-
ralnymi sifami Ardy, cho¢ zarazem wykazuja tajemnicza odpor-
noéé na ich dzialanie. Jedna z takich sil, ktérych wplywowi Qu-
endi prawie nie podlegaja, jest czas. W przeciwienstwie do in-
nych ‘mieszkaficéw Endoru sa niemiertelni i rzadko widaé po
nich oznaki starzenia si¢; nawet zmeczenie Zyciem w Srédziemiu
pojawia sie w ich rysach dopiero po stuleciach. Inne siiy, keérych
oddzialywanie zdaje sie elféw dotyczy¢ w niewielkim stopniu, to
zimno i cieplo — skrajnosci sa dla nich znacznie fatwiejsze do
zniesienia niz dla innych ras. Podobnie nieznaczna przeszkoda

jest dla nich ciemnoé¢ — w ksi¢zycowa noc widza réwnie dobrze,

jak ludzie w $wietle dnia, za dnia natomiast ich zmyst wzroku
.wyraznie przewyzsza widzenie %z:lowieka.

Najdziwniejszym chyba przejawem odpornosci na sily natury
jest u Quendich pozorna lekkos¢. Tylko oni sami w pelni rozu-
mieja te zdolnos¢ — dla ludzi po prostu spaceruja w powietrzu.
Szczegélnie wyraznie widaé to, gdy przemierzajy lesne $ciezki,
nie zostawiajac zadnych §ladéw swego przejicia; podobne mozli-
wosci demonstruje Legolas, kiedy pod Karadhrasem biegnie po
éniegu, nie zapadajac sie. W‘gzysck:'e te umiejetnodci sa naruralng
zdolnoécia elféw, tak jak na przyklad méwienie dla ludzi. Za to
pozostale rasy zamieszkujace Srédziemie, nie znajdujac wyjaérlie-
nia tych fenomendw, uwazaja je za elementy magii elféw.

Inne przejawy elfiej Sztuki biora si¢ z bliskich powiazan Elda-
rbéw z Amanem i nie wszyscy Quendi nimi dysponuja. Ich pocho-
dzenie ma dwojaka nature — jest efektem Zycia w cieniu Dwéch
Drzew oraz w towarzystwie samych Valaréw. Méwiono, ze Nol-
dorowie, ktérzy powréci]i do Srédziemia, mieli w swych obli-
czach $wiatto Dwéch Drzew, co wywarlo na nich gleboki wplyw.
Byli obdarzeni wi¢ksza madroscia i wiedza, anizeli Moriquendi,
gdyz podczas pobytu w Amanie wiele nauczyli si¢ od Aulego i in-
nych Valarow.

Swa magie Noldorowie wykorzystuja glownie do wytworzenia
niezwyklej jakoéci przedmiotéw codziennego uizyt-
ku, ale i obiektéw o wielkiej mocy.

W mniejszym stopniu moc ta udzielifa si¢ row-
niez Sindarom i choé elfy z Doriathu nigdy nie po-
znaly $wiatla Dwéch Drzew i nie zyly wéréd Vala-
6w, to jednak zamieszkiwaly w sasiedztwie Meliany
(ktdra byta Majarem) { Thingola, w oczach ktérych
niczym u Noldoréw plonely ognie Valinoru. Obe-
cnoéci tych dwojga zawdzigczaja Sindarowie ma-
droéé i wewnetrzna $wiatloéé przypominajaca Nol-
doréw, choé moze nie tak wyraznie widoczna,

WYTWORY SZTUKI
ELFOW

Najbardziej znanym przejawem elfiej ma-
gii s3 tworzone przez nich magiczne obiek-
ty, zaréwno talizmany wielkiej mocy, jak
i zwykle przedmioty. Quendi nazywani
sa czestokroé Dzieémi Ziemi i, podobnie
jak krasnoludy, pozostaja écislym zwiaz-
ku ze swa kraina. W przeciwienstwie do

Naugriméw, bliskos¢ ta obejmuje wszystkie aspekry i elementy
Ardy, takze rodliny i zwierzeta. Oprécz wielkich umiejetnosci
i wiedzy to whasnie zwiazkom z natury zawdzicczaja elfy swa
zdolnosé wytwarzania niepowtarzalnych, nieosiagalnych dla lu-.
dzi i krasnoludéw dziel.

Przez lata pobytu w Endorze elfy stworzyly liczne, obdarzone
mocy obiekty, wymagajace niezwyklej wiedzy i mistrzostwa
w rzemiosle — do najstynniejszych naleza Pierscienie Wiadzy,
Zwierciadlo Galadrieli i Elessar. Z ich potega i sila oddziatywa-
nia nic nie moglo sie réwnaé, ale nawet dla Eldaréw taka magia
byla rzadkosci i wymagala polaczenia niezréwnanych umiejet-
noéci kowalskich z poteznymi zakleciami.

Jednak dla innych mieszkanicow Srédziemia bardziej zagadko-
we sa mniej slawne, niemal na co dziefi spotykane, twory elfiej
Sztuki, keére na pierwszy rzut oka zdaja si¢ by¢ tylko staranniej
wykonanymi najzwyczajniejszymi przedmiotami. Istota ich ma-
gicznej natury ujawnia sig dopiero przy probach uzycia. Dobrym
przykladem tego rodzaju wyposazenia moze by¢ ekwipunek, jaki
otrzymali w darze czlonkowie Druzyny opuszczajac Lorien. Pla-
szcze elféw, lina, nawet podrézne pieczywo udowadniaja, ze Qu-
endi potrafia wykona¢ najzwyklejsze ptzedmioty w niezwykly
sposéb, Owiniecie si¢ w plaszcz zapewniato jego whascicielowi
prawie cafkowita niewidzialnoé¢, lina mogla na zyczenie wigzaé
si¢ 1 rozwiazywad, za$ lembasy miaiy te wladciwos¢, iz w niewiel-
kich ilodciach wystarczaly jako jedyne Zrédio pozywienia przez
wiele dni, Inaczej niz w przypadku poteznych talizmanéw, Elfy
nie widza w tych przedmiotach niczego magicznego, a ich wyréb
nie wymaga nadzwyczajnych umiejetnosci i zdolnosei — magia”
plaszczy czy lembaséw bierze si¢ po prostu z faktu, iz sa one
dzielem Quendich, ktérych wrodzona moc wp{yng}a na proces
ich tworzenia.




TABELA WYKRYCIA ZAKLEC

POZIOM ISTOTY WYKRYWAJACE]

10-12

13-15

16-18

19-20

20+

EFEKT PROBY RZUCENIA CZARU

0I-35

0I-20

0I-15 0I-10

01-05

Zaklecie nie zostaje zauwazone.

36-50

21-30

16-25 I1-15

06-10

Zaklecie wykryte, ale zignorowane. +5 do wyniku w tej tabeli przy kolejnej
probie rzucenia czaru w tej okolicy.

51-60

31-40

26-35 [6-20

I1-15

Zaklecie wykryte, wykrywajacy jest zaniepokojony. +10 do wyniku w tej ta- |.
beli przy kolejnej prébie rzucenia czaru w tej okolicy.

61-75

41-55

36-45 21-25

16-20

Zaklecie wykryte, nie znana dokladna odleglodc i miejsce pobytu rzucajace-
g0. Zostaja wystani szpiedzy, by go zlokalizowaé i $ledzi¢. +10 do wyniku
w tej tabeli przy kolejnej prébie rzucenia czaru w tej okolicy.

76-85

56-75

46-60 - 26-35

21-25

Udalo si¢ wykryé samo zaklecie i przyblizony kierunek, z ktérego nadeszio
zaburzenie. Szpiedzy zostaja wystani, by zlokalizowaé, §ledzi¢ i przeszka-
dzaé rzucajacemu, +15 do wyniku w tej tabeli przy kolejnej prébie rzucenia
czaru w tej okolicy.

86-90

76-85

61-75 36-45

26-30

Udalo si¢ wykryé samo zaklecie i przyblizony kierunek, z ktérego nadeszto
zaburzenie. Mniej znaczni studzy wyruszaja, by odnalezé i pojmaé rzuca-
jacego. +15 do wyniku w tej tabeli przy kolejnej prébie rzucenia czaru w tej

okolicy.

91-95

86-90

76-85 46-50

31-40

Udalo sie ﬂvyktyé czar, kierunek i odleglo$é. Mniej znaczni studzy zostaja
wystani, by pojmaé rzucajacego. +20 do wyniku w tej tabeli przy kolejnej
probie rzucenia czaru w tej okolicy.

96-99

9195

86-90 SI-65

41-55

Udalo si¢ wykry¢ czar, kierunck i odlegloéé. Sludzy na érednim poziomie
zostajg wyslani, by pojmaé rzucajacego. +20 do wyniku w tej tabeli przy
kolejnej prébie rzucenia czaru w tej okolicy.

100

96-99

91-95 66-75

56-70

Udalo si¢ wykry¢ czar oraz dokladnie ustali¢ miejsce pobytu rzucajacego.
Studzy na §rednim poziomie zostaja wyslani, by go pojma¢ lub zgladzi¢. +25
do wyniku w tej tabeli przy kolejnej probie rzucenia czaru w tej okolicy.

100

96-99 76-85

71-80

Udalo si¢ wykryé czar oraz dokladnie ustalié miejsce pobytu rzucajacego.
Studzy na wysokich poziomach zostaja wystani, by go pojmaé lub zgladzi¢.
+25 do wyniku w te] tabeli przy kolejnej prébie rzucenia czaru w tej okolicy.

100 86-95

81-90

Udalo sie. wykryé czar, dokladnie ustalié miejsce pobytu rzucajacego oraz
odkryé moc, jaka dysponuje. Studzy na wysokich poziomach zostaja wyslani,
by go pojmac lub zgladzi¢. +30 do wyniku w tej tabeli przy kolejnej prébie
rzucenia czaru w tej okolicy.

- 96-99

91-95

Udato sig wykryé czar, dokladnie ustali¢ miejsce pobytu rzucajacego oraz
odkryé moc, jaka dysponuje. Najpotezniejsi sposrod slug wyruszaja, by go
zgtadzié. +30 do wyniku w tej tabeli przy kolejnej probie rzucenia czaru
w tej okolicy.

100+

100+

100+

96-100

Udalo sig wykry¢ czar, dokladnie ustalié miejsce pobytu rzucajacego oraz
odkryé moc, jaka dysponuje. Wiadea wraz ze swymi stugami wyrusza, by go
zgtadzié. +35 do wyniku w rej tabeli przy kolejnej prébie rzucenia czaru
w tej okolicy.®

100+

Udalo si¢ wykryé czar, dokladnie ustalié miejsce pobytu rzucajacego oraz
odkryé moc, jaka dysponujc. Nic nie powstrzyma wykrywajacego przed
schwytaniem lub zabiciem bohatera rzucajacego zaklecie. +40 do wyniku
w tej tabeli przy kolejnej prébie rzucenia czaru w tej okolicy.®

* — Wyjatkowo potezni przywddcy, w rodzaju Saurona czy kréla Gondoru, nie wyrusza osobiscie w poscig.

Poziom rzucajjcego

Typ terenu

Nastawienie wykrywajacego

Poziom czaru
[-2 ... bez rzutu
350 10
6-8...0
9-10...+I0
TSR 20
[4-16 ... +30
17-19 ... +40
280 o750
207D

[=2. . sbrak
355 Eers
BN ETi0)
OO =3
=132 :00
14-16...+5
T7=19 i LS
240 Foe

205550

Gesto zaludniony
(miasta, twierdze i okolice) +20

Sprzymierzeniec -40

Srednie zaludnienie Przyjazne 20
(muasteczka, wsie, mate zameczki) +10
Stabo zaludniony (obszary dzikie) -10 Neutralne 0

Wysokie nasilenie magicznej aktywnosci -10

Srednie nasilenie magicznej aktywnosci O

Mate nasilenie magicznej aktywnosci +10

Nieprzyjazne +10
Wrogie +20
Wrég znajacy rzucajacego czar +30

£




| Stephen Fellows
N AjaZD NA BARLUI

Przekﬁad.;Wojrisz Szypula

Historia: Od przybycia ostatniej karawany zaopatrzeniowej 2 malut-
kiej wioski Barluin up]yngly juz dwa miesiace. Pewnej nocy jeden z mie-
szkajacych tam Ludzi ze Wzgbrz ostatkiem si dotart do miasteczka
i padt bez zmystéw. Serdeczni mieszkanicy zaopickowali si¢ nim, prébo-
wali opatrzyé rany, niestety jego zycia nie potrafit ocalié nawet uzdra-
wiacz. Umierajacy mezczyzna méwil c8§ o zlych orkach, wiclkich skar-
bach i torturowanych niewolnikach. Radcy miejscy i kupcy wyznaczyli
nagrode za zdobycie informacji o losie osady, po czym niezwlocznie
rozpoczeto poszukiwania grupy $miatkow.

‘Wymagania: Stedniej wielkosci grupa osobnikéw potrafigeych wal-
czyé, skradaé sig i tropic groznego nieprzyjaciela.

Nagrody: Lokalne wladze do spotki z kupcami oferuja 100 sztuk zlo-
ta tym, ktorzy udadzs si¢ do Barluin i wréca z informacjami.

Sceneria: Mala wieé, zyjaca z handlu skétami. Jej gtownym budyn-
kiem jest dworek, niegdy$ wlasnos¢ zamoznego whaiciciela ziemskiego.
Strome skaly wznoszj sig z trzech stron wioski, czwartej flanki strzeze
rzeka. Gléwne skupisko domow powstalo wokoét kamiennego mostu,

Sytuacja: Dowodzona przez zlego maga banda orkéw napadia na nie-
wielky wie$, Barluin. Wysiedleni z domostw mieszkaricy maja nadzieje
odzyskaé swa wlasnosc, jak réwniez zdoby¢ zaginiony skarb, znajdujacy
si¢ w jednej z jaskin, stuzacych magowi za kryjéwke.

WIOSKA BARLUIN

I — Te drewniane budynki to domostwa dla mieszkaricow.

2 — Drewniany domek, w érodku dwéch orkéw. Ich zadaniem jest
strzec mostu i dopilnowaé, by 7aden z ludzi si¢ nie wymknal. Istnieje
75% szans, ze pelnia akurat stuzbe; ich uwage zwréci kazde, nawet
drobne zamieszanie na moscie i w jego poblizu.

3 — Tu réwniez znajduje si¢ dwdch orkéw — straznikéw (zachowanie
jak wyzej).

4 — Ten stary dom byt whasnoscia przywddey wioski, teraz zas zajmu-
je go kapitan orkéw. Znalezé tu mozna skérzang sakwe z 24 sztukami
zlota, odebranymi mieszkaricom oraz ukryty we wnece w poludniowej
dcianie pierécien, o ktérym otk nie wie, a ktory daje posiadaczowi do-
datkowe +10 Premii do Obrony. Kapitan ma klucze do kajdan, ktéry-
mi skuto wiezniéw, znajdujacych sie w pomieszezeniu nr 7.

5 — Zrujnowana czgsé dworku, Zniszczone drzwi, prowadzace na
poinoc, dadza si¢ delikatnie usunac, pozwalajac dostaé si¢ do érodka.
Wejscie jest zastoniete od wewnatrz gromadzonymi tam towarami 1 za-
pasami. 1

6 — Kuchnia, w ktorej rezyduja dwaj orkowi straznicy. Dochodzace
z glownej sali odglosy walki zwabia ich tam natychmiast, natomiast
mniej godne uwagi zamieszanie zwréci ich uwage tylko w 50 % przy-
padkéw.

7 — Gléwna sala dworku, Kazdej nocy lub w zimne dni plona tu dwa
ogniska. Dach wspiera si¢ na osmiu kolumnach; wszedzie wokolo leza
tozrzucone futra, Zywnos¢ i beczki piwa. Pigciu dorostych mezezyzn, [7
kobiet i trzydziescioro dzieci znajduje na $rodku pomieszczenia; wszy-
scy sa skuci fancuchami. Na podwyzszeniu przy zachodniej $cianie spra-
wuje straz dwoch kolejnych orkéw, krérzy bez problemu zauwaza kogo$
wechodzacego glownym wejsciem, ale maja tylko 20 % szans na dostrze-
2enie czlowieka, ktory dostanie sie do srodka przez zawalony. fragment
budowli. WieZniowie s3 zmeczeni i sponiewierani, Nie bedy w stanie
poméc swoim wyzwolicielom, ale jesli ich wypytaé, powiedza BG o zlym
magu, rzadzacym orkami, ktéry zmusza ludzi do pracy w jaskini nr 8.
Wiedza téwniez, ze szuka on wielkiego skarbu. Z rzeczy majacych jakaé
wartoé¢ znalezé tu mozna troche gorniczych narzedzi, zywnos¢ i skory
warte 1500 szruk zlota.

8 — Po okolo 30-35 metrach jaskinia rozszerza sig, przechodzac
w obszerng komore, w ktérej widaé wyraznie $lady prowadzonych prac
gorniczych (UWAGA: w tej jaskini BG beda potrzebowali- jakiegos
zrédia $wiatla). Przez ogromny OtWor W poinocnej $cianie wplywa tu
strumien, przez ktéry przerzucono niewielka, drewniang kladke. W pot-
nocno-wschodnim kraficu komory odstoni¢to drewniane drzwi — teraz

Scenariusz ukazat sig w magazynie Adventurer's Club

pilnowane przez dwa wargi, ktére beda walczyé az do émierci. Po ich za-
biciu dwbch bohateréw o facznej Premii z Sily przekraczajacej 120 mo-
ze wywazyé drzwi; mozna réwniez podjac’ prébe otworzenia zambka; jest
ona Absurdalnie trudna. W komnacie za nimi znajduje sie skrzynia i ka-
mienna trumna, ta druga otwarta — w érodku leza ksiega i pierscien.
Ksiega pozwala na podwyzszenig poziomu jednego atrybutu o 3 punk-
ty, aby jednak tak sie stalo trzeba ja studiowaé przez miesiac. Mozna ko-
rzystaé z niej wigcej niz jednokrotnie, ryzyko niepowodzenia jest kumu-
latywne i wynosi 10% za kazda kolejna prébe, podejmowana przez te
sama osobg — pechowiec traci nie tylko wszystkie zdobyte uprzednio
punkty, ale réwniez jego podstawowy atrybut ulega obnizeniu o 3. Pier-
§cien jest mnoznikiem czaréw *3. W skrzyni Jezy 3000 sztuk zlota i sie-
dem cennych kamieni, z ktérych szes¢ jest wartych po 1000 sz, si6dmy
zaé, idealnie przejrzysty, promieniuje delikatnym $wiatlem w promieniu
3 metrdw, a jego wartosé wynosi 7000 sz.

JASKINIE MAGA

Po wyzwoleniu wioski i rozmowie z jej mieszkancami, grupa nie po-
winna mieé crudnoéci ze znalezieniem drogi do jaskin, w ktérych ukry-
wa si¢ mag, Jesli BG nie zdecyduja si¢ na wyprawe do podziemnego
kompleksu, Tegrum (zly mag) wysle zabdjce 2 zadaniem odnalezienia
ksiegi i l$niacego klejnotu, zas jesli zabawia w miefcinie diuzej niz jeden




dziefi, poprowadzi kolejnych 12 orkéw (oraz
wszystkich, ktorym ewentualnie udalo sie weze-
éniej uciec) do ataku na Barluin. Bez wzgledu na
rozwd] wydarzefi, mag ostdtecznie ukryje sie
w lezacych na pélnocy pieczarach. Orkowie
zmajdujacy sie w jaskini nr 5 beda tam zawsze,
“ ‘nawer jeéli BG zabija wszystkich napastnikéw
w wiosce. W razie gdyby postanowili udaé si¢
do jaskin, orkowie zaczaja si¢ na nich po dro-
dze.

1 — Nielatwo otworzyé zamek strzegacy tej -
komnaty (manewr Trudny), a i same drzwi |-
wiele potrafiz wytrzymaé. W érodku znajduje
sig sporo réznorodnego pozywienia oraz sterta
orgza, przynajmniej po jednym egzemplarzu :
z kazdej ogolnej kategorii. Procz tego trafiaja ;’_,._-4
si¢ rozmaite drobiazgi, w tym 2-20 sztuk zlo-
ta, Jedna z maczug jest szczegdlnie dobrze wy-
konana (+5), a cztery sposrdd 60 strzat — za-
czarowane (+10).

2 — Wejscie do tej pieczary zawalone jest
gruzem i ich zauwazenie wymaga udanego Rzu-
tu Percepcji. Jest to najwyrazniej miejsce pracy
i nie ma tu niczego wartosciowego.

3 — Korytarz rozszerza sie i wyprowadza do
pomieszczenia, w ktorym przebywaja nastepni
dwaj wargowie, pilnujacy drzwi w péinocno-
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-wschodniej $cianie. Toczaca sie t potyczka
nie ujdzie uwagi Tegruma w komnacie nr 4,
aw 50 % przypadkéw takze orkdw z jaskini nr
5 (zjawia sig na miejscu po czterech rundach).

4 — Sypialnia i gabinet Tegruma, Jesli zostal
zaalarmowany walka w pomieszczeniu nr 3,
zdazy przygotowaé odpowiednie zaklggie i be-
dzie oczekiwal napastnikéw, wyposazony
i przygotowany do uzycia wszystkich znajduja-
cych §ic tu magicznych przedmiotow:

ROG — kto wen zadmie, sprawia, Ze wszyscy
wrogowie w promieniu 30 metréw muszy wy-
kona¢ Rzut Odpornosci przeciw czatowi z 5
poziomu — niepowodzenie oznacza, ze zapadaja
w sen, Mozna go uzy¢ tylko trzy razy dziennie.

PAS — niemagiczne pociski zadaja jego po-
siadaczowi tylko polowg obraze, zas trafienia

krytyczne — Przebicia, s3 dzigki niemu o jeden
stopien mniej powazne.

‘PIERSCIEN — dodaje +3 dla postaci czerpigcych moc z krdlestwa
Esencji.

LIRA LATHOSA - instrument ten pozwala Bardom na dodanie +50
do wszystkich préb rzucenia czaréw. Problem polega na tym, Ze kazda po-
ciggnigta struna (zostato ich juz tylko 5) z 30% prawdopodobieristwem pe-
ka, a pekniecie konczy sig tak, jak to opisano ponizej:

I — daje uzytkownikowi +25 do Premii do Obrony przez [-10 minut

2 — podobnie do I, ale zwigksza Premi¢ do Ataku

3 — podobnie do I, ale podwyzsza wyniki Rzutéw Odpornosci

4 — podobnie do 1, ale podwyzsza wyniki rzutéw manewrow

5 — podobnie do [, ale daje premig do rzucania czaréw.

Po zerwaniu wszystkich strun lira traci wszelkie magiczne whasciwosci.

5 — w tej jaskini znaleZ¢ mozna 4 orkéw i nic cennego poza tym,

POTWORY

Rasa Ilos¢ Poziom Obrazenia TZ Tarcza PO PA wrecz PR

Ork  wszyscy 3 50 SU . ek e )
Kapitan

orkéw [ fino 75 SU  wk O A A
Wargowie 4 8 120 brak nie 30 +70ug 15
Tegrum [ 10 90 brak " nie 20- o TSiseee 0

Uwaga: TZ ~ Typ Zbroi, PO ~ Premia do Obrony, PA — Premia do Ata-
ku, PR — Premia Ruchu, SU -~ Skéra utwardzana, m — miecz, sz — szabla,
st — sztylet, ug — ugryzienie.

Wipblezynniki postaci do gry ,, Wladea Piericieni” podane s3 na stronie 41,
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Jorge Quinonez

SKRADZIONY RUMA

PRZYGODA W MARCHII

Przeklad:-Wojciech Szypula

Sceneria: Podnéze Gor Biatych, w poblizu stolicy Rohanu, Edoras.
Opisane wydarzenia maja miejsce w pierwszym stuleciu Czwartej ery.

Wymagania: Grupa awanturaikéw opowiadajacych si¢ po stronie
sprawiedliwosci.

Co moze si¢ przydaé: Naturalna wiez i zrozumienie z korimi, znajo-
moé¢ okolic Edoras (czyli pobliskich Biatych Gér), pewna suma pienie-
dzy na przynete.

Wynagrodzenie: 1000 sztuk zlota z Krélewskiego Skarbca Rohany,
wdziecznoéé krola Marchii oraz wszelkie cenne przedmioty znajdujace
sig w posiadaniu bandyty.

OPOWIESC

$ni52ny Cien,, potomkini Gryfa i Snieznogrzywego, jest bez watpienia
najwspanialszym koniem z rasy Mearasow w krolewskich stajniach. Je-
szcze do niedawna jej dumnym wlascicielem byt Elfwin, dziewigtnasty
ke6l Rohanu, jednak pewnej letniej nocy konia skradziono — nie wiado-
mo, kto tego dokonat, zostawil jednak wiadomos¢ dla whadcy.

Jej tres¢ byla nastepujaca: krél Rohanu nie ujrzy juz wigcej swego
wierzchowca, chyba ze dosiadanego przez Asagatha, kréla jednego 2 naj-
wigkszych szczepow Easterlingow, zawzigtego wroga Marchii. Jego ple-
mie zamieszkuje daleko na wschodzie, nad brzegami wewngtrznego mo-
rza Rhun. Zamiary Zlodzieja, poddanego Asagatha, byly jasne: cheial roz-
draznié Elfwina, a zarazem oslabi¢ go przed spotkaniem ze swym panem.

Scenariusz ukazat sig w magazynie Adventurer's Club

Sniezny Ciefi jest przetrzymywana w Dunlandzie, na poludnie od Za-
chodniej Bruzdy (na zachéd od Edoras, na terytorium innych wrogow
Marchii, Dunlandczykéw), gdzie oczekuje przybycia grupy Easterlin-
gbw, ktdszy maja ja zabraé na wschéd, do swojego Kréla. Elfwin, dobrze
rozumiejacy niebezpieczenstwo wkroczenia Rohirriméw na tereny za-
mieszkane przez Dunlandezykéw, postanowil dziatac bardziej subtelnie
i potajemnie wynajat grupke émiatkéw spoza kraju, zlecajae im odzyska-
nie wierzchowca.

NIEPRZYJACIEL

Lahwere jest agentem i bylym niewolnikiem kréla Easterlingdw, Asa-
gatha. Kiedy jako dziecko zostal, z nfcwiadomych przyczyn, porzucony
ptzez matke, przygarneli go i wychowa]i Dunlandczycy. Podczas napa-
éci na wie§ zostal pojmany przez jezdzeow Easterlingéw i tak trafil na
Wichéd, do ich krainy, gdzie oddano go na sluzbe do Asagatha. Mine-
lo wiele lat i Lahwere, catkowicie juz poddanemu woli krdla, zwrécono
wolnosé, pozwalajac powréeic w rodzinne strony, w Biale Gory.

Znalazlszy si¢ w tych okolicach od poczatku stuzyt Easterlingom
w ich walce z Rohirrimami, w ktérych szeregi szybko zreszty przenik-
nal. Kiedy tylko uznal, ze jego pozycja jako handlarza koni w Edoras jest
wystarczajaco pewna, podjal sig pierwszej misji — wykradzenia Mearasa
nalezacego do kréla Marchii.

Nie sprawilo mu to wiele kiopotu — w érodku ciemnej nocy zakradt
si¢ pod stajnie i wyprowadzil konia, korzystajac z chwili nieuwagi straz-
nikéw. Trudniej bylo go dosigéé — Sniezny Ciefi wyraznie nie cheiata na
to pozwoli¢ —ale i z tym Lahwere poradzil sobie dzigki specjalnemu,
pochodzacemu ze Wschodu zielu, ktérego dziatanie pomaga okielznaé
rumaka. Jadac wierzchem z fatwoscia wymknat si¢ poscigowi i poptowa-
dzit Sniezny Cieti do swej kryjowki w gérach, w poblizu dunlandzkiej
wioski. Tam oczekuje przybycia oddzialu Easterlingow, ktéry ma zabraé
ja do Asagatha.

ZADANIE

Kr6l Rohanu wystal jednego ze swych ludzi na poszukiwania dru-
zyny awanturnikdw, keérzy mieliby ochote szybko si¢ wzbbgacic’. Po-
staniec natknat sie na wlasciwe osoby, to znaczy na bohateréw twoich
graczy, w jednej z gospbd w Edoras. Po krétkiej rozmowie na temat
rozpoczynajacej sie »przygody” prosi ich o przybycie na spotkanie
z krélem (1), ktéry udzieli bardziej szczegblowych informacji. Grupa
wyraza zgode i nastgpnego dnia dochodzi do spotkania, na ktérym El-
fwin przedstawia swofe zyczenia. Oferuje 500 sztuk ztota za bezpiecz-
ny powrét Snieznege Cienia oraz dalsze 500 za glowe zlodzicja. Aby
wspomoc awanturnikéw w osiagnigciu celu, gotéw jest wyposazyé ich
w konie (Male), tygodniowe racje zywnodci (porcje podrdzne) oraz
wyslaé z nimi przewodnika, ktéry pomoze im odszuka¢ zbieglego zlo-
dzieja i rumaka. :

Pierwsze spotkania poszukiwaczy przygod nastapia najprawdopo-
dobniej w dunlandzkiej wiosce, o ile Mistrz gry nie zaplanuje czegos
specjalnego. Podczas rozméw z przywadczynia wioski — Matriarchinia
— nalezy wykazac¢ znaczny szacunek i ostroznos¢, ale po zaoferowaniu
stosownych podarkéw (w todzaju np. porzadnych, stalowych narzedzi)
i zadaniu wiaiciwego pytania/pytan o skradzionego lub »zaginionego”
konia, mozna liczyé na uzyskanie pewnych informacji.

Znajac w przyblizeniu miejsce pobytu zlodzieja, czlonkowie druzy-
ny moga sprobowac odzyskac wierzchowea kréla Rohanu. Kryjowka
Lahwere miesci si¢ w jednej z wielu jaskin na zboczach Ered Nimrais.
Grupa bedzie musiala poradzi¢ sobie najpierw z jego najemnikami,
a potem z nim samym (by¢ moze réwniez z jego panem, Asagathem!),
aby uwolnié SnieZny Cien.




DUNLANDZKA WIOSKA

Wies liczy okoto 50 mieszkaficéw — wojownikéw wraz z rodzinami.

1. Chalupy wiesniakéw. 83 wystarczajaco duze, by pomiescic ro-
dzine skfadajaca sie z dwunastu oséb. W érodku znajdujg sig jedynie
absolutnie niezbedne sprzety — czyli tézka.

2. Sklady. W tych budynkach, po wschodniej stronie wsi, mie-
szczj si¢ zapasy, ktorych mata spolecznoséé potrzebuje, by przetrwaé

zime — zZywnosé, futra, lekarstwa etc.

3. Chata Matriarchini. Matriarchini wraz z rodzina zamieszkuje
najwieksza budowle. Jedyna rzecza godna uwagi jest cenna kolekcja
rzadkich ziél (MG powinien okreslié, jakie doktadnie ziola si¢ w niej
znajduja, jednak nie powinno ich byé wiecej niz jaki$ ruzin).

KRYJOWKA DUNLANDCZYKA:
| JASKINIE

Kompleks pieczar od wielu lat stuzy Lahwere za schronienie. Mi-
mo Ze jego dokladne polozenie znaja tylko nieliczni, wiesniacy wie-
dzj o ich istnieniu i moga wskaza¢ ich przyblizona lokalizacje.

1. Wejscie. Wejscie nie jest zbyt pilnie strzezone — istnieje 10 %
szansa, ze przebywaja tu na strazy dwaj pélorkowie.

2. Gléwna sala. Tu z kolei rzadko jest pusto; z prawdopodobier-
stwem 90% mozna spotkaé tu od I do 10 pétorkéw, zas szanse spo-
tkania samego Lahwere wynosza 50% (jesli nie przebywa akurat

u siebie w komnacie).

3. Spizarnia. W tym pomieszczeniu znajduje si¢ dos¢ jedzenia, by
wyzywié czlowieka i tuzin pSlorkéw przez pot roku.

4. Komnata Lahwere. Tej sali zawsze pilnuje jeden ze stug Lahwe-
re (czyli potorkdw), zas w jej wnetrzu znajduja sie zwyczajne meble.
Warto jednak zwrdcié uwage na skrzynie, w keorej Lahwere trzyma
101 sz, 111ss, 22Imd, dwa sztylety +10 oraz Pierscien Ochronny
(+10 do PO oraz wszystkich Rzutéw Odpornosci).

5. Pieczara stuzby. Przebywaja tu wszyscy polorkowie Lahwere
(dwunastu), jeéli tylko nie sq akurat na stuzbie.

6. Podobna do' 5, z ta réznica, ze sluzy jako komnata godcinna

w przypadku wizyty Easterlingow.

7. Komnata Snieznego Cienia. W tej jaskini znajduje si¢ przykuty
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do $ciany wspanialy rumak kréla Elfwina, Eaficuch wykuto z niezna-
nego stopu i jest on praktycznie nie do zerwania; nawet troll nie poradzitby sobie z nim (Balrog miatby wigksze szanse!). Zamek klodki jest magicz-
ny (a préba jego otwarcia to Czyste Szalefistwo, -50); otworzyé go mozna tylko kluczem, ktéry Lahwere nost caly czas przy sobie.

MOZLIWE ZMIANY
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Aby ozywié¢ gre, MG moze zechcie¢ wykorzystaé w scenariuszu Elfwina lub Asagatha; pierwsz; z nich towarzyszylby we whasnej osobie naszym
bohaterom w wyprawie po rumaka, na drugiego za$ mogliby si¢ BG natkna¢ w kryjowce Lahwere, dokad przybyl, by osobiscie nadzorowac bez-
pieczny transport SnieZnego Cienia do swojego krolestwa.

TABELA BOHATEROW NIEZALEZNYCH MISTRZA GRY

Imig Poziom
Lahwere 8
Goonowie 4
Matriarchini 9

Obrazenia A0S PO Tarcza Nar/Nag PA wrecz
88 SU 50 tak S 104 m
Uwagi: Dunlandzki Zwiadowca. Miecz +10, utwardzana skéra +5.
40 KO 15 tak o 55 sz
Uwagi; Pélorki — Wojownicy. Lahwere'owi stuzy dokladnie dwunastu.
43 brak 45 nie - 59 ks

- PA z dystansu
85 tk

50 tk

41 pr

Uwagi: Dunlandka — Animistka. Kostur +10, dziala jak mnoznik Punktéw Mocy (x2). 36 PM.

Zna wszystkie listy czarbw Animisty z wyjatkiem Tworzenia i Wiadzy Nad Zwierzetami.

Wiesniacy 3 30 SK. 30 nie = 30 p 30 pr
Uwagi: Dunlandzcy Wojownicy. W razie, gdyby Matriarchini miafa jakies klopoty, w wiosce jest ich osiemnastu.
Asagath 19 123 SuU 65 nie /e 145 w 130 bo
Uwagi: Easterling — Wojownik. Wi6cznia +15, bolas +10, skéra utwardzana +15. Wick — 41 lac.
Elfwin 16 125 KO 35 tak +/+ 135m 115 tkm
Uwagi: Wojownki Rohirriméw, dziewigtnasty Krél Rohanu. Bronie i zbroja +10.
Sniezny Cien 13 220 brak 45 - & 80 pi =

Uwagi: Niezwykly kon z rasy Mearaséw. Szybkos¢ — Bardzo Szybki, wielkos¢ — Duzy, krytyczne — normalne.

Uwaga: TZ — Typ Zbroi, PO — Premia do Obrony, PA — Premia do Ataku, PR — Premia Ruchu, SU — Skéra utwardzana, SK — Skéra, KO —
Kolezuga, Nar/Nag - Naramicnniki/Nagolenniki, m — miecz, tk — fuk krétki, sz — szabla, ks — kostur, pr — proca, p — patka, w — wlécznia, bo —
bolas, tkm — luk kompozytowy, pi — pies¢/kopnigcie. ;

Wapdlezynniki postaa do gry ,,Wiadea Pierscieni® podane sa na stronie 41,
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JACEK KOMUDA
WYGASEA GWIAZDA

REPTILLIONOW

Reptillioni to najstarsza, a niegdys$ najpoteZniejsza rasa na Orchii.
Dawniej wiadajaca prawie catym Archipelagiem Centralnym, podu-
padta na skutek wojen z Katanem. Czesto reptillionow mylnie nazy-
wa sie ludzmi-jaszczurami. W rzeczywistosci jednak obu ras nie 13-
czy zadne pokrewiefistwo. Reptilliona odréznia od cziowieka metro-
wej dtugosci ogon, a takze glowa, kiéra zachowata pewne gadzie ce-
chy: jest wydtuzona, dos¢ waska. Rece, cho¢ podobne do ludzkich,
zakoriczone s3 pazurami. Skére reptilliondw pokrywajg fuski o oliw-
kowoztocistym zabarwieniu.

Reptillioni styng jako pogodne, przyjacielskie istoty. Niektorzy,
szezeg6lnie szlachetnie urodzeni przedstawiciele tej rasy lub wiadcy
moga traktowaé wszystkich z géry. Reptillioni znani sa takze, choé
to moze dziwié, z wrodzonej skfonnosci do muzyki. Ich niewiasty
bardzo czesto graja na wielkich, koscianych harfach przyjemne dla
ucha melodie. Reptillioni na Orchii sa znani przede wszystkim jako
rycerze, gwardziéci czy wojownicy, aczkolwiek spotyka sie wéréd
nich réwniez kupcéw. Cztonkowie tej rasy, niegdys bardzo wojow-
niczy, postuguja si¢ przede wszystkim mtotamj. Arystokratyczna eli-
ta uzywa czestokro¢ przedziwnej, charakterys yeznej tylko dla nigj
broni — toporomieczy.

Co do zbroi, to reptillioni nie s3 w stanie korzysta¢ z wiekszosci
ciezkich pancerzy, czasami zreszta nie s one im potrzebne. Wiasna
tuska chroni ich lepiej niz niejedna zbroja czy tarcza. Przedstawicie-
le tej rasy moga walczy¢ za pomocg wlasnych pazur6w, co czynia
do$é rzadko — postugiwanie sie tak plebejska bronig jest bowiem
w ztym guscie. ;

WYSTEPOWANIE

W obecnych czasach reptillioni Zyja na obszarze prawie catego
Archipelagu Centralnego. Ich najwigksze skupiska mozna znalez¢ na
wyspach Walgaru, stanowigeych przed laty Srodek ogromnego, an-
tycznego imperium. Wielu przedstawicieli opisywanej rasy zamie-
szkuje na wyspie Wielki Wal, gorzystej, nieprzystepnej, aczkolwiek
posiadajacej wiele naturalnych jaskif, tak uwielbianych przez ro-
zumne jaszczury. W centrum tego ladu lezy najwicksze miasto, a za-
razem stolica Krélestwa Reptillionéw — Archagasta, wykuta w ska-
tach i rozciagnigta dokota ogromne;j géry — Waloru — centrum ich re-
ligijnego i umyslowego zycia. Poza tym, niedobitki dawnych wiad-
céw Archipelagu Centralnego przetrwaly jeszcze na wyspach Diu-
gich — Reptexie i kilku otaczajacych go wysepkach, Wielu reptillio-
néw zamieszkuje takze na Orcusie Wielkim — zajmuja tutaj ogrom-
ne, ufortyfikowane miasto Gaste. Ich spofecznosci s takze dos¢ licz-
ne w samej stolicy imperium Katanow — Ostrogarze. Wielu sposr6d
przedstawicieli opisywanej rasy zamieszkuje rowniez w portowych
miastach ludzkiego krélestwa Osmund, a nawet.na Orcusie Tabadan.

Reptillioni do dzisiejszego dnia kochaja kamieri i prostotg. Jak
glosza antyczne tablice, narodzili si¢ z zastyglej lawy i kamienia.
Legendy méwia, ze w dawnych czasach, gdy wszystkie rasy zamie-
szkujace Orchie zbudzity si¢ ze snu, aby podbijaé $wiat, wzrok rep-
tillion6w zaraz po przebudzeniu padi na stos kamieni. Jak pokazaty
stulecia, reptillioni pokochali ten budulec i przeksztaleili go pézniej
w symbol swej potegi i mocy. Do dzisiaj mieszkaja albo w natural-
nych jaskiniach, albo tez w wielkich, poteznie ufortyfikowanych
miastach. W calosci zbudowano je z kamienia, nie zas z cegly czy
drewna. Wielkie gtazy, z kiérych wykonano budowle, spojone sg
odpowiednio obrobionymi ko$émi lub metalowymi klamrami, Dos§¢
czesto miasta reptillionéw wykuwano wprost w skatach, otaczajac je
ogromnej wysokosci murami. Zwykle centrum miasta to wybudo-
wana na wyniostej skale cytadela — warowny zamek, w ktérym prze-
bywal niegdys reptillioniski namiestnik, teraz za$ rezyduje przedsta-
wiciel Katana. Podczas pradawnej wojny z orkami, rozumne ja-
szczury poniosty tak wielkie straty, ze dzi§ wiele z dzielnic miej-
skich $wieci pustkami, a w starych, nawiedzanych jaskiniach pod
Gasty rozplenily si¢ martwiaki i inne zapomniane sily. Niektore
z miast reptillionéw do. dzisiejszego dnia leza w gruzach, a puszcza
zarosta resztki ruin na Walgarze, Miasta, oprécz Gasty, nie posiada-
ja muréw, ktére zburzone zostaty na rozkaz Kartana. Whadca 6w za-
bezpieczyt sig w ten sposob przed ewentualnymi buntami, o ile bo-
wiem zniszczenie armii reptillionéw, nie przedstawiato dla wodza
orkéw zbyt duzej trudnosci, o tyle zdobywanie wszystkich umoc-
nionych punktéw oporu na Archipelagu Centralnym trwalo ponoé
przez kilkanascie lat. Kosztowato ono orkéw straszliwg daning krwi,
ai tak do korica Wielkiej Wojny Kartana nie udato si¢ zdoby¢ wszy-
stkich twierdz i cytadel.

Miasta reptillionéw budowane byty wedtug jednego schematu. Jak
juz wspominatem, w samym ich centrum znajdowata si¢ zawsze cyta-
dela — rezydencja namiestnika i jednoczeénie ostatni punkt oporu
obroficéw. Podgrodzie podzielone byto zwykle na cztery, odgrodzo-
ne od siebie poteznymi murami dzielnice. Spoteczefistwo reptillionéw
dzielito si¢ na pigé klas: arystokracje, wojownikéw (rycerzy), kup-
c6w, rzemiesInikéw i plebs, czyli mieszkaficéw nie posiadajacych sta-
tego zajecia. Kazda z nich zamieszkiwala jedng czg$¢ miasta i wysta-
wiata odpowiednio liczne oddziaty do jego obrony. Obecnie podziaty
te znacznie sie zatarly, zwlaszcza ze w wojnach z Kartanem zginela
prawie cata reptillioniska elita wiadzy. Mimo tego, w Gascie do dzi-
siejszego dnia istnieja cztery wielkie dzielnice. W jednej spotyka si¢
same kramy i kupieckie gildie, w drugiej z kolei siedziby rzemieslni-
kéw, ta za§, w ktérej mieszkali niegdy§ wojownicy reptillionéw,
podobnie jak i znaczna czg$¢ cytadeli, jest Zrujnowana,

Poza metropoliami, reptillioni zamieszkuj nieliczne, ufortyfikowa-
ne wioski, ktére sa podporzadkowane administracyjnie wiadzom miast.
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Od samego poczatku istnienia, reptillioni mieli wpisana w swoja
przyszlo§¢ potege i chwate. Przed wiekami, gdy Orchia dopiero si¢
uformowala, rasom rozumnych zagrazat potgzny ksiaze demonéw,
ktérego imig¢ do dzisiaj pozostaje nieznane. Wiadomo wszakze, ze
stugom kazat zwac si¢ Balamor lub Balamon, a w dniach potegi sku-
pit wokét siebie wiele ztych sit i piekielnych mocy. Na samym po-
czatku zamierzat podporzadkowac sobie wszystkie rasy, z reptilliona-
mi wlgcznie, ale gdy spotkat si¢ ze sprzeciwem, postanowit zniszezyé
cale zycie na pradawnej Orchii, I wowczas, jak méwig stowa dawnej
legendy, z reptillionéw wyszedt Lahagan Bialy — krél Reptilliongar-
du — pradawnego miasta tej rasy, na fundamentach ktérego znajduje
si¢ dzi§ zdobyty przez Kartana Ostrogar. Ow wladca zjednoczyt wo-
kol siebie wszystkie, poza orkami, rasy rozumnych istot Orchii, po
czym wydat wojng Balamorowi. Gdy sprzymierzeni bliscy byli kle-
ski, Lahagan Bialy zostat obdarzony boska mocg przemian przez sa-
mego Asterinsza Wielkiego. Korzystajac z nich, pokonal nieubtaga-
nego wroga reptillionéw, elfow, ludzi i krasnoludéw, w walce jednak
zgingl. Cialo jego odnaleziono na szczycie gory Walor, gdzie znajdu-
je si¢ Archagasta — obecna stolica resztek jaszczurzego imperium.
Duch Lahagana jednak nie umart, uni6st si¢ ku boskiej sferze egzy-
stencji — dostapit zaszczytow, jakie nie byty do tej pory udziatem zad-
nego ze $miertelnych. Stat sig béstwem i obecnie znany jest jako Rep-
tillion Wielki, pan wszystkich rozumnych jaszczuréw, czczony przez
swdj lud jako najwazniejszy bog.

Od dnia $mierci Lahagana, reptillioni kroczyé poczeli droga
chwaty. Pod przewodnictwem krél6w — Hasuga Wspanialego i Isa-
dumoranina, rozpoczeli wznoszenie podstaw swego imperium. Juz
wkroétce, w roku 451 Fastadur Wojowniczy utworzyl wielka, stalg ar-
mig, w sklad ktérej wchodzita przede wszystkim konnica — ostawio-
na Kamienna Jazda, dosiadajaca wielkich jaszczuréw. Formacja owa
juz wkrétce stala si¢ postrachem ork6éw i goblinéw, a takze, niestety,
réwniez dawnych sprzymierzeficow reptillionéw. Pafstwo krolow
Archagasty, ktérg to nazwa okre§lano dzisiejszy Ostrogar, rozrosto
sig, spotezniato i — zamiast przewodzi¢ innym rasom — poczgto coraz
czesciej narzucaé im wiasna wolg. Dotyczylo to przede wszystkim
ludzkiego krdlestwa Osmundu i krasnoludéw z Tagar-dur. Prawdzi-
we oblicze pokazali jednak reptillioni dopiero w roku 2870 kalenda-
rza reptillionéw. Wéwezas to wystapili przeciwko krélowi ludzi Fre-
degarowi Bollenstowi, wladcy Osmundu. Doszio w ten sposob do

pierwszej wojny pomiedzy sprzymierzonymi. Ludzie poniesli pod
Haslum straszliwa kleske z rgk jaszczuréw, ktérzy catkowicie podpo-
rzadkowali sobie krélestwo i natozyli nai wielka danine. Wkrotce
ujarzmili takze krasnoludéw. Wiadza imperatora Archagasty rozcig-
gneta si¢ nad niemal catym Archipelagiem Centralnym.

Spokdj nie trwat dtugo. W roku 2900 reptillioni zaatakowali sie-
dziby poteznych, czwororgkich olbrzyméw — malaukéw. Rozpocze-
ta si¢ okrutna, trwajgca ponad osiemdziesigt lat wojna, zakonczona
ostatecznie, za ceng wielkich strat, podbojem Wysp Malauckich
i wlaczeniem ich w sktad Imperium. Krwawe zmagania wstrzasnety
jednak podwalinami wladzy rozumnych jaszczuréw. Juz wkrétce, za
panowania imperatora Aksona-du, elfi astrolog, Askalan Wielki
ogtosit wielka przepowiedni¢ dotyczaca loséw imperium. Otéz
w ciggu kilku nastgpnych lat nastapi¢ miaty niepokojace wydarzenia.
Akson byl tym bardzo zaniepokojony, wkrétce jednak zmart i wia-
dze przejat jego syn — Musaga-duru. Nikt nie przypuszczat w pierw-
szym okresie jego panowania, Ze juz wkrotce rozpocznie si¢ wojna
reptillionéw z orkami.

WIELKA WOJNA Z KARTANEM

Musaga-duru rozpoczat swoje panowanie bedac pod silnym wpty-
wem elfiego proroctwa. Zaniedbujac rzady, starat si¢ odnalezé w gwia-
zdach i trzewiach ofiamych zwierzat przepowiedni¢ dotyczgcg przy-
sztych loséw imperium. Pewnej nocy, jak podajg stare kroniki, objawit
mu si¢ we $nie Reptillion Wielki i przestrzegt, ze wkrotce w dzikim na-
rodzie przyjdzie na $wiat dziecko, ktdre wstrzasnie, zdawaé by sie mo-
glo, niepokonanym imperium. Dlatego tez imperator, podejrzewajac
0 jaka ras¢ chodzi, dopuscit si¢ krwawej zbrodni i wymordowat pod-
stepnie zaproszonych do Archagasty orczych wodzow.

Okruciefistwo nie uratowalo panowania reptillionéw. W roku
3413 przyszedt na §wiat Kartan — dziecko z rasy Orkéw Wyniostych,
obdarzone wieloma nadnaturalnymi cechami. Juz wkrétce podniGst
on bunt przeciwko reptillionom i zebrawszy wielkg armie, uczynit
z rozproszonych dotad szczepow zwarte, Swietnie wycwiczone woj-
sko. Potem opanowat caly Orcus Wschodni, zadawszy jaszczurom
dotkliwa porazke pod miastem Gran. Konflikt ten przerodzit sie
szybko w straszng, okrutng wojne, w krucjate wielu ras przeciwko
Archagascie. Co gorsza, wkrotce wsrod antaréw wybucha grozna
w skutkach zaraza — tysigce jaszczurdw padto i reptillioni pozbawie-
ni zostali swej wspaniatej jazdy. Potem po stronie Katana stangli lu-
dzie, ktérzy dopomogli mu walnie, gdy w bitwie pod Alkahar (3433
rok) przeszli niespodziewanie na jego strong, zdradzajac rozumne ja-
szczury, W roku 3436 Kartan zdobyt Archagaste, po czym zgotowat
straszna rzeZ jej mieszkarficom. Podobnie jak stolice, pétdzikie hordy
orkéw i ich sprzymierzeficéw, zmienity w zgliszcza wiele miast i wsi
Archipelagu Centralnego. W trakcie szturmu na cytadele Archagasty
zginat ostatni imperator parstwa reptillionéw — Musaga-duru. Samo
miasto popadio w ruing, a armie orkéw wyruszyly na inne wyspy,
roznoszac ogie i mord, wojne i zniszczenie. W przeciagu niespelna
piecdziesigciu lat orkowie zdobyli wiele z reptilliofskich twierdz —
co doprowadzito do upadku wielkiego imperium.

NA EASCE ORKOW

Straty reptillionéw w czasie wielkiej wojny byly ogromne. Jak po-
dajg dawne kroniki, z calej rasy ocalato zaledwie okoto 10 % popula-
cji! Miasta i wsie zostaty zrujnowane, wiele z ladéw Archipelagu Cen-
tralnego, jak np. Wyspy Malauckie, byto bezpowrotnie straconych,
a z najciemniejszych zakamarkéw §wiata wyszto na §wiat zlo, ktére
ukrywalo sie tam od czaséw kleski Balamora. Kartan nie unicestwit
reptillionéw catkowicie. Ocalatym, zdajacym sig na jego lito$¢ niedo-
bitkom, pozwolit zy¢ na gruzach swych domostw, zy¢ z taski wielkie-
go Katana orkéw, wiadey Archipelagu Centralnego. Oczywiscie na-
rzucil im swoje zwierzchnictwo. Kazdy kolejny krél Archagasty mu-
sial uzyskac przed wstapieniem na tron akceptacje Katana. Mury miast
reptillion6w, z wyjatkiem Gasty, zostaty zburzone, a cytadele obsadzi-
ty garnizony orkéw. Reptillionom zakazano posiadania floty, rozwig-
zano resztki ich Kamiennej Jazdy. Jaszczury zgodzity si¢ na wszystko.
Dzi§, w roku 9445 kalendarza orkéw zyja, wspomnieniami o swej
dawnej stawie i mocy. Ich warownie obrécily si¢ w gruzy, wieze po-
rosty mehami, a na potudniowych wybrzezach Wielkiego Walu leza
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gnijace resztki floty imperium — wyrzucone na pia-
sek, niby zdechte ryby, kadtuby zlotych arek i tara-
wanéw rteptillionéw, sPn‘)chniale, strawione zebem
czasu, niepotrzebne nikomu. Na fundamentach daw-
nej stolicy rozrost sig orczy Ostrogar. Po klesce Ar-
chagasty, nowi panowie zmienili nawet nazwe Swia-
ta: z Ochrii, stat sie on Orchig, ale mimo tego, reptil-
lioni nie wyrzekli sie nigdy tej czastki dawnej mocy
i ciagle okreslaja go starym, prawie zapomnianym
stowem.

Pomimo iz jaszczury utracity swe dawne znacze-
nie, zarzad wewngtrzny resztek imperium, na ktore
sklada sie ciag Walgaru-i kilka otaczajacych go
wysp, a takze Gasta na Orcusie Wielkim, spoczywa
w rekach mieszkaficéw. Po $mierci wiadcy, nastep-
ce wybiera zwykle ze wszystkich przedstawicieli
danej dynastii rada ziozona z przywodcow najmoz-
niejszych, arystokratycznych rodéw reptillionéw
z Gasty, Archagasty 1 Reptexu. Cztonkami jej sa
wszyscy namiestnicy miast, a takze herzog — do-
wodca wszystkich sit wojskowych i najwyzszy ka- .
plan Reptilliona Wielkiego. Spoleczefistwo rasy, o ktdrej pisze,
_podzielone jest teoretycznie na piec podstawowych kast, cho¢ pozo-
stalo w nim niewielu wojownikéw 1 arystokratow. W miare mozli-
woskci tez, reptillioni prébuja zy¢ po dawnemu i staraj sig nie zauwa-
7a¢ roztoczonej nad nimi wiadzy katanéw z Ostrogaru.

CIEKAWE MIEJSCA

Reptillioni whiedli Wwielki wkiad w nauke i kulture Orchii. Stwo-
rzyli kalendarz — zmieniony pdzniej przez Kartana. Juz w roku 291
Naichidion 1 nakazal spisaé na wielkich, kamiennych tablicach,
pierwszg, niemal legendarng historie §wiata Orchii. Rozumne ja-
szezury wynalazly takze pismo i liczby, zbudowaly pierwsze okrety.

Po dawnych osiagnigciach tej rasy pozostato wiele §wiadectw.
Przede wszystkim budowle. I tak najwicksza twierdza na Orcusie
Wielkim po dzi$ dzien jawi si¢ Gasta -0 murach, ktérych wysoko$é
wynosi okoto 50 metréw. Samo miasto podzielone jest na Wysoki
Zamek — dzielnicg potozona na skale, i Niski Grod — czesé Gasty
mieszczacq sie pomigdzy skatami a zboczami gér. Wzniesienie pod
pierwsza jego czefeia podziurawione jest siecig tuneli i korytarzy,
z ktérych czg$é prowadzi nawet wprost do opuszczonych domostw
reptillionéw. W podziemiach tych z biegiem lat zadomowito sig zlo.
Nikt juz dzi§ nimi nie chodzi, a giowne wejscia zawalono ogromny-
mi gtazami. Czasami zdarza si¢, ze noca przedostaja si¢ z nich do
miasta martwiaki i inne mroczne istoty, siejac trwogg i przerazenie,
porywajac tych z mieszkaficow, kt6rzy po nadejéciu zmroku nie
chronig si¢ we wlasnych czterech §cianach,

Nie opodal Gasty, gdzie§ w gérach, znajduje si¢ jedno z najéwiet-
szych miejsc reptillion6w: jaskinia, w ktérej Lahagan Biaty spedzit
wiele dni na rozmyslaniach, nim sptynela nafi taska Asteriusza Wiel-
kiego. Nikt, poza moze kaplanami Reptilliona Wielkiego z najwigk-
szej §wiatyni w miescie, nie zna prowadzacej do niej drogi, a ten, kto

ma zamiar ja odszukaé, nie wraca nigdy zywy z gor. Reptillioni strze-

ga bowiem dobrze tego cudownego miejsca. Istniejg przeKazy, ze
kazdy, kto wszedtby do owej pieczary, zyskalby wielka moc, wladze
i bogactwo, przejalby czes¢ potggi pradawnego boga, jezeli tylko
okazalby si¢ jej godny.

Drugim ze $wietych miejsc opisywanej rasy jest najwigksza Swia-
tynia Reptilliona Wielkiego na gorze Walor w Archagascie na Wiel-
kim Walu. W krysztalowym sarkofagu przechowywane jest tam cia-
to Lahagana Wielkiego, a takze — najwicksza §wigto$¢ jego ludu —
Gwiazda Reptillionéw, pradawny miot, ktorym pokonany zostat Ba-
lamor. Blask tej magicznej broni juz dawno zanikl, w czym niektdrzy
widzg oznake rzeczywistego Kofica potegi reptillion6w. ZnaleZli sig
jednak astrologowie twierdzaey, iz kiedy$ narodzi si¢ kto$ godny te-
g0, aby wziaé ja do reki i poprowadzi¢ reptillionéw do wielkiego
zwyciestwa. Broni owej nie podjgto z krypty W czasie wojny z orka-
mi. Ponoé zamierzal przywlaszezy¢ ja sam Kartan, ale gdy po zdo-
byciu Walory wszedt do $wiatyni Reptilliona Wielkiego, zamart,
zdtawiony przemoziym lgkiem i obawa, po czym wyszed! nie ru-
szywszy wielkiego miota.
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Kolejng z ciekawa pozostatoscig po reptillionach sa Kamienne
Tablice, na ktérych spisano historie antycznego $wiata. Jako jedyne
przechowaly nam wiedze o tak odleglych czasach. Niegdys ukrywa-
no je w podziemiach palacu imperatora w Archagascie, orkowie
wszakze w czasie rzezi tegoz miasta zniszczyli znaczng czesé zbioru.
W kilka lat po wojnie, kaptani reptillion6w z Gasty wykupili od
orkéw pokruszone szczatki tablic, po czym zhozyli je w swej Swiaty-
ni w tymze miescie. Wiele z nich przepadto jednak bezpowrotnie,
a niektére trafily w niepowotane rece. Kamienne Tablice reptillio-
néw staty si¢ bowiem z biegiem czasu poteznymi artefaktami, a po-
za opisem tego co byto, znajdowaly sig na nich réwniez stare zakle-
cia i czary, a takze imiona pradawnych demondw. Wiele z nich wpa-
dlo w rece czamoksigznikéw, ktorzy strzega swych skarbéw jak oka
w glowie, widzge w nich klucz do przysziej potegi i stawy. Fragmen-
ty zawartej na tablicach wiedzy wyryte zostaty niegdy$ na wielkich
murach Ostrogaru i Gasty, nie ochraniane jednak ulegly w znacznej
czedei zniszezeniu. Deszcze tysigey lat zatarly rzadki liter i do dnia
dzisiejszego dotrwalo niewiele z zapisanej na murach wiedzy.

Nastepne §wiadectwo dawnej potegi reptillionéw stanowi obe-
cna Archagasta na Wielkim Walu, rozciagajaca sie wokot gory Wa-
lor, w ktérej, poza cytadela, wykuto ogromny labirynt korytarzy
i komnat mogacy réwnac sig Smialo z najgtebszymi czelusciami kra-
snoludzkiego Tagar-duru. Na samym szczycie gory znajduje sie
wspomniana juz $wiatynia Reptilliona Wielkiego — ogromna kopu-
ta otoczona wznoszacymi si¢ w niebo wiezycami. Gleboko pod nig,
u korzeni gory znajduje si¢ mata, wysypana biatym piaskiem grota,
a w niej krysztatowy sarkofag z cialem Reptilliona Wielkiego i obok
niego — Gwiazda Reptillionéw. W innych, ciemnych, mrocznych
grotach ziozono do grobéw ciata wszystkich reptilliofiskich impera-
tor6w i krél6w, a obok nich nieprzebrane skarby, z ktérymi ztozono
ich do grobu., Wszyscy leza w ciszy i spokoju, dobrze zachowani,
wpatrujge sie martwymi oczami w ciemno$¢, nie§wiadomi, Ze czasy
ich potegi juz dawno mingty. Pono¢ do owego mrocznego labiryntu
dotrze¢ mozna jedynie dtugimi, wijacymi si¢ w dot schodami
z gtéwnej nawy $wiatyni, Na nieproszonych gosci czekajg jednak
liczne straze i pulapki. Nikt ze ztodziei, ktdrzy obiecywali sobie wy-
prawe po skarby starozytnych wiadcéw, nie powrdcit ZywWy
z mrocznych jaskin Waloru.

Ostatnim $wiadectwem dawnej mocy reptillionéw jest Kamienna
Jazda, Choé wiekszo¢ antaréw wymaria w dawnych czasach, pozosta-
to ich doé, by obecny kil Archagasty — Sarar utrzymywat kilka ko-
hort tej formacii. Jezdzcy, dosiadajacy olbrzymich gadéw, stanowia je-
go przyboczng straz, a gdy jada wymartymi ulicami Archagasty, odpo-
wiada im echo stapar, odbijajace si¢ od écian zrujnowanych, opustosza-
tych doméw i poszezerbionych wiez stolicy. Reptillioni s3 ginacg rasa,
ktéra czasy $wietnosci ma juz dawno za soba. A co najcickawsze,
podobny los, jak twierdz nieki6rzy astrologowie, czeka¢ ma tez obe-
cnych wiadcow §wiata— orkéw. Pomimo przepychu, jakim otaczaja sie
Katanowie, pomimo bogactwa ich stolicy, w imperium narasta bunt,
potgznieja Tasy, takie jak ludzie, czy krasnoludy, a to moze wr6zyé po-
tomkom Kartana podobny los jaki on sam zgotowat reptillionom.

Jarostaw Musiat
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WYGLAD

Skayen wygladem i wielkoScia przypomina cztowieka, od lu-
dzi odréznia go jednak srebrne, potyskliwe futro, porastajace ca-
le ciato z wyjatkiem twarzy i dloni. Zazwyczaj porusza si¢ na
dwdch nogach, z lekka pochylony, w chwilach wielkiej potrzeby
(zwlaszcza podczas ucieczki) biega réwniez na wszystkich kori-
czynach.

TRYB ZYCIA 1 WYSTEPOWANIE

Skayen jest jedna z bardziej tajemniczych istot. Zyje zazwy-
czaj samotnie (rzadziej w parach) w krajach o zimnym klimacie,
najczeSciej tam, gdzie przez wieksza czes¢ roku lezy Snieg. Jest
stworzeniem plochliwym, za$§ zaobserwowanie jakichkolwiek
szczegolow utrudnia fakt, ze woko6t Skayena zawsze wiruje nie-
wielka zamie¢ $niezna (zjawisko to wystepuje niezaleznie od ja-
kichkolwiek warunkéw zewnetrznych). Jesli kiedy$ wsrdd zawiei

dostrzezesz pochylong postaé, z trudem przedzierajacy sig¢ przez
kurzawe (a potem znikajgcg gdzies w jednej chwili), lub w sto-
neczny, letni poranek podmuch $niegu zawyje w okolicznych
krzakach — mozesz by¢ pewien, ze w poblizu przechodzi Skayen.

Ci nieliczni, ktérzy mogg powiedzie¢ o nich co$ wigcej (pozo-
stali nadrabiajg swg niewiedze wybujata wyobrazZnia, rozsiewajac
po karczmach wyssane z palca bajki) twierdzg, ze stworzenid te
unikaja walki, kryjac si¢ w §niezycy. Jednak ,,przyparte do muru”
staja si¢ Smiertelnie niebezpiecznym przeciwnikiem.

LEGENDY

Istnieje wiele legend prébujgcych wyjasnié zagadke tych taje-
mniczych stworzefi, Wedle jednych (ta teoria popularna jest
szczeg6lnie wsrod magéw wszelkiej masci) naturalnym domem
Skayenéw jest inna Sfera Egzystencji, na ktérej panuje wieczna
zamieé, §niezyca i mréz. Z niezrozumiatych przyczyn Skayeni
pojawiaja si¢ w naszym Swiecie (zazwyczaj réwniez w zimnej
okolicy), by po jakim$ czasie rownie niespodziewanie powrdcié
»do siebie”. Inna legenda mowi, ze Skayeni sg duchami dawno
zmartych wojownikéw, ktérzy prébuja odnalezé droge do swych
domoéw. Co prawda ta opowies¢ wydaje si¢ by¢ mato uzasadnio-
na, lecz to przeciez tylko bajka (popularna zwlaszcza na wsiach),
jakich wiele opowiada si¢ w dlugie, zimowe noce...

W niektérych okolicach Skayenami straszy sie male dzieci,

cho¢ wielu uznaje jego widok za pomysiny omen.

SPECJALNE ZDOLNOSCI

— Skayen otoczony jest caly czas przez niewielka zamieé
$niezna, obejmujaca swym zasiegiem obszar do dzie-
sieciu metréw od niego. Zawierucha wplywa na czary
i wszelkie inne dziatania jak normalna $niezyca (wiatr,
zimno, trudno$ci w poruszaniu sig itp.);

— dotknigcie gotq dionia jego ciata powoduje odmrozenia.

Skayen zazwyczaj unika walki, lecz zmuszony do niej

(nie majac mozliwosci ucieczki) wykorzystuje nastepuja-

ce umiejetnosci:

— Walka w ttoku.

— Walka w trudnych warunkach.

— Widzenie w ciemnosciach. ;

(Opis tych umiejetnosci znajdziesz w 22 numerze

»MiM?", przedstawiony wraz z profesjg WiedZmina).

— Aura strachu (analogiczna do Zdolno$ci Specjalnej
martwiakéw — patrz 10 nr. ,,MiM”).

— Nie oddziatujg nan zadné czary zwiazane z zimnem.

WALKA

W trakcie starcia Skayen potrafi (raz dziennie na kazde 50
UM) prébowaé obréci¢ przeciwnika w brylte lodu
(w przypadku udanego rzutu na odporno$¢ nr 10 tylko 5-
50 ran), zagladajac mu z bliska prosto w oczy. W walce
wrecz uzywa pigsei (bgt: 90, TR 120; opéz 1; SKUT 90
ob; OB +4; SP 2B; AT 2). Przy kazdym udanym trafieniu
przeciwnika w gole ciato zadaje mu dodatkowo 2-20 ran
bez wyparowan (potowa przy udanym rzucie obronnym
na odpormosé nr 8). :
Staboscig Skayendw sg czary oparte na ogniu i cieple —
dzialajg na nie poltora raza silniej (50% wigksze rany,
diuzszy czas dziatania itp.)

UWAGA: WspGlezynniki wszystkich przedstawionych powyzej stworzeri majg warto§¢ §rednig (odpowiadajacq 1. poziomowi zaawansowania). MG powinien zmienié proponowane

wartosei (wg wlasnego uznania i zdrowego rozsadku), jesli uzna to za konieczne,
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RAFAE NOWOCIEN

ZMIENNOKSZTAETNY

z ich pod$wiadomymi pragnieniami?). Kilkakrotnie odnotowano
wedréwki Zmiennoksztattnych za koczownikami lub malymi grupa-
mi podréznych.

Wszyscy Zmiennoksztaltni (obu typ6w) wystepuja w grupach od
1 do 6 osobnikdw.

Char: kazdy chaotyczny, zazwyczaj C.N.

ZYW 120 SF 100 ZR 60'SZ 50 INT 60 MD 70 UM 75 CH 100 PR 100

ODPORNOSCI: 1-30; 2-20; 3-40; 4-30; 5-30; 6-25; 7-25; 8-25;
9-35; 10-25;

ZBROJA: ubranie OGR. -, -; OB bl./dal. +10/+5 ; WYP 10/15/20

WYGLAD 1 POCHODZENIE

Zmiennoksztaltny wyglada tak, jak chcesz, aby wygladat.
Pragniesz widzie¢ wysoka blondynke z nogami do nieba? Nie ma
problemu. A moze drobnego, zasuszonego staruszka ze $mieszng
siwa brodka? Spojrz, oto stoi przed toba...

*A teraz powaznie.

Zmiennoksztaltni sq istotami stworzonymi magicznie kilkaset lat
temu przez jednego z potgznych magow. Jego pierwotnym zamierze-
niem bylo wykreowanie idealnego przyjaciela, niekrepujacego
towarzysza swego samotnego zycia. Kogos, kto wyglada tak jak
cheesz, nie ktéci sie, nie §mieci (nie §mierdzi), ma zawsze ochotg na to
co ty i i nie zadaje glupich pytan. Udato mu sie stworzy¢ taka istotg
(zlosliwcy powiadaja, ze znalazl ja osamotniong w jednym z odlegtych
$wiatéw, przygamat i oswoil), a jej stawa szybko rozeszla si¢ po calej
krainie. Mag stat sie bardzo bogaty (do tej pory byt tylko bardzo
potezny) dostarczajac Zmiennoksztaltnych na dwory miejscowych
whadcéw. Odpowiednio wyksztatcone dotrzymywaly towarzystwa
gosciom, uwalniajac gospodarza od tego nudnego obowiazku. Kilka z
nich przypadkiem wydostato si¢ na wolnos¢ i — biakajac si¢ samopas
— zdotato przystosowaé do samodzielnego zycia, Poniewaz potrafig sig
rozmnazaé (przez podziat), kilka mtodych osobnikéw zostalo zlapa-
nych i wykorzystanych do mrocznych eksperymentéw (w wyniku
ki6rych powstaly rézne obrzydliwe monstra).

W chwili obecnej spotkaé mozna dwa typy Zmiennoksztattnych:
1. Potomkowie Zmiennoksztaltnych zyjacy u swych pierwszych

wladcicieli i petnigcy swa pierwotng funkcje (czyli mezezyzn

i kobiet do towarzystwa). Jest ich zdecydowana mniejszo$¢ — ok.

25% catej populacji.

2. Potomkowie Zmiennoksztatnych zyjacy na wolnosci (75%). Sa to
stworzenia zdziczate, mieszkajace raczej w odludnych miejscach,
choé niektére osobniki preferuja zycie w miescie, wsréd ludzi.

ZACHOWANIE, TRYB ZYCIA 1 WYSTEPOWANIE

Zmiennoksztalny instynktownie rozpoznaje pod$wiadome
oczekiwania spotkanych istot i przystosowuje do nich swa powloke
zewnetrzna, korygujac te zmiany ,na biezaco™ (np. jesli uznasz, ze
broda staruszka, tego na poczatku opisu, powinna by¢ nie biata,
a czarna, to po chwili nastapi oczekiwana zmiana). Moze przybiera¢
ksztalty zwierzat i istot posiadajacych choéby minimalng
inteligencje. Nasladuje jednak wylgcznie wyglad zewngtrzny (faktu-
ra, kolor, ew. zapach), nigdy za$ naturalne lub nabyte umiejgtnosci.
Jedli w poblizu (100 m) Zmiennoksztalinego nie ma zadnej istoty —
przyjmuje ostatni zapamigtany ksztatt.

Zmiennoksztalny 1 typu (cywilizowany) jest zazwyczaj dosé
solidnie wyksztatcony (zwlaszcza w dziedzinie literatury, teatru,
mody, jezykéw obcych itp.). Potrafi podtrzymywac konwersacje,
zwlaszeza z mniej wymagajacym rozmowea. Jesli jednak jaki$ temat
zostanie poruszony zbyt szczegGlowo (lub tez wykracza poza wpo-
jong istocie wiedzg), Zmiennoksztalny ,zacina sig” prébujgc za
wszelka cene wrécié na bardziej dlan swojski grunt. Nie ma tu checi
ukrycia czegokolwiek — psychika Zmiennoksztaitnego jest zupetnie
obca ludziom i nieprzektadalna na jakiekolwiek zrozumiate im ter-
miny. Wielu juz zmylifa fizyczna doskonalos odtwarzanych przez
Zmiennoksztattnych pragnien.

Wystepuja zazwyczaj na dworach bogatych todéw, w rezydenc-
jach ksiazat 1 kroléw itp.

Zmiennoksztaltni 2 typu (zyjacy na wolnosci) zazwyczaj znajg
tylko kilkanascie najpopulamiejszych stow. Konwersacja z nimi
przypomina rozmowe z papuga. Nie posiadajg wiedzy swych cywili-
zowanych pobratymcéw, a jedynie zdolnosci specjalne (wspolne
wszystkim Zmiennoksztaltnym) i zdolnos¢ zmiany ksztattu.

Ich wedrujace grupy spotykane sa czasem w poblizu szlakéw
karawan, gdzie w zamian za zywno$¢ zaspokajaja ,.brudne” prag-
nienia kupcow i zotdakéw. Wielu medrc6w twierdzi, Ze bardziej niz
na jedzeniu zalezy im na krétkim cho¢by kontakcie z ludZmi (a moze

SPECJALNE UMIEJETNOSCI

1. Potrafia catkowicie zmieni¢ swéj wyglad (pte¢, wzrost, tusza) w
ciagu jednej rundy.

2. Potrafig rzucaé czar Pocatunek $miercifPocatunek Zycia (raz na
runde) — patrz opis czaru.

3. W razie fizycznego zagrozenia bronig si¢ za pomoca czaru Urok
(raz na runde) — patrz WALKA.

4. Nie potrzebuja do zycia wody lub jedzenia (cho¢ dusza si¢ np. z
braku powietrza).

WALKA

Unikajac bezposredniego starcia, Zmiennoksztaltni zawsze
prébuja uciekaé. Jesli jest to niemozliwe, bronia si¢ za pomocg Wy-
mienionych wyzej czaréw (patrz SPECJALNE UMIEJETNOSCI).
Gdy czary zawioda, pozwalaja posieka¢ si¢ na kawatki, nie podej-
mujac zadnego fizycznego przeciwdziafania. Poniewaz nie uzywaja
zadnych przedmiotéw, nie znajdziesz przy nich zadnych skarbéw
(poza np. ofiarowang im przez kogo$ drobna moneta).

Po $mierci ciato Zmiennoksztaltnego zamienia sie (w ciagu 1 rundy)
w szklista, galaretowatg substancje bez jakichkolwiek, dajacych si¢
wyodrgbni¢ organéw — (o jego prawdziwa, naturalna postac.

Czar Pocatunek $mierci/[Pocatunek zycia
(Czas rzucania: 1 segment
Zasieg: dotyk
Czas dzialania: staty
Obszar dzialania: 1 osoba
UWAGA: Uzywanie tego czaru jest naturalng umiejetnoscia
Zmiennoksztatinego i tylko on potrafi go rzucaé. Dlatego tez nie
wykorzystuje do tego celu PM i przypisywanie czaru do jakiejkol-
wiek funkeji magicznej jest pozbawione wigkszego sensu.
Zmiennoksztaltny catuje ofiare w usta. Jesli jest to pocatunek smier-
ci, to jego wargi przybierdja w tym czasie barweg sina, fioletowa lub
czama, jesli za$ pocatunek Zycia — krwistoczerwong (malinowa).
Przy pocatunku Smierci ofiara wykonuje rzut obronny na zaklgcia —
nieudany oznacza zgon w przeciagu 1 rundy (przy udanym rzucie
obronnym nie ma zadnych konsekwencji). Pocatunkiem zycia mozna
przywrdcié do zycia ludzi, ktérzy zmarli niedawno, najwyzej trzy dni
wczesniej (konieczny pozytywny rzut na szok).

Jarostaw Musiat
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DIAMENTOWY ZUK

Char: N.N.

ZYW 330 SF 200 ZR 50 SZ 40 INT 10

MD 20 UM - CH 30 PR 10 - 130

ODPORNOSCI: 1,2- catkowita odpornosé; 3-50; 4-70; 5-60; 6-
100; 7-80; 8-120; 9-35; 10-85
BRON 1: szczgkoczutki; bgt 110; TR 140; opéZ. 3; SKUT 150
ki; OB +10; SP 2B; AT 1
BRON 2: przednie odnéza; bgt 100; TR 130; op6Z 4; SKUT 135
tn; OB +15; SP B; AT 2
ZBROJA: pancerz OGR.— , — ; OB bl./dal. +165/+140; WYP
200/220/240

WYGLAD

Diamentowy Zuk (znany tez jako ,,Rubinowy Zuk” lub »Zloty
Owad”) przypomina duzego owada, tyle ze monstrualnej
wielkosci (dtugosé odwtloku dochodzi w pojedynczych wypad-
kach do niemal frzech metréw!). Jego ciato czgéciowo zbu-
dowane jest z chityny, czeSciowo za$ z metalu (wynika to ze
specyficznego trybu zycia stworzenia. Szczegdly na ten temat
znajdziesz ponizej). Diamentowy Zuk posiada szczatkowe
skrzydta, lecz sg one zupeinie nieprzydatne ze wzgledu na
ogromng mase ciata.

WYSTEPOWANIE I TRYB ZYCIA

Diamentowy Zuk jest stworzeniem niezmiernie rzadkim —
poprzednie pokolenia awanturnikéw wytepily go niemal
doszczetnie. Wedle starych opowiesci, walka z Diamentowym
Zukiem byta ulubionym sprawdzianem dla co odwazniejszych
krasnoludéw, a zarazem testem ich bojowych umiejetnosci —
tylko naprawde zreczny, silny i zaprawiony w boju wojownik
moégt wyjé¢é zwycigsko z pojedynku ze Straznikiem Ziotych
Korytarzy (tak krasnoludy nazywaja pomigdzy soba
Diamentowego Zuka). ;

Stworzenia te zyjg glgboko pod ziemia i to jest ich naturalne
§rodowisko. Sg calkowicie bezradne w naturalnym §wietle
stonecznym (czasem, zmyliwszy kierunki, wydostajg si¢ na
powierzchnig ziemi) i wtedy fatwo padajg fupem zyjacych na
powierzehni stworzen.

Cecha, ktéra przysporzyta im stawy, jest ich sposéb odzywia-
nia. Diamentowy Zuk przegryza sig przez glebe, przepuszczajac
ja przez swoj system pokafmowy. Jesli znajdg si¢ w niej rudy
metali, to w wyniku skomplikowanych proceséw chemicznych
odkladajg si¢ w czystej postaci w niektérych partiach ciata —
zwlaszcza w pancerzu, odnézach i glowie. Te czesci ciala przyj-
mujg barwe i cigzar metalu, z jakiego sie w istocie w wiekszej
czgéei sktadaja. 90% populacji tzw. Diamentowych Zukéw to w
istocie Miedziane lub Zelazne, 9% — Srebrne, a tylko 1% — Ztote
(najbardziej poszukiwane).

Czasem mozna je spotkaé w opuszczonych, mato
uczeszezanych chodnikach kopali lub podziemnych miast,
wedrujace w poszukiwaniu bardziej miekkiej gleby dla drazenia
swoich korytarzy (nie potrafig przegryza¢ sig przez litg skale).

Sposob powstawania tych stworzeni jest zupelna zagadka. Ich
pojedyncze egzemplarze wykozystywane sg czasem przez kras-
noludy do poszukiwania zt6z metali,

Zawsze wystepuja pojedynczo.

SPECJALNE ZDOLNOSCI

— Widzenie w ciemno$ciach.

— Walka w trudnych warunkach,

— Walka w tloku. ;

—Jesli trafi przeciwnika za pomoca szczekoczulek, ma
mozliwo$¢ wsirzyknigcia do jego organizmu trucizny (zaczyna

dziala¢ po 2 rundach paralizujac ofiarg na 2-20 rund [polowa
tego okresu przy udanym rzucie obronnym na trucizny]).

— Jedli ofiara zostanie trafiona oboma przednimi odnézami —
nastepuje unieruchomienie i od nastepnej rundy trafienie ze
szczgkoczulek jest automatyczne (aby sie uwolnié trzeba
wykonaé test analogiczny jak przy prébie rozrywania wiezéw —
decyzja MG)

JESZCZE KILKA UWAG

Staboscia Diamentowych Zukéw jest ich wrazliwosé na natu-
ralne $wiatto stoneczne — sa wtedy catkowicie oslepione. Czary
zwiazane z elektrycznoécig oddziatuja na nie dwukrotnie silniej,
podczas gdy te zwiazane z zimnem i cieplem — dwukrotnie stabiej
(réwniez wszelkie kwasy).

Diamentowe Zuki sg w istocie chodzacym skarbem. Jesli uda
sie oddzieli¢ metal od chityny (wymagane jest udane wykorzys-
tanie umiejetnosci Pozyskanie komponentu — zdolno§¢ te opisano
w 22 numerze ,MiM” przy profesji WiedZmina), warto$é
uzyskanego metalu przedstawia sie nastepujaco:

Zuk Miedziany — 100 — 1 000 szt. zt
Zuk Zelazny — 200 — 2 000 szt. zt
Zuk Srebmy — 500 — 5 000 szt. zi
Zuk Ztoty — 5000 — 50 000 szt zt

MG moze wprowadzi¢ oczywiscie inne rodzaje
Diamentowych Zukdéw, pamigtac jednak nalezy, aby wykorzysty-
wany przez nie metal istniat jako naturalna ruda. Dlatego tez nie
istniejg np. Stalowe Zuki (stal jest stopem). .

Podobno istnieje odmiana Diamentowych Zuk6éw wyko-
rzystujacych do budowy swego pancerza kamienie szlachetne.
Podobno...
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Jeszcze do niedawna nie zastanawialbym si¢ ani chwili,
gdyby kto$ zapytal mnie o tytul najlepszej, osadzonej
w przysziodci gry bitewnej. W tej chwili nie jestem juz taki
pewny. Zacznijmy jednak moze od poczatku...

Kilka miesiecy temu dotarly do mnie wiesci, ze firma He-
artbreaker zamierza wyda¢ system bitewny osadzony w re-
aliach Kronik Mutantow. No fajnie, pomyslalem sobie, zo-
baczymy, jak to wyjdzie. Pozniej dowiedzialem sie, Ze auto-
rem bedzie Bill King, a gra bedzie nosila nazwe Warzone.
Nazwisko autora wlaczylo w mej glowie czerwone swiatel-
ko — ten facet zna sie na rzeczy! Przepracowal ladnych parg
lat w Games Workshop (tak, tak — to autor przygod naszego
ulubionego krasnofuda, Gotreka Gurnissona), napisal kilka-
nascie podrecznikéw do réznych gier. Jeszcze pozniej do-
wiedzialem sie, kto projektuje
figurki — same asy — Mark Cop-
plestone, Kevin Adams, Phil Le-
wis i Tim Prow. Czerwone swia-
telko przemienito si¢ w silny re-
flektor! Toz to tuzy wyZej wspo-
mnianej firmy, ktérzy odeszli
7z GW zniecheceni jej polityka
i groszowymi zarobkami. Pelen
nadziei oczekiwalem na swdj
egzemplarz sygnalny. I nie za-
wiodlem sie. Gra przeszla moje
najémielsze oczekiwania.

Do rzeczy. Ksiazka jest bar-
dzo bogato ilustrowana (obrazki
s utrzymane w klimacie tych,
jakie mieliscie okazje oglada¢ na
okladkach kilku ostatnich nu-
merdw naszego pisma). Oprocz
zwyktych ilustracji, sporo jest
réwniez zdjed figurek i koloro-
wych, technicznych” rysunkow
rozmaitych broni. Pierwsze wra-
zenie bylo bardzo pozytywne.
Wizualnie podrecznik do gry
prezentuje sig¢ znakomicie, no,
ale w sumie nie to w dobrej
grze jest najwazniejsze. Zabra-
lem sie do czytania.

Podrecznik gry podzielony
zostal na kilka czeéci, kolejno:
Wstep, Historia Kronik Mutan-
téw, Korporacje, Zasady, Wykaz Sil, Legion Ciemnodci,
Mroczna Harmonia, Zasady Opcjonalne i rozmaite dodatki,
w rodzaju Zetonéw, wzornikow zasiegu broni itp.

Pierwsze trzy czeScl zapoznaja czytelnika z uniwersum
Kronik Mutantdw. Nawet osoba nie majaca pojecia o ist-
nieniu, nie mowiac juz o znajomosci tej gry, po ich przeczy-
taniu zorientuje sic w ,tle” Warzone. Dla tych osob, ktore sg
calkowicie nieswiadome (oby oéwiecil je Kardynal) gars¢ in-
formacji. Ziemia zostala porzucona. Nie istnicjg juz narody
i pafistwa — ich miejsce zajmuje 5 gigantycznych magakorpo-
racji, ktrych stosunki nie s3 najlepsze — od otwartej wrogo-
4ci, wyrazanej na polach bitew, do maskowanej niecheci,
znajdujacej ujécie w skrytobdjczych mordach. Stan wzajem-

"Artur Marciniak

nych kontaktow zmienia si¢ W zaleznodci od sytuacji poli-
tyczno-ekonomicznej.

Ludzkos¢ zasiedlita planety Uktadu Slonecznego. Na nie-
ktorych z nich pewne korporacje maja wigksze wplywy od
swych konkurentéw, niektore swiaty s3 z kolei widownig
krwawych walk pomiedzy armiami poszczegolnych organi-
zacji. Mimo wzajemnej niecheci, wszystkie korporacje maja
wspolnego nieprzyjaciela — Legion Ciemnoéci. Zdarzylo si¢
bowiem, ze nieprzemy$lane dziatania ludzkich odkrywcow
obudzity odwieczne, u$pione dotychczas zo. Manifestuje sig
ono w postaci pigciu Apostoléw Ciemnosci, ktorzy dazg do
zniszczenia ludzkiej rasy. Oni i ich sludzy s najwigkszym
zagrozeniem, jakiemu kiedykolwiek ludzko$¢ zmuszona by-
la stawié czolo, Na szczedcie znalazl sie czlowiek, ktory po-
prowadzil rase ludzka do wal-
ki z okropienstwami Ciemno-
$ci — byt nim Nathaniel Du-
rand, pierwszy Kardynal, od-
krywca Sztuki i jej najpotez-
niejszy uzytkownik. Zalozyl
on Bractwo — organizacje re-
ligijna, ktorej celem jest
strzezenie ludzkoéci przed
zakusami Mroku, Dzigki
przywodztwu Uswigconego
Kardynata, wojska zjedno-
czonych przeciwko wspolne-
mu wrogowi korporacji zdo-
laly najpierw powstrzymac
atak nieprzyjaciela, a nastep-
nie przej$¢ do zwycigskiej
kontrofensywy. Armie Legio-
nu Ciemno$ci zostaly ze-
pchnigte na granice Ukladu
Stonecznego, dzigki czemu
przez kilkaset lat panowal
pokoj (przerywany, rzecz ja-
sna, walkami rywalizujacych
ze sobag megakorporacji).
Gdy wszystkim wydawalo
sie juz, ze dawne boje s3 je-
dynie legends, podsycana
przez Bractwo w celu ugrun-
towania swej wiadzy, Legion
Ciemnosci zaatakowal po-
nownie. W ciggu jednej nocy
powstaty olbrzymie Cytadele, mroczne siedziby poteznych
stug Zla. Pola bitewne rozbrzmialy jekami rannych. Zde-
sperowani przywédcey korporacii zwrdcili si¢ po pomoc do
Bractwa. Przywrocono starozytny zakon Zolnierzy Zaglady,
wojownikow, ktorych jedynym celem jest walka z plugawy-
mi istotami Ciemnodci. Szeregi wojsk Bractwa powigkszyly
sie o dziesiatki tysigcy miodych ludzi, ktorych pragnieniem
jest walka w imig ludzkosci i Kardynata. Rozpoczyna sie
wojna, ktéra moze zadecydowac o przyszioéci ludzkiej ra-
sy. Nadszedt czas bohaterow.

Tak wiaénie wyglada uniwersum Warzone. Informacje,
ktére tu podatem w kilku zdaniach, w podreczniku gry zaj-
muja okolo 30 stron, do$¢ dokladnie zapoznajac czytelnika




Otowiatm
CcZEm

z dekadenckim swiatem Kronik Mutantow. Ale tak napraw-
de, informacje te to zaledwie wstep. Najwazniejszy rozdzial
calej gry to Zasady. Objetosc tego artykulu uniemozliwia mi
doktadne przedstawienieswszelkich niuanséw gry, postaram
si¢ jednak zaprezentowac przynajmniej te najwazniejsze.
Osoby znajace inne gry bitewne, beda
nieco zaskoczone sposobem rozwigza-
nia wielu aspektow. Na przyklad tura
w Warzone nie dzieli si¢ na poszczegol-
ne etapy (ruch, strzelanie, walka wrecz
itp.). Zamiast tego, W (_harakterystyce
kazdego modelu podana jest wartos¢ ce-
chy CZYNNOSC, méwigca jak wiele réi-
nego rodzaju dzialah moze wykonaé da-
ny zolnierz. Brzmi to moze dosé zawile,
ale wszelkie watpliwosci wyjasnie na
ponizszym przykladzie. Zatozmy, ze
nadszed! czas na wykorzystanie naszego,
Krwawego Bereta (to taki Zolnierz Sit
Speqjalnych Imperialu). Warto$¢ jego
CZYNNOSCI wynosi 3, co jest rowno-
znaczne z tym, ze moze wykona¢ do
trzech roznych akeji. Moze, dajmy na to,
poruszy¢ sig, strzeli¢, a potem znowu
poruszy¢. Albo strzeli¢, poruszy¢ i zno-
wu strzeli¢. Albo strzeli¢, poruszy¢ sie
i ukry¢. Mozliwosci jest sporo, gdyz lista

Reguly gry uwzgledniaja nawet takie szczegdly, jak odrzut
broni, mozliwos¢ atakowania kilku celéw jednym ciosem ja-
kiegos ostrza, walke wrecz bez broni i wiele, wiele innych.

Cho¢ podstawowe przepisy regulujace walke s3 do$¢ pro-
ste (jak wida¢ na podanych przyktadach), iloé¢ dostepnych

opcji sprawia, ze jest ona niezwykle

ekscytujgca i ciekawa.

Zanim zolnierz bedzie mial okazje
strzeli¢ 'do znienawidzonego wroga,
moze jeszcze wykonaé szereg innych
dzialan — moze si¢ ukry¢ lub sprdbo-
wal dostrzec ukrytego wroga. Moze

* sprébowad podej$é niepostrzezenie ku
pozycjom przeciwnika. Moze wydawad
rozkazy, zbiera¢ rozproszone oddzialy
czy tez korzystaé z Mocy. Mozliwosci
jest naprawde wiele.

Po rozdziale, w ktérym zawarto wszy-
stkie przepisy gry, nastepuje dos¢ ob-
szerna, bo liczgca ponad 50 stron czesd
podrecznika, w ktérej opisano wojska
i wyposazenie poszczegolnych korpo-
racji i Bractwa. Kazdej z tych organiza-
¢ji poswiecono kilka stron, z ktdrych
poznajemy strukture, taktyke, specjalne
zasady i charakterystyki zolnierzy. Tam
tez znajdujg si¢ opisy wszelkiego rodza-

dostepnych czynnosci sklada si¢ z 12
réznego rodzaju zachowan, min. Ruchu, Celowania, Wyda-
wania Rozkazoéw czy Uzywania Mocy Specjalnych.

Przyjeta koncepcja sprawia, ze gracz musi by¢ stale czuj-
ny, $wiadomy faktu, ze np. stojaca w oddali grupa Zotnierzy
przeciwnika moze juz za chwile znalez¢ si¢ obok jego wia-
snych wojownikéw. Ubocznym skutkiem tego rozwigzania
jest elastyczno$é gry — dzieki wprowadzeniu CZYNNOSCI
mozliwe stajg sie dos¢ wyszukane manewry taktyczne, War-
to powiedzie¢, skad pochodyzi idea takiego, a nie innego roz-
wiqzania. To proste — bardzo podobne zastosowano w Kro-
nikach Mutantéw, a obie gry sa ze sobg bardzo $ciéle po-
wigzane - do tego stopnia, ze w Warzone podano sposéb
przeliczania charakterystyki bohatera z gry RPG, na charak-
terystyke Zzotnierza z gry bitewnej.

W omawianej grze wszystkie konieczne w czasie rozgryw-
ki rzuty s3 wykonywane tylko jednym rodzajem kostki — ko-
stka dwudziestoscienna. Na przyklad trafienie celu jest
sprawdzane rzutem K20, ktérego wynik jest poréwnywany
z cechg BRON STRZELECKA. Oczywiscie istnieja rozmaite
modyfikatory — czeé¢ z nich uzalezniona od rodzaju uzywa-
nej broni, czes¢ od jej zasiegu, jeszcze inne odzwierciedlaja
wplyw terenu.

Trafiony cel musi wykona¢ rzut, sprawdzajgcy czy noszona
przez niego oslona zdolala uchroni¢ go przed obrazeniami.
W tym celu od cechy PANCERZ zolnierza odejmowany jest
modyfikator USZKODZEN, wynikajacy z rodzaju uzytej prze-
ciw niemu broni, a otrzymany wynik pordwnywany jest z wy-
nikiem rzutu kostki (tak, tak — kostki K20). Niektére rodzaje gi-
wer s3 naprawde potezne. Co wiecej, jezeli kto$ zostanie tra-
fiony z takiej ,mocnej” giwery, najczedciej musi wykonad nie
jeden, a dwa lub trzy rzuty obronne — prawdziwa makabra!
Szansa przezycia zolnierza trafionego z takiego MG-80, jest
w najlepszym przypadku nikfa (Krwawy Beret z powyzszego
przykladu musialby trzy razy wyrzuci¢ 8 lub mniej na K20).

Skoro jesteémy juz przy broni, warto wspomnieé o jej ro-
dzajach. Mamy wigc normalne karabiny, karabiny plazmo-
we, bron ciezka (w rodzaju wspomnianego wczesniej MG-
80), bron strzelajacg seriami, strzelby, karabiny snajperskie,
miotacze ognia, granaty i materialty wybuchowe. Dochodza
jeszcze do tego rzeczy stuzace do szlachtowania przeciwni-
ka stojacego w zasiegu reki — miecze, noze, bagnety tancu-
chowe i zwykle. Mnogoé¢ rodzajow narzedzi, ktdrych jedy-
ne zadanie to usuwanie ze stotu jednostek nieprzyjaciela jest
Zaiste imponujaca.

ju jednostek specjalnych, elitarnych czy
najzwyczajniej stawnych. Stowom towarzyszg bardzo dobre,
kolorowe ilustracje zolnierzy i zdjecia figurek,

Kolejng czescia gry jest rozdzial opisujacy tych ztych, bar-
dzo ziych nieprzyjaciot — wojownikdw Legionu Ciemnosci.
Opisano wszystkie stwory, ktorych dane przechowywane sa
w archiwach Bractwa — Ozywionych Legionistow, Nekromu-
tantdw, Centurionéw, Razydéw, Nefarytéw, Pretorianskich
Lowcow, Furie i dziesiatki innych. Osoba pragnaca dowo-
dzi¢ sitami Ciemnosci bedzie miata z czego wybierac.

Ostatnia czes¢ ksigzki to rozdzial poswiecony Sztuce
i Mrocznej Harmonii. C6z to takiego? Otdz sg to potezne si-
ty, mozna by rzec magiczne, ktérymi potrafig postugiwaé sie
nieliczne osoby. Istnieje 40 zakled, ale jest to ilo$¢ zupelnie
wystarczajgca, zwazywszy fakt, ze bohaterowie mogacy
z nich korzysta¢ sg warci mnéstwo punktdw i czasami
w ogole niedostepni.

Na koniec chcialbym jeszcze napisaé o rzeczy bardzo waz-
nej w grach wojennych — o figurkach, Ciénie mi si¢ na usta
jedno slowo — s3 niesamowite! Precyzja ich wykonania, ja-
kos¢ odlewu i projektdw, wierno$¢ z grafikami w ksigzce jest
idealna! By nie tluc piany, wspomne jedynie, ze Heartbrea-
ker opracowat specjalne technologie, dzieki ktérym jego fi-
gurki s3 bardziej plastyczne niz np. modele Ral Parthy, Gre-
nadiera czy Citadel.

Wspomne jeszcze o rozwoju Samego systemu. Wraz
z opublikowaniem gry, na rynku pojawilo sie okolo 70
pierwszych figurek (podstawowe druzyny korporacji, Brac-
twa i Legionu Ciemnosci, kilku bohaterdw), miesiecznie uka-
zuje sig¢ zas od 12 do 20 nowych. Rozwdj gry bedzie polegat
na wydawaniu dodatkéw opisujacych nie korporacje, lecz
tereny dziatan. Pierwszy suplement to zapowiadana na ko-
niec stycznia nastepnego roku ,Wojna w dzungli”. Znajdg sie
w niej dodatkowe przepisy, symulujgce walke w dusznych
oparach tropikalnych laséw Wenus, scenariusze, wzory ma-
lowan najbardziej znanych jednostek walczqcych w tym te-
renie i wiele innych materiatow.

Koriczac, wypada mi powiedzied, Zze Warzone jest jedna

z najlepszych, jesdli nie najlepsza gra bitewna, w ktdrej gra-

cze walczg na szczeblu druzyn i pojedynczych modeli. Bar-
dzo dokfadne zasady, doskonale oddane realia $wiata, no-
watorskie rozwigzania wielu problemdw — wszystko to skia-
da si¢ na produkt, ktéry jest pewnym hitem — od bardzo
dawna na rynku gier wojennych nie ukazala sie tak dobra
pozycja.
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Miesigc temu przedstawilem proces :

przygotowywania figurki do malowania.
Oméwitem szpachlowanie, montaz i na-
kiadanie podktadu. Dzi$ czas na wlasciwe
dziatania — pedzle w dtor!

Nicco bajdurzenia

Jezeli ktog z was ma juz za sobg pierw-
sze malarskie proby, zauwazyl zapewne,
e w czasie pracy nad modelem pojawiaja
sie trudnosci zwiazane z jego trzymaniem.
Wydawaloby si¢, ze problem to banainy —
ha! przekonacie si¢ sami! Trzymanie
w paluchach nie wchodzi w rachubg, bo
mozecie zetrzeé i pobrudzié pomalowane
fragmenty. W imadio tez raczej sig mode-
lu nie wkreca, bo to i manewrowanie fi-
gurka utrudnione i o uszkodzenie latwo.
C6% wiec zrobi¢? — zakrzyknie niejeden
szermierz pgdzla. Rozwigzan jest kilka.
Pierwsze jest chyba najprostsze, a na pew-
no najczedciej wykorzystywane przeze
mnie. Zazwyczaj w pudetku z figurka jest
jeszeze skrawek gabki. Mozna ja wyko-
rzystaé w roli podktadki pod model. Lezy
on sobie spokojnie na takim miekkim dy-
waniku, a obraca sie go (a co za tym idzie
_ dotyka) jedynie wtedy, gdy jest to nie-
zbedne. Niestety, tg metode mozna Stoso-
waé raczej w koficowej fazie malowania,
gdy pracujemy nad szczegdlami i nie mu-
simy malowa¢ duzych powierzchni. Moz-
na tez trzymaé figurke za podstawke. Jest
to jednak o tyle niewygodne, ze utrudnia
malowanie detali umieszczonych w dol-
nych partiach miniaturki (po prostu cigzko
jest manewrowaé pedzelkiem).

ZLY PEDZEL

Kolejnym rozwigzaniem moze byé
przymocowanie modelu do np. stoiczka
z farba, wykorzystywanego w roli uchwy-
tu. Jako spoiwa mozna uzy¢ kawatka pla-
steliny lub moenego, obustronnego pla-
stra. Metoda ta zapewnia dobry chwyt, ale
podobnie jak w przypadku podstawki, cza-
sami moze by¢ dogé trudno pomalowac co
bardziej ukryte szczegoty.

Wybér metody pozostawiam panom
malarzom...

Paleta

Wyboér odpowiedniej palety jest dosé
wazng sprawa. Idealna powinna by¢ biata
albo bardzo jasna (ale biata jest najlepsza)
i gladka. Nie musi by¢ duza, dobrze nada-
je si¢ do tego celu fragment talerza (tzw.
skorupa — proszg nie rozbija¢ dobrych na-
czyf) lub kawatek biatego plastyku. Nie
nadaja si¢ wszelkiego rodzaju tekturki,
gdyz wchianiaja wode lub rozpuszczalnik.

Trochg pomyslunku

Stoi wiec przed nami jaka$ figurka. Mo-
7e przedstawia rycerza, moze zlodzieja,
a moze zwierzoczleka, W garéci trzymamy
pedzel, obok stoja farby. Jednak zanim za-
czniemy pacykowanie, musimy sobie od-
powiedzieé na pewne pytanie — jak ma wy-
gladaé gotowy model? Nie ma bowiem ni¢
gorszego, niz miniaturka pomalowana bez
sktadu i tadu — tu zielony, tam czerwony,
a jeszcze gdzie indziej niebieski. Pstrokaci-
zna rodem z jarmarku w Dziurze Gornej.
Musimy zastanowi¢ si¢ nad doborem
barw, pasujacych do malowanego modelu.
Inaczej wygladaé bedzie muzyk, a inaczej
zahartowany w bojach fowca przygod.
Warto siegna¢ do pism specjalizujacych sie
w prezentacji modeli, gdzie mozna znalezé
przyktady malowar. Sa to min. White
Dwarf, Forge, Wargames Illustrated.

Pedzle w diod (nareszciel)

Zastanowili$my sig juz nad tym, jak ma
wyglada¢ figurka, nad kiora wlasnie pra-
cujemy, dokonaliémy wyboru pedzla
i farb. Czas zabraé sie do dziela. Na pocza-
tek radzitbym zaczaé malowa¢ jaki§ mniej
cenny model, by w razie ewentualnej po-
razki nie zdruzgotal nas cigzar poniesio-
nych wydatkéw. Nakladamy nieco farby
na paletg, rozcieficzamy ja (tu juz kazdy
z was bedzie musial eksperymentalnie
ustalié wiasciwe proporcje) i W powstalym
roztworze zanurzamy pedzel... No wia-
$nie, zanurzamy pedzel w farbie — jak gle-
boko? Odpowiedz brzmi — niezbyt. Wihosie
pedzla powinno byé pokryte farba nie wig-
cej niz w 1/3, maksymalnie 1/2 dtugosci.

Istnieja dwie szkoly malowania. Pierw-
sza z nich méwi, ze zaczynamy od nakla-
dania koloréw najjasniejszych, druga, ze
od tych, ktére zajmuja najwigksza po-
wierzehnie. Tak naprawde nie ma to wigk-

Artur Marciniak

szego znaczenia, Malujemy model barwa-
mi podstawowymi, nie dbajac na razie
o szczeg6ly. Na tym etapie waine jest je-
dynie réwne i staranne polozenie warstwy
farby. Zanim pomaluje si¢ sasiadujace ze
soba obszary, dobrze jest odczekaé do mo-
mentu, w ktérym kolor nalozony jako
pierwszy zdazy juz wyschngé. Unikniemy
w ten spos6b zaciekéw i zabrudzeri.

DOBRY PEDZEL

Zauwazycie zapewne, 7e czasami nie-
zbedne bedzie uzycie dwdch lub trzech
warstw rozcieficzonej farby, zamiast jed-
nej warstwy nie rozcieficzanej lub rozcieri-
czonej w matym stopniu. Robi si¢ tak po
to, by uniknaé zalania drobnych szcze-
g6téw modelu. Zblizona sytuacja wystapi
réwniez przy malowaniu pewnymi kolora-
mi, zwlaszeza réznymi odeieniami z6tte-
go. Niektére kolory sa bowiem doé¢ roz-
cieficzone ,,fabrycznie” — to efekt stosowa-
nia okreslonego pigmentu.

Kiedy cata figurka zostanie juz poma-
lowana kolorami podstawowymi, nad-
szedt czas na jej ,.upiekszanie”. Zoriento-
waliécie sie zapewne, Ze to, co stoi przed
wami jest zaledwie p6tproduktem. Oczy-
wiécie — mozna go pozostawié w takim
stanie, ale moim zdaniem malowanie mo-
deli jedynie w kolorach padstawowych to
zajecie bezsensowne.

Opisywane ponizej techniki malarskie
sa przeznaczone dla oséb, ktére pomalo-
waty juz kilka figurek, nabyty wige nieco
doéwiadczenia. Zanim zacznie sig z nich
korzystaé, dobrze jest solidnie opanowac
podstawy.

Cieniowanie

Wykorzystanie tej techniki umozliwi
nam nadanie malowanym figurkom wigk-
szej wyrazistosci, glebi. Technika ta pole-
ga na nadaniu zagigbieniom modelu cie-
mniejszego koloru niz barwa podstawowa
danego obszaru. Moéwiac prosciej, jezeli
kolor plaszcza jest zielony, to fatdy w nim
powinny by¢ pomalowane farba zielona
o odcieniu ciemniejszym.

Istnieja co najmniej dwa sposoby cie-
niowania. Pierwszy z nich polega na wy-




korzystaniu tzw. ink washdw. Ink jest bar-
dzo rozwodniona wersja farby. Kryje sie
nig caty cieniowany obszar, a on wnika
w zaglebienia, nadajac im ciemniejszy ko-
lor. Wadg tej metody jest zdarzajace sig

zalewanie fragmentéw powierzchni,
ktérych nie chcemy cieniowaé uzywanym
w danym momencie inkiem. Tak napraw-
de nadajg sie one idealnie do obszaréw
niewielkich, badZ pokrytych w catosei fu-
trem, sierscig lub wlosami.

Uzywajac inkéw nalezy pamietaé o jed-
nej, bardzo waznej sprawie. Pomimo rzad-
kiej konsystencji inkéw, pigment w nich za-
warty jest bardzo silny. Jezeli przed wyko-
rzystaniem tej niby farby jej nie rozcieficzy-
my, po wyschnigciu nada on catemu obsza-
rowi znacznie ciemniejszy kolor. Mozna te-
mu zapobiec dodajgc do inku wigcej wody,

Drugim sposobem, znacznie trudniej-
szym, ale dajacym lepsze rezultaty jest
mieszanie poszczeg6lnych koloréw. Do
farby podstawowego koloru dodajemy
badZ odcieri ciemniejszy, badz farbe czar-
ng, by osiagnagé pozadana barwe. Najcie-
mniejszy kolor nakladamy jako pierwszy,
stopniowo rozjasniajac go przy zblizaniu
si¢ do fragmentdw powierzchni, ktére po-

cZem

dniejsza do opanowania, ale umozliwia
tadne pomalowanie duzych powierzchni,
w rodzaju wspomnianego wczesniej pta-
szcza, bez wykorzystania do tego celu
ktopotliwych w tym przypadku inkdw.,

Rozjasnianic

Ta metoda jest przeciwiefistwem sposo-
béw. opisanych powyzej. Uzywamy jej do
symulowania efektéw gry Swiatta na wysta-
Jacych czedciach modelu. Wykorzystana ra-
zem z cieniowaniem zapewnia najtadniej-
sze wykonczenie malowanej figurki.
Podobnie jak w przypadku cieniowaniu, ist-
nicja dwie metody nakladania rozjasnies.
Pierwsza z nich polega po prostu na miesza-
niu farb, Tym razem kolor zaczynamy na-
ktada¢ w tym miejscu, w ktérym skoficzyli-
$my cieniowanie. Staramy sie osiggngé
plynne przejcia pomigdzy poszczeg6lnymi
odcieniami tej samej barwy, dodajac do ko-
loru podstawowego wiecej bieli w miarg
przechodzenia do coraz bardziej wypuktych
elementéw malowanej powierzchni.

Warto jest w tym momencie napisaé
co$ o tak zwanych glaze' ach. Jest to rodzaj
farb zblizony do washéw. Maja podobna
konsystencje, ale stuza do innych celéw.
Zauwazycie prawdopodobnie, ze w czasie
rozjasniania i cieniowania przej$cia pomig-
dzy poszczegélnymi odcieniami tej samej
barwy z reguly nie sa ptynne. Mozna temu
zaradzié, malujac obszar przenikania sie
koloréw rozcieficzonym glazem odpowie-
dniego koloru. Osiagniecie wiasciwego
efektu nie jest proste, zalezy gléwnie od
praktyki i do§wiadczenia, ale przekonacie
si¢ sami, ze wraz ze wzrostem waszych
umiejetnosci stanie sie to dosé proste.

Innym, znacznie szerzej wykorzysty-
wanym sposobem jest tzw. malowanie su-
chym pedzlem. Brzmi to doé dziwnie, ale:
przynosi doskonale rezultaty. Technika ta
polega na ,,szorowaniu” prawie suchym
pedzlem po wystajacych elementach ma-
lowanego obszaru figurki. Rozpoczynamy
od wyboru wlasciwego odcienia farby,
maczamy w nim pedzel, po czym dokfa-
dnie wycieramy go o chusteczke higie-

niczna. Czynno$¢ te powtarzamy do mo-
mentu, w ktérym pedzel bedzie za sobg
pozostawiat jedynie stabiutki §lad barwni-
ka. Tak przygotowanym pedzlem przecig-
gamy kilkakrotnie po malowanym frag-
mencie modelu. Drobne szczegéty zostana
pokryte warstwa farby o minimalnej gru-
bosci. Poprzez kilkakrotne powtarzanie tej
czynnosci, uzywajac coraz jasniejszych
odcieni, mozemy natozyé bardzo subtelne
rozjasnienia. Cheiatbym tylko dodaé, ze
pedzle wykorzystywane w tej metodzie
szybko si¢ niszcza. Najlepiej jest do tego
celu przeznaczy¢ stare bad? tanie pedzelki.
Najlepsze efekty rozjasnienia daje pola-
czenie opisanych powyzej technik. Najpierw
stosujemy malowanie suchym pedzlem, po
czym wszelkie niedoktadnosci i zabrudzenia
likwidujemy metoda mieszania farb.
Ponizej znajdziecie tabelg, w ktérej po-
kazalem, jakich koloréw powinno sie uzy-
wac przy mieszaniu barw. Oczywiscie, nie
traktujcie tego jak wyroczni. Sa to po pro-
stu kombinacje barw, ktére mi odpowiada-
ja najbardziej, ale nic nie stoi na przeszko-
dzie, byscie troche poeksperymentowali.,
Za miesiac malowanie szczegolow,

Kolor, jaki

chcemy osiagnaé | Kolor podstawowy Kolor cieniowania Kolor rozjasnienia

Bialy Bardzo lekko szary Lekko szary Biaty

Czarny Bardzo ciemnoszary Czarny Czarny zmieszany z bardzo ciemno-
niebieskim i biatym

Czerwony Czerwony Czerwony z brazem Pomarafczowy i zotty

Zotty Zotty Zotty z pomaranczowym Zolty i biaty

Niebieski Niebieski Ciemny niebieski Niebieski z biatym

Pomaraniczowy Pomaranczowy Pomaraficzowy z czerwienia, | Pomaraficzowy, z6tty, biaty

czasami fioletem

Zielony Zielony Zielony i ciemna zielen Zielony i zolty

Szary Szary Ciemnoszary, czamny Szary, jasno szary, bialy

Skéra Rozjasniony braz Wiecej brazu i ochry Rozjasniony braz zmieszany

zmieszany z ochra i pomararficzem z ochrg, pomaranczem i bielg
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Zly dziert, punku? Irytuje cig ta banda zqdnych krwi, zadrutowanych psycholi o mézgach nie
skalanych myslg? Chciatbys przeprowadzi¢ mniej lub bardziej selektywnq eksterminacje tych ram-
boidalnych pétkretynéw z ostrymi objawami cyberpsychozy? Wszystkie twoje stare, sprawdzone
sposoby na pozbawienie grupy pewnoSci siebie zawiodty, okazaty sig zbyt stabe przeciwko tym
kwalifikujgcym sig jedynie do dostosowania osobowosci dewiantom?

Jeli na wszystkie powyzsze pytania mozesz odpowiedzie¢ twierdzaco, to
wlaénie do ciebie jest adresowany ten tekst. Mistrzu, broi si¢ sam! Znaj-
dziesz tu kilka pomyst6éw, jak sprawic, by twoi gracze zaczeli si¢ zastana-
wiaé nad kazdym krokiem, nie wiedzac, za ktérym rogiem czyha Smier¢
z duza spluwg W kofcistej garSci. Dysponujesz przeciez catkiem poka-
znym arsenalem $§rodkéw mogacych skutecznie obrzydzi¢ zycie kazdej,
nawet ponadprzecigtnie przepakowanej postaci.

Demony z przesziosci

Czy byle§ na tyle przezorny, by zmusi¢ grupe do napisania historii po-
staci? Moze gracie juz na tyle diugo, Ze niepokonani bohaterowie zdazy-
li wslawié si¢ czym$ niezbyt chlubnym, co przysporzylo im nieprzejedna-
nego wroga? Pomy$l o porzuconych kochankach, oszukanych fixerach...
Jesli masz szczeseie, to byé moze nawet skompromitowali kiedy$ jakie-
goé urzednika korporacji. Zreszta, kto powiedziat, ze co§ takiego wyda-
rzylo sie naprawde? Byé moze to tylko oszezerstwa, podie kalumnie... Jak
mi przykro... Ale efekt ten sam.

Zwr6é uwage na niezbyt poteznych, za to bardzo zajadiych przeciwni-
k6w — co stoi na przeszkodzie, aby urosli w sitg? Gdyby na przyklad zdo-
byli paru wptywowych sprzymierzeficéw, zarobili duzo pienigdzy i tak
wyekwipowani rozpoczeli polowanie na twoich, zupefnie spokojnych
o swéj los milusifiskich mogliby stanowi¢ realne zagrozenie dla grupy.

Nikt taki nie przychodzi ci do glowy? W takim przypadku proponuje
cokolwiek niezgodny z zasadami fair-play chwyt: slyszates moze takie
wyrazenie — ,,grzechy ojcéw”? Gracze protestuja, w historii ich postaci
nie ma o czym$ takim nawet wzmianki? Przeciez oni o tym nie wiedzie-
lit Nawet najukochariszy ojeiec, najeudowniejsza matka nie beda sig spo-
wiadaé swojemu potomstwu ze zdrady, morderstwa, defraudacji czy
dowolnego, wymyS$lonego przez ciebie przestgpstwa.

A propos matek: warto nickiedy zastanowi sig, czyim naprawde synem
jest nasz bohater. Wiem, e rozterki duchowe s3 obce przecignemu mania-
kowi militarystycznemu z dzialkiem wigkszym od niego samego, ale
w niektérych sytuacjach powinowactwo staje si¢ dos¢ wazne. WeZ pod
uwage zréznicowang obyczajowosé klanéw nomadzkich — tu tez oczywi-
§cie mozesz sie odwotaé do historii postaci, zwlaszcza istniejacych w niej
biatych plam.

Niekt6rzy gracze, kiedy narobia sobie ktopotéw, w sprytny spos6b od-
cinaja sie od swojej przeszlogci. Chirurgia plastyczna, nowe dokumenty
i znéw mozna bawi¢ si¢ jak wczedniej.

Zadowolony z siebie, przekonany o swoim bezpieczenstwie gracz be-
dzie podwéjnie przerazony, gdy ktos odkryje jego prawdziwg tozsa-
moéé. Wtedy, nawet najwigkszy twardziel zacznie popetniac razace biedy,
az w koricu ktéry$ z jego dawnych lub obecnych wrogéw zaopiekuje sie
nim w jakiej§ ciemnej uliczce. Urocza wizja, prawda?

Falszywi przyjaciele

Niekiedy w grupie daje sie zauwazy¢ sktonno§¢ do nadmiermnego wy-
korzystywania kontaktéw — twoich NPC-6w, Objaw ten, sam w sobie po-
zytywny, na dluzsza mete staje si¢ bardzo uciazliwy. Kiedy stwierdzasz,
7e musisz sam rozwiaza¢ za graczy problemy, ktére z tak wielkim zaan-
gazowaniem przed nimi pietrzyles, to znaczy, ze nadszedt czas na

brutalne pozbawienie ich calej szczeniecej ufnofei, kiorg darza inne,
w szezegdlnosci te kierowane przez ciebie postacie. Kazdy znajomy jest
potencjalnie niebezpieczny. Pomysl tylko: fixer sprzedajacy uszkodzony
cybersprzet, solo wynajety w celu zmuszenia grupy do ostatecznego za-
przestania dzialalnosci, szantaze, zdrady, malwersacje. W ciggu dwéch
sesji jestes w stanie zmienic pelnych werwy komandos6w w sfrustrowa-
nych, zgorzknialych i ostroznych weteranéw.

Zastanawiajjce jest tez stosunkowo rzadkie korzystanie z mozliwosci,
jakie daje wprowadzenie do gry chocby jednego, za to agresywnego boo-
stergangu. Kilka celnych strzaléw oddanych przez naépanych, zeyborgizo-
wanych motocyklistéw, gdzie w strefie walki, powinno da¢ do mySlenia
nawet najmniej bystrym ositkom. Jednak w gangach najpigkniejsze jest to,
ze nie potrzebujesz nawet pretekstu, aby zaatakowaty grupg; mozesz wigc
zareagowaé, gdy sprawy zaczynaja ci si¢ wymyka¢ spod kontroli. Poza
tym jedno czy dwa cigzkie pobicia moga stanowi¢ remedium na zbytnia
niefrasobliwo$é poczatkujacego cyberpunka.

Kradzieze

Czesto jednak masz do czynienia z sytuacja, gdy postacie z rzadka
tylko wychylaja czubek nosa ze swojego ufortyfikowanego schronienia,
kiedy forsy maja tyle, ze sami juz nie wiedza, co z nig robic. Ty jednak
na pewno masz mnéstwo pomysiéw na zagospodarowanie ich zasob6w
finansowych. W mniej naglacych przypadkach wystarczy Kilka
podrézy, kupno pojazdu, broni, czy pare wigkszych tapowek, jednak
wiekszo$é przepakowanych bohateréw dysponuje astronomicznymi
wrecz sumami, ktérych nie mozna w szybki sposéb wydaé. Wtedy naj-
odpowiedniejszym zagraniem jest wpuszczenie do sieci dobrego netrun-
nera zaopatrzonego ‘'w numery kont naszych milioneréw. Oczywiscie
zadbaj o to, by gracze dowiedzieli si¢ o kradziezy dopiero wiedy, kiedy
beda naprawde pilnie potrzebowali pieniedzy. Innym, mniej finezyjnym
(za to skutecznym — w szczeg6lnosci przeciw tym, ktérzy majg duzo go-
t6wki) sposobem na kontrole budzetu grupy sg prewencyjne, okresowe
napady rabunkowe. Mozesz tu wcielaé w zycie ideologie Robin Hooda
— zabieraé bogatym, czyli graczom, a oddawaé biednym — NPC-om. Go-
rzej, jesli gracze stwierdza, ze to oni s3 tymi biednymi i role si¢ od-
wréca, ale i na to sa metody.

Nieustepliwe prawo

Wymiar sprawiedliwosci AD 2020 nie jest rychliwy, wynika to z bra-
ku chetnych do pracy w odpowiednich organach écigania (trudno si¢ temu
dziwié, zakladajac, ze po $wiecie kraZy banda takich psychopatéw jak
twoja grupa). Niekiedy jednak udaje si¢ wyegzekwowat przepisy zapisa-
ne w Ujednoliconym Prawie Cywilnym. Sam kodeks zawiera 16 paragra-
féw, z ktérych kazdy zostat przez naszych bohateréw juz wielokrotnie
zlamany. Musza byé wigc przygotowani na to, Ze kiedy$ powinie im si¢
noga. Czemu nic teraz? Nawet je$li w danym momencie nie zostali
zhapani na goracym uczynku, to kto moze byé pewien, ze zupeinie przy-
padkowo pewien dziennikarz czy artysta fotografik nie uwiecznit wyjat-
kowo estetycznego graffiti na pobliskiej $cianie. A moze gracze byli na
tyle zapobiegliwi, ze zarejestrowali swoje egzemplarze broni? A gdyby
zidentyfikowano pistolet, z ktérego zastrzelono tego Bogu ducha winnego
chiopaka, lezacego w zautku z kilkoma dziurami w zywotnych organach?




. Obecne prawodawstwo nie oferuje zbyt szerokiego wachlarza atrakcji,
jakie mogg sta¢ sig udziatem nielicznych pechoweéw zatrzymanych przez
policje. Niemniej mozesz by¢ pewien, ze ukarany dostosowaniem osobo-
wosci i braindance’em osobnik wyjdzie z komory kriotonicznej jako
zupelnie inny czlowiek. Nie wahaj si¢ przed zastosowaniem najwyzszego
wymiaru kary — nikt nigdy nie powiedzial, ze bohaterowie nie umieraja na
krzesle elektrycznym albo z reki egzekutora stanowego. Na twoim miejscu
jednak pohamowatbym si¢ przed wygnaniem postaci z miasta— nie chcial-
by§ chyba, zeby gracz, ktérego posta¢ zostata zmuszona do osiedlenia sie
gdzie$ z dala od cywilizowanych miejsc, zanudzal ci¢ pytaniami w stylu:
,»Mistrzu Gry!!! Czy cof si¢ dzieje?”. Juz widzg, jak coraz bardziej znuzo-
nym glosem, raz za razem odpowiadasz: ,,Tak. Widziale§ ostatni okaz
krélika po tej stronie Mississipi”. Z drugiej strony, co bardziej energiczni
gracze beda usitowali usuna¢ implant wygnania, co zaprowadzi ich do kli-
niki ripperdoca — miejsca, gdzie wiele rzeczy moze sig zdarzyc.

Cybernetyczne défekty

Cyborgizacje — to jest to, co solo lubi najbardziej. W stabo oswietlo-
nym gabinecie konowata, na improwizowanym stole operacyjnym doko-
nuje si¢ najbardziej skomplikowanych zabiegdw neurochirurgicznych.
Ingeruje si¢ w centralny uktad nerwowy, dokonujac w nim ogromnych,
nieodwracalnych zmian. Modyfikuje si¢ metabolizm i funkcjonowanie
gruczotéw dokrewnych, eksperymentuje na ludzkich odruchach. Czasami
co$ moze sie nie udaé. Czy to takie dziwne? Pomysl, ilu operacjom musi
si¢ poddaé postaé, aby osiagna¢ wymarzony wyglad i zachowanie Robo-
copa, i jak wielkie ryzyko si¢ z nimi taczy. Gracze podejmuja je bez chwi-
li zastanowienia, widzgc oczyma duszy, jak triumfalnie dopisuja kolejne
cyfry na swojej karcie postaci, $niac na jawie o czynach, ktérych dokona-
ja dzieki nowej generacji Kerenzikovéw, czy Swiezo wydanych chipéw
z najrozmaitszymi, przydatnymi w Zyciu umiejetnosciami. Jeden czy dwa
wszezepy nigdy jeszcze nikomu nie zaszkodzity. Jesli jednak twoja grupa,
bedac na zlomowisku, staje w bezruchu w celu ukrycia si¢ przed wrogiem
i—co wigcej — trick ten skutkuje, znaczy to, iz powinienes zacza¢ zapobie-
ga¢ cyberpsychozie, ktérej pierwsze objawy zdotale$ juz ujrzeé. Niemniej,
nie ma tez przeszkéd, abys je zignorowal, tym bardziej jesli planujesz dla
graczy bliskie spotkania trzeciego stopnia z psychosquadem.

Istnieje jednak kilka do$é radykalnych sposobéw na zmniejszenie za-
wartosci chromu i krzemu w organizmach naszych pétrobotéw. Kazda
z tych metod wywodzi sie ze starej jak swiat Szkoly Cioséw Ponizej Pa-
sa. Pierwsza z nich nie jest wysublimowana — nasz doktorek okazal sig je-
szcze wigkszym partaczem, niz mozna bylo si¢ spodziewaé. Jak to
moéwia? Operacja si¢ udata, tylko pacjent zmarl? Oczywiscie nie musisz
od razu zabija¢ postaci — wystarczy, ze uczynisz ja kaleka na reszt¢ zycia
— mysle o zwolnionym refleksie, tikach nerwowych, czg§ciowym parali-
zu i innych dos¢ ucigzliwych dolegliwosciach tego typu. Byé moze to nie
ripperdoc zawinil, czy to mozliwe, zeby tak zachwalany przez fixera
sprzet okazat si¢ wadliwy? Problemy z cyberacjami nie muszg si¢ ujaw-
ni¢ natychmiast. Z biegiem lat weciaz stymulowany metabolizm mégt ulec
zachwianiu tak powaznemu, ze niemozliwe si¢ stalo wlasciwe dostrojenie
wszezepu. Takze tak lubiana i powszechnie stosowana nanotechnika mo-
ze okaza si¢ niebezpieczna dla zdrowia i zycia, niewielki btad w kon-
strukcji nanooperatoréw mogiby mie¢ grozne nastepstwa. Nanoidy tamo-
watyby krwawienia w najmniej oczekiwanych momentach, odcinajac, na
przyktad, doptyw krwi do- mézgu, splecenie taficuchéw polimerowych
z zyw3q tkanka mogloby uszkodzi¢ DNA jednej z komérek, ktéra zaczeta-
by sie dzieli¢ w zawrotnym tempie, jako jedyny objaw dajac niebolesny
guzek. Kiedy takich guzkéw pojawiloby sie wiecej, byé moze nasz super-
komandos przestalby je bagatelizowa¢ i poszed! do lekarza — naturalnie
tylko po to, by ustyszeé, ze jest chory na raka.

Nowotwory sg uleczalne, ale kuracja powinna zniecheci¢ najbardziej
wiermnego wyznawce cybertechnologii.

Zabojcze natogi

Kiedy implantacje okaza si¢ zabéjcze dla zdrowia lub po prostu niesku-
teczne, gracze z pewnoscig siggng po narkotyki, dajac pole do popisu dla
twojej inwencji.

Kazdy organizm inaczej reaguje na $rodki dopingujace czy usmierzaja-
ce. Zauwazyle$ z pewnoscig w twojej grupie skfonno$¢ do brania ogrom-
nych dawek endorfiny lub stymulantéw zgodnie z niezbyt stuszna zasada:
im wiecej, tym lepiej? Przeciez oni ryzykuja przedawkowanie! Srodki te

pochodzg z réznych, czesto niepewnych Zrodet, moga by¢ zanieczyszczone
i mie¢ mnéstwo rozmaitych, bardzo nieprzyjemnych skutkéw ubocznych!
Czy mozesz pozwoli¢, aby w tak glupi sposéb niszezyli swoje zdrowie,
zdgzali prosto ku niechybnej $mierci?! Oczywiscie, ze tak! Przeciez maja
wolny wybdr, ty jedynie musisz czekaé, az uzaleznienie stanie si¢ faktem
dokonanym. Stysze juz te deklaracje spanikowanej grupy: ,,No to ja ide na
odwyk!”. Nie oszukujmy sig, ilu narkomanom udalo si¢ wyj$¢ z natogu?
Bardzo nielicznym. Nie odbieraj jednak graczom nadziei, by¢ moze to wta-
$nie oni beda nalezeli do grupy szczesliweow, kiérzy zerwali z tym wyni-
szczajacym przyzwyczajeniem. Kuracje odwykowa mozesz potaczyc
z 0gdlng przebudowy osobowosci bohatera — nie zapominaj, jakie mozliwo-
sci daje ci braindance. Kilkaset tysiecy bogato ilustrowanych przyktadami
powtérzen hasta: ,.narkotyki szkodzy” moze zmieni¢ kazdego Epuna
w wyjatkowo zagorzalego wroga wszelkich psychodelicznych chemika-
libw. Nastepnym razem, kiedy zalejesz rynek jakim§ pokatnie fabrykowa-
nym §winstwem, twoja grupa, zamiast snu¢ si¢ po ulicach z zamglonymi
oczami i strzykawka w dloni, stanie po stronie wiadz, angazujac si¢ w wal-
ke z bynajmniej nie bezbronnymi, chronionymi przez gangi dealerami.

Mysle, ze jésli wprowadzisz w zycie choé kilka z powyzszych rad twoi
gracze stang si¢ duzo bardziej znoéni. Zabierz im kostki - bedziesz mégt le-
piej kontrolowac sytuacje, wprowadZ zasade, ze wszystko co zastato powie-
dziane podczas sesji, a nie poprzedzone deklaracja ,,poza gra” jest uznawa-
ne jako wypowiedz postaci — beda musieli pilnowaé, co i do kogo méwia.
Jesli jestes wystarczajaco zlosliwy, dokonaj mniej lub bardziej losowego
wyboru jednego stracerica, ktérego przez calg gre bedzie przesladowat
pech. To wiasnie jemu bedzie zacinata sig brori i psut motor. Mozesz tez,
dla réwnowagi, w podobny sposéb ustali¢ jednego, nad ktérym bedzie czu-
wala opatrznos¢ — ale jesli nie cheesz, nie musisz, oczywiscie, tego robic.

Pamigtaj, brak skrupulow dziala na twoja korzysé. Gracze uwazaja, ze
postepujesz nie fair? Czy kto$ kiedykolwiek powiedzial, ze masz taki
obowigzek? Zycie w miastach AD 2020 jest brutalne i lepiej zeby byli
tego $wiadomi, prawda, punku?




Tium. Jacek Brzezinski

Artykul zaczerpnigty z pisma Interface

W ,,starych dobrych czasach” jedynymi mozliwosciami ucieczki od rzeczywistosci byty alkohol,
narkotyki, telewizja i gry fabularne. Lecz mroczne lata poczqtku XXI wieku wprowadzity na ten rynek
dwa nowe produkty, ktdre staly sie catkowitym przetomem. Tych, ktorzy korzystajq z pierwszego z nich,
nazywa si¢ drutogtowcami lub mézgoszarpami. Drugi — to wirtualna rzeczywisto$c i elektroniczne sny,
zazwyczaj zwane braindance’ em.

Odrutowanie

Pierwsze eksperymenty w tej dziedzinie przeprowadzono juz
w latach 60. na szczurach i matpach, a w 70. na ludziach. Pierw-
szy raz wykorzystano te metode w celach innych niz medyczne
w systemie wigziennym wezesnych lat 2000. Do gtowy czlowie-
ka skazanego na dozywocie przytwierdzano elektroniczny prze-
kaznik. Byla to prosta operacja, nie wymagajaca zupetnie uzycia
chirurgii. Kilka przewod6w i zdalne sterowanie umozliwiato wy-
stanie bodZca emocji (np. strachu) w sytuacji, w ktdrej wieziefi
stawal sig agresywny. Straznicy wigzienni szybko zrozumieli, ja-
kie korzysci plyng ze stosowania tego systemu. Nauczyli sig
utrzymywaé wiezniéw w spokojnym, zrelaksowanym stanie, wy-
sylajac przez caly czas odpowiedni sygnat do ich mézgow. W za-
tloczonych wigzieniach tego okresu odrutowanie szybko rozprze-
strzenilo sig, jako najtafiszy i najprostszy sposdb na utrzymywa-
nie wigzniéw pod kontrola. Wkrétce zaczeto odrutowywac nie
tylko przestepcéw z dozywociem, lecz takze tych, ktérzy mieli
dtugie wyroki lub byli recydywistami. To, co musialo si¢ stac,
wydarzyto sig wreszcie w roku 2005, gdy wieZniowie posiadajg-
cy elektroniczne wszczepy zostali wypuszczeni na ulice. Okazalo
sie, e sg uzaleznieni od odrutowania, a pozbawieni nakladek, sta-
rali sie jak najszybciej znalezé inny, zastepezy natég. Uliczni fi-
xerzy szybko dostosowali si¢ do ich Zzadan — wymyslili bezposre-
dnie elektryczne pobudzanie osrodka przyjemno$ci w. mézgu.
Rozpetato sig pieklo.

Hardware

Odrutowanie jest na catym Swiecie nielegalne, lecz tatwo jest
skonstruowaé potrzebny do niego sprzet. Wielu fixeréw nie zaj-
muje si¢ tym procederem, choé ich powody sg raczej praktyczne,
a nie humanistyczne: osoba podpieta pod drut nie potrzebuje juz
niczego wiecej, jest wiec jednorazowym klientem, podczas gdy
na przyktad narkoman jest klientem statym. Oczywiscie, nie-
ktdérzy dealerzy znaleZli sposoby na obejscie tego problemu.

T

Specjalnie zmodyfikowane zlacza interface’u sg wizytéwka
druciarza; sa one podiaczane bezposrednio do oérodka przyjem-
nosci w mézgu i nie mozna ich uzywac do niczego innego. Zmo-
dyfikowanie malego kompletu baterii (50 e$) lub domowego
transformatora (100 e$), tak aby mozna go bylo podpia¢, wyma-
ga przecigtnego testu elektroniki. Krytyczny pech powoduje prze-
palenie urzadzenia i uszkodzenie mézgu (INT -1, REF -1). Przy
ustawieniu wysokiej mocy, komplet baterii wystarczy na tydzier,
a transformator — na miesiac. Przy niskiej mocy, wytrzymaja one
trzy razy diuzej. Wigkszo$¢ dostepnych na czarnym rynku zesta-
wow sprzedawana jest z ukrytym przewodem, ktéry przepala sig
po 1-3 dniach uzywania. Urzadzenie jest zamknigte, a wymiana
przewodu wymaga testu elektroniki przeciw liczbie 12. Oczywi-
$cie fixer, ktéry ci to sprzedat, liczy, ze przyjdziesz do niego, aby
wymienié kabel. Pobiera za to optatg k10 x 100 euro, a urzadze-
nie bedzie dziata¢ przez kolejne 1-3 dni. Oczywiscie weZmie wig-
cej, jesli bedzie wiedziat, ze musisz mu zaplaci¢. Za 5 000 —
25 000 euro niektérzy wymienig przewdd na taki, kiéry sig nie
przepala (test elektroniki przeciw 12), dzigki czemu urzagdzenie
bedzie dziata¢ do chwili, gdy wyczerpig si¢ baterie. Wysoka cena
jest spowodowana faktem, ze odrutowanie to praktycznie samo-
béjstwo. Na wysokiej mocy ofiara umiera z pragnienia po 2-3
dniach. Fixer, ktdry sprzedaje zestaw druciarski bez bezpiecznika
czasowego jest zgodnie z prawem winien morderstwa.

Poczatkowo uzywano tego rodzaju urzadzei do kontrolowania
wiezniéw. Niektore korporacje i gangi wciaz stosujg je do tego
celu. Jesli postaé posiada zainstalowane jakiekolwiek cyberacje
neuralne, wszczepienie drutu sterowanego radiem kosztuje 1500
euro (bez utraty czlowieczefistwa). Jest to realne zagrozenie
(,,R6b co méwie, albo sprawig, ze bedziesz pragnat §mierci!”).

Szczescie i radoscé

Druciarz uzywa chipéw interface’u lub specjalnej przystawki,
ktéra laczy sie z jego osrodkiem przyjemnosci w mézgu. Podta-
czony jest szczesliwy, zrelaksowany i spokojny. Wigkszod¢ dru-
ciarzy zaczyna, nastawiajgc swe aparaty na matg moc. S3 wow-




czas szcze$liwi i zadowoleni, moga re-
agowaé naturalnie na otoczenie. Nie
muszg wykonywaé rzutéw zachowaw-
czych w przypadku szoku, strachu Iub
bélu, dzieki czemu sa szcze§liwymi
(i czgsto niebezpiecznymi) ostami.

Za kazdym razem, gdy druciarz
podiacza sig, i za kazda godzine,
w czasie ktérej jest podpiety, musi
przeprowadzi¢ test nalogu (patrz ni-
zej). Jedli test nie powiedzie sig, za na-
stepnym razem, gdy uzyje urzadzenia,
ustawi moc na wyzsza o jeden po-
ziom. Jest nalogowcem. Przy $rednim
ustawieniu otrzymuje on modyfikator
-2 do wszystkich rzutéw kostkg. Poza
tym, za kazdym razem, gdy wigcza
aparat i za kazdg godzing, w ciagu
ktérej jest podpigty, musi przeprowa-
dzié test nalogu ponownie. Jesli test
znéw sig nie powiedzie, wpadt on
w uzaleznienie wysokiej mocy.

Druciarz na wysokiej mocy jest ka-
tatonikiem. Przyjemno$é zaglusza
naturalny instynkt przezycia. Dru-
ciarz praktycznie siedzi we wtasnych
odchodach (aktywacja drutu czesto
zwalnia zwieracze) i umiera z pra-
gnienia, jesli prad nie zostanie wyla-
czony. ,,Madrzy” druciarze czasem
podtaczaja sig do kropléwki, dzigki
czemu przezywaja jeszcze tydzief
lub dluzej. Zycie nie interesuje ich az
tak bardzo, by chcieli napeiniaé ja
ponownie.

Uzaleznienie
Osoba, ktéra sie drutuje (nieko-
niecznie dobrowolnie) moze sie uza-
leznié. Musi wykonaé test Opanowa-
nia za kazdym razem, gdy otrzyma
elektryczny impuls. Za pierwszym ra-
zem stopien trudnoSci wynosi 13, za
drugim — 14, za trzecim — 15 itd.,
zwieksza sig o +1 za kazdym razem.
Jesli ktéry$§ test Opanowania sig nie
powiedzie, bohater zostaje drutoglow-
cem i jego jedynym celem staje sig
otrzymanie nastgpnego impulsu. Su-
gerujemy, Zeby mistrz gry przejat
kontrolg nad postacig, chyba ze gracz
jest wspanialym aktorem, ktéry chce
odegra¢ upadek swej postaci na dno.
Natogowiec musi otrzymaé ,,im-
puls” co K10+OP godzin, podczas
ktérych nie §pi. Jeéli nie otrzyma go
na czas, zmniejsz jego OP o 1 punkt
i rzué kostka ponownie, by ustalié ko-
lejny odstep czasu. Impuls przywraca
utracone OP. Je§li spadnie ono do 0, bohater zmienia sie w kie-
bek nerwéw. Wiekszos¢ aparatéw druciarskich jest nie w petni
sprawna. Rzué 1k10 za kazdym razem, gdy aparat taki. jest uzy-
wany ponad godzing. Jesli wypadnie 1, bohater traci 1 punkt INT.
Nalogowiec moze prébowaé wyleczyé sie z nalogu. Jesli wy-
trzyma 3 dni (72 godziny) bez ,,podiaczenia”, oznacza to, ze mo-
ze wyzdrowieé. Wigkszo$¢ ludzi spedza druga polowe tego czasu
w kaftanie bezpieczefistwa. MG w tajemnicy testuje wytrzyma-
oS¢ bohatera. Jesli wynik wyniesie co najmniej 26, bohater jest
zdrowy i traci na state 1 punkt OP. Jesli wynik rzutu miesci sig

pomigdzy 16 a 25, bohater pozbyt sig na-
togu, lecz za kazdym razem, gdy znaj-
dzie sie w stresowej sytuacji (na przy-
kiad, gdy beda do niego strzelaé...), mu-
si przeprowadzi¢ test INT (stopieri trud-
nosei = 15). Jedli si¢ on nie uda, uzalez-
nienie powraca i trzeba cala operacje
rozpoczaé na nowo. Natychmiast potrze-
buje impulsu, a rzut kostka okresla od-
step czasu, jaki wytrzyma do otrzymania
nastgpnego.

Jesli wynik testu wyleczenia sie z nalogu
wynosi 15 lub mniej, bohater traci na
state k6 punktéw swej INT, OP, REF
i EMP (rozdziel k6 punktéw pomigdzy
te wspdlezynniki, dowolnie). Wciaz jest
nalogowecem, a gracz musi. zadecydo-
waé, czy chce spedzié kolejne 3 dni
w kaftanie bezpieczefistwa. Jesli
w  ktérymkolwiek momencie jakakol-
wiek cecha spadnie na stale do 0, boha-
ter natychmiast umiera.

Braindance:

wirtualne zycie

» Wszystkie braindance’y sq
bardziej ekscytujqgce od
normalnego zycia, a widz ma
pewnoSc, ze na kovicu zwyciezy!”

Poczatkéw braindance’u nalezy szukaé
w latach 90., kiedy to zaczynala si¢ roz-
wijaé ,wirtualna rzeczywisto§¢”. Juz
wtedy grafika komputerowa osiaggneta
jakoéé, ktéra umozliwiata osobie nosza-
cej ,helm wirtualnej rzeczywistosci”
i czujniki, poruszanie sig¢ i interakcje
z wygenerowanym przez komputer
obrazem $wiata. Jednakze dopiero w ro-
ku 2010 interface pomigdzy czlowie-
kiem i komputerem osiagnal doskona-
to§¢ umozliwiajgca komputerom elek-
troniczne zapamigtywanie ludzkich
przezy¢, a nastgpnie odtwarzanie ich in-
nemu mézgowi. Wéwczas nic juz nie
stanowito przeszkéd, aby braindance
stal si¢ najpopularniejszym . rodzajem
rozrywki. Jest jego 5 rodzajow: chipy
przezy¢, chipy wspomnieni, chipy oto-
czenia, wirtualna rzeczywisto$¢ i go-
$cinna rzeczywistos¢.

Hardware
Najwczesniejsze urzadzenia do brain-
dance’u wymagaly, by uzytkownik po-
siadat zlacza interface’'u. Dzisiejsze sa
przewaznie wyposazone w elektrody lub ,,czepki”. Sam zestaw
wazy okolo pét kilograma i jest wielkoSci starego przenodnego
odtwarzacza CD. Mozna go postawi¢ na stole lub nosié przypie-
ty przy pasie. Modele elektrodowe lub sprzegowe posiadajg prze-
wad, ktéry podigcza sig do sprzegu uzytkownika, badz tez kon-
czy sig zestawem elektrod przymocowywanych do skroni. Mode-
le elektrodowe zazwyczaj majg problemy z odbieraniem danych,
wobec czego wigkszo$¢ producentéw przechodzi na aparaty
czepkowe. Zamiast elektrod s3 one wyposazone w specjalne
czepki, ktore sa drozsze, lecz zapewniajg lepszy odbiér wrazeri.




Chipy braindance’u
Chipy przezy¢ sa najczgsciej spotykane w barach i salonach gier
ideo. Zawieraja programy, w ktérych uzytkownik jest pasywnym
ezdzcem (obserwatorem). Przypominaja filmy, w ktérych ty jestes
wiazda. Na czas odtwarzania chipa przezy¢, jeZdziec traci kon-

akt ze §wiatem rzeczywistym. Wydaje mu sig, ze (o on przezywa

agrane zdarzenia, rozmawia z ludZmi — zawsze méwiac to, co
rzeba, dokonujac wiasciwych wyboréw. Ten rodzaj braindan-
e’u jest pasywnym rodzajem rozrywki i migdzy innymi dlatego
wielu ludzi go lubi.

Chipy wspomnieri 3 nieco subtelniejszym rodzajem chipow prze-
yé. Réwniez, podobnie jak tamte, zawieraja nagrane zdarzenia.
ednak, zamiast wylaczania sie ze §wiata rzeczywistego, uzytkow-
ik zapamietuje zdarzenie tak, jakby naprawde wziat w nim udzial.

Podobnie, jak osoba piszaca na klawiaturze badZ prowadzaca samo-
héd wspomina randke z ubieglej nocy lub wyjazd z ostatniego we-
kendu, uzytkownik chipa wspomina i odtwarza zdarzenia w swym

umyéle. Chipy wspomnieni s3 najpopularniejszymi chipami przeno-
énymi. Osoba korzystajaca z nich otrzymuje modyfikator -1 do te-
stow wszystkich umiejetnoéci percepeji i reakeji, z powodu zaburze-
nia wspomniefi.

Chipy otoczenia sa nowym wynalazkiem, zdobywajacym popu-
arnosé wéréd pracownikéw biur i ludzi posiadajgcych nudng prace,

w jednym miejscu. Sa to halucynogenne doSwiadczenia, kiére oszu-

kuja zmysty dzieki wptywaniu na podstawowe procesy myslowe.

Postaé odtwarzajaca chip otoczenia postrzega otaczajacy ja Swiat

odmiennie. Na przyktad, urzednik odtwarzajacy Raj Wysp Tropikal-
nych nie widzi §cian biura, ani nie czuje swego taniego, metalowe-

g0 krzesta, Zamiast tego widzi siebie siedzacego w hamaku na sto- .

§necznej plazy. Jesli chce podejsé do regatu z segregatorami, chip do-

 stosowuje jego percepcje — odsuwa na bok krzak i otwiera szuflade.
Chipy otoczenia sa subtelne i nie catkowicie przekonujace. Badania
wskazuja, ze wprawdzie zdecydowanie zmniejszaja one tadunek
stresu pracownikéw, jednak réwnoczesnie wplywaja na spadek wy-
dajnosci pracy. Korzystanie z tego rodzaju chipéw na zewnatrz bu-
dynku, poruszajac sie, jest niebezpieczne, gdyz chip nadpisuje ,,nie-
istotne” sygnaty odbierane przez mézg. W grze oznacza to, ze boha-
ter otrzymuje modyfikator -5 do wszystkich umiejetnosci reakeji
i percepeiji w sytuacjach, w ktérych nie ma oczywistego zagrozenia
(wéwezas modyfikator spada do -2).

Rzeczywistosé wirtualna

Rzqd i potezne korporacje mogg zezwalaé lub nawet
wspomagaé elektroniczne odloty, by mdc lepiej
kontrolowaé spoleczenistwo...

Rzeczywisto§¢ wirtualna jest najbardziej wyszukana i kompletng
ormg braindance’u. W przeciwiefistwie do poprzednich trzech
orm, VR jest interaktywna. Osoba podiaczona do programu VR jest

artwa dla $wiata zewnetrznego. Zamiast tego, Zyje w generowa-
ym przez komputer fikeyjnym éwiecie, ki6ry moze by¢ tak zwykty
ub tak fantastyczny, jak zyczyli sobie tego programisci. Rzeczywi-
tos¢ wirtualna jest znacznie bardziej kosztowna od innych rodza-
6w braindance’u, gdyz wymaga podigczenia do komputera, ktory
osiada moc odpowiednig do utrzymania i zarzadzania rzeczy wisto-
cig (patrz Cyberpunk 2020, str. 180-184). Zdecydowanie ogranicza
o liczebno§é przenosnych projektoréw VR. Ogélnie, aby wejs¢ do

wirtualnej rzeczywistosci, trzeba posiada¢ modem Ilub cyberdeck,
téry umozliwi korzystanie z Sieci. Niektére VR potrafig obstuzy¢

ednoczesnie tuziny czy pawet setki ludzi. Firma bedaca wiascicie-

em komputera pobiera oplate za wejscie do swej rzeczywistosci.
Najwieksza i najpopularniejszq wirtualng rzeczywistoscia sa Zapo-
mniane Krainy (Forgotten Realms™) firmy TSR, Inc. Jest to reali-
tyczna, przygodowa VR fantasy, wypelniona dostownie tysiagcami

ndywidu6w oraz thumami potwor6w i ludzi. Jest aktywna od 2009

oku i posiada ponad 1 000 000 statych gosei, z ktdrych kazdy pia-

ci 1 euro za minute (rzeczywista) spedzong w Krainach. Hardware
utrzymujacy ten program znajduje si¢ w Lake Geneva, W stanie

Wisconsin. Inne firmy zajmujace si¢ grami przygodowymi posiada-
ja podobne §wiaty. :

Rzeczywistosci goécinne sa najnowszym osiggnigciem na rynku
VR. Sa one jeszcze bardzo kosztowne, lecz bogatych ludzi sta¢ na
ich uzywanie. Projektory tego rodzaju rzeczywistosci podiaczane sg
do zlacz interface’u tak, jak wszystkie inne chipy braindance’u, jed-
nakze, zamiast nagrania zawieraja one komérkowy przekaznik, ta-
czacy je z siecig (pamigtaj o problemach z potgczeniem!). Chip jest:
przez sie¢ polaczony z komputerem zawierajacym program wirtual-
nej rzeczywistosci. Komputer ten jednakze generuje obraz, ktéry
uzupetnia, a nie zastgpuje $wiat rzeczywisty. Osoba, ktéra siedzi na-
przeciwko ciebie w restauracji, rozmawiajaca z powietrzem, siedza-
cym naprzeciw niej, moze mie¢ wiasnie randke z kims, kto istnieje
tylko w jakim§ komputerowym banku danych. Rzeczywistosci go-
§cinne zostaly opracowane przez wojsko jako narzedzie do trenowa-
nia zoinierzy. Dzigki nim mogli oni porusza¢ si¢ po rzeczywistym
terenie, wyksztalcajac sobie rzeczywiste migsnie i wypatrujac elek-
tronicznych wrogéw, ki6rzy mogli pojawi¢ sig za kazdym krzakiem.
Rzeczywistosci goscinne zdobyly pewien rozgtos w chwili, gdy sze-
$cioletni Timmy Cleaver zging! w wypadku samochodowym, gdy
probowal uratowaé lalke, o ktérej myslat, ze ja posiada. :

Czarnorynkowy braindance

Braindance jest legalny w wickszosci regionéw §wiata. W wielu
miejscach jest on jednakze dozwolony tylko dla dorostych, zazwy
czaj od 18 lat. W szezeg6Inosci, zawsze ograniczany jest dostep do
chip6w pornograficznych. W wigkszosci miast nie wolno korzysta
z chipéw otoczenia i rzeczywistosci goScinnych w miejscach pu
blicznych. Przenony projektor chipéw kosztuje od 150 — 300 e$
Wazy ok. 1 kg i moze odtwarza¢ dowolny rodzaj chipéw braindan
ce’u. Za korzystanie z projektora w barze lub tacza wirtualnej rze
czywistosci przez BBS placi si¢ od 0,20 do 2 e$ za minute. Rzeczy
wistoéci goscinne kosztuja zazwyczaj 0,20 e$ za minutg i uzywa si
ich calymi godzinami. Starzy wyjadacze wolg korzysta¢ ze zlacz:
interface’u, a nie z elektrod lub czepkéw. Chipy kosztuja od 20 d
50 e$ za zwykle chipy przezyé, wspomniefi i otoczenia. Czarnoryn
kowe programy (porno, psychodelia, wzmocnione zmysty) kosztu
ja 2 do 5 razy drozej. Nowe chipy braindance’u mogg by¢ odtwa
rzane w zwykiym gniezdzie za pomoca przetwornika (100 e$
UC=0). Wiele chipéw czarmorynkowych, z powodow konstrukeyj
nych, przepala si¢ po kilku uzyciach (k3). W ten spos6b intere:
wcigz sig kreci.

Problem? Jaki problem?

Braindance jest psychologicznie uzalezniajacy. Bohater musi wy-
konaé test empatii (stopief trudnoei = 6) za kazdym razem, gdy
uzyje projektora. Jesli jest zadowolony ze swego zycia, szezgSliwy
i bezpieczny, mozesz dodaé od +1 do +3 do empatii, rozpatrujac ten
test. Jesli jest zatamany, bo stracit pracg, nie ma pienigdzy lub nie
miat szezefcia w milosci, odejmij od -1 do -3. Jesli test sig nie po-
wiedzie, bohater stwierdzi, ze braindance jest o wiele bardziej saty-
sfakcjonujacy niz normalne zycie. Poczuje potrzebg ponownego
podtaczenia sig. Czas, ktdry moze wytrzyma¢é bez wiaczania brain-
dance’u wynosi tyle, ile trwata poprzednia sesja (czasu subiektyw-
nego). Innymi stowy, jesli bohater spedzit godzing, odtwarzajac
przygodéwke ,,Allec Ramstein” i przezyt tydzien fascynujacego Zy-
cia Alleca, moze wytrzymaé tydzien w rzeczywistym Swiecie bez
kolejnej projekcji. Pod koniec tego okresu traci k6 punktow OP i za-
czyna mieé halucynacje. Punkty OP zostaja przywrécone, gdy znéw
podtaczy sie do braindance’u. Ponadto, Za kazdym razem, gdy bo-
hater wyrzuci 1 na kostce w tescie nalogu (niezaleznie od tego, czy
test ten sig powi6dt) traci jeden punkt cztowieczeristwa, co odzwier-
ciedla jego utrate zainteresowania $wiatem rzeczywistym. W koricu
EMP bohatera spada do 0 i staje si¢ on cyberpsycholem (jesli uzy-
wat cybernetyki), traci zmysty (podobne do cyberpsychozy) lub in

staluje system podtrzymywania zycia i zapada w $piaczke, w ktdrej

jego mézg na state wehodzi do wirtualnej rzeczywistosci.

Plotki o bogaczach, kt6rzy od lat Zyja wylacznie w fantastycz
nych §wiatach swego wtasnego pomystu, sa prawdopodobnie praw
dziwe. Braindance’y wzmocnionych wrazef zmyslowych, dostepn




ylko na czamym rynku sa bardziej uzalezniajgce: ST do testu OP

wynosi 10 do 15 zamiast®s. W kazdym razie uzaleznienie od brain-
ance’u jest czyms, co trwa przez dtugi czas, a bohater moze nawet
obie nie zdawac z niego sprawy.

. Uzaleznienie takie moze zostaé wyleczone przez psychologa.

- Utracone czlowieczefistwo (tylko za braindance) wraca w tempie 1

unkt na miesigc. Uzaleznienie leczy sie

rzez k6 miesigcy. Psychiatra kosztuje

000-3 000 euro miesiecznie.

e gl

Producenci chipéw przezy¢ i wirtual-
ych rzeczywistoSci wyciagaja korzysci
faktu, ze mézg ludzki moze przetwarzac
nformacje znacznie szybciej (do 500 ra-
y) niz zazwyczaj to tobi. Pod kontrola
azdego z tych chipéw 1 minuta czasu
zeczywistego to 1-2 godziny czasu do-
wiadczanego. 1 godzina to zazwyczaj ty-
ziefi, dzigki redukowaniu czasu snu i po-
wtarzalnych doswiadczen (np. podréz).
Chipy braindance’u, ktére mozna zwy-
le kupi¢ to ,,wakacje”, ,randki”, ,,wizyty
w teatrze”, ,,przygody”, ,,gwiazdy sportu”
prawie wszystkie inne doswiadczenia,
ctére ludzie moga zechcieé przezyé.
rzez ostatni tydzienn bestsellerem byt
hip Johnny’ego Silverhanda ,Live in
New York”, w ktérym ty stajesz sig staw-
ym rockmanem, Wirtualne rzeczywisto-
ci wystepuja we wszystkich odmianach,
tére moga wyobrazi¢ sobie na¢pani gra-
ze. Rzeczywistosci goscinne sg rzadkie,
wigkszos$€ z nich oferuje ci przyjaciét,
ktoérymi mozesz porozmawiaé.
Chipy otoczenia, wspomnien i rzeczy-
wistosci goscinne wykorzystuja te same
zaleznienia, co zwykle chipy przezyé
wirtualnej rzeczywistosci, lecz dzialajg
ardziej subtelnie. Na przyktad: Doreen
Collins byta sekretarka majaca raczej nie-
atysfakcjonujace zycie osobiste. Uprzyje-
mniata sobie przerwy na lunch, odtwarza-
ac chip wspomnien zawierajacy nagranie
andki z ostatniego wieczoru. Po kilku
miesigecach byla juz przekonana, ze ma
hiopaka imieniem Tony, ktdry zabieral ja
o drogich restauracji, taficzyt z nig w naj-
epszych klubach i ogélnie byt bardzo faj-
y. Rozumowo wiedziala, ze Tony nie ist-
ieje, lecz emocjonalnie nie byla w stanie
aakceptowac tego faktu. Denerwowalo ja,
o ,.nigdy nie pamigtal o jej urodzinach”.
Panna Collins unikata nawet normalnych
andek, gdyz zawsze miata Tony’ego.
Cho¢ ani razu nie obejrzata ,,prawdziwe-
0" braindance’u, stata si¢ prawdziwym
alogowcem, niezdolnym do normalnych
ontaktow z innymi ludZmi*i catkowicie
rzekonanym, ze jej ,.chtopak™ byt gnoj-
kiem, ktéry powinien co$ zrobi¢, by umoc-
i¢ ich stosunek. Wreszcie, na zadanie fir-
my, zasiggnela porady lekarskiej. Wyzdro-
wiala, lecz weigz wierzy, ze kiedy$ miata
ochanka o imieniu Tony, ktérego rzucita,
0 ,,byl fajny, ale nie brat jej powaznie”.
Prawdziwe niebezpieczefistwo brain-
ance’u lezy jednak nie w nalogu, lecz
bytych reakcjach, ktére sg nieprzysta:

=
jace do sytuacji w rzeczywistym $wiecie. Czlowiek, ktéry przezyl
przygody Andiego Zabdjcy — Zielonego Bereta, zaatakowany przez
gang, czesto, zamiast oddaé pienigdze i szybko sig oddali¢ (bezpiecz-
na i zdrowa reakcja), moze sprobowaé zaatakowaé, korzystajac
z umiejetnosci walki Mr. Zabdjey — umiejetnoscei, ktérych po prostu
nie posiada. Osoba, ktdra spedzita mnéstwo czasu w wirtualnej rze-
czywistoSci Swiata fantasy, zgromadzi-
fa tam bogactwo i zyskala wiadze, mo-
ze zdenerwowaé sie, gdy bedzie mu-
siata zachowywac¢ sie uprzejmie w sto-
sunku do swego szefa w rzeczywistym
$wiecie — dobrze jest by¢ krdlem, lecz
nie jest dobrze by¢ jednego dnia
krélem, a nastepnego — pachotkiem.
Czasami réznice pomiedzy nalogiem
druciarstwa i braindance’u sig troche
rozmywaja — niektére chipy braindan-
ce’u stosuja jednoczesnie bezposrednie
oddziatywanie na osrodek przyjemno-
§ci w mozgu. Zastosuj wowczas obie
zasady, rzucajgc koscig oddzielnie.
Druciarstwo i braindance nie sg nato-
gami, ktére mogg byé dobrze odgry-
wane przez graczy. Druciarze najle-
piej stuza jako elementy intrygi (wie-
dziat za duzo — wiec podigezylismy mu
kabelek — jest zywy, ale nic juz nie ro-
bi). Gracze moga musie¢ uratowaé
druciarzy — lub moga chcie¢ usunaé
druty zainstalowane przez Korporacje
ze swych wiasnych gtéw (a myslates,
ze cybemnetyka byla za darmo, praw-
da?). Druciarze s3 po prostu zbyt zo-
bojetniali na otaczajgcy $wiat, by si¢
dobrze sprawdzali w grze. Braindance
we wszystkich swoich formach jest
znacznie bardziej efektywnym narze-
dziem. Chipy przezy¢ sa rozrywka —
bohaterowie moga je produkowaé.
Braindancer (czyli aktor, ktéry zapisu-
je chip) moze byé niezwykla osoba
(patrz dodatek Rockerboy). Chip
wspomniel moze zawiera¢ wazny
szczegol — ale gracz musi go odtwa-
« rza¢ dopdty, dopoki nie zapamigta po-
trzebnej informacji. Gracze mogg
rowniez wytwarzaé chipy wspomnien.
Dobrze wykorzystane chipy otoczenia
moga niezle namaci¢ ludziom w glo-
wach (Taa, wiezli nas w. cigzardwce
do magazynu — czutem w poblizu wo-
de — to tam, gdzie widzielismy morder-
stwo — taak, potrafitbym zidentyfiko-
wac to miejsce). Rzeczywistosci go-
Scinne, zaprogramowane z sadystycz-
nym skrzywieniem, moga sprawic, ze
zupelnie normalni ludzie bedg si¢ za-
chowywac¢ catkowicie irracjonalnie
(Patrz! Tam, w ttumie! Ten facet ma
bombe! Strzelaj!) lub, co gorsza, zZe
beda sie oni zastanawiaé, ktérzy z ich
przyjaciét sa prawdziwi, a ktorzy sa
halucynacjami wygenerowanymi:
przez komputer. Nie mamy nawet za-
miaru przedstawia¢ wszystkich poten-
cjalnych mozliwosci, ktére ma SI wy-
korzystujaca braindance...

Nazwa Forgotten Realms™ zostata uzyta
za zgodg TSR Games.
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Ta przygoda przeznaczona jest dla dowolnej grupy skiada-
jacej sig z od 3 do 6 os6b. Moga to byé zarowno bohate-
rowie, ktorzy brali udziat w poprzednich przygodach, jak
i éwiezo stworzone postacie. VW tym scenariuszu bardzo
istotne sa rozgrywki psychologiczne migdzy graczami.
Dlatego Mistrz Gry musi wnikliwie przeczytac caly scena-
riusz i przyswoié sobie [najlepiej wypisac na kartce) wszy-
stkie techniczne uwagi zwigzane z jego prowadzeniem.

Streszczenie tego, co byito

Jak powszechnie wiadomo planeta Ariadna od wielu lat blo-
kowana jest przez krazace w jej poblizu statki floty imperiak
nej. Majg one rozkaz zniszczyé kazdy pojazd kosmiczny,

ktary bedzie probowat wydostac sie z planety lub na niej wy-
ladowaé. Ponizsza historia rozpoczeta sig w momencie, gdy
w poblizu pojawit sig statek kosmiczny o dziwnej konstrukciji
i nieznanym pochodzeniu. Nie odpowiadat na zadne sygnaty
z imperialnych krazownikéw i gdy zblizyt sig do Ariadny, do-
wadca blokady wydat rozkaz zaatakowania intruza. Zanim
obcy statek zostat zniszczony, oderwata sig od niego nie-
wielka kapsuta i znikngla w atmosferze planety. Spadia na
pogranicze Pasa Mutantéw, 20 kilometréw od niewielkiej
fermy hodowlanej. Na skutek awaryjnego ladowania, ka-
psuta ulegta czeéciowemu zniszczeniu. Przezyt jednak pasa-
zer — wysoce inteligentny przedstawiciel obcej rasy drapiez-
nikéw. Rasa ta od diuzszego czasu prowadzi podboj kasmo-
su. Robi to na swoj specyficzny sposab. Wysyta w rozne
strony statki ze swymi przedstawicielami. Podstawowym
wyposazeniem takich jednastek sg zarodki obeych i inkuba-
tory, w ktorych maja sig one rozwing¢ po dotarciu w odpo-
wiednie miejsce. Awaryjne ladowanie kapsuty spowodowa-
lo, 2e zostata zniszczona wigksza czest zarodkéw i cata apa-
ratura techniczna. Obcy zabrat ocalate zarodki | wyruszyt na
poszukiwanie zastgpczego inkubatora. Miat duze szcze-
&cie. Trafit na ferme, gdzie znalazt potezne inkubatory gene-
tyczne, w ktérych obstugujacy hodowle ludzie umieszczajg
nowo narodzone zwierzeta, aby przyspieszy¢ ich osobniczy
rozwdj. Tylko od naszych bohateréw zalezy, czy Ariadna pa-
dnie fupem krwiozerczych najezdZcow.

Streszczenie tego, co bedzie

Prowadzone przez graczy postacie wyruszg w kierunku
miejeca katastrofy dziwnego obiektu. Po drodze trafig na
ferme wygrzeli, gdzie spotkaja sig z Sandra Witchge. Nie
beds mieli pojecia, ze nie jest ona czlowiekiem. Kobieta
o tym imieniu zostata zabita dzier wozesniej, podobnie jak
inni, przebywajgcy na fermie ludzie. Dokonat tego obcy,
ktory précz potgznej sity posiada zadziwiajgca zdolnosc
przybierania postaci swych ofiar. Chwilowo odgrywa rale
Sandry Witchge. Umiescit juz ocalate zarodki w inkubato-
rze genetycznym i odpowiednio ustawit catg aparature.
Ma teraz kilkadziesiat godzin wolnego zanim wylegna sie
jego bracia i siostry. Dla rozrywki bedzie chciat zabawic
sie z nowymi gosémi. Wykorzystujac sposobnosc zabije
na osobnosci jednego z bohateréw, a nastepnie przybie-
rze jego postaé. Pézniej, podczas drogi do miejsca upad-
ku kapsuty, stopniowo zechce zabi¢ pozostatych. Jezeli
gracze chca przezyé, muszg nie tylko pokonac¢ obcego
drapiezce, ale i zapobiec rozwinigciu sig zarodkow.
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Poczatek gry

W momencie rozpoczecia przygody bohaterowie powin-
ni znajdowac sie w jednej z rolniczych osad na pograniczu
ktorejs Enklawy. Moga zauwazyé na niebie spadajacy
obiekt lub zostaé powiadomieni o tym przez miejscowa
ludnogé. Od razu zaczng krazyé pogtoski, e nie byt to me-
teoryt, ale kapsuta ratunkowa jednego ze statkow floty
imperialnej, ktary rozbit sig na orbicie. Jezeli bohatero-
wie nie podejma decyzji o wyprawie do miejsca upadku
obiektu, to moga zostaé w tym celu wynajeci przez miej-
scowe wiadze. Otrzymajg wtedy zywnosé na droge i tro-
che sprzetu (licznik Geigera, kilka kostek paliwowych, ple-
caki). Nikt inny nie zechce raczej podjac sie tego typu mi-
sii, tym bardziej, ze kapsuta spadta najprawdopodobniej
przy samej granicy Pasa Mutantow.

Ferma wygrzell

Miejsce, w ktérym wylgdowat obcy znajduje sig B0 kilo-
metréw od osady. Po dwoch dniach zmudnej wedréwki
(zdotajs w tym czasie przebyc okoto 40 kilometréw)
oczom bohateréw ukaze sie otoczona betonowym mu-
rem grupa budynkéw. Bedzie stamtad dochodzit charak-
terystyczny, zwierzecy zapach. W ten sposob cuchngd
moga tylko wygrzele. Sa to garbate, czworonozne stwo-
rzenia wielkosci psa. Maja diuga siers¢ i duzo smaczne-
go miesa. Ich pyski zakonczone sg dtugimi, charaktery-
stycznymi ryjkami. Karmi sig je przygotowywang z roslin
papka. W normalnych warunkach hodowla tych zZwierzat
jest nieoptacalna, gdyz mija kilkanascie lat nim miody wy-
grzel dorosnie na tyle, by méc zaczac sig rozmnazac. Ta-
kie fermy jak ta moga istniec tylko dlatego, ze znajduja sie
na nich przyspieszajgce rozwdj osobniczy inkubatory
genetyczne.

Pomieszczenia, w ktérych hodowane sg wygrzele znajdu-
jg sie pod powierzchnig ziemi. Oddzielone sg od siebie au-
tomatycznymi grodziami. W tych pomieszczeniach prak-
tycznie niemozliwa jest tgcznose radiowa. Panuje tu bar-
dzo jaskrawe, nieprzyjemne dla ludzkich oczu Swiatto,
ktére moze zakidcaé prawidiowe dziatanie przyrzgdow
optycznych (na przyklad wszczepéw). Inkubator gene-
tyczny znajduje sig w centralnym pomieszczeniu, z ktére-
go prowadza przejécia do wszystkich ,zagrod” wygrzeli.
Na powierzchni ustawione sg baterie stoneczne, niewiel-
kie, stabo wyposazone laboratorium oraz dwa budynki,
w ktérych mieszka jedenascie os6b obstugujacych ho-
dowle. Catos¢ otoczona jest betonowym murem wysoko-
éci 3,5 metra. Ogrodzony teren ma okoto 2 tys. metrow
kwadratowych. Od strony péirbcnej znajduje sie solidna,
otwierana automatycznie brama z umieszczonym na ze-
wnatrz komunikatorem.

Bohaterowie zostang powitani przez obcego, kryjacego
sie pod postacig Sandry Witchge. Kosmiczny drapiezca
jest praktycznie nie do rozpoznania. Wykarzystuje on wy-
glad i pamig¢ swej ofiary, dzieki czemu jego zachowanie
wydaje sie zupetnie naturalne. Oczywiscie, gdyby prowa-
dzone przez graczy postacie zetknely sig wczesniej z tg
kobietg miatyby szanse dostrzec jakies roznice w iej
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zachowaniu [na przyktad to, ze jako osoba tchérzliwa nie
zostataby nigdy sama na fermie). Niestety wszyscy spo-

tykaja jg po raz pierwszy.

Sandra Witchge jest (a raczej byta) drobna, trzydziesto-
letnia kobieta o delikatnej, tadnej buzi. Ma kratkie, kreco-
ne, jasne wiosy i cichy, ale stanowczy gtos. Jezeli przyby-
sze wyrazg zdziwienie, ze przebywa sama na tak duzej
fermie, odpowie, ze pozostali pracownicy udali sie
na miejsce upadku meteorytu. \\Wvrazi tez zaniepokojenie
ich dtuga nieobecnoscia. Sprébuje nakfonic bohateréw
do ruszenia ich sladem. Zanim jednak wyrusza oni w dal-
szg podroz poprosi jednego z przybyszow o pomoc przy
uruchomieniu inkubatora genetycznego, wyjasniajac
przy tym kilka podstawowych spraw zwigzanych z hodow-
la wygrzeli. Poprosi, aby poszta z nia tylko jedna osoba,
gdyz wieksza liczba ludzi moze rozdraznic zwierzeta,
a sama nie jest w stanie nad nimi zapanowac.

Osoba, ktéra uda sie z Sandra zostanie znienacka zaatako-
wana i zabita. Obocy przybierze postaé usmierconego boha-
tera i powroci po kilku minutach do pozostatych. Tu drobna
uwaga techniczna dla Mistrza Gry: nie nalezy z tym gra-
czem wychodzié do innego pomieszczenia, ani przepro-
wadzaé na osobnosci zadnych rozméw. Bedzie on w dal-
szym ciggu przekonany, ze prowadzi swa postac i nic spe-
cjalnego mu sie nie przydarzyto.

Jest to kluczowy moment scenariusza. Od tego, czy Mi-
strzowi Gry uda sie przeprowadzic bez przeszkéd
podmiang, zalezy dalszy ciag przygody. Musi to zrobié,
nie wzbudzajac w graczach zadnych podejrzen.

Moga tu wystgpi¢ pewne komplikacje. Jezeli zaden z gra-
czy nie zechce udac sie z Sandra lub zrobi to ktos zbytnio
zcyborgizowany, obcy nie zdecyduje sie zaatakowaé na
terenie fermy, ale zapoluje kilka godzin pdzniej (po
zmierzchu), podczas gdy bohaterowie beda odpoczywac
wsrad skat. Starannie dobierze sobie wtedy odpowiedniag
ofiare. Réwniez w takim przypadku Zzaden z graczy nie
moze sig o niczym dowiedzie¢. Mistrz Gry musi zrobic
wszystko potajemnie. Jezeli natomiast mimo nalegan faf
szywe|] Sandry zechce z nig p6jsé dwoch bohaterdw,
wroci tylko jeden (oczywiscie bedzie to upodobniony do
niego obcy) i powie, ze inni zostali stratowani przez roz-
szalate wygrzele. Obcy uprzednio spreparuje wszystko
i pokaze pozostatym zmasakrowane ciata, fgcznie ze
zwtokami Sandry Witchge, ktére ukryt wezesniej koto in-
kubatora.

Miejmy nadziejg, ze gracze nie beda sprawiac takich kto-
potéw i obey bez przeszkad przeprowadzi swoj plan. Dla
porzadku dodam tylko, ze przybysz nie potrzebuje niczyjej
pomocy przy wiaczaniu inkubatora genetycznego. Jego
prosba jest wiec tylko pretekstem majacym na celu roz-
dzielenie grupy.

Porzucony transporter

Obcy, po zabiciu wszystkich ludzi na terenie hodowli,
umiescit ich ciata (oprocz zwtok Sandry Witchge) w nale-
zacym do fermy niewielkim transporterze. Aby zatrzec
slady, porzucit i uszkodzit pojazd kilka kilometrow od za-
budowan.

Po paru godzinach dalszej wedrowki bohaterowie natkng
sie na stojgcy miedzy skatami transparter opancerzony. Je-
zeli postanowia go zbadaé, dokonajg strasznego odkrycia.
Znajdg w jego wnetrzu dziesie¢ porozrywanych ciat. Dosé
tatwo zorientujg sie, ze pojazd pochodzi z fermy wygrzeli,
a zabici ludzie sg pracownikami hodowli. Ich ciata zostaty
rozprute i wypatroszone. \Wszyscy maja roztrzaskane
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czaszki i wydtubane oczy. Najdziwniejsze jest jednak to, ze
nic nie zgineto. W dalszym ciggu znajduje sie przy nich cen-
ny sprzet (automed, bron reczna, zywnosé). Powinno to
dac¢ graczom sporo do myslenta.

Zagadkowa kapsuta

Po dotarciu na miejsce awaryjnego lgdowania kapsuty,
bohaterowie znajdg niewielki, Swiezy krater, a na jego
dnie sptaszczona, metalowa kule. Licznik Geigera wykaze
niewielki wzrost promieniowania, moze byé to jednak
spowodowane bliskoscia Pasa Mutantéw. \Wtaz prowa-
dzgcy do srodka szalupy ratunkowej jest otwarty. Wne-
trze kapsuty znajduje sie w optakanym stanie. \Wszedzie
zwisajg zwoje pourywanych kabli i przewodéw, bardzo ta-
two jest sie nadzia¢ na pogiete blachy zniszczonych urza-
dzen. Wiekszosé rzeczy do niczego sig nie nadaje. Aby
wykorzystaé nieliczne, ocalate czesci, bedacée wytworem
obcej technologii, trzeba przeprowadzi¢ ich wnikliwe ba-
dania. Tego typu szczatki majg w zasadzie wartosé kolek-
cjonerska.

Bohaterowie natkna sie we wnetrzu pojazdu na kontene-
ry ze zniszczonymi, szklanymi pojemnikami. Znajdujg sie
w nich martwe zarodki jakiej$ obcej formy zycia. W kon-
tenerach mozna zauwazyé brak szesciu pojemnikéw.
Nigdzie nie wida¢ tez sladow swiadczacych o tym, ze ule-
gty zniszczeniu. W centralnej czesci kapsuty zamocowa-
ny jest fotel o dosé nietypowych ksztattach. Przetrwat on
W prawie nienaruszonym stanie. Jezeli ktos znajacy sie
na technice zbada doktadniej zniszczone urzgdzenia ma
szanse zorientowac sig, ze najwigksze z nich to najpraw-
dopodobniej jakis rodzaj inkubatora,

W tym miejscu rozpoczyna sie kulminacyjna czesé przy-
gody. Mistrz Gry powinien dac grupie kilka minut na wy-
ciagniecie jakichs wnioskéw, a nastepnie porozmawiac
na osobnosci z graczem, ktérego postac zostata wcze-
sniej zabita przez obcego. Prowadzacy gre w dalszym
ciggu nie powiadamia go kim jest naprawde kierowany
przez niego bohater, a jedynie sugeruje, ze ktorys z pozo-
statych bohateréw zachowuije sie bardzo dziwnie (zupet-
nie tak, jakby cos obcego przybrato jego ksztatty). Dzieki
takiemu manewrowi gracz zacznie nieswiadomie realizo-
wac plan obcego, czyli podburzaé jednych przeciw
drugim. Dobrze by byto, gdyby przez kilka nastepnych’ mi-
nut Mistrz Gry nie
ingerowat w wyda-
rzenia. Dopiero po
uptywie tego czasu,
gdy gracze beda gu-
bi¢ sie w domystach
i zacznie byé moze
dochodzi¢ do pierw-
szych utarczek, pro-
wadzacy rozgrywke
powinien przystapic
do dziatania. Musi
poinformowaé na
osobnosci kazdego
z graczy (oprocz te-
go, z ktérym rozma-
wiat juz wczesniegj),
kto tak naprawde
zachowuje sie i wy-
glada dosé dziwnie. S
Obca istota po pro- TR
stu przecenita swoje
sity. Okazato sie, ze
jej kamuflaz nie jest
idealny. Teraz, gdy
wszyscy cztonkowie




grupy zaczng zwracac na siebie baczniejszg uwage, do-
strzega bez trudu pewne roznice w zachowaniu i wyglg-
dzie u osoby, pod ktorg podszywa sie obcy. Jak byto po-
wiedziane wczesnigj, dowiedza sie o tym wszyscy, opracz
gracza, ktory prowadzi nie bedacego juz sobg bohatera.
Cztonkowie grupy powinni teraz porozumie¢ sie za pleca-
mi podejrzanego i ustali¢ jakas wspolng taktyke.

Dalszy bieg wypadkow zalezy od tego, jak sprawnie beda
dziata¢ gracze. Jezeli dobrze skoordynuja swe poczyna-
nia i wykorzystajg atut zaskoczenia, sa w stanie usmier-
ci¢ abcego bez wiekszych problemow. Jesli jednak tego
nie zrobia czeka ich strasznie niebezpieczna walka.
Mistrz Gry musi wylapac moment, w ktérym planujgey
akcje bohaterowie zdradzg sig przed obcym swymi podej-
rzeniami lub dziwnym zachowaniem. Od tej chwili prowa-
dzacy rozgrywke przejmie kontrole nad (do tej pory nie-
$wiadomie prowadzonym przez gracza) obcym. Ko-
smiczny drapiezca przybierze swoje prawdziwe ksztalty
(patrz opis stwora umieszczony pod koniec scenariusza).
Gwaltownie zedrze z siebie krepujgce mu ruch ubranie.
Bedzie miat juz teraz swoje wiasne wspotczynniki (dopoki
ukrywat sig pod postacig gracza, posiadat takie jak on
charakterystyki). Précz tego moze atakowac w swoj na-
turalny sposab lub uzy¢ broni nalezacej do ekwipunku za-
bitego wczegniej bohatera. Obey nie wycofa sig z walki
i bit sie bedzie az do émierci. Chce w ten sposéb jak naj-
diuzej zatrzymadé bohateraw, by nie zdazyli zniszczy¢ znaj-
dujacych sie w inkubatorze genetycznym zarodkaw.

Powrot na ferme

Jezeli jacy$ bohaterowie pozostang jeszcze przy zyciu, be-
da zapewne wracaé ta sama droga. Byé moze nie wpadii
jeszcze na to, ze obey umiescit przywiezione z sobg zarod-
ki na fermie wygrzeli. Gdy grupa znajdzie sig juz w poblizu
zabudowan hodowli, ustyszy charakterystyczne buczenie
inkubatora genetycznego. To powinno do karca rozjasnic
ich umysty.

Jezeli sie zbytnio nie spieszyli, to czeka ich walka z sze-
$cioma obcymi drapiezcami i z oszalatymi z glodu wygrze-
lami (juz przez diuzszy czas nikt ich nie karmit). Oczywi-
cie zawsze moga sprobowac sie wycofag, ale nigdy nie
wiadomo, jak daleko zdotajg uciec przed krwiozerczymi
przybyszami z gwiazd.

Opis obcego

Jest to dwumetrowy stwar humanoidalny, ktéry porusza
sie gtéwnie w pozycji wyprostowansj. W trakcie walki po-
trafi przemieszczac sie z bardzo duzg szybkoscig wykorzy-
stujgc do tego wszystkie cztery konczyny. Ma poteznie
umiesnione nogi, dzigki czemu moze poruszaé sig wielki-
mi skokami. Kazdg czynnosé utatwia mu fakt, ze Ariadna
ma nieco mniejsze przyciaganie niz jego rodzima planeta.
Ma chropowatg skare o granatowym odcieniu. Jego pak
ce zakonczone sa diugimi pazurami. Jednak najbardziej
rzucaja sie w oczy duze, wysuniete do przodu szczeki
o niesamowicie ostrych zebach. Posiada specjalng umie-
jetnosé, ktara pozwala mu na przybranie ksztaltow zabitej
przez siebie istoty. W chwili Smierci ofiary obey wehtania
w siebie calg jej osobowosé, dzieki czemu moze poznig]
udawad taka istote w sposob prawie idealny. Umyst ko-
smicznego drapiezcy nie gromadzi w sobie wchionigtych
osobowosci, zawsze zapamigtuje tylko najnowsza z nich.
Dlatego obcy moze podszywat sie tylko pod swojg ostat-
nig ofiare.

Obey poluje na ludzi dla przyjemnosci. Duzo bardziej sma-
kujg mu wygrzele, ktorymi zywi sie od czasu, gdy trafit na
ferme. Atakujgc w swoj naturalny sposéb rzuca sig po

kolei na kazdego przeciwnika. Jezeli walka rozgrywa sie
na niewielkiej przestrzeni, to jego uzywajacy broni palngj
przeciwnicy moga fatwa trafia¢ w siebie nawzajem. Dzie-
je sie tak, gdyz drapiezca porusza sie niezwykle szybko
i nie sposab przewidziec, jaki bedzie jego nastepny ruch.

Wspélczynniki obecego:

predkosé 20 m/sek.; sita wysoka ###; zwinnos¢ bardzo
wysoka ###; ego przecietne ##, wyksztatcenie wysokie
#i#, spostrzegawczo$¢ wspaniata ##; sprawnosc tech-
niczna dobra #.

Umiejetnosci Sandry Witchge, ktére posiada obcy, gdy
przebywa pod jej postacia: znajomosé VR dobra #; biolo-
gia ##; strzelanie #; znajomos¢ Pasa Mutantow #.

WSspétczynniki obeych, ktorzy rozwingli sig w inkubato-
rze genetycznym: predkosé 15m/sek.; sita przecigtna
##: zwinno&e wysoka ###; ego przecietne ##; wyksztatce-
nie bardzo stabe % spostrzegawczosG wspaniata ##;
sprawnosé techniczna staba .

Zakonczenie przygody

Jezeli bohaterowie zbyt tatwo i szybko poradza sobie z za-
daniem, Mistrz Gry moze wprowadzié bande mutantow,
ktéra w najmniej spodziewanym momencie sprobuje zdo-
byé ferme wygrzeli lub kapsute ratunkowa. VWszystko dzie-
je sie przeciez w poblizu Pasa. Précz tego prowadzacy
rozgrywke moze zatozyc, ze jeden lub dwoch obeych [na
przyktad samiec i samica) nie podejmie walki z bohatera-
mi i ucieknie z fermy. Kierowane przez graczy postacie
moga podazyé ich sladem i zmierzyé sie z nimi na terenie
ktorejs z Enklaw. Jest to oczywiécie pomyst na nastepna
przygode, trzeba jedynie doda¢ do tego jakas interesujg-
ca intryge (na przyktad: obey chea przejac wiadze w Enkla-
wie i staraja sie zabi¢ wysoko postawione osobistosci, aby
dziatajge pod ich postaciami doprowadzié do chaosu).
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Wielki Konkurs! Wielki Konkurs! Wielki Konkurs!

W trzech kolejnych numerach ,Magii i Miecza” (21, 22, 23) ukazaly sig¢ pytania konkursowe, tabele odpowiedzi i ku-
pony. Kazdy z Was moze w konkursie wystartowa¢ dwukrotnie — raz jako pojedynczy znawca role playing, a raz jako
czlonek rolplejowej grupy. Wyniki konkursu podamy w numerze grudniowym, a w przypadku szczegélnie duzej liczby
odpowiedzi, w styczniowym.

KONKURS INDYWIDUALNY

Wytnij i wypelnij tabele odpowiedzi, przyslij je pod adresem redakcji. Pamigtajcie, aby pisa¢ czytelnie i nie zapomnieé
podac¢ swojego adresu. Nagroda zostanie rozlosowana miedzy wszystkie osoby, ktére wiasciwie odpowiedza na najwigksza
liczbe pytan. A wiec, jesli otrzymamy kartki z trzydziestkg poprawnych odpowiedzi, nagrode rozlosujemy miedzy nie. Jesli
nie przyjdzie zadna kartka z kompletem celnych trafieri, to nagrodg rozlosujemy migdzy osoby, ktére odpowiedziaty na 29
pytan. I tak dalej.

Nagroda w konkursie indywidualnym to:

— komplet podrecznikow podstawowych do wszystkich gier firmy ,,Mag”, ktére ukazaty sie do tej pory lub ukaza sig
do konca roku 1995. A wigc: ;,Warhammer”, ,,Oko Yrrhedesa”, , Krysztaty Czasu”, ,,Zew Cthulhu”, ,,Wladca Pier-
$cieni”, ,,.Srodziemie”, ,,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 wziaé udziat grupy i kluby skiadajace sie co najmniej z pigciu 0s6b. Oprécz tabel odpowiedzi
(po jednej z kazdego numeru) nalezy réwniez przysytaé, naklejone na kartki, kolorowe kupony wycigte z naroznika tyl-
nej okladki ,,Magii i Miecza”. Aby zgloszenie zostalo rozpatrzone w kategorii grupowej, w kopercie musi si¢ znalez¢ mi-
nimalnie po pigé kuponéw z trzech kolejnych numeréw ,,Magii i Miecza” (a wigc w sumie pigtnascie).

W tej kategorii zostana przyznane dwie rownorzedne nagrody, zestaw wszystkich produktow Wydawnictwa
Mag z roku 1995, a wiec:

— podstawowe podreczniki i rozszerzenia do gier ,,Warhammer”, ,,Krysztaty Czasu”, ,,Oko Yrrhedesa , »Zew Cthul-

hu”, ,,Wiadca Pierscieni”, ,,SrOdzmmle , »War Zone’’;

— gra karciana ,,DoomTrooper , zestaw podstawowy i 10 busteréw;

— prenumerata pisma ,,Magia i Miecz”, ,,Labirynt”, ,,Taktyka i Strategia” na rok 1996

— ksigzki beletrystyczne zwigzane ze §wiatem gry ,,Warhammer”, ,,Battletech” i inne;

— gry wojenne.

Pierwszy taki zestaw rozlosujemy miedzy zgloszenia o najwigkszej liczbie poprawnych trafieri (patrz opis konkursu in-
dywidualnego).

Drugi taki zestaw otrzyma zgloszenie o najwigkszej ilosci wklejonych kuponéw. W przypadku kilku takich samych
zgloszen, zwycigzee wskaze losowanie. Uwaga: w zgloszeniu musi sie znalezé przynajmniej po pie¢ kuponéw z trzech

kolejnych numeréw ,,Magii i Miecza”, natomiast nie musi ich by¢ doktadnie po tyle samo (na przyktad, mozna przysiaé¢

5 kupondéw z numeru 21., 8 z 22. i 13 z 23., czyli w sumie 26). Prosimy, abyscie naklejali je na kartkach w réwnych rze-
dach, po 20 na arkuszu A4. To zdecydowanie utatwi nam kontrolg i przy$pieszy ogloszenie wynikéw.

Odcigé przy
zgloszeniu
indywidualnym.



SKLEP CENTRUM GIER
WROCLEAW

ul. Kuznicza 10, | pietro
Systemy, figurkl, kosci, malowanie figurek
MOZLIWOSC GRY NA MIEJSCU!

SKLEP PAPIERNICZY
PLASTUS

Warszawa, ul. Zamiany 16

| ‘ W ciagte] sprzedazy:
{ Warhammer z dodatkami, inne gry RPG,
figurki, kosci, .Magia i Miecz", ,Talizman”

SKILEP KAERN
POZ,NAN

ul. Podgdérna 5,
Pawilony Handlowe nr 6 i 7

OFERUJE

duzy wybér gier fabularnych (RPG)
gry bitewne fantasy i SF,
ary karciane fantasy
figurki, kostki, akcesoria do gier

Zapraszamy od poniedziatku
do piatku w godz. 10-18
soboty 10-14

LIy

i
:
H
H
H

DZIAL REKLAMY WYDAWNICTWA ,MAG"” Warszawa, ul. Dolna 43, tel. 41-21-75, fax 41-58-94

Skiep CMIS

Figurki do systeméw bitewnych
WFB i WH40000

*

System karciany "Magic: The Gathering"
*

Gry RPG, kosci, Warhammer,
pisma MiM i Talizman, dodatki itp.
#*

Prowadzimy sprzedaz na zaméwienie
CMS sc.
ul. Grunwaldzka 417, Gdansk, tel. 522702
naprzeciw restauracji McDonald’s
znajdujacej sig obok Hali "Oliwia"

GRY FABULARNE
SYSTEMY BITEWNE
KOSTKI | FIGURKI

Skiep ,MASTER"
Gdansk-Wrzeszcz, ul. Grunwaldzka 99/101
(Galeria nad Kawiarnig Newska)
tel. 48-35-50
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5 SKLEP PAPIERNICZY Lf,h
GRY ROLE-PLAYING | INNE 8
Alicja | Wactaw Labrych
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£ 6dz, ul. Bratystawska 10e,
tel. 86-49-14

Wroctaw, ul. Kadtubka 24,
tel./fax 336-20
Poleca:

kolorowe budowle kartonowe do
samodzielnego montaZu, niezbedne
przy rozgrywkach bitewnych | przy-
godowych systemach fantasy:
STRAZNICA 20 x 20 x 20
DOM 11 x6 x 10
MOST 20x 10x 3
Zamdwienie przyjmujemy tylko w formie
wptaty kwoty 16 Z& na konto PBK SA filla
o/W-w 379210-2932-136
Realizacja w plerwszej dekadzie listopa-
da 1995 r.
Planujemy wydanie:
PLANSZ w formacie 70/100, ZAMKU |
G
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SKLEP MODELARSKI
MIRAGE
Warszawa, ul. Putawska 43

W ciagte] sprzedaZzy: Warhammer oraz

rozszerzenia i numery .Magii | Miecza”




TIS1

TIS2

TIS3

BEPRK

BEKON

BEDRA

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

Kupon sprzedazy wysylkowej — mamy nadzieje — utatwi zaréwno Tobie korzystanie
z tej formy wchodzenia w posiadanie naszych produktow, jak i nam realizacje
Twoich zaméwien. Zamiast petnej nazwy produktu wpisa¢ w odpowiedniej rubryce
tylko jego kod. Kody poszczegélnych produktéw sa podane ponizej — przed nazwa-
mi rzeczy, ktére reprezentujg.

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

OFEROWANE PRZEZ NAS PRODUKTY:

Numery archiwalne Magii i Miecza

MIM5, MIM6, MIM7, MIM8, MIMY9, MIM10, MIM11, MIM12, MIM13,
MiM14, MIM15, MIM16, MIM17, MIM18, MIM19-20, MIM21, MIM22

Magia i Miecz — nr (odpowiednio) 5-21
Cena (1 egz.): 3 zt 50 gr (35 000 zi)

Prenumerata Magii i Miecza

PP24 Prenumerata péiroczna od numeru 24 do numeru 29
Cena: 21 zt (210 000 z1)

PK24 Prenumerata kwartalna od numeru 24 do numeru 26
Cena: 10 zt 50 gr (105 000 z1)

Dodatek , Labirynt“

LB1 Labirynt nr 1
Cena: 3 zt 90 gr (39 000 zb)

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

LB3 Labirynt nr 3

(128 stron, scenariusze do WERP, KC, ZC, CP2020, WP)
Termin wydania: grudzien ‘95 / styczen ‘96
Cena: 8 zt 50 gr (85 000 z1)

Dodatek , Taktyka i Strategia

TiSnr 1

Cena: 4 zt 90 gr (49 000 zt)
TiS nr 2 (48 stron)

Cena: 4 zt 90 gr (49 000 zi)
TiS nr 3 (48 stron)

Cena: 4 z1 90 gr (49 000 z1H)0

Warhammer Fantasy Roleplay
WHRPG Gra fabularna WFRP — podrecznik podstawowy

Cena: 49 zt 50 gr (495 000 z1)

WHBOH Galeria bohaterow

Cena; 15 zt (150 000 zI)

WHKWT Ksiega wiedzy tajemnej

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zi)

« WHLCZ Liczmistrz

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zb)

WHPOT Potepieniec

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zi)

WHWEW Wewnetrzny wrog

Cena: 19 z1 50 gr (195 000zt)

WHCBO Cienie nad Bogenhafen

Termin wydania: grudzief"95/styczeii‘96 Cena: 16 zt 50 gr (165 000z1)

Zbiory opowiadan i powiesci ze §wiata Warhammera
BEJEW

Jeidicy wilkéw

Cena: 9.90 zt (99 000 zt)

Pragnienie krwi

Cena: 9 zt (99 000 zi)

Konrad

I czgéé trylogii

Termin wydania: styczefi/luty ‘96 Cena: 9 zt (90 000 zt)
Drachenfels

Powiesé

Termin wydania: grudzieq ‘95 Cena: 9 zt (90 000 zt)

c.d.na nastepnej stronie
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Wiadca Pierécieni

PIRPG  Gra fabularna ,,Wladca Pierscieni* (Lord of the Rings)
(pudetko) Cena: 44 zi (440 000 zt)

Srédziemie

SRRPG Gra fabulama ,,Srédziemie® (MERP)
F‘— Termin wydania: styczen ‘96 Cena: 37 zt (370 000 zt)

Zew Cthulhu

ZCRPG Gra fabularna ,,Zew Cthulhu* (Call of Cthulhu)
Cena: 59 zt (590 000 z1)
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Krysztaty Czasu

KCRPG Gra fabularna ,,Krysztaty Czasu®
Termin wydania: styczef/luty ‘95 Cena: 45 zt (450 000 zt)

H

DoomTrooper — Zotnierz Zagtady
DTSTA Gra karciana ,,DoomTrooper*
...... Cena: 16 z1 90 gr (169 000 z1)
SRS . ; DTDOD ,.DoomTrooper* zestaw dodatkowy
""" i Cena: 5zt (50 000 z1)

Gry wojenne

e

obaokleoejdm Bjp sjuEMmONMYOd
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PIOTR Piotrkéw 1939
e (pudetko)
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
BATTLE Battle 1943-45: Zasady zebrane wraz z mapami,
Termin wydania: listopad '95 Cena: 10 zi (100 000 z1)
HAN Hannibal
Cena: 13 zt 50 gr (135 000 zb)

UWAGA: Wszystkie ceny sy aktualne tylko do 30.11.1995 r.

WEADCA PIERSCIENI

Pierwszy tom ,,Wiadcy Pierscieni J.R.R. Tolkiena ukazat sig
w roku 1964. Nikt przed nim (a i wielu autoréw po nim) nie
stworzylo jako tla swoich powiesci tak kompletnego opisu §wiata.

PR I e
ledwens

- fokleoeidm
==** QIUMO}S
R

...._.,z
mjunyoe) ezoepeisod e[ alUBMOIMYO]

m‘ﬁ'ﬁﬁ?wﬁﬁﬁoﬁ?ﬁm "By

éjejdo ouriqod

Mamy tutaj nie tylko szczegélowo opracowang topografi¢ terenu,
ale takze kulture, obyczaje, mitologig, a nawet jezyk.

Dzis$ ksiazka ta jest powszechnie uznawana za jedno z klasycz-
nych i najlepszych dziet literatury fantasy. Fascynuje bogactwem
stworzonego $wiata, atrakcyjnoscia przygadd, picknem i nastrojem.

Teraz, kazdy milosnik prozy Tolkiena moze przenie$¢ si¢ do
§wiata Srédziemia.

Wiadca Pierscieni to system dla 0séb mlodych i stawiajacych
pierwsze kroki w dziedzinie rpg. Prosty jezyk i reguly, atrakcyj-
no$é, bogate zaplecze literackie czyni z tego systemu doskonaty
zabawe dla zafascynowanych przygoda ludzi.

Co otrzymujemy do rak, kupujac Wiadce Pierscieni?

Wszystkie niezbedne akcesoria do gry zostaly umieszczone
w tekturowym pudetku. Po otwarciu opakowania naszym oczom
ukazuje sie podrecznik z zasadami do gry oraz pierwsza przygoda. °
Do ksiazek dotgczony zostat 32-stronicowy dodatek, zawierajacy
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opis 6 przykiadowych bohaterdw, mapki terenu i pomieszczef
pojawiajgcych sie w pierwszej przygodzie. Oprocz tego, dostaje-
N my do rak przepigkna, kolorowa mape Srédziemia (56x84 cm),
oraz karton z kolorowymi figurkami do wyciecia. Wyciete figurki
nalezy wstawié w plastikowe podstawki, takze znajdujace si¢
w zestawie. Dzieki temu tatwiej nam bedzie rozgrywaé te frag-
menty przygody, ktére wymagaja doktadnego okreSlenia poloze-
nia wszystkich postaci. Najlepszym tego przyktadem sa wszystkie
epizody, zwiazane z rozgrywaniem walk, kiedy przygoda nabiera
cech gry wojennej. Oprécz wspomnianych akcesoriow, w zestawie
: znajduje si¢ komplet mapek, przeznaczonych do wykorzystania
55 Bt il w przygodzie, ulotka informujaca o zawartosci pudetka oraz
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MRS 2 kostki szeScienne.
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Sdedobbiad 1 Wtadca Pierscieni jest zgodny z systemem Srédziemie (MERP),
adresowanym do nieco starszych graczy. Reguly tego systemu sg
bardziej skomplikowane, a sama gra nieco trudniejsza, ale za to pel-

niej odtwarzajaca zycie w mitycznym $wiecie Tolkiena. B




Druga antologia opowiadan
ze Swiata Warhammera

1
GRY BATAISTYCERE ,GUFFO
w ciaglej sprzedazy zapraszamy fanéw RPG
- warhammer
sklep papierniczo-zabawRarsRi - figurki i kostki
- AD&D
ul. FranciszRansRka 95 - gry strategiczne
hadz ul, WZWROFYOS}'{!YQL 117-26-46
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m RUD BARBARZYNOA

/ . ZUPIE
KUPIECKIE STATKI

3 WYPEENIONE WINEM
...PRZEZYJE PRZY- : | JEDWABIAMI...

GODY W DZIWNYCH
| EGZOTYCZNYCH
KRAINACH...

...ODWIEDZE
PORTY PEENE - ...ODKRYJE
ZLOTA | SREBRA... , NIEZNANE LADY...

...ZDOBYTYCH
. 'GULP' PRZED
STULECIAML...

...] WSPANIALE WYSPY,
BLEKITNE ZATOKI... _
...6DZIE ROGATE
SMOKI STRZEGA
SWYCH

NIE BYEOBY TAK ZLE,
GDYBYSMY PRZYNAJMNIE
ODBILI OD BRZEGU.




THRUD BARBARZYNCA

TV BARBARZYHSKI IDI0TO!
WYSLISZ, ZE KIM JESTES,
GLUPKUZ POCZEKAJ, JA C1...

— [IESZCZESNY

BIEDAK TO CARMI- 2 :
NE GIMP - BEZRO- : POPYCHANIA PRZEZ TYCH
BARBARZYNSKICH TYPOW!

BOTNY TRESER

WOMBATOW - 5 e

ZAMIERZA WEAS- : : WYJEZDIAM UCZYE SIE
NIE PO RAZ PIER- . SZTUKI SAMOOBRONY!
wSZY W 2vel

ZROBIE €0¢ PO- ‘
IYTECZNEEO. ¥ : 2N

TAK WIEC CARMINE WYRUSZYVE W DEUGA
| NIEBEPIECZNA PODROZ, ZA JEDYNEGO
TOWARZYSZA MAJAC SWEGO WOMBATA

R

B ...! ODWIEDZIE WIELE

BPOTKAL WIELY ODLEGLYCH MIEJSC...

MEDRCOW

CHE PING CHONKI CHOW
NO Y1 NE YING CHEN!
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- 26OLIE TEZ WEOSY...
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0 LATACH SZKOLENIA-
JEST W KONCU GOTGW SIE
ZEMSCIC,

Oy
———

THRUDZIC SIE, CZY NIE THRUDZIC, OTO JEST PYTANIE?!



Z poprzednich artykulow dowie-
dzieliScie sig, co to sa gry karciane
i poznaliscie kilka z nich. Teraz przy-
szla kolej na co$ bardziej konkretnego
— konstruowanie talii. Jest to bodajze
najwazniejsza czynno$¢ zwigzana
z grami tego typu. Od tego, czy twoja
talia jest dobrze dostrojona, bgdg zale-
zaly twoje wygrane. Umiejetnosé od-
powiedniego wykorzystywania kart
w czasie rozgrywki takze wplywa na
jej wynik. Jednak jesli Zle przygotu-
jesz talie, najczesciej bedziesz dosta-
wal na reke karty, ktére cho¢ pojedyn-
czo moga byé nawet catkiem dobre,
nie mozna ich wykorzysta¢ w pota-
czeniu. Oczywiscie, elementu losowe-
go nie da si¢ wyeliminowaé catkowi-
cie. Zadanie, jakie trzeba sobie wy-
znaczy¢, polega na.takim doborze kart
w talii, by mozliwie najbardziej
zwiekszy¢ szanse wystgpienia korzy-
stnego rozkiadu kart na rece.

Istnieje tez inny powdd, dla ktérego
trzeba budowa¢ wlasne talie. Gdy za-
czynasz gra¢ w jaki§ system karciany,
mozesz uzywaé wszystkich swoich
kart, Lecz po pewnym czasie twoja
kolekcja moze przekroczy¢ 100 czy
200 sztuk — gra nimi wszystkimi staje
sie wrecz niemozliwa (cho¢ styszalem
o czlowieku, ktérego talia liczyta po-
nad tysigc kart).

Kiedy odpowiedzieliSmy sobie na
pytanie dlaczego, pozostaje juz tylko
si¢ zastanowi€, jak to zrobi¢. Na po-
czatku wyda sie to trudne z dwéch po-
wodow. Po pierwsze, wasze kolekcje
beda stosunkowo niewielkie, przez co
wybor kart — ograniczony, a po dru-
gie, nie poznacie jeszcze wszystkich
nivanséw gry. Jednak po pewnym
czasie wystarczy, ze zobaczycie nowa
karte, a juz bedziecie wiedzieli z jaki-
mi innymi najlepiej ja wykorzystac,
aby uzyska¢ maksymalne efekty.

Teraz, kiedy zapoznaliSmy si¢ z teo-
retycznymi zalozeniami, czas przejs¢
do konkretéw. Mam nadziejg, ze kiedy
bedziecie czytac ten artykul, Zolnierz
Zaglady trafi juz do naszych sklepéw.
Wtasnie z tego powodu postaram sig
pokazaé sposéb budowy talii na przy-
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kladzie tego systemu. Wigkszo§¢ sche-
matéw mozna zastosowaé w innych
grach, wystarczy tylko zmieni¢ sposo-
by wcielania ich w zycie.

Konstruowanie talii mozna rozpo-
czaé na dwa sposoby. Mozna mierzy¢
zamiary podlug sit — przyjrzec sig swo-
jej kolekcji i zastanowié sie, co mozna
z niej sklecié. Mozna tez mierzy¢ sity
na zamiary — wymySle¢ sobie talig
swoich marzen i postara¢ si¢ skomple-
towaé karty potrzebne do jej stworze-
nia. Te druga opcje szczegolnie pole-
cam graczom do$wiadczonym, ktérzy,
choéby z widzenia, znaja wiele kart.

Jak juz nieraz mowiliSmy i jak na
pewno sami zauwazyliScie, sa karty
lepsze i gorsze. Dzieje si¢ tak nawet
wéréd kart o takiej samej czgstosci
spotykania. Nie wktadaj jednak do ta-
lii kart tylko dlatego, ze sa mocne.
Znacznie wazniejsze jest to, czy pasu-
ja do innych. Nic ci nie przyjdzie
z Kosy Semai (brofi, +4 do WW i S),
jezeli nie masz zadnego badZ masz je-
dynie jednego mogacego jej uzywac
legionistg ciemnosci. W takim wypad-
ku ta karta ekwipunku, cho¢ sama
w sobie jest znakomita, zajmuje jedy-
nie miejsce w twojej talii. Innym przy-
kladem moga tu by¢ karty Sztuki.
Eksplozja (Telekineza, +5 do WW
i § za kazde 3A) jest wyrazZnie lepsza
od Blyskawicy (Zywioty, +2 do § za
kazde 2A), jednak jesli twoi wojowni-
cy potrafig uzywac Sztuki Zywiolow,
a nie Telekinezy, to do swojej talii po-
winiene$ wilaczy¢ teoretycznie stabsza
Btyskawice.

Bedziesz rowniez musiat sie pogo-
‘dzi¢ z faktem, ze w talii nie zmiesci
sig wszystko, co by$ chcial do niej
wlozyé. Na poczatku sytuacja moze
wygladaé catkiem na odwrét, be-
dziesz mial klopoty z wybraniem az
60 pasujacych do siebie i niezlych
kart. Jednak po6Zniej koniecznosé
ograniczenia si¢ do 60 kart moze
przysparza¢ wielu klopotéw. Nie bez
powodu powtarzam te liczbg. Oto ko-
lejna zasada, ktérg dobrze jest stoso-
wac — im talia mniejsza, tym lepsza.
Pamigtaj, ze mozesz w niej umiescié

najwyzej 5 egzemplarzy tej samej kar-
ty. Im wigksza bgdzie twoja talia, tym
mniejsze prawdopodobienstwo wy-
ciggniecia kart, na ktérych ci najbar-
dziej zalezy.

Tutaj nasuwa si¢ pytanie. Po co
wklada¢ do talii wigcej niz jedng kartg
tego samego rodzaju, a juz szczegdlnie
Bohateréw, jesli i tak mozna w danej
chwili uzywac¢ tylko jednego? Odpo-
wiedZ jest prosta, jezeli w talii masz
tylko jednego Tatsu (Bohater Mishi-
my) jest catkiem prawdopodobne, ze
w danej rozgrywce go nie wyciagniesz,
natomiast kiedy masz ich pigciu, szan-
sa wylosowania tej karty na samym po-
czatku rozgrywki jest znaczaca. Pozo-
stale egzemplarze tez nie musza sig
zmarnowaé, bowiem gdy pierwszy
Tatsu zostanie wyeliminowany, mo-
zesz zawsze wprowadzic nastepnego.

Kolejnym elementem, waznym
w kreacji talii jest fakt, ze niektore kar-
ty dzialaja w polaczeniu ze sobag
znacznie lepiej niz uzyte osobno. Przy-
ktady takich ukladéw mozecie zoba-
czy¢ na sasiedniej stronie. Najczesciej
bazuja one na tym, ze pewne karty po-
zwalaja wyeliminowaé stabe punkty
innych. Bardzo dobrym na to przykla-
dem jest ukiad Rakieta-Morderca.

Istotne jest takze wyspecjalizowanie
swojej talii. Zapobiega to nieprzyjem-
nym sytuacjom, gdy na przyklad na
stole masz tylko Zolnierzy Zagtlady,
a w reku same Dary Mrocznej Harmo-
nii. Mozna skupi¢ si¢ na Mrocznym
Legionie, na Kartelu, czy tez na jakiejs
pojedynczej megakorporacji. Oczywi-
Scie nie nalezy przesadzac¢ ze specjali-
zacja, bo.moze sig¢ okazaé, ze przeciw-
nik dzigki temu moze uzyskaé¢ zwycie-
stwo przy pomocy jednej karty.

Gdy juz uda wam si¢ skonstruowaé
talie, pozostaje sprawdzié, czy jest
ona dobra. Mozna to zrobi¢ tylko
w jeden sposdb — grajac. Nie zniechg-
caj sig, jezeli przegrasz pierwsza gre,
moze to byé tylko pech. Jednak jesli
okaze sig, ze przegrywasz stale, mo-
zesz zrobi€ tylko jedno — przerobic ta-
lig. I tak do skutku, a nawet jeszcze
diuzej.




DEUUUGA TURA

® INICJATYWA
® INSPIRACJA

| e ZADZA KRWI
. ® BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC

8 o Tura jest dla ciebie za krotka. Brakuje
: ci atakow. Mozna temu zaradzic.
INSPIRACJA da ci 3 dodatkowe, nie
zwigzane z walkg akcje, a na
= | dodatkowe ataki poz-
B T - wola ci INSPIRACJA |
= 5 : ZADZA KRWI. Ide-
atem byfloby zwien-
czenie tej operacji
zagraniem BEZLITOS-
NEJ EFEKTYWNOS-
Cl, ale nawet i bez tego
przeciwnicy przez diuz-
szy czas nie bedg mieli
nic do roboty, poza
zdejmowaniem mart-
wych wojownikow.

& RAKIETA - MORDERCA

® ATAK Z ZASKOCZENIA
® ZASADZKA
® RBAKIETA

ZASADZKA ﬁ,
oy

RAKIETA jest bardzo dobrag kartg,

niestety jednorazowego uzytku.

Jednak i na to znajdzie sie sposob.
Wystarczy uzy¢ ATAKU Z ZASKO-
CZENIA, gdy atakujesz lub ZASA-
DZKI, gdy sie bronisz. Jezeli wojow-
nik przeciwnika ma pancerz mniejszy
niz 11, twoja RAKIETA spokojnie

powrdci do bazy.

4 KAMIKAZE ZWYCIESTWA

PR : \
i NA - . ® PRZENOSNA MINA
; . ® SAMOBOJCZA MISJA
ewentualnie ® ZABOJSTWO
_— ® ZGLADZENIE TCHORZA
SAMISIA : Masz rannego wojownika, ktérego
eeApi— przeciwnik moze zabic w nastepnej
TCHORZA rundzie. Lepiej zrobi¢ to samemu.
' Zle¢ mu SAMOBOJCZA MISJE, wy-
posaz W PRZENOSNA MINE i za-
atakuj najpotezniejszego wojownika na
stole. Jezeli uda ci sie zleci¢ rannemu
jeszcze jedng misje typu ZABOJSTWO
lub ZGEADZENIE TCHORZA, to naj-
pewniej wiecej punktow zwyciestwa
nie bedzie ci juz potrzebne.
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