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Pytajcie
w sklepach,
lub zamowcie
bezposrednio
u nas.
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STALE SPZEDAJA:
® Skiep TROLL

WARSZAWA, ul. Resorowa 14
tel.: 409872
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§  WARSZAWA, ul. Chiodna 47
tel.: 6201654 (prosié sklep)
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00-679 WARSZAWA, ul. Wilcza 71
tel.: 6280782

@ Sklep CMS

GDANSK, ul. Grunwaldzka 417
tel.: 522702

@ Sklepy Unikat
. WARSZAWA
1. Pasaz Ursynowski 7
2. Cynamonowa 7 paw. 60
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Za \pq\nc zau\!(azy L%me ju zmremom; ceng MiM., Moghhyémy sig usprawiedhwmc, 28y wzrosta cena
papieru) zg, zwiekszy| §my ob_; ositd. g)aléme .zrobimy tego. i’pwwrzcte po prostu, ze b‘ylo to naprawde
komeczuc rgpﬂ )f’slé veko ) .\ o ami, ale\w koricu twa*irde wyliczenia fmmsowem31ty nas do
zrobienia Leng‘q :rudnego pku Na pameszemmpozqstajc tylko powiedziec, ze dodaliémy kolejue. 6 stron,
€O 0znacza, Zg) dﬁ %% kazds\kolcjna Magia bedzie rm?{a tyeh stron az 96. Dodatkowd, Jedynie
W tym m{ESquv?m‘ zedazy wj‘sylkowej ma dia Wm S}lperatrakcyjnq oferte prenumcraiy. Po
szczcgélyiiglnljesdw@pl; odsS( )do\wngtrza, numeru.” ﬁ/ i\\

Poczqwszy o plel‘wg.{ego pn} i§0 ocznego numeru zmlem,isn: nieco formufa naszego pisma. Doszli-"
$my do wn‘iosku, ze rqei kxlka BS[& wlﬂﬂat wychowalo sie w naszym kraju (m.in. na naszym skromnym
pisemku) calk:em spor\qgr"arr z [iMistrz6w nieco bardziej wymagajacych, takich, ktérzy cheg wie-
dziec nieco w1eqe_y;mz ty_,kojag, yg[{da goblin, co to jest ognista kula i gdzie lezg Goéry Szare. Dlatego
uznali$my, Ze nastepne. numery MiM mogg by€ trudniejsze, ze mozemy prezentowaé artykuty, ktére zaj-
muja si¢ troche bardziej skomphkowanyml aspektami gier fabulamych. Oczywiscie nie oznacza to, ze
zrezygnujemy z artykuléw dla pocqukumcych z opowiadan czy z materiatow, przeznaczonych do kon-
kretnych gier. O nie! Jcstesmy od tego jak najdalsi. Co wigcej, mozecie si¢ spodnewac w1¢ksze_| ilosci
materialéw o Warhammerze, Krysztalach Czasu, Zewie Cthulhu i innych naszych g‘r&ch Co prawda
artykutly do tych systeméw nie bedg su: po_]awmé w kazdej nowej Magii, ale gdy juz zagoszc;q, tg W $0-
lidnej, duzej dawce, \ 4 W)

W nastepnym roku prawdopodobme uda ndm sw wprowadzi¢ do pisma trochg stron i\;olorowych Czas
pokaze, czy spelnig si¢ nasze zamierzepia... | \ i

Czesc naszych czytelnikéw wie juz z\apewné ze reaktywujemy Labirynt. Plerwszy nurm:r tego »N0-
wego” pisma ukaze si¢ na przetlomie roka i bedzie! liczyt 128 stron. Znajda sig w nim przy{gady do gier
Warhammer, Krysztaly Czasu, Wiadca Pierscieni, Zew Cthulhu i jeszcze kilku innych. quy abi-
rynt bedzie si¢ ukazywat trzy, cztery razy w‘tqim Ot;zytvx&:ie osoby, ktére wezesniej wplacily pmquzc
na 3 numer starego Labiryntu, otrzymajg nowy !%ez kqmecmoécl doplaty. &

Poczatek przysziego roku powinien byé bardzo i mtere,su_} y. Wydamy pierwsza polska gre blwwna -
Warzone (sprzedaz figurek do niej prawdopocfobme bgdz:qm p]'OW@dZIII réwnigz listownie), Ukaze sie
MERP i Krysztaty Czasu, ktérych termin wyd;am\a musielismy, zrzgguesé na pierwszy kwartat 1996 ro-
ku, nowe dodatki do systeméw Zew Cthulhu Warhammer 1 wiele, wiele mnyth rzeczy) wsréd nich
rowniez takie, ktére beda dla Was prawduwﬂy;n szolgem“l ‘Wiecej mfomlac‘p na taﬂ temat p¢o§amy Wam
w kolejnych numerach pisma. !

Od pewnego czasu anonsowali$my wydanie gry karc;anej Doom Trooper. Plsahsmr pfsahimy, agry
nie bylo i nie byto. \ ek

WSZYSTKICH, KTORZY DO TEJ P@RY NIE OTRZYMALI JESZ(}ZE
ZOENIERZA ZAGEADY SERDECZNIE PRZEPRASZAMY Naprawdg,,me jest to
spowodowane naszym niedbalstwem tgzy meuczc:woéciak Gra jpst drukowana w Nlemcmh wspélm
z kllkon{a innymi wersjami jezykowymi, Niestety, Japonczyay apdimh sig ze swymi maten&lgmt i zk
wzgf dé\i‘ produkeyjnych musiano przetxse)'maé t'tf}\rmleg\X wszystki€ inhe edycije, o czym dmkam:a, muﬁh”
gaszyc& usllpych monitéw, pomfogmwam nds stbsﬁnkwo m,Z:.’(aWno W tej chwili Zotnierz Zaglady

i jpowinien by€ juz b sklepach i w!Wiszych domach. Jeszcze raz przepraszamy. za opékitienie.

“Zblizaja sie Swieta, nglha tuz, tuz - Wszystkim, ktérzy czylajq nasze pisemko, zar6wno naszym sym=
patykom, jak i wrogom, chcieliby$my ztozyé serdeczne zyczenia szczg{cm i pomyslnoscl. Niech gry przy-
nosza Wam wiele radoéci i zabawy, a Wasze kostki zawsze wyrzucja upragnione wyniki! ™
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Dzien dobry!

Witam Was, jako nowy opiekun dziatu, szumnie zwa- #

nego ,Listy”. Pewnie zauwazyliScie w stopce, Ze Artur
poszedi w gore, wiec ktos musiat przeja¢ jego pateczke. | '
Padto na mnie. A tak a propos Artura — chciatbym je- |
szcze raz oficjalnie przeprosi¢ i jego, i wszystkich Czy- f
telnikéw za te figurki. To byt moj biad i to na mnie ma- §

cie wieszaé psy, hie na naszym red. nacz.-u.

Zanim przejdziemy do konkret-
nych listéw, jeszcze dwie sprawy
ogblne. Po pierwsze, nie piszcie
do nas z pytaniami dotyczacymi
innych firm. My naprawde nie wie-
my, co ze ,Ztotym Smokiem”, dla-
czego nie dostaliscie ,Podrecznika
gracza” itd., itp., etc. Nie mamy
wplywu na to, co robig inni.

Po drugie, przychodzi wiele li-
stéw z pytaniami, dlaczego nie ma
jeszcze Doomtroopera. Ano nie
ma, bo niemiecki ordnung okazat
sie nie najlepszy i juz od ponad
dwoch miesiecy czekamy na
transport gry. Kiedy bedzie, wole
nie pisaé. Mam jedynie nadzieje,
ze czytajac te slowa bedziecie
w spokoju tasowaé sobie koloro-
we karty.

A teraz przejdzmy do listow. Naj-
pierw ostrzezenie dla wszystkich:

Drodzy Czytelnicy pisma MiM.
Chcialbym poruszy¢ temat nie
zwigzany z Killerem Elféw. (...)
Chodzi mi o czas przeznaczony
na sesje i zajmowanie sie RPG.
Ja sam grami fabularnymi zainte-
resowatem sie niecafy rok temu.
Od tego czasu skompletowatem
wszystkie MiM, Talizmany, troche
White Dwarféw | zaczatem grac.
Wszystko szto dobrze, do czasu.
Za duzo gry i ksigzek. W budzie
zrobito sie Kiepsko. ,Starsi” zabro-
nili mi grac, poki sie nie poprawie.
(...) Nie ma sensu psuc sobie
stopni przez nadmiar (powiarzam
nadmiar) fantastyki. Grajcie i czy-
tajcie, gdy macie czas i nie macie
nic na gtowie.

Gifhe van Hika

Tak! Pamietajcie o tej przestro-
dze. Wszyscy wiemy, ze co za du-
zo, to niezdrowo. Sesje nie zajac,
nie uciekna, a uczyc sie trzeba...

(...) Chcialoby sig zapytac, dia-
czego MiM ukazuje sie w tak ma-
fym naktadzie i dlaczego dociera do
matych miasteczek dopiero pod ko-
niec miesigca? Chciatbym rowniez

zapytaé, czemu nie wznowicie
sprzedazy archiwalnych numeréw?
(..) Musze ze smutkiem przyznac,
ze kolejne numery MiM stajg sig
coraz bardziej monotonne. Dlacze-
go nie kontynuujecie KMGS? Bra-
kuje tez dodatkow, ktére by z pew-
noécig urozmaicity numery MiM.
Piotr Krakowiak
PS. Nigdy nie widzialem fanta-
styczniejszego pismal

Drogi Piotrze. MiM ukazuje sig¢
w takim naktadzie, na jaki ocenia-
my jej odbidr. Po prostu wigcej sie
nie sprzeda. A, niestety, dystrybu-
cja naszego pisemka lezy z powo-
déw od nas nie zaleznych. Radze
Ci sprébowa¢ prenumeraty. Archi-
walnych numeréw nie sprzedaje-
my, bo ich fizycznie nie ma. Nie
zrobimy tez dodruku. KMGS jest
kontynuowany w specjalnym dwu-
miesieczniku Taktyka i Strategia.
Natomiast co do dodatkéw, to nie
wiem, o czym myslisz. Dlatego tez
ogtaszam konkurs na najlepszy do-
datek, ktory moglibysmy wtaczyé
do MiMa. Przysylajcie swoje listy
z propozycjami. Na zakonczenie
powiem tylko, ze chcemy by¢ pi-
smem fantastycznym, nie musimy
od razu stawac sie fantastyczniejsi.

Chciatbym wigczyé sie do dys-
kusji, ktéra trwa chyba od samego
poczatku istnienia MiM. Mysle
oczywiscie o kwestii: jakie powinno
by¢ to nasze (czyli mitoénikéw gier
fabularnych) czasopismo. Wydaje
mi sie, Ze linia wybrana przez MiM
jest stuszna — dla kazdego cos mi-

fego. Systeméw na rynku coraz .

wigcej i sprawa catkowicie natural-
na jest, ze jedne podobajg sie bar-
dziej, inne mniej. (...) Nigdy nie uda
sie dogodzi¢ wszystkim. Powinni-

émy jednak zda¢ sobie sprawe, ze .

zaznajomienie sig z kazdym syste-
mem moze nam przynies¢ korzy-
éci. Nie lubie na przykiad ,Kryszita-
féw Czasu”, ale czytam je zawsze
z wielkg uwaga, bo pewne rozwig-

i

— W~ —m@'
zania w nich uzyte sg ciekawe
i czesto da sie je przenies¢ na inne
systemy. Po prostu warto wiedziec,
co w trawie piszczy. Kiedy polski ry-
nek RPG stanie sie wigkszy, z pew-
noécig powstang bardziej specjali-
slyczne pisma, przeznaczone wy-
tacznie dla grajgcych w konkretny
system. Ale i wowczas MiM pefnic
bedzie wazna funkcje ,spinacza”
wszystkich gier fabularmych i prze-
wodnika po tym zadziwiajacym
éwiecie przygod. Ponadto Nasz
Miesiecznik (mysle, ze redakcja nie
obrazi sie za takie sformufowanie;
nie obrazilimy sie — przyp. red.)
jest doskonalym miejscem wymia-
ny pogladéw i doswiadczen. Slo-
wem tak trzymacd. (...)

Adam Stanosz

e o ——

No, no, no. Adam ukazat nam
niesamowita wizje przysztosci na-
szego pisemka. Czy taka bedzie,
ciezko powiedzieé. Kio wie, czy
MiM nie zmieni sie w pismo po-
$wiecone tylko i wytgcznie kilku
systemom? Czas pokaze. Na za-
koAczenie jeszcze kilka adresow:

Mtodziezowy Klub Mitosnikéw
Fantastyki przy Klubie Kultury
,Piast”

Biata Podlaska 21-500

ul. Spétdzielcza 4

tel. (057) 43 29 74

adres kontaktowy: Kacper Probosz
Biata Podlaska 21-500

ul. Jana Matejki 1

tel. (057) 43 66 50

Necromancer

97-500 Radomsko,
Jagiellonska 14/26

tel. (0-44) 83 83 82 (Radek)

Pawet Razynek, Bydgoszcz
ul. Wojska Polskiego 3a m 63
tel. 71-50-38

Andrzej Barszczewski, ul. Powstan-
cow Warszawy 5/59, 22-100 Chetm
Tel. 65-89-19 (po osiemnastej)
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O’Hyde Park to miejsce,
w ktérym Wy, nasi Czytelnicy,
dyskutujecie ze sobag na te-
mat nas, Waszych redakto-
réw, na temat (poki co):
»Ksiazki kontra Gry”. Na razie
ciezko stwierdzi¢, kto w tym
starciu zwyciezy. Przychodzi
wcigz sporo listow, ale wiek-
szo$¢ z nich brzmi podobnie
(,Zabdjca Elféow to...”, ,Pan
XX uwaza...”). Ludzie, napi-
szcie, co myslicie o opowia-
daniach drukowanych w na-
szym pismie, o ksigzkach,
ktére ostatnio przeczytali$cie
i jak wptynely one na Waszg
gre. No dobra, przejdZmy do
najciekawszych listow.

(...) Co przemawia na korzy$é
gier? Przede wszystkim kazda gra
. jest niepowtarzalna. Nie da sie od-
tworzy¢ danej przygody jeszcze
raz tak samo. Jeéli w ksigzce, daj-
my na to, bohater zabije smoka, to
bedzie go zabijat zawsze,
a w grze moze sie zdarzyé, ze
smok zabije bohatera, albo zawrg
ze sobg ukfad (...). A wigc gra,
Swiat gry, jest uogdlnieniem, szer-
szym spojrzeniem na dang sytua-
cje, dopuszczajagcym wszystkie
mozliwe warianty. Zarzut, ze
ksigazki sg mdfe i nieciekawe uwa-
z2am za bezpodstawny. To prze-
ciez zalezy od warsztatu autor-
skiego! Jasne, ze jedni wola Tol-
kiena z jego liryczno-nastrojowym
stylem, a inni Zelaznego czy (par-
don) Howarda. Tak samo jedni

Bartosz Minkiewicz

gracze wolg rgbac orki i Bogu du-
cha winne potwory, a inni rozwig-
zywaé problemy. Duzy wktad
w gre ma przeciez MG i od niego
zalezy przeciez, czy bedzie to ,po-
k6j 3 na 3 metry, w przeciwleglej
Scianie drzwi, a w kacie $pigcy
ork®, czy tez ... Wehodzicie do za-
techfego, brudnego pomieszcze-
nia. Swiatfo latarni powoli wydoby-

.wa z mroku pajeczyny zalegajace

w rogach i sterty $mieci w katach
pokoju. Stycha¢ powoline kapanie

‘wody. Nagle zauwazacie dwa

czerwone punkciki, ktére zblizaja
sie z oszafamiajgca predkoscig...”.
Jezeli MG nie potrafi dobrze opo-
wiadaé, to nici z gry. Ksiazki po-
zwalajg tylko biernie uczestniczy¢
w wydarzeniach i pozostaje tylko
wczué sie w bohatera. A w grach
rozwija sie aktywna wyobraZnie
i jest sie bohaterem. Niestely, du-
Zym plusem dla bibliofiléw jest to,
Ze przewazajgca czgs¢ gier i przy-
god traktuje o zabijaniu orkéw,
wampiréw... i zbieraniu skarbow.
Sama perspektywa takiej gry jest
nudna. Ale przeciez istniefe Zew
Cthulhu, gdzie bohaterowie sg
Badaczami, Odkrywcami Taje-
mnic. Tu rozwija sie wyobraznia,
decyzje moga miec katastrofalne
w skutkach konsekwencje. Ale
zreszig jesli gromaniacy twierdzg,
2e ksigzki to chfam, to dla kogo sa
.Kroniki Lancy”? Dla kogo ,Gehei-
mnisnacht"? Dla kogo opowiada-
nia ze $wiata Warhammera? Dla
takich jak ja, ktérzy fgczg w sobie
zainteresowanie RPG i ksigzkami.
Reasumujgc: drukujcie opowiada-
nia. {...)

~Every” Radostaw J.M. Tojza

(...) Ludzie i innil O czym wy
w ogdle piszecie? Z jednej strony
Jjakis Paralityk, ktory pisze, Ze nie
potrzebuje literatury, aby grac.
Chtopcze! Pomysl chwile, skad
wziely sie orki, ktdre tak lubisz te-
pi¢? Skad wziely sie paralityczne
elfy? Wziely sie wlasnie z ksigzek.
Gdyby dwdch pandw, kiérych na-
zwiska (o ile sie nie mylg) brzmig
Gygax i Arneson, nie przeczytafo
kilku ksigzeczek, nie (...) powstat-
by malutki manuskrypcik rozpo-
czynajgcy szaleristwo o0 nazwie
RPG. Zlociutki Paralityku, pomys!
moze chwilke, czy nie lepiej byto-
by, gdyby Twdj kochany MG po-
czytal troche i wzbogacit walke
o pewne dodatkowe elementy?
Czy, wreszcie, gdyby$ zagtebit sie
cho¢ na chwile w lekturze zniena-
widzonego Tolkiena, czyz Twoje
Jfzucanie jakichs fajerboléw” nie
stafoby sie bardziej malownicze?
Zastanow sie chwile.

Co do drogiej Wielbicielki
Wszystkiego Tylko Nie RPG,
niech i ona chwilke pomysli, czy
ma racje. Skoro nie podobajg jej
sie koledzy, to niech zmieni klub
I sprébuje pogra¢ z kimé innym.
Kazdy system (cho¢ KC sig $wiet-
nie do tego nadaje) mozna prze-
robi¢ tak, aby kazda przygoda by-
fa pasmem walk i bezsensowne-
go bifgdzenia po korytarzach. Ja,
zeby daleko nie szukad, przezy-
fem kilka sesji, kiedy wzajemne
wyzynanie sie byto jedynie niei-
stotnym dodatkiem do scenariu-
sza. Zeby przygoda byla dobra,
takze gracz musi wczu¢ sig w at-
mosfere i starac sie naprawde od-
grywac swojg posaté.

Osobiscie lubie czytac, a Tol-
kien i Sapkowski zajmuja u mnie
to samo miejsce co Taal, czy Morr.
Dzieki ksiazkom moge lepiej grac,
a wiasnie dzieki RPG zaczalem
czytac fantastyke, ktorg z poczat-
ku znafem jedynie z powiesci Tol-
kiena i Le Guin.

Frangois de Monac,
poczatkujgcy wampir

To tyle. Na zakoriczenie je-
szcze gwiazdkowe pozdrowienia
dla wszystkich mito$nikéw RPG,
ksigzek, gier komputerowych
i wszystkiego zwigzanego z fanta-
styka. Pamietajcie! Czekamy na
Wasze listy, czekamy na Wasze li-
sty, czekamy na Wasze listy, cze-
kamy na Wasze listy, czekamy na
Wasze listy, czekamy...




SZEDARIADA VI
t10-12 X1, 1995} °

Juz na poczatku musze zauwazyé¢, ze
Szedariada okazala si¢ pod wieloma
wzgledami impreza fenomenalna. Mi-
mo prawie zupelnego braku reklamy g
w tzw. pismach branzowych i rozesta-
nia listéw informacyjnych na niecate
dwa tygodnie przed konwentem, na ®
Szedariadzie zjawito si¢ okoto 400
osob. Kolejny raz mieliSmy sig¢ okazjg >
przekonad, ze pod wzglegdem zdoby-
wania informacji fani RPG s lepsi niz
KGB i CIA razem wzigte. Cho¢ organi- @
zatorom mozna tylko pogratulowac fre-
kwencji, sadzg jednak, ze wiele innych
0s6b, ktére nie aspiruja do miana taj-
nych agentéw najwyzszej klasy nie
miatoby nic przeciwko otrzymaniu in- ¢
formacji nieco wczesniej.

Do dyspozycji przyjezdnych oddano
ponad 30 sal, pokéj nauczycielski i salg ®
gimnastyczng. Wobec naptywajacych
nieprzerwanym strumieniem graczy o
ilo§€ ta okazala sie jednak niewystar-
czajaca i juz w piatkowy wieczor zaa-
nektowano na potrzeby sesji i nocle- @
gow czesé korytarzy. Niestety, tym ra-
zem materace nie dopisaty...

Jak na kazdej Szedariadzie, zatro-
szczono si¢ 0 wypelnienie przerw po-
miedzy kolejnymi scenariuszami. Ucze- @
stnicy mogli wzia¢ udziat w licznych
konkursach, odwiedzi¢ sklep z ksiazka-
mi i akcesoriami RPG oraz antykwariat. *
Najwigkszg wiedza w wyjatkowo sady-
stycznym (podobno) konkursie wiedzy o
o RPG wykazat sie po raz kolejny Piotr
Wojtowicz z Wroctawia. Uczestnicy
mogli takze sprawdzi¢ swoja znajomos¢
Gwiezdnych Wojen, Dragonlance, Am-
beru i Diuny. Dla spragnionych bitew- g
nych i sportowych emocji zorganizowa-
no turnieje Warhammera Fantasy Battle
i Bloodbowla. ®

Oceniano takze malowane przez gra-

" czy figurki. Za najlepsza uznano prace
Szkockiego (Krzysztofa Stawiarskiego)
z Krakowa.

Czg$¢ graczy rozgrywata w wolnych e
chwilach partie Magic: the Gathering
i innych gier karcianych. Wydaje si¢
jednak, ze klasycznej RPG nie zagraza
z ich strony wielkie niebezpieczeristwo.
W przeciwiefistwie do panujgcych ¢
ostatnio na $wiecie tendencji, grami ty-
mi zajmowala si¢ na Szedariadzie ra-
czej nieliczna grupa ludzi. .

Nie moglo takze zabraknaé najstar-
szego i najbardziej prestiZowego turnie- o
ju dla Mistrzéw Gry: Pucharu Kalessi-
na. Tym razem wzigto w nim udziat 22
uczestnikdéw, ktérzy poprowadzili tacz- ®
nie ponad 30 sesji. Ostatecznie puchar
zdobyt Marcin Muszynski ze Stargardu -
Szczecifiskiego za poprowadzenie
przygody w systemie Warhammer.

e stuzyl sobie Dzawor (Pawet Jawor) o

~go Imperium i Wielkiego Dominium e

&
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Na szczegdlna uwage i uznanie za-

z ktodzkiego Chaosu, ktéry z wielkim
talentem poprowadzit scenariusz,
a wlasciwie przedstawienie, w $wiecie ®
Wraitha. Prawie trzygodzinny spektakl

z udzialem aktoréw rozgrywal sie "
W mrocznej, ponurej scenerii, przy za-
palonych $wiecach i podkre§lajacej at-
mosferg muzyce. Obserwujacy zmaga-
nia tréjki graczy siedzieli cicho, zastu-
chani... Dla autora tego przedstawienia

i towarzyszacego mu zespotu ufundo- o
wano specjalng nagrode.

W sobotnie popoludnie i wieczdr g
czterdziestu czterech graczy starato sig
rozwikliaé tajemnic¢ ztowrogiego spi-
sku przeciwko Ziemi, uczestniczac ®
w zorganizowanej w konwencji spa-
ce-opera grze terenowej Nexus. Wsrdd
przeciwstawiajacych sig¢ przedstawicie-
lom Dziewiatej Federacji, Wewnetrzne-

Konathu Ziemian znalezli si¢ czlonko-
wie mafii, fizycy, agenci stuzb specjal-
nych, student, listonosz i wiele innych, ®
réwnie barwnych postaci. Wydarzenia
rozgrywaly si¢ na jednym z organizo- g
wanych w Polsce konwentéw o nazwie
Szedariada. Na duze brawa zastuzyli
sobie bioracy udzial w Nexusie gracze- ®
debiutanci, ktorzy mimo braku do-
Swiadczenia z olbrzymig energia i zaan-
gazowaniem realizowali powierzone im
zadania i doprowadzili sprawe do
szczgSliwego konica. Gdy o godzinie @
23:30 na Ziemi wyladowaty statki
Dziewiatej Federacji i Wielkiego Do-
minium Konathu, udato si¢ im po- ®
wstrzymac rozpoczynajgca si¢ inwazje
i w obecnosci wszystkich zainteresowa- o
nych stron odczytaé sporzadzone wcze-
$niej umowy, gwarantujace Ziemi su-
werennosé. ®
Konwent przebiegat w wyjatkowo
spokojnej atmosferze i kierowani przez
Lemona (Mikotaja Lemariskiego) och-
roniarze nie mieli zbyt wiele do roboty.
Najbardziej zadowolona z takiego sta- @
nu rzeczy wydawata sig by¢ pani dy-
rektor SPNr 104, ktéra kilkakrotnie
odwiedzita teren konwentu. Istnieje na-
wet mozliwo$é (fakt ten nalezatoby za-
pisaé ztotymi zgloskami w dziejach fa- o
nowskiej dyplomacji), ze nastgpna Sze-
dariada odbgdzie sig ponownie w tej sa-
mej szkole. L
Odwiedzali nas takze uczestnicy dru-
giego odbywajacego sig¢ w tym czasie
we Wroctawiu konwentu. Organizowa-
ny przez Juggernauta (Przemystawa
Przestrzelskiego) Ragnarok byt impre- @
z3 §cisle elitarna, na ktéra obowigzywa-
ty specjalne zaproszenia. Poniewaz ta-
kowego nie otrzymatam, a i znalezé ko- @
gos, kto uczestniczyt w tamtym kon-
wencie byto mi naprawdg trudno, nie g
dysponuj¢ blizszymi informacjami
o nim.

e e e~
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Na zakoriczenie wypada jeszcze
wspomnie¢, ze Szedariada VI zostala zor- ¢
ganizowana przez KMGF ,Melkor”,
KMF ,.Szedar” i przyjaciét. Szczegélne
podzigkowania przekazano pomagaja- ®
cym w przygotowaniach i obecnym na
imprezie cztonkom Bractwa z Arianthod.

Sylwia ,,Kiro*“ Zabinska

WRAITH WEDEUG DZAWORA, ©
CZYLI ZAGRAC | UMRZEC

Kto$ trafnie ujat to, co wszyscy czu- .
liSmy po grze u Dzawora (facznie z ko-
misja, ktéra oceniala go w zwiazku @
z konkursem o nagrode Kalessina,
i ktéra po wyjéciu z sali ciagneta za so-
ba opadnigte szczeki): ,,zagra¢ w Wrai-
tha u Dzawora i umrzec”.

Ganelon, ktéry podczas wreczania g
nagréd wyrazit swéj podziw dla Dza-
wora i jego ekipy, nazwal Wraitha
w ich wydaniu wydarzeniem artystycz- @
nym Szedariady VI. Sadzg, ze zgodzil-
by sie ze mna, ze byto to wydarzenie
nie tyle tego konkretnego konwentu, co
wszystkich dotychczasowych Szeda-
riad. To, czego bylisSmy Swiadkami ¢
w sobotg wieczorem odbiega od wszel-
kich konwencji i przedstawia filozofig
RPG pojetg o wiele szerzej niz dotych- ®
czas. To, co z gra RPG zrobili chiopcy
(+dziewczyna — gwoli $cistoéci i spra-
wiedliwosci) z klodzkiego CHAOSU
mozna z czystym sumieniem okreéli¢
jako arcydzieto. A jak to wygladato? e

Wyobraz sobie, ze jestes przecigtnym
graczem, ktéry przychodzi na wcze-
$niej uméwiong gre. Wchodzisz do sali, *
przyjmujac za pewnik, Ze zaraz z innymi
graczami usigdziesz wok6t GM-a i ze, ¢
jak zazwyczaj, GM bedzie opowiadat,

a ty od czasu do czasu rzucisz ,,no, to ja
wchodze do Srodka i strzelam”. Nic @
z tych rzeczy.

Otwieramy drzwi, a tu ciemnos¢, roz-

proszona tylko kregami wattego blasku

+ Swiec stojgcych na tawkach. Lawki sta-

rego typu, z pochytymi blatami, zielone,
ustawione w trzy rzedy. Male pomie-
szczenie. Mrok. Cisza. Siadamy, niepew-
ni, troche wystraszeni, wyczekujacy. GM ©
zaczyna méwié. Doskonale operuje glo-
sem, zmienia intonacjg, szybko$¢ i wyso- o
kos¢ tonu w zaleznosci od tego, co méwi
i co chee przekazaé. Czasem szepcze,
czasem niemal krzyczy. Raz przeklina, @
a zaraz potem czyta wiersz. Przechodzi
nas dreszcz. W tle muzyka Petera Ga-
briela z ,,Ostatniego kuszenia Chrystu-
sa”, potem Dead Can Dance. Nastr6j po-
wstal momentalnie. Dzigki temu nie mie- ¢
li§my klopotéw ze wczuwaniem sig¢
w role. Nagle Dzawor zakoriczyl swoje
krétkie wprowadzenie w §wiat i w sytua-
cje i teraz to juz my musieliSmy rozkre-
ca¢ fabulg. On od tej pory wystgpowal g
w roli narratora naszych odczué i emocji,
budowat w naszych umystach obrazy, ja-

—_—_ Al
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kie w danej chwili podsuwata nam nasza
@ Wwsirzasnigta, zrozpaczona i pograzona
w beznadziejno$ci wyobraznia, Wstali-
$my i zaczeliSmy graé. ChodziliSmy po
sali, rozmawialismy z pojawiajacymi sie
duchami i zwidami, uciekaliémy przed

e e WU U——— S el

Cieniem, ktérego celem byto wciagnig- %

cie nas w negatywny odpowiednik nir-
wany (przyjawszy, e nirwana to co$ po-
zytywnego), albo rzucalimy si¢ na nie-
go; zatamywaliSmy si¢ psychicznie,
prébowaliSmy poméc sobie, innym,
krzyczeliémy zrozpaczeni lub wiciekli,
szeptali$my, prosili§my, pytaliSmy, kur-
czylismy sie pod nadmiarem cigzaru
emocjonalnego.
Swiat Wraitha jest mroczny, niemal
- zupetnie pozbawiony nadziei, przepel-
niony tragizmem. Tak byto i tym razem.
Trudno opisaé to, co dziato sie z nami
podczas gry. Oczywiscie moge méwic
tylko o wiasnych odczuciach, ale wi-
dziatam, co dziato si¢ z dwdjka innych
graczy. Akcja toczyta si¢ na kilku po-
ziomach., Musieliémy zajmowac sig
wieloma problemami na raz, a — jak
zwykle bywa — dobre rozwiazanie nie
istnialo, trzeba bylo wybieraé pomigdzy
ztymi, a wierzcie, jedno bylo gorsze od
drugiego. A do tego gonit nas czas. Na-
sza psychika targaly przeciwne uczucia:
ztos¢ i nienawi$é kontra cheé przeba-
czenia, konieczno$¢ przebaczenia z mi-
toscia do ukochanej osoby, ktérg utra-
cisz, jesli przebaczysz. Koszmar, auten-
tyczny koszmar. Ale i katharsis. Nie
wiem, w jaki sposdb, ale Dzawor ze
swoja grupg docierali do naszych naj-
glebszych odczué, potrafili wyciggnaé
z nas prawde o nas samych, powodowa-
li Ze to, z czym nie moglismy si¢ pogo-
dzié¢ w naszym dotychczasowym, praw-
dziwym zyciu , to co nie stanowito je-
szcze zwartej catosci z nasza filozofig
zyciowa ujawnialo si¢ i przedstawialo
w postaci konkretnego problemu do
rozwiazania w grze. Moze ta sztuczka
udala im sie¢ dlatego, Ze scenariusz
w 50% oparty byt na zyciorysach, ktére
my, gracze, musieli$my wczesniej napi-
saé i wreczyé GM-owi — a takie opo-
wiadania zawieraja zawsze przynaj-
- mniej czastke prawdy o autorach. Nie-

kt6rzy z nas pisali wprost o sobie, tym >

cigzszy byt dla nich konflikt uczué, ja-
kie ich rozsadzaty, tym glebiej ,,wcho-
dzili” w scenariusz, 1 chyba tym wigcej
wyniesli z tego spotkania. Prawdziwsze-
go innerspace nie widziatam — i nie od-
czutam. Ta gra graniczyla z seansem
psychoterapeutycznym i mozna by si¢
ktécié, czy nie zawierata elementéw
hipnozy. Od kilku lat szukalam syste-
mu, w ktérym chodzitoby nie o po-
dréze, zabijanie i inne podchody, ale
o emocje i strategie zyciowe. Po wzig-
ciu udzialu w tym wydarzeniu wiem, Ze
znalaztam to, czego szukatam, jakkol-

wiek pretensjonalnie by to nie brzmiato.
W

®

Zgadniecie, jakie byly proporcje PC-
6w do NPC-6w? Nas, graczy, byla ir6j- ¢
ka. NPC-6w, czyli duchéw oraz pro-

' duktéw naszej chorej wyobrazni, ktdre

&

¢ Niezapomnianym przezyciem. ol

nie dawaly nam zyé (o ile stan, ®
w ktérym znajdowaly sig nasze postaci
mozna nazwac zyciem), i bezustannie
nas prowokowaly, szantazowaly i za-
meczaly prosbami, pytaniami i grozba-
mi, bylo siedmioro. Réwniez przez to, ®
ze bylo ich tak wiele, trudniej nam bylo
si¢ skupi¢ na jednej sprawie, bo co
chwile pojawiato si¢ kolejne widmo
z wlasnymi pretensjami i musieliSmy

«co$ zrobi¢ i dla niego. Stowa, jakich e

uzywam (,,zamgczali”, ,,pretensje”) sa
tu nieadekwatne, poniewaz w scenariu-
szu ani na chwilg nie wystapif element =
komizmu — i potrafi¢ nimi operowac

_dopiero teraz, gdy osiagnetam jako-taki ¢

dystans do tego, w czym bratam udziat.
A i tak Grzesiek, méj wspél-gracz wy-
chodzit z szoku (pozytywnego, pozy-
tywnego) przez parg tadnych godzin.
Dzawor sam musi chyba przyznaé, g
ze to cholemne szczeécie mieé pod reka
tak uzdolnionych aktoréw. Nie kazdy
GM moze sobie pozwoli¢ na wprowa- @
dzenie do gry tylu NPC-6w z krwi i ko-
éci (w przeciwienstwie do NPC-6w,
ktérych gracze maja sobie wyobrazié
i pamietaé o nich przez caly czas). I to
jakich NPC-6w! Ich wystepy nie ogra- @
niczaja si¢ do rél w grach u Dzawora.
Z tego, co slyszatam, razem stworzyli
swoj wlasny teatr, z wlasnym rezyse-
rem, scenarzysta i aktorami. Dzigki nim
i my mogliSmy zabawié si¢ w teatr — @
choé kto wie, na ile byl to teatr, a na ile
projekcja naszych wiasnych odezué...
Przed Szedariadg nie sadzitam, aby
mozliwe bylo w miarg maksymalne wezu-

cie si¢ w role. Zawsze tylko mowilo si¢ g

o robieniu czego$, ale naprawdg siedzialo
si¢ wygodnie na krzesle, tudziez — w wa-
runkach domowych — w fotelu, grajac czg- ®
sto tylko dla rozrywki. Tu najwazniejsze
byly rzeczy, ktére robilismy i méwilismy.
Poniewaz wszelka akcja dziala si¢ prawie
wylacznie na poziomie emocji, miejsce
whasciwie nie grato roli, a jesli co$ odgry- @
walisémy, to robili§my to bezposrednio.
Znikat ten dystansujaey, opisujacy, a nie
dzialajacy sam przez si¢ mechanizm jezy-
kowy pt. ,,méwig/wykrzykuje ze...”, ,Wyj-
mujg brofi i...”. I to byto najwspanialsze. @
Mam nadziejg, ze og6lny rozwéj RPG po-
dazy whasnie w tym kierunku.

Ci, ktérzy mnie znaja wiedza, Ze nie
jestem osobg sklonng do glosnego ob-
wieszczania swoich ,,ochéw i achéw” ¢
calemu $wiatu bez powodu. W tym
przypadku musze jednak stwierdzi¢, ze
ten nasz wspélny wystep byt dla catej .
naszej trojki (i wiekszej czgsci komisji)

CHAOSIE, tak trzymac!

Agnieszka Dolegowska ]
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"W sobotg 18 listopada odbyta sie

® w Warszawie 4 Sobota z Fantastyka.
Wzieto w niej udziat ponad 400 oséb

e co, jak na imprez¢ regionalng jest do-
skonatym wynikiem. Wsr6d zaproszo-
nych gosci znalezli si¢ migdzy innymi
Piotr Cholewa, Marek Oramus, Rafal
Ziemkiewicz, Pawet Ziemkiewicz,
o Edyta Gepferd, Paulina Braitner oraz
wielu, wielu innych. Przybyli predsta-
wiciele §laskiego, krakowskiego i wro-
clawskiego fandomu. Poza spotkaniami
z wyzej wymienionymi osobami na
e uczestnikéw imprezy oczekiwato
mndstwo atrakeji. A wsérdd nich: pre-
zentacja sprzetu VR, gry, kinowe pro-
jekcje Terminatora II, Johny Mnemoni-
ca i Miasteczka Halloween oraz cata
o masa konkurséw z show Tomka Koto-

dziejczaka na czele.

AM.

AAGICON °35

W :dniach'15-17.12.1995, od godz.
18:00, w Szkole Podstawowej nr 248
@ w Warszawie, przy ul. Perzyriskiego
10a odbedzie sie MAGICON’95 —
wpierwszy od niezliczonych stuleci
konwent w Warszawie™. Atrakcje im-
prezy to m.in. IT Ogdlnopolski Tumiej
® Magic: The - Gathering (poczatek
o godz. 20:00), turnicje RAGE’a,
SPACE HULKa, wiedzy o AD&D,
stoiska z grami itp.

* POLSKI CYBERPUNK

Kilka dni temu ukazal sig CHRO-

® MEBOOK 1, pierwszy dodatek do pol-
skiej edycji gry CYBERPUNK 2020,

e Wydany przez firm¢ Copernicus Corp.
Za miesiac postaramy si¢ napisa¢ o nim
dokfadniej, jednak pierwsze wrazenie

® jest calkiem dobre. Strona edytorska
prezentuje si¢ znacznie lepiej, niz w

@ podstawowym podreczniku. Ksigzka
ma 92 strony (w tym 8 kolorowych) i
zawiera ilustrowane opisy nowych
gadzetow elekironicznych, pojazdéw,
cybersprzetu, - broni, chipéw, pro-
¢ Sraméw, ubran oraz ustug. Wydawca
zapowiada przed Swietami polska wer-
sje jeszcze jednego dodatku, LISTEN

® UP YOUR' PRIMITIVE SCREW-
HEADS, podrgcznika mistrza gry, za-

o Wierajacego uwagi dotyczace prowa-
dzenia gry i tworzenia nastroju. L

‘ (jvd)
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Tabela trafiens krytycznych z podrecznika Warhammera, moze zo-
sta¢ wykorzystana do symulowania dzialania niemal kazdej broni,
pod warunkiem, Ze po$wigci sie troche czasu na jej opracowanie.
Niestety, przy krytycznym trafieniu pociskiem wystrzelonym z ku-
szy lub tuku, przepisy gry nakazuja skorzystaé z Tabeli Naglej
Smierci, ktdra podaje jedynie czy ofiara przezyla, czy nie. Nie po-
zostawia to miejsca na epickie, heroiczne wyczyny naszpikowa-
nych strzalami bohateréw, w rodzaju czolgania sie¢ w kaluzy wia-
snej krwi, wyplywajacej z ich licznych ran, Mistrzowie Gry moga,
oczywidcie, uzyd istniejgcego systemu trafien krytycznych, ale bar-
dzo czesto prowadzi to do dziwacznych wynikdw — istnieja oczy-
wiécie strzaly o szerokich grotach, ale przeciecie na pdl takim po-
ciskiem jest chyba lekko nierealne.

'} Wiaénie dlatego podajemy ponizej szczegdlowy system trafien kry-

tycznych uzywany przy strzelaniu z kuszy lub fuku. Jest on wy-
.mienny z tym, jaki zamieszczono w podreczniku gry na stronie
122. Powinno sie go uzywac, gdy rezultat strzalu wskaze, ze nasta-
pilo trafienie krytyczne beltem lub strzal. ,Techniczne” aspekty

- celnych strzaldéw sg na tyle zblizone do efektéw trafienia bronia
reczng, na ile tylko bylo to mozliwe — zmieniono jedynie opis.

RAMIE

1 Pocisk wystrzelony z twojej broni drasnat wierzch dloni prze-
ciwnika, zmuszajac go do wypuszczenia wszystkich trzyma-
nych w-tej rece przedmiotéw.

2. Pocisk wystrzelony z twojej broni zranil dlofi przeciwnika,
nie zadajac zadnych powazniejszych obrazen, ale zmuszajac
go do wypuszczenia wszystkich trzymanych przez niego
przedmiotéw.

3 Pocisk wystrzelony z twojej broni do$¢ gieboko zranit dion
przeciwnika. Wrég upuszeza wszystkie trzymane w niej
przedmioty, a W nastepnej rundzie trafiona reka jest niesprawna.

4 Pocisk wystrzelony z twojej broni trafia w dlon przeciwnika,
zadajac powaine obrazenia. Wrog upuszcza wszystkie
przedmioty trzymane w zranionej rece, ktdra pozostaje nie-
sprawna do momentu otrzymania pomocy medycznej.

5 Pocisk wystrzelony z twojej broni trafia w dlof przeciwnika,
przecinajgc kilka $ciegien. Wrdg upuszcza wszystkie przedmio-
ty trzymane w zranionej rece, ktora pozostaje niesprawna do
momentu otrzymania pomocy medycznej.

6  Pocisk wystrzelony z twojej broni trafia w reke wroga, tngc
nerwy i uszkadzajac kod¢. Ogromny bél sprawia, ze przez K6
rund wrdg nie moze jej uzywac.

7  Pocisk wystrzelony z twojej broni trafia w bark przeciwnika,
powadujac jego zwichniecie. Ramig jest-unieruchomione do
¢zasu otrzymania pomocy medyczne;.

8 Pocisk wystrzelony z twojej broni przebija migsnie ramienia wro-
ga. Trafiony wypuszcza wszystko, co trzymal w zranionej rece ~
nie moze nig wlada¢ do czasu otrzymania pomocy medycznej,

9 Pocisk wystrzelony z twojej broni trafia w przedrami¢ wroga,
druzgoczac je swym impetem. Trafiony wypuszcza wszystko,
co trzymal w zranionej koriczynie — do czasu otrzymania po-
mocy medycznej ma niewladne przedramie.

10 Pocisk wystrzelony z twojej broni trafia w biceps nieprzyjaciela.
Trafiony wypuszcza wszystko, co trzymal w zranionej rece i nie
moze nig wladad do czasu otrzymania pomocy medycznej.

11 Wrdg, do ktérego strzelaiés, wydaje z siebie okrzyk bolu, gdyz
pocisk odcina mu K4 palce. Upuszeza wszystkie przedmioty,
ktére trzymal w trafionej rece. Z powodu krwotoku ofiara traci
1 punkt Zywotnosci na runde do chwili otrzymania pomocy
medycznej. Wszystkie nastepne rzuty krytyczne wykonuj we-
dlug Tabeli naglej $mierci.

12 Pocisk wystrzelony z twej broni przebija nadgarstek wroga,
przecinajgc arterie i zyly. Ofiara strzatu upuszcza wszystkie
trzymane w tej rece przedmioty, po czym pada nieprzytomna
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na ziemie, do chwili otrzymania pomocy medycznej tracgce co
runde 4 punkty Zywotnoscl. Wszystkie nastepne rzuty Kry-

tyczne wykonuj wedlug Tabeli naglej $mierci,

Twdéj pocisk trafia i rozbija lokie¢ nieprzyjaciela. Odlamki kost-
ne przecinajg kilka arterii. Wrég pada na ziemig i do chwili
otrzymania pomocy medycznej nie moze nic robi¢. Dodatko-
wo, ze wzgledu na silny krwotok, traci co runde K4 punkty
Zywotnosci. Wszystkie nastgpne rzuty krytyczne wykonuj we-
diug Tabeli naglej $mierci.

Twdj pocisk miazdzy kosci i przecina naczynia krwionosne

w barku nieprzyjaciela. Pada on na ziemig i do chwili otrzy-
mania pomocy medycznej nie moze nic robi¢. Dodatkowo, ze
wzgledu na silny krwotok, traci co runde K6 punktdw Zywot-
nosci. Wszystkie nastepne rzuty krytyuzne WYkOﬂu] wedlug
Tabeli naglej $mierci.

Twdj pocisk niszczy jakies duZe naczynie krwionodne — wrog
pada na ziemie. Utrata krwi i szok powodujg prawie natych-
miastowy zgon,

Twdj pocisk trafia w bark przeciwnika, przebijajac muskuly

i zaglebiajac si¢ w szyje. Utrata krwi i szok powodujg prawie
natychmiastowy zgon.

GLOWA

Twdj przeciwnik uchyla sie przed pociskiem, unikajac w ten
sposdb powazniejszych obrazen, ale traci ucho. W nastgpnej
rundzie nie moze atakowac, cho¢ wcigz moze parowad.

Twdj pocisk zadrasngl szyje przeciwnika, Oszolomiony wrég
w nastepnej rundzie moze jedynie parowac.

Twdj pocisk zrywa skére z policzka wroga. Przez nastepne K4
rundy przeciwnik moze tylko parowac.

Twidj pocisk trafia wroga w glowe, ale zeslizguje si¢ z niej. W na-
stepnej rundzie oszotomiony przeciwnik nie moze nic robic.
Twdj pocisk zeslizguje sie ze skroni przeciwnika, Przez nastep-
ne K4 rund oszolomiony wrdg nie moze nic robic,

Twdj pocisk przebija jeden z policzkdw przeciwnika. W na-
stepnej rundzie twoj wrog jest traktowany jako cel niercho-
my, a przez nastepne K4 rundy moze tylko parowac.

Twdj pocisk trafia w nos przeciwnika, zaglebiajac w nim do
polowy. Oprécz oczywistej zawady w wachaniu, bél i ograni-
czone pole widzenia powoduja, Zze do chwili otrzymania pomo-
¢y medycznej, do wszystkich testow trafienia, wykonywanych
przez przeciwnika, stosowany jest ujemny modyfikator -10,
Twdj pocisk przebija oba policzki wroga, wybijajgc po drodze
zeby i ranige dzigsla. W czasie nastepnej rundy przeciwnik mo-
ze tylkd parowad. Do chwili otrzymania pomocy medycznej, do
jego testéw trafienia stosowany jest ujemny modyﬁkafor -10.
Twdj pocisk przebija grzbiet nosa przeciwnika i trafia w oko,
calkowicie je niszczge. W nastepnej rundzie wrég nie moze nic
robi¢, 2 do chwili otrzymania pomocy medycznej, do jego te-
stow trafienia stosowany jest ujemny modyfikator -10. Ofiara
strzatu traci wszelkie umiejetnosci zwigzane ze wzrokiem
(réwniez widzenie w ciemrioiciach). Jego US s3 redukowane
o 20%, do minimalnego poziomu 5.

Twdj pocisk trafia w policzek, wybija zgby i wychodzi tuz pod
uchem nieprzyjaciela. Nieprzytomny przeciwnik pada na zie-
mig i nie moze nic robi¢ przez nastepne K4 godziny lub do
momentu otrzymania pomocy medycznej.

Twdj pocisk trafia w czolo nieprzyjaciela, whijajac w mozg
odlamki koéci. Nieprzytomny przeciwnik pada na ziemig

i przez K10 nastepnych godzin lub do chwili otrzymania po-
mocy medycznej nie moZe nic robi¢. Dodatkowo musi prze-
prowadzi¢ test Wytrzymalosci. Jedli test bedzie nieudany,

w wyniku odniesionych obrazen mdzgu, wrog traci na stale 10
punktéw z kazdej cechy procentowej.
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Twdj pocisk przebija tetnice. Z szyi przeciwnika bucha krew.
Ofiara strzalu pada na ziemig i jesli w ciagu nastepnych K4
rund nie otrzyma pomocy medycznej, umiera.

Twdj pocisk trafia prosto w nos przeciwnika, wbijajac sie

w mozg. Wrég pada na ziemig i po K6 rundach umiera, chyba

Ze wezesniej otrzyma pomoc medyczng. Dodatkowo, ofiara
strzalu musi przeprowadzi¢ test Wytrzymalosci. Jedli test be-
dzie nieudany, w wyniku odniesionych obraZeri mézgu, traci
na stale 10 punktow z kazdej cechy procentowe;j.

Twdj pocisk trafia prosto w szyje przeciwnika, zaglebiajac sie
w nig do polowy. Ofiara strzatu pada na ziemie, przez chwile
wierzga nogami, po czym nieruchomieje.

Twdj pocisk trafia przeciwnika w oko, wbijajac sie w mozg.
Wrég ginie na miejscu.

Twdj pocisk trafia prosto miedzy oczy przeciwnika — nie dale$
mu Zadnej szansy. Wrog ginie na miejscu.

KORPUS

Twdj pocisk zadrasnal klatke piersiowa wroga, ktéry probujac sie
przed nim uchyli¢, traci réwnowage. W nastepnej rundzie moze
tylko parowac, gdyz probuje odzyskad stracona réwnowage,
Twdj pocisk trafia w mostek wroga, sprawiajac mu silny bol.
Z tego powodu przeciwnik przez nastepng runde nie moze nic
robic.

Twdj pocisk whija si¢ w prawa strone klatki piersiowej prze-
ciwnika. Wrég pada na ziemie i przez nastepne K4 rundy mo-
ze tylko parowac,

Twdj pocisk trafia wroga w mostek. Zgiety w pdt z bolu nie-
przyjaciel pada na ziemig, upuszczajac wszelkie przedmioty
trzymane w rekach. Przez nastepne K4 rundy, w czasie
ktérych usituje powstad na nogi, moze jedynie parowac tarcza.
Twdj pocisk whija sie pod obojczyk wroga. Przeciwnik pada
na ziemig. Przez nastepne K4 rundy, w czasie ktérych usiluje
powstac na nogi, moze jedynie parowaé tarcza. :
Twdj pocisk lamie zebro i wbija sie w zoladek wroga. Do mo-
mentu otrzymania pomocy medycznej, twoj nieprzyjaciel otrzy-
muje ujemny modyfikator -10 do testéw trafienia.

Twdj pocisk miazdzy obojezyk wroga. Do chwili otrzymania
pomocy medycznej, bdl redukuje wielkoé¢ wszystkich cech
przeciwnika odpowiednio o 1 lub 10 punktéw.

Twdj pocisk grzeznie w kodciach stawu biodrowego nieprzyja-
ciela. Do chwili otrzymania pomocy medycznej, wielkoé¢
wszystkich jego cech jest redukowana odpowiednio o 1 lub 10
punktéw, a Szybkosc jest zmniejszana do polowy,

Pocisk whija si¢ w brzuch nieprzyjaciela, wydajac przy tym przy-
jemny odglos. Nieprzytomny przeciwnik pada na ziemie, z po-
wodu wewngtrznego krwotoku, tracae co runde 1 punkt Zywot-
nosci. Trwa to do momentu otrzymania pomocy medycznej.
Twdj pocisk przebija pluco nieprzyjaciela. Nieprzytomny prze-
ciwnik pada na ziemig, do czasu otrzymania pomocy medycz-
nej tracac co runde K4 punkty Zywotnoscl, Nawet jedli prze-
zyje to smutne do$wiadczenie, bedzie calkowicie wylaczony

z akeji przez przynajmniej 10 tygodni i na stale straci 1 punkt
Wytrzymalosci.

Twdj pocisk whija si¢ w brzuch przeciwnika, uszkadzajac na-
rzady wewngtrzne. Wrdg pada na ziemie, zdolny jedynie do
parowania. Co rund¢ musi wykonac test Wytrzymaloscl, jedli
chee zachowad przytomnosé.

Twdj pocisk whija si¢ w kregostup przeciwnika, przebijajac
jeden z kregow i wbijajac si¢ w rdzef. Wrég pada na ziemie

i nie moze nic zrobi¢ do czasu otrzymania pomocy medycz-
nej. Dodatkowo musi wykona¢ test Wytrzymalosci. Jedli test
bedzie nieudany, nieprzyjaciel zostaje sparalizowany od pasa
w dol,

Twoj pocisk whija si¢ do polowy w mostek przeciwnika.
Wrég, mogacy jedynie parowac ciosy, pada na ziemie. Do
chwili pelnego wyleczenia wszystkie jego cechy sq zmniejsza-
ne do polowy swej wysokosci. Do momentu otrzymania po-
mocy medycznej, z powodu wewnetrznego krwotoku, nieprzy-
jaciel traci co runde K4 punkty Zywotnosci. Pelne ozdrowie-
nie trwa 10 tygodni. Do tego czasu stracone s3 wszelkie umie-
jetnosci, kidre wymagaja poruszania sie.

Twdj pocisk whija sie w brzuch nieprzyjaciela. Plujgc krwia
pada on na ziemig, chwile rzuca sie w drgawkach i umiera.
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Twdj pocisk miazdzy kregostup wroga. Jego glowa przez
chwilg sig¢ chwieje, po czym stychac cichy trzask. Smier¢ jest
prawie natychmiastowa.

Twdj pocisk przebija serce nieprzyjaciela, co powoduje, ze za-
réwno ono, jak i jego wladciciel, przestaja funkcjonowac.

NOGA

Twdj pocisk trafia w tydke przeciwnika, ktéry potyka sie i, je-
$li nie wykona udanego testu Zrecznosci, WypuUSzcza wWSZyst-
kie trzymane w rekach przedmioty.

Prébujac uniknad twojego strzalu, przeciwnik traci rownowage
i w nastepnej rundzie moze tylko parowad ciosy.

Twoj pocisk powala przeciwnika na ziemie. Jezeli nie wykona
udanego testu Zrecznosci, wstrzas wytrgci mu z rak wszystkie
przedmioty. Przez K4 rundy wrog usiluje sie podniesc,

a w tym czasie moze jedynie parowa¢ — oczywiscie pod wa-
runkiem, Ze wciaz trzyma w rekach bron lub tarcze.

Twdj pocisk whija sie w noge przeciwnika. Jego Szybkosé¢

i Inicjatywa na K4 nastepne rundy spada o polowe.

Twoj pocisk uszkadza kostke wroga. Do momentu otrzymania
pomocy medycznej, jego Szybkosc i Inicjatywa spada o po-
lowe. Wrdg musi wykona¢ test Inicjatywy — jedli test bedzie
niepomyéiny, pada na ziemie (patrz punkt 3).

Twdj pocisk miazdzy rzepke nieprzyjaciela. Do chwili otrzyma-
nia pomocy medycznej, jego Szybkosé i Inicjatywa s3 zmniej-
szane o polowe. Wrdg musi wykonad test Inicjatywy — jesli
test bedzie niepomyslny, pada na ziemie (patrz punkt 3).
Pocisk trafia w golen wroga, miazdzac kos¢. Przeciwnik pada
na ziemig (patrz punkt 3).

Twoj pocisk wbija si¢ giegboko w noge, przebijajgc migsénie,
uszkadzajac ko$¢ i wychodzge z drugiej strony konezyny wro-
ga. Ofiara strzalu pada na ziemi¢ (patrz punkt 3) i do momen-
tu otrzymania pomocy medycznej traci co runde 1 punkt Zy-

wotnosci. Wszystkie nastgpne rzuty krytyczne wykonuj na Ta- | A

beli naglej $mierci.

Twdj pocisk przecina jedng z tetnic w nodze nieprzyjaciela. Wrég
pada na ziemie (patrz punkt 3) i nie moze wsta¢ do momentu
wykonania udanego testu Inicjatywy. Do chwili otrzymania po-
mocy medycznej traci co runde 1 punkt Zywotnosci. Wszystkie
nastepne rzuty krytyczne wykonuj na Tabeli naglej $mierci.
Twoj pocisk przebija noge wroga, przecinajgc po drodze kilka
tetnic. Wrdg pada na ziemig (patrz punkt 3) i upuszcza wszel-
kie trzymane w rekach przedmioty. Do momentu otrzymania
pomocy medycznej traci co runde K4 punkty Zywotnosci.
Wszystkie nastepne rzuty krytyczne wykonuj na Tabeli naglej
$mierci. Ofiara strzalu moze stad i porusza¢ si¢ jedynie wtedy,
gdy wspiera sie na przynajmniej jednej osobie.

Twidj pocisk catkowicie miazdzy kolano wroga, ktéry nieprzy-
tomny pada na ziemi¢. Do momentu otrzymania pomocy me-
dycznej traci co runde K4 punkry Zywotnosci. Wszystkie na-
stepne rzuty krytyczne wykonuj na Tabeli naglej smierci.
Twdj cios przebija na wylot kolano wroga, ktéry pada na zie-
mi¢. Do momentu otrzymania pomocy medycznej traci co run-
de K4 punkty Zywotnosci. Wszystkie nastepne rzuty krytycz-
ne wykonuj na Tabeli naglej smierci.

Twdj pocisk whija sie w miednice wroga, ktory niezdolny do
czegokolwiek innego poza parowaniem ciosow, pada na zie-
mie. Do momentu pelnego wyzdrowienia wysoko$¢ wszyst-
kich charakterystyk jest zmniejszana do polowy. Z powodu
wewngtrznego krwotoku, do momentu uzyskania pomocy me-
dycznej, wrdg traci co runde K4 punkty Zywotnosci. Rekon-
walescencja trwa 10 tygodni, do czasu pelnego wyzdrowienia
stracone s3 wszelkie umiejetnodci zwigzane z ruchem jakiego-
kolwiek rodzaju.

Twoj pocisk whija si¢ w biodro wroga, ktéry pada na ziemie.
Do momentu otrzymania pomocy medycznej nie moze on nic
robi¢ i co runde traci K6 punktéw Zywotnoscl. Wszystkie na-
stepne rzuty krytyczne wykonuj na Tabeli naglej $mierci.
Twdj cios trafia w jakie$ wazne naczynie krwionoéne. Przeciw-
nik pada w kaluze tryskajacej z rany krwi. Utrata krwi i szok
powodujg prawie natychmiastows Smierc.

Twdj pocisk whija sie w podbrzusze wroga, przebijajac kilka
narzadéw wewnetrznych. Nieprzyjaciel pada na ziemig, umie-
rajac niemal w tej samej chwili,
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Nowe zajecie
W nowym miescic

Bohater niezaleiny do gry Warhammer Fantasy Roleplay

Artykul z pisma White Dwarf numer 95.
Przeklad: Grzegorz Zielinski

Czeé¢ druga artykulu z numeru 23 Magii 1 Miecza.

GEMARIEL: EIf. mi;zczyzna. bakatarz
(byty uczed medyka. byly zak)

Gemariel przezyl juz 139 lat, ma bursztynowo-zlote wlosy (diugie i fa-
lujgee) oraz pomaraficzowo-brazowe oczy. Ma 175 centymetréw
wazrostu, do$¢ malo jak na elfa. Nie jest tez zbyt szczuply. Mozna na-
wet powiedzied, e jest calkiem tegi. Zeby by¢ szczerym, trzeba przy-
zna¢, Ze jest bardzo, bardzo gruby. Powodem tego jest zarlocznodc.
Gemariel nie moze sie oprze¢ dobremu jadhu i mocnym, stodkim wi-
nom z Estalii. Uzywa tylko swojego imienia, cho¢ ludzie czgsto nazy-
waja go ,Gemariel wieszezek”, badZ ,Gemariel Patrzaey w Gwiazdy”.
Gemariel pochodzi z Wielkiego Lasu. Terminowal jako uczelt medy-
ka w Talabheim. Jednak nie w smak mu bylo babranie si¢ w ludz-
kich wnetrzno$ciach, zainteresowal si¢ wiec innymi galeziami nauki.
Teraz, po wielu latach, jest uznanym astrologiem. Wielu szlachetnie
urodzonych oraz kupcéw zwraca sie do niego po pomoc, gdy cheg
dowiedzie¢ sig, czy planowane przez nich przedsiewziecia handlo-
we, intrygi polityczne, czy tez malZenstwa beda pomysine.
Gemariel co jaki$ czas przenosi si¢ z miejsca na miejsce, gdyz pra-
gnie obserwowac ciala niebieskie z rozmaitych miejsc. Poniewaz
jednak przeprowadzka lgczy sie z rozmontowywaniem wielkiego
teleskopu, umieszczonego w szklanej kopule na dachu jego domu
(stale zagraconego ksiegami i przyrzadami astrologicznymi), uczo-
ny stara sie, by przenosiny nie byly nazbyt czeste. Mimo tego,

w ciggu swojego dlugiego zycia poznal juz kawal $wiata. Dzieki

 temu wie duzo o Imperium. Poniewaz duza cze$c¢ jego klienteli

stanowig osoby slawne i wplywowe moze dostarczy¢ BG wielu
przydatnych informacji (cho¢ nie zawsze naj$wiezszych).
Dostarczanie informacji jest jednym ze sposobdéw wykorzystania te-
go BN. Waznga rol¢ odgrywa przy tym jego charakter, gdyZz Gema-
riel nie udzieli pomocy osobom egocentrycznym i cynicznym.
Chot jest on moze troche niepraktyczny, to jednak mozna dojé¢

z nim do porozumienia, o ile tylko nie bedzie sie negatywnie ko-
mentowac jego tuszy (EIf jest wrecz dumny ze swojej sylwetki.
Uwaza, Ze jest ona oznakg wielkiej indywidualnosci, dzieki ktérej
jest nad wyraz niezwyklym przedstawicielem swego gatunku).

y Inng, nadajacg sie do wykorzystania, cecha tego bohatera niezalez-
f nego jest jego umiejetnoéé astrologia (nowa umiejetno$¢, ktéra nie

powinna by¢ dostepna dla bohateréw graczy — Gemariel nie zdra-
dza sekretow swego rzemiosla). Jesli zada si¢ mu jakie$ w miare
konkretne pytanie (jak chocby ,czy moje planowane malzenstwo
z Gertrudg Grumpfester bedzie udane” albo ,czy szlak przez Las
Drakwald jest bezpieczny”), to elf w ciagu. 1-3 dni moze postawic
horoskop. W kazdym wypadku udzieli odpowiedzi na postawione
pytanie; jezeli uda mu si¢ wykonac¢ test Int, bedzie ona prawdzi-
wa, cho¢ nieco ogdlna, Jezeli MG wyrzuci dublet (11, 22, 33... az
do 77), Gemariel doda jakie$ konkrety (np. ,banda zwierzoludzi
chaosu zaatakuje was w nocy, jezeli wyruszycie w tym tygodniu”).
W wypadku, gdy test bedzie nieudany, odpowiedZ bedzie sie mi-

' jac z prawda, a gdy wypadnie dublet (88, 99, 00), przepowiednia

elfa bedzie razaco nieprawdziwa (np. ,podréz tym szlakiem bedzie
bezpieczna”, podczas gdy w istocie w okolicy grasuja oszalali na
skutek uzywania spaczenia skavenscy wojownicy).

Gemariel nie stawia ogdlnych horoskopdw twierdzac, Ze jest to
nudne, woli zajmowa¢ si¢ konkretnymi przypadkami. Jezeli BG
powatpiewajg w jego zdolnodci, ten, chcge przekonad ich o swych
umiejetnosaciach, okaze znajomos¢ jakiego$ waznego wydarzenia
z Zycia bohatera. Korzystanie z umiej¢tnodci astrologa wymaga od
MG pewnego zaangazowania, poniewaZ konieczne jest wymysle-
nie zdarzen, nad ktérymi gracze nie beda mieli pelnej kontroli.
Tylko dzigki temu mozliwe bedzie wprowadzenie ich w zycie (za-
kladajac, ze Gemariel si¢ nie pomylil). Jest to dobry sposéb na do-
starczenie bohaterom informaciji, ktdre sa niemozliwe do uzyskania
w inny sposdb. Powinny by¢ one do$¢ ogdlne, wystarczajgce jedy-
nie do skierowania przygody na wiasciwe tory.

Gemariela mozna wprowadzi¢ do kampanii na kilka sposobdéw.
Mozesz umiesci¢ go w kazdym wiekszym miedcie $wiata WFRP.,
By¢ moze bohaterowie uslysza o nim sluchajgc jakiej$ przypadko-
wej rozmowy. Jezeli twych graczy skusi perspektywa poznania
wiasnej przysziodci, przeprowad? spotkanie z elfem w sposéb,
ktéry wyda ci si¢ najbardziej odpowiedni.

Byloby jednak najlepiej, gdyby w druzynie byl jakis$ niziolek. Wte-
dy Gemariel zaczepi ich sam. Podejdzie do niziotka, chwyci go za
ramie i spyta si¢: Hej ty! Potrafisz gotowad? (glupie pytanie!)
Chcesz troche zarobic? Potrzebuje na jaki$ czas kucharza”. Nastep-
nie wyjaéni, Ze jego staly kucharz, takze niziolek, oZenit sie i po-
rzucit posade. JuZ od dwdch tygodni szuka kogo$ na jego miejsce
i ani chwili dluzej nie zniesie potraw ugotowanych przez niehal-
flinga. Poniewai jest catkiem bogaty i niezbyt dba o pieniadze,
oferta Gemariela jest bardzo hojna (20 ZK tygodniowo).

W jego interesach panuje tymczasowy zastdj, wiec nie bedzie proble-
mow ze znalezieniem czasu na nauczenie bohaterdw jakiej$ umiejet-
noéci. Jest to trzeci sposdb, w jaki mozna wykorzystac tego BN —
uzywajac przy tym zasad dotyczacych skréconego czasu szkolenia.
Prawie wszystkie umiejetnosci elfa naleza do kategorii umiejetnosci
intelektualnych i wymagaja spedzenia z nauczycielem jedynie 1/7
normalnie wymaganego czasu nauki. Gemariel nie bedzie wigc mu-
sial rezygnowaé ze swoich wlasnych zaje¢. EIf moze nauczad za dar-
mo, jezeli gotowa¢ mu bedzie niziotek nalezacy do grupy. Jesli nie,
bedzie sobie liczyl 4 ZK za godzine nauczania (lub 3ZK jezeli
uczniowi uda si¢ wykonac test na Ogd. Z Gemarielem nie mozna sie
targowac). Poza astrologig, Gemariel gotéw jest przekaza¢ wszystkie
swoje umiejetnoscei inteligentnemu i uwaznemu studentowi.

Sa[WW[US[ S [WiZyw| 1 | A| Z | CP| 1nt| Op] SW] Ogd
4147(38]3] 3] 7 l4m| 1]30 49] 9] 54] 59| 59

*Te cechy s3 zaskakujaco niskie u elfiego bakalarza, obniZa je nie-
zwykla sylwetka Gemariela.

Umiejetnosci: astronomia, astrologia, kartografia, leczenie cho-
70b, leczenie ran, bistoria, rozpoznawanie roslin, jezvk tajemny —
magiczny, uzdolnienia jezykowe, wykrywanie magii, farmacja,
monetoznawstwo, czytanie i pisanie - eltharin, reikspiel, rozpozna-
wanie runow, sekretny jezyk — klasyczny, wiedza o magicznych
pergaminach.

Majatek: Sztylet, czarne, misternie zdobione srebrnymi ksigzycami
szaty, stozkowy kapelusz czarodzieja, duza torba plackéw oworo-
wych, astronomiczne almanachy, przybory do pisania.




WYDAWNICTWO S.R.

KSIAZKI — GRY

SPACE — OPERA
Rafal Nowocien

4CLARNY LEGION”

DARK FANTASY
Andrzej Miszkurka
i Tomek Kreczmar

WEWNETRINE ZL0"

THRILLER FANTASTYCZNY
Jacek Brzezinski

ZZARN\.
i Maciej Kocuj lfﬁl““
4REKA PRZEZNACZENIA"

wszystkie gry w formacie A-4
Uwaga! Kwota wplaty wynosi:
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przy zaméwieniu jednej, dowolnie wybranej gry 10 zt
przy zaméwieniu dwéch dowolnych gier 17.60 zt
przy zaméwieniu frzech gier 26.40 =zt
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LEWANDOWSKI
»sMost nad Otchlanig”

cena — 10,90 zi
Wydanie wspdlne z wydawnictwem ,, MAG "

KOVRADT,
Kl

Aby otrzyma¢ ktérgkolwiek z wyzej
wymienionych pozycji, wystarczy na podane nizej
konto wptaci¢ odpowiedniq kwote.

Numer konta:
Wydawnictwo 5.R. s.c. PKO BP XV o/W-wa 1658-203964-136
Informacije: tel, {0-00) 28-07-82; 41-21-75
Reklamacie, tylko listownie, prosimy przesylaé na adresem:
03-966 Warszawa, ul. Afykafiska 16/17
Wysylke reclizuiemy dwa razy w miesiqeu: 15. i 30. kazdego miesigea.
/w ceng ksiqzek wliczone sq koszty przesylki/ -
Wizelkq kerespondencie, poza reklamaciq, prosimy kierawaé
pod nastepujqcym cdresem:
00-963 Warszawa 81 skr, poczt.3

Wydawnictwo S.R. serdecznie przeprasza za opéznienia.

KACIE]

W czasie promocji obowiazuja specjalne

L}

UWAGA!!!

W DNIACH
OD 11 DO 23 GRUDNIA 1995
SKLEPY FIRMOWE
WYDAWNICTWA ,,MAG

- ESTEL

Warszawa, ulica Chlodna 47

Warszawa, ulice\ Resorowa 14
PROWADZA SPECJALNA,
SWIATECZNA SPRZEDAZ
PRODUKTOW NASZEJ FIRMY:

WSZYSTKO TANIEJ

0 15%!!!

kupony uprawniajace do znizkowesgo

zakupu jednego produkty. Kaidy, kto
okaze oryginalne, zamieszczone poniiej
kupony, bedzie mogt zakupié produkty
wydawnictwa JMAG” ze znizka 159.
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czyli stéw kilka
o przygodach

grozy
i nie tylko

s/ /
I/ ? istorie o duchach nawiedza-
j jacych  wiekowe mury,

o wampirach i wilkotakach
towarzysza nam od dziecifistwa. Wy-
| woluja strach, zaciekawiaja, a potem,

‘N \ kiedy dorastamy, staja si¢ tylko

= e : barwnymi bajkami opowiadanymi

And rze' Mlsz kurkq \ Hy ' przez babcie przed snem. W tradycji
\ a\ literackiej, a szczegdlnie w gotyckiej

& Tom ek Kreczm ar : ‘ literaturze romantycznej, mamy cze-
' N 4 sto do czynienia z istotami nadprzy-

\ rodzonymi, z klagtwami cigzgcymi

ilUSh’CICie: Tomel( £$CZYﬁSki ._‘- o7/ nad starymi rodami oraz z szalef-

stwem. Do takich opowiesci nalezg




Tajemnice zamku Udolpho Ann Rad-
cliffe, Dracula. Brama Stokera, Car-
milla Sheridana Le Fanu, Zamczysko

w Otranto Horacego Walpola oraz

wiele, ‘wiele innych. Autorzy tych
utwor6w potrafili stworzyé niepowta-
rzalny nastréj, budowany czestokro¢
bardzo subtelnymi §rodkami. Z bie-
giem czasu literatura grozy zaczeta si¢
zmieniaé. Najpierw pojawil si¢ Love-
craft — jakze odmienne byly jego opo-
wiesci od historii z XVIII i XIX wie-

ku — ktérego uwaza si¢. za tworce

wspolczesnego horroru. PéZniej przy-
szta kolej na Stephena Kinga, Petera
Strauba, Anne Rice, Clive’a Barkera
i cata rzeszg matych wyrobnikéw
w rodzaju Guya Smitha czy Briana
Lumleya. Oblicze gatunku zmieniio
sie po raz kolejny — pojawilo sig tanie
efekciarstwo i gore. Wigkszo§¢ twor-
céw zrezygnowata z tworzenia nastro-

_ ju i siegneta po inne §rodki — migdzy

innymi wywolanie obrzydzenia. Na
szczeéeie kilku z nich pozostato wier-
nych XIX-wiecznej tradycji. o

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby-
§my i my przemycili do naszych przy-
26d atmosferg tajemnicy i grozy, badz
tez wywolali w'graczach obrzydzenie.

Ponad rok temu zrobiliSmy pierwszy -
~ krok.. Napisaliémy o podstawowych
metodach, ktére powinien opanowaé

kazdy Mistrz Gry, pragnacy przerazi¢
swoich graczy. Dzisiaj chcemy posu-
naé sie dalej i opowiedzie¢ o tworze-
niu przygod.

Rodzaje ,,opowiesci
niesamowitych”

Dla wielu os6b horror, groza i gore
to jedno i to samo. W swojej ksiazce
Dance Macabre Stephen King po-
$wieca duzo miejsca temu zagadnie-
niu. Po zapoznaniu si¢ z jego. przemy-
§leniami dochodzimy do wniosku, ze

wrzucenie tych wszystkich rodzajéw -

literackich do jednego worka byloby
wielkim nieporozumieniem. Podziaty
w literaturze, ktéra dla potrzeb tego
artykutu nazwali$my ,,opowiesciami
niesamowitymi”,” sa bardzo istotne
i wyrazne. Wbrew wszelkim po-
zorom, dla nas, mitosnikéw gier fabu-
larnych, maja duZze znaczenie.
Konwencja, w jakiej napiszemy nasz
scenariusz, jest sprawa pierwszopla-
nowa. Od niej bedzie zalezalo odpo-
wiednie rozlozenie napiecia, dobranie

——y—y——
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przeciwnikéw i, przede wszystkim,
cel, jaki mamy zamiar osiggna¢.

Groza (przerazenie)...

..o przede wszystkim budowanie na-
stroju i atmosfery tajemniczoéci. Two-
rzenie przygdéd w tej konwencji jest
najtrudniejsze. Polega na subtelnym
wykorzystywaniu wszystkich elemen-
téw, o ktérych wspominali$§my w arty-
kule ,,Wlos sie jezy, czyli jak przestra-
szyé graczy”, opublikowanym w 10
numerze MiM. Pozostawiajac pene
rzeczy niedopowiedziane, oddziatuje-
my na wyobraZnig graczy i w ten spo-
s6b wywotujemy przerazenie.

W horrorze (strach)...

...osiagamy pozadany przez nas efekt,
czyli wywotanie strachu, w trochg in-
ny sposéb. Oczywiscie oddziatywanie
na wyobraZnig nadal jest bardzo waz-
ne, liczy sie jednak przede wszystkim
wykorzystywanie  zakorzenionych

,_-,._w,'iudzkixn umysle strachéw — istot
'w rtodzaju wampira czy wilkotaka,

stworéw z Mitologii Cthulhu, badz tez

- zywyeh samochodéw (patrz Christine
* Stephena Kinga). Wszystkie one poja-

wxajq sig tylko w jednym celu: unice-

'.stwmma bohateréw. Tu nie ma juz
: rmejsca na romantyzm, na watpliwo-

Sci— rézmca pomiedzy dobrem a zlem
jest bardzo wyraZnie zaznaczona.

Gore (obrzydzenie)

— wyplywajace wnetrznosci, krew le-
jaca sie wiadrami, odcigte czionki,
przemoc... Tu juz nie staramy si¢ ni-
kogo przestraszyé. Wywolujemy je-
dynie niesmak, obrzydzenie i wstrgt.
Przypomnijcie sobie takie filmy, jak
Pigtek 13, Teksariska masakra pilg
mechaniczng, czy Martwica mozgu —
s3 to typowe przyklady tego gatunku.

Nalezy pamieta¢, ze bardzo czgsto
wymienione powyzej gatunki przeni-

“kaja sie, tworzac co$§ niepowtarzalne-

go, jedynego w swoim rodzaju. Cza-
sem nie mogac przerazié, straszymy,
a kiedy i to nam nie wychodzi, zawsze
mozemy wywolac obrzydzenie.

Gidwne watki ,opowiesci
niesamowitych”

Zaréwno w  przygodach, jak
i w ksigzkach nalezacych do tego nur-
tu, wystepuja pewne powtarzajace Si¢

schematy i elementy, ktére pozwalaja
podzieli¢ ,,opowiesci niesamowite” na
dwie podstawowe grupy. Mozna je
znalezé we wszystkich utworach, nie-
zaleznie od tego, czy zaliczamy je do
grozy, herroru, czy gore. Oczywiscie,
w zaleznosci od konwencji beda ina-
czej przedstawiane i wykorzystywane.
Do pierwszego worka upchniemy
wszystko to, co niesamowite, ‘nadna-
turalne i niewyjasnione, a wigc wam-
pira Draculg, Frankensteina, zombie
z Nocy Zywych trupéw, Freddiego
Krugera, zjawiska paranormalne,
stwory Cthulhu i obrzydliwe gluje
z kart wspélczesnych horroréw. Nie
da sig ukryé, ze autorzy filméw, ksia-
zek i przygéd RPG bardzo czgsto wy-
korzystuja powyzsza menazerie. Sami
réwniez to robimy, a to z jednego po-
wodu — latwiej jest wywota¢ strach
czy tez przerazenie opisujac ociekaja-
cego krwia wilkotaka niz osiagna¢ ten
sam efekt rozprawiajac o otaczajacych
bohater6w ciemnosciach i wyciu wil-
kéw w oddali.

Do drugiego worka powinni sigga¢
tylko najlepsi Mistrzowie Gry. Tutaj
nie ‘wystepuja przerazajace bestie
z wielkimi ktami i $mierciono$nymi
pazurami. Tym razem wrogiem boha-
teréw ,,opowiesci niesamowitych”
staje sig potwér mieszkajacy we-
wnatrz kazdego z nas. Obsesje, sza-
lefistwo, obled, halucynacje, schizo-
frenia, paranoja... mozna by tak wy-
mieniaé bez kofica. To wszystko spra-
wia, ze ludzie zaczynaja zachowywac
sie nienormalnie, nieobliczalnie. Staja
sie zagrozeniem dla innych lub dla
siebie. ' W ksiazkach, takich jak Mise-
ry, Ballada o celnym strzale, czy
Lénienie, Stephen King po mistrzow-
sku opisuje najrézniejsze stany ludz-
kiej §wiadomosci. Daje nam do zrozu-
mienia, ze bardziej od mrocznych
stworéw czajacych si¢ za oknami
i drzwiami dom6éw powinni$my bac
si¢ nas samych, czegos, co drzemie
gleboko ukryte i pewnego dnia moze
sie przebudzi. Zmiany zachodzace
w osobowosci jednego z bohateréw
lub zagrozenie ze strony szalefica mo-

‘g3 byé wspaniatymi tematami na przy-

gody. Wymaga to jednak od Mistrza
Gry wiekszego naktadu pracy i zaanga-
zowania. Nie wystarczy powiedziec:
JJeste§ szalony!” Trzeba stworzyé
w umy$le gracza takie przekonanie
i zachecié go do odegrania obtedu.



Poczatki zawsze
bywaja trudne

Wymyslajac nowq przygode staje-
my przed problemem, w jaki- sposob
wprowadzi¢ w nia bohateréw. Czy
wylozy¢ im prosto z mostu: — Sfuchaj-
cie, chtopaki. Na wzgdrzu, za lasem
mieszka hrabia Drakula. Musicie sig
go pozbyé poniewai jest wampirem?
Czy pozostawié¢ ich nie$wiadomymi
toczacych sig wokot wydarzen? Do-
bre ksigzki grozy trzymaja czytelnika
w nie§wiadomoéci 1 napigciu az do
ostatnich stronic. Zaréwno ich bohate-
rowie, jak i czytelnicy sa jedynie przy-
padkowymi uczestnikami dziwnych
wydarzeni, ktére nieoczekiwanie spa-
daja na ich glowy. Tak tez powinna
byé zbudowana dobra przygoda gro-
zy. Nie mozemy sobie pozwoli¢ na
zdradzenie wszystkich ‘watkéw, nie-
spodzianek i tajemnic, jakie przygoto-
wali$my w domowym zaciszu, juz na
poczatku przygody. Wszystka to bo-
haterowie graczy powinni odkrywaé
krok po kroku, tak jak my strona po
stronie rozwiazujemy zagadke, ktorg
przygotowat dla nas autor ksiazki.
Tak wiec nie méwcie swoim graczom
kto jest ich wrogiem i co miaja zrobic.
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Starajcie si¢ raczej, aby trafili w sam
§rodek wydarzefi nie majac pojecia

0 co chodzi, ani z kim lub z czym ma-

ja do czynienia. Dzigki temu bedg sie
lepiej bawili. A wam bedzie tatwiej ich
przestraszy¢, zaskoczy¢ lub zadziwic.

Zaczynamy

Przed nami trudne zadanie: stwo-

rzenie prawdziwej przygody grozy.
Goraczkowo usilujemy przypomnie¢

sobie wskazdwki wielkich pisarzy, re-

Zyserdw, autoréw scenariuszy. Przed
naszymi oczami powoli tworzy sig
obraz przyszlej opowiesci. Az do mo-
mentu zaprezentowania jej na sesji,
nie mamy pewnosci, czy bedzie rze-
czywiscie straszy¢, czy tez stanie sig
tylko marna imitacja horroru.

Za kazdym razem, kiedy siadamy
do komputera, zeby napisaé nowg
przygode, mamy dokiadnie takie same
watpliwosci, PéZniej nastgpuje ,,burza
mézgdw”. Kazda koncepcja rodzi si¢
z wielkim bdlem i kazda poddawana
jest szczegétowej analizie. Rzadko
zdarza sig, aby nasze poczatkowe
zalozenia i plany dotyczgce scenariu-
sza nie zmienily si¢ w trakcie jego
tworzenia. Niestety, nikt do tej pory

nie napisal podrecznika dla mistrzéw
gry, ktoéry pozwolitby zrealizowaé
najbardziej ambitne zamierzenia. Dla-
tego tez pragniemy podzieli¢ si¢ z wa-
mi naszymi do§wiadczeniami i watpli-
wosciami dotyczacymi przygéd gro-
zy. Nie cheac, by nasz tekst zmienit
sie w nudny wyktad, postuzymy si¢
przykiadem. Do tego celu wybraliSmy
drukowana niedawno Mircallg. Nie
dlatego, ze jest czym§ wyjatkowym,
ale raczej z tego powodu, ze wcigz
pamigtamy, jak powstawata. Aby
utatwi¢ wam obserwacje procesu
powstawania tego scenariusza, po-
dzieliliémy go na trzy etapy.

Etap I: idea

Inspiracja. Glownga inspiracja Mir-
calli byta powie$é Anne Rice Wywiad
z ‘wampirem. W jednej ze scen tej
ksiazki, Louis i Klaudia (gléwni boha-
terowie) trafiaja do malej wioski, poto-
zonej w Karpatach. Sytuacja jej mie-
szkancow jest zblizona do tej, w ktérej
znalezli si¢ ludzie z Jarek. Zaréwno
w jednym, jak i w drugim przypadku,
gdzie§ w ciemnos$ciach nocy czai sig
bestia spragniona ludzkiej krwi. Dla
tych, ktérzy znaja i ksiazke, i przygo-
de sceneria oraz nastréj Mircalli beda
bardzo podobne do scenerii i nastroju
z kart Wywiadu z Wampirem.

Temat. Opowies¢ o walce poszuki-
waczy przygdd z krwiozerczym wam-
pirem. W przeciwieristwie do powie-
§ci Rice nie miat to byé jednak bezro-
zumny zabdjca, ale czujgca, my$laca
i bardzo przebiegta istota.

Nastroj. W tej fazie powstawania
przygody nie wiemy jeszcze, czy bedzie
to opowies¢ grozy, czy krwawy horror
wykorzystujacy wybrane watki najréz-
niejszych opowiesci o wampirach.

Akcja. W pierwszej fazie powsta-
wania przygody, gléwnym motywem
Mircalli miata byé walka pomigdzy
wampirem a $miertelnikami — zad-
nych glebszych tresci, zero kombino-
wania, po prostu wWygrzew w najczyst-
szej postaci.

Wampir. Na poczatku mial nim
by¢ pan zamku Karenstain, Ranald.

Etap li: Metamorfoza
bohatera

Inspiracje. Pojawiaja si¢ nowe in-
spiracje. Mowa tu przede wszystkim
o Carmilli Sheridana Le Fanu. Utwor



ten wplynat na zmiang poczatkowej
koncepcji wampira w naszej opowiesci.

Temat. Wampir w Mircalli powoli
zaczyna nabieraé koloréw, staje sig
postacig z krwi i koSci. Nadal nie je-
ste§my jednak pewni, jaki bedzie jego
koncowy wizerunek.

Nastroéj. Mircalla ma by¢ pelng na-
migtnosci opowiescia grozy, ktéra nie
tylko przestraszy, ale rowniez skloni
do refleks;ji.

Akcja. Zadecydowali$my, ze zre-
zygnujemy z otwartej konfrontacji po-
migdzy wampirem a bohaterami. Po-
staramy si¢ raczej stworzyé nastrgj —
poprzez niedopowiedzenia bedziemy
oddziatywaé na wyobrazZnie graczy.
Aby tego dokonaé musieliémy ukryé
tozsamoé¢ ich wroga — nikt nie moze
wiedzie¢, ze jest wampirem. Specjal-
nie do tego celu wymysliliémy ghoule

z wiezy. Dzieki nim wampir mégt po-

zbywac sig¢ zwlok bez strachu, ze kto$§
odkryje §lady jego zeb6w. Wprowa-
dzajac do przygody ghoule staneliSmy
przed kolejnym problemem — jak wy-
Jasnic¢ skad wziely sig w tym miejscu.
W ten wlasnie sposéb powstata histo-
ria starej wiezy.

Wampir. Pod wplywem Carmilli
Le Fanu zmieniliémy ple¢ krwiopijcy.
MieliSmy po temu kilka powoddw.
Najwazniejszym bylo przeswiadcze-
nie, ze gracze beda podejrzewaé ra-
czej mezczyzne, a nie kobiete. Ranald
stal sie wiec kozlem ofiarnym, ktéry
miat Sciggna¢ na siebie uwage graczy.

Etap 1lI: Pojawia sie
Dracula

Inspiracje. Pojawia sie kolejna in-
spiracja — film Francisa Forda Coppo-
li Dracula. Jest to opowie$é o tym, ze
prawdziwa milo§¢ jest wieczna. Dra-
cula, niegdy$ wiemny obrofica koscio-
fa, traci jedyna ukochana osobe —
swoja zone Elizabethe. Wieki pézniej
odnajduje jej inkarnacje w Minie, na-
rzeczonej Jonathana Harkera. Milosé
na nowo rodzi si¢ w sercu wampira.
Jest to uczucie, ktére ponownie czyni
go czlowiekiem — wrazliwym, kocha-
jacym, odczuwajagcym bél i niena-
wisé. Dzigki filmowi Coppoli ustala-
my ostateczng wersje wampira.

Temat. Walka pomiedzy poszuki-
waczami przygéd a wampirem
przestaje by¢é pierwszoplanowym
tematem opowie$ci. Wazniejsze stajg
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si¢ uczucia wewnetrzne bohateréw —
mito§é, nienawi$é, strach... oraz,
a moze nawet przede wszystkim, rela-
cja pomiedzy synem a matka i przyja-
ciétmi. Pojawia sig réwniez iScie kon-
radowski problem wyboru pomigdzy
dobrem, a zlem, przed jakim staje je-
den'z bohater6w graczy. Musi on zde-
cydowac sig, czy i$¢ za glosem serca
i pozbawiajac zycia przyjaciot przyla-
czy¢ sig do matki, czy zabi¢ jedyng
osobe, ktéra kocha w zyciu.

Nastroj. Patrz powyzej. To, czy
nam si¢ udalo spetnié opisane w dru-
gim etapie zalozenia, osadzcie sami.

Akcja. Na tym etapie tworzenia
przygody ustaliliSmy jej ostateczny
wizerunek. Pojawit si¢ migdzy innymi
ojciec Alfios, rozbudowali§my réw-
niez watek starej wiezy tak, aby do-
starczy¢ graczom falszywego tropu.
Co najwazniejsze, postanowiliémy, ze
wigekszos$¢é wydarzen bedzie tylko do-
datkiem do tego, co przezywajg boha-
terowie. Nic dodaé, nic ujaé.

Wampir. Korzystajac z Draculi
Coppoli i barokowej historii stworzy-
liSmy ostateczny obraz Mircalli. Stata
si¢ ona matka, ktérej dano szanse na
odzyskanie dawno straconego syna.

Groza, groza, groza...
Wiecie juz co nieco o tym, jak po-

wstawala Mircalla — w jaki sposéb

podczas wymysSlania scenariusza

zmienialy sie jej kolejne koncepcje.
Wiedza ta to zaledwie poczatek diu-
giej i ciezkiej drogi do zrozumienia
grozy. Nie wystarczy wielokrotna

analiza kazdego, nawet najmniejszego
elementu powstajacej przygody, cig-
gle zmiany, usprawnienia... trzeba
czego$ wiecej. Co wigc powinno zna-
lezé sig w historii niesamowitej?
A moze trochg inaczej: czym tego ty-
pu opowie$¢ musi rézni¢ si¢ od zwy-
klej przygody fantasy? W 1810 roku

pewien literat sporzadzil przepis na

powies¢ gotycka, ktéry mial jg zni-
szczy¢ i oSmieszy¢. Mimo zawartej
w nim ironii, doskonale oddaje on to,
co powinna zawiera¢ opowie$¢ grozy.

Zamiast domu — weZ zamek, za-
mczysko; zamiast altany - jaskinig;
zamiast westchnienia — jek; zamiast
ojca — olbrzyma, potwora; zamiast
szkatutki — sztylet (zbryzgany krwiq);
zamiast lekkiego zefirka — wycie bu-
rzy; zamiast gladko ogolonego gentle-
mana — rycerza; zamiast niechetnego
spojrzenia — morderce; zamiast stare-
go stugi — mnicha; zamiast komple-
mentow i uczuc — szkielety, trupie cza-
szki; zamiast zroszonego tzami listu —
splamiong krwig magiczng ksiege, za-
miast stow w obcym jezyku — tajemni-
cze glosy; zamiast delikatnego skinie-
cia — sekretng przysiege,; zamiast sta-
rej gospodyni — czarownice; zamiast
pocalunku — rane; zamiast Slubu —
morderstwo o pétnocy.

Jaki z tego wyplywa wniosek?
Opowiesci grozy korzystaja z pewne-
go kanonu rekwizytow, sa w specy-
ficzny i niepowtarzalny sposéb przed-
stawiane, odwotuja si¢ do ukrytych
gdzie§ gieboko wewnatrz nas stra-
chéw. Wystepujace w nich potwory
w niczym nie przypominaja Freddiego




Kriigera czy stworéw rodem z mitolo-
gii Cthulhu. Reprezentujg raczej
mroczng stron¢ naszej osobowosci —
strone, z ktdrej zdajemy sobie sprawe,
ale boimy si¢ o niej méwié, a nawet
mySleé. Dlatego tez Dracula, Franken-
stein, czy wilkotak beda nam zawsze
blizsze niz cala wspélczesna menaze-
ria bestii. Dlaczego? Poniewaz sa na-
szymi mrocznymi odbiciami, istotami,
ktérymi mozemy sig staé. Cthulhu jest
obcy. Moze co prawda wywolaé
w nas obled, nigdy jednak, patrzac na
niego, nie bedziemy czué tego same-
g0, co ‘odczuwali$my widzac placza-
cego hrabiego Draculg.

Chyba juz najwyzszy czas i pora,
aby przej$¢ do konkretéw. Oczekuje
nas odkryta jedynie przez nielicznych
kraina grozy. Zagtebmy si¢ w nia, po-
znajmy i ogarnijmy wszystkie skry-
wane przez nia tajemnice.

Przygoda grozy musi byé przesiak-
nigta atmosfera tajemniczosci, niepo-
koju i napigcia. Efekty te osiaga sie
przy pomocy wielu Srodkéw. Powinny
by¢ one tak dobrane, aby podkreslaty
drzemigcy wewnatrz graczy strach
przed nieznanym. By to osiagnaé,
Mistrz Gry musi catkowicie zmienié
swOj sposéb prowadzenia. Nie moze
ogranicza¢ si¢ tylko do suchych opi-
s6w miejsc i postaci. W kazda przed-
stawiang przez siebie sceng musi wio-
zy¢€ czastke samego siebie. Opisy po-
winny by¢ barwne, plastyczne, peine
szczeg6low i metafor. Nie moga od-
dawac tylko tego, co gracze widza.
Maja odwotywaé si¢ do zamknietych
w ich umystach skojarzefi, obrazéw
i zmér. Nalezy oczywiscie uwazaé,
aby nie popa$¢ w przesade. Zbyt cze-
sty kontakt z grozag doprowadzi
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w koficu do przesytu. Przygody beds
o wiele bardziej przerazajace, jesli po-
migdzy nimi bohaterowie beda prowa-
dzili normalne zycie.

Barwne, nastrojowe opisy to nie
wszystko. Mistrz Gry musi posiada¢
co najmniej jeszcze jedna umiejet-
no$é. Musi umie¢ weiagnaé graczy do
§wiata swojej wyobrazni. Zrobié
z nich uczestnikéw wydarzes, a nie
biernych widzéw. Tego jednak nie
mozna si¢ nauczyé. Z tym trzeba sig
urodzié.

Powoli zblizamy si¢ do korica na-
szej wedréwki. Zanim sie jednak roz-
staniemy, mamy dla Was kilka ostat-
nich wskazéwek i rad. !

Rozlozenie napiecia

Zaréwno w filmie, jak i w literatu-
rze, istnieja dwa sposoby budowania
nastroju. W pierwszym z nich historia
rozkreea si¢ powoli, napiecie wzrasta,
aby w koricu osiggnaé¢ apogeum. Do-
brymi przykladami beda ksiazki Pete-
ra Strauba Upiorna opowiesé czy Kra-
ina Cieni oraz filmy, takie jak Ksigze
Ciemnos$ci i Mgla Johna Carpentera.
Drugi ze sposobéw, preferowany
przez Alfreda Hitchcocka, polega
mniej wigcej na czyms takim (to stowa
mistrza): ,,Dobry film akcji powinien
rozpocza€ si¢ trzgsieniem ziemi, a po-
tem napigcie powinno powoli rosnaé”.

Obie metody budowania napigcia
sg wykorzystywane réwniez przez au-
torow przyg6d. Mircalla $wietnie pa-
suje do pierwszego z nich. Akcja sce-
nariusza rozwija si¢ bardzo powoli,
napigcie wzrasta, ale niezbyt szybko
i wszedzie obecne jest poczucie ta-
Jemnicy. Finat i zarazem apogeum
nastgpuje niemal na samym koricu tej

historii — w momencie, gdy bohatero-
wie dowiadujg sie, kim jest zona
Ranalda, Aby osiagnaé taki efekt,
trzeba zrezygnowaé z mocnych scen,
czgstych walk i bezsensownych rzu-
t6w kosémi. Nalezy zastapié to wszy-
stko gra wyobraZni. Mistrz Gry powi-
nien sugerowa¢ pewne rzeczy, nigdy
jednak (przynajmniej az do sceny
finalowej) nic nie moze byé pewne.
Dlatego tez starali$my sig, aby przez
wiekszg czes$¢ przygody Mircalla kry-
la si¢ gdzies w,ciemnosciach, poza
zasiggiem bohateréw - niby obecna,
a jednak nieosiagalna. Poszukiwacze
przygéd mieli spotyka¢ sie z efektami
Jej dzialan, ale nie z'nig sama. Dzieki
temu zabiegowi, gracze byli trzymani
w niepewno$ci niemal do samego
korica przygody.

Drugi sposéb budowania napigcia
wymaga od Mistrza Gry innego
podejscia. Tutaj kazda kolejna scena
powinna by¢ bardziej przerazajaca lub
bardziej pomystowa od poprzednie;j.
Jezeli wiec rozpoczniemy przygode
od walki z wampirem, to w finale bo-
haterowie zapewne spotkaja sie
z samym Ksieciem Ciemnosci. Nie
ma w tym ani krzty przesady. Bardzo
dobrym przykladem beds tu ksiazki
Grahama Mastertona, a szczegélnie
cykl Manitou. W kazdym kolejnym
tomie pojawiaja si¢ coraz potgzniejsze
1 groZniejsze indjariskie demony. Nikt
przeciez po spotkaniu oko w oko
z liczem nie przestraszy sie zwyklego
zombiego.

Mogloby sie wydawaé, ze nie ma
nic, co faczytoby oba sposoby budo-
wania napigcia. To nieprawda. W obu
wyraznie, jak na dloni, widaé, ze na-
pigcie powinno rosngé. Nie moze
dojé¢ do sytuacji, kiedy osiaga ono
swoje apogeum w $rodku przygody,
a potem zaczyna maleé. Jest to jedna
z gléwnych zasad, jakimi kieruja sie
autorzy filméw, ksigzek i scenariuszy.

Jak straszyé?

Zanim zaczniesz si¢ zastanawiag,
jak przestraszyé graczy, pomysl, co
wiasciwie mogloby ich przerazié i czy
jest to w ogéle mozliwe do osiagnie-
cia podczas gry. Na pewno przyda Ci
sie do tego celu artykut Wios sig jezy.
Znajdziesz w nim wiekszo$é, choé na
pewno nie wszystkie, odpowiedzi na
postawione powyzej pytanie.
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Istnieja dwa sposoby wywotania
strachu w graczu. Oba sa z powodze-
niem wykorzystywane w przygodach,
Pierwszy z nich polega na oddziaty-
waniu na postac. Jako Mistrz Gry mo-
zesz ja zabi¢, pozbawié przedmiotéw,
majatku, tytuléw itp. Ten rodzaj
zagrozenia wystepuje we wszystkich
typach przygdd, niezaleznie od kon-
wencji. Drugi jest wlasciwy tylko dla
historii nalezacych do kregu ,,opowie-
$ci niesamowitych”. Tutaj gracz boi
si¢ nie tylko o swojg postaé, tu zaczy-
na bac¢ si¢ naprawde. Trzeba nie lada
zabiegow, zeby osiagnaé taki efekt.
Tylko niewielu Mistrzom Gry to sie
udaje. Jak to zrobi¢? Do tego celu po-
trzebny jest przede wszystkim wsp6t-
udzial graczy. Musza chcieé sie baé,
da¢ ponie$é si¢ wyobrazni. Do
‘Twoich zadan nalezy stworzenie od-
powiedniego nastroju w miejscu,
gdzie odbywa sig¢ sesja (mogg to byé
zapalone S$wieczki, plynaca w tle
nastrojowa muzyka), dobrej przygody
oraz odnalezienie najlepszego sposo-
bu oddziatywania na bioracych udziat
w grze kolegbw.

W Mircalli (wybaczcie nam, ze po
raz kolejny odwotujemy si¢ do tej przy-
gody) staraliSmy si¢ przede wszystkim
umozliwi¢ Mistrzowi Gry osiagniecie
tego drugiego efektu. Nie chodzilo nam
o to, by gracze bali si¢ 0 swoje postacie,
a raczej, zeby bali si¢ razem z nimi.

Podsumowanie

W trakcie pisania tego artykutu zda-
liSmy sobie sprawe, Ze temat jest o wie-
le trudniejszy, niz nam si¢ na poczatku
wydawato. Dlatego tez nie znajdziecie
w nim prawd ostatecznych, jasnych od-
powiedzi i calego mnéstwa praktycz-
nych porad. Jest to raczej pelen dygre-
sji esej, dzigki ktéremu (miejmy
nadziej¢) dowiecie sig, ze pisanie
przygdd to co§ wiecej niz wybieranie
potworéw i rozrysowywanie podzie-
mi. To cigzka praca, u podstaw ktérej
leza literackie i filmowe wzorce. War-
to pamietac, ze same elementy typowe
dla horroru (wampiry, wilkotaki, zom-
bie, szaleficy) nie sprawia, Ze przygoda
przerazi graczy. Aby kogo$ przestra-
szyC, trzeba dobrze poznaé jego natu-
g, przeprowadzi¢ doglebne badania
jego psychiki. Dopiero, kiedy pozna
si¢ slabe strony tej osoby wiadomo,
gdzie uderzyé, . —
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Sen. Céz o nim wiemy? Niektérzy
ludzie, ci lubigcy bajaé, powiadaja, ze
Jest to zwierciadlo naszych myséli, na-
szego wewnetrznego ,,ja”. Inni, przy-
czepiajacy sobie etykietke okulty-
stéw, twierdza, ze to nasze drzwi do
innych $wiatéw. Kto ma racje? Nie
wiem i z pewnos$cig dlugo jeszcze be-
de¢ poszukiwal odpowiedzi na to pyta-
nie. Jednak nie o znaczeniu snu
chciatlbym méwié, ale o jego ewentu-
alnym zastosowaniu w opowiesciach,
tworzonych wspdlnie przez Mistrza
Gry i jego graczy.

Sen pojawia si¢ w przygodach
z wielu powodéw. Ci, zaliczajacy sie
do wyzszej klasy graczy przyznajg, ze
scenariusz z dobrze wpleciong se-
kwencja sennych marzefi podnosi ran-
ge Mistrza Gry. Sen jako zjawisko zy-
cia czlowieka jest scile zwigzany
z naszg psychika. Sesja, podczas
ktérej wykorzystuje sie ten element
jest czym$ wiecej niz zwykla przy-
gddka, normalnie bedaca doskonala
okazja do pomachania szabelka, czyli
tzw. ,,wygrzewem”.

Ze wzgledu na pewng tajemniczo$é
snu, staje si¢ on doskonalg okazja do
urozmaicenia scenariusza. Nic tak nie
wprowadza nastroju grozy, jak obrazy
malowane przez wysuszone i szare
duchy koszmaréw. Wiasnie we $nie
obijamy si¢ o $wiat cieni. To $niac be-
dziemy mieli okazje spojrzeé jeszcze
raz na oblicza ukochanych zmartych.
Takze poprzez sen mogg nam zostaé
odkryte nadchodzace zdarzenia.

Juz na pierwszy rzut oka widaé, ze
sen mozna wykorzysta¢ w przygodach
na kilka sposobéw. A skoro tak, to po-
zwole sobie podsunaé kilka pomystéw.

Zaczng od poczatku przygody. Juz
tutaj, w pierwsza sceng scenariusza,
mozna wple§¢ motyw snu. Wyobra-
Zmy sobie, ze jeden z czlonkéw nieu-
straszonej druzyny jest bardziej podat-
ny na magig niz jego pozostali koledzy.
To on otrzyma we $nie ostrzezenie
o nadchodzacej zagladzie. W mrocz-
nym pochodzie przerazajgcych obra-
z0w, zostanie poinformowany o ro-
dzaju zagrozenia i sposobie, w jaki
mozna mu zapobiec. Zatézmy, Ze zni-
szczeniu ma ulec jakie§ miasto, pan-
stwo lub cata planeta. Ma tego doko-
na¢ zlty demon, nim jednak do tego
dojdzie, musi zostaé odnaleziony pe-
wien potezny przedmiot magiczny,

dzigki ktéremu najwyzszy kaptan ta-
jemnej sekty bedzie mégl przyzwaé
istote z odchlani. We $nie wybraniec
zobaczy obraz tego przedmiotu, lub
moze innego, potrafigcego zniszczyé
Zrédlo majacego nadejs¢ nieszczescia,
Zadaniem druzyny bedzie zapobieze-
nie zagladzie. Nie to jednak jest w tej
chwili istotne. Wazna natomiast jest
sama sekwencja snu, zawierajaca nie
do korica zrozumiale wskazéwki, do-
tyczace ocalenia miejsca nadchodzacej
katastrofy. Mogtaby ona wygladaé na-
stgpujaco. W pierwszej scenie pojawia
si¢ obraz spokojnej metropolii. Na-
stgpnie obraz majacego przyniesé zgu-
be artefaktu, wirujacego przed oczami
Snigcego tak, aby mogt go dokladnie
obejrzeé. W kolejnej scenie nad mia-
stem pojawilby si¢ magiczny przed-
miot, ktéry po wbiciu w mury wywota
olbrzymi btysk i kolejna wizjg; tym ra-
zem plongcego miasta, z gérujacg nad
nim sylwetkg przerazajacego demona.
W tym momencie mozna zakonczyé
proroczy sen, zmuszajac widza do
obudzenia sig z krzykiem. Nastepnej
nocy moze nadejs¢ kolejna wizja, po-
kazujgca drugi artefakt, pozerajacy

pierwszy i w ten sposéb gaszacy poza-
ry nad grodem przedstawionym we
snie. Od tej chwili wszystko zaleze¢
bedzie wylacznie od bohateréw graczy
— to, czy bedg chcieli uratowaé zagro-
zone zagladg miasto oraz sposéb, w ja-
ki zinterpretuja przestanie.
Poczatkiem scenariusza moze byé
réwniez wizja pokazujaca zycie $nia-
cego, popetniane bledy i ewentualny
koniec istnienia. Tego rodzaju sen
moze wymusi¢ zmiang postgpowania,
sktoni¢ do wyboru innej $ciezki zycio-
wej. Rycerz najemny moze wstapié do
klasztoru, stajac si¢ paladynem, naiw-
ny, dobry mag, aby zapobiec swej
ukazanej mu we $nie $mierci, zacznie
zaglebia¢ si¢ w zakazane arkana wie-
dzy tajemnej, itp. Sny z tej grupy ma-
ja za zadanie wywrzeé gleboki wplyw
na psychike bohatera, dlatego ich opi-
sy musza byé przekonywajace.
W przypadku wspomnianego rycerza,
przeobrazajacego si¢ w paladyna, mo-

_ze to by¢ wizja jego $mierci. Umrze

samotnie, bedac starym, schorowa-
nym czlowiekiem, bez grosza i bli-
skich. Dni jego chwaly i bogactwa be-
da tylko wspomnieniem. Druga wizja,



w ktérej dzigki czynom w obronie
wiary i potrzebujacych stanie sie nie-
$miertelng legenda, moze tchnaé
w jego umyst chgé zmiany postepo-
wania. To juz nie tylko poczatek
przygody, ale w zasadzie nowego zy-
cia. Wielu miodych ludzi, opuszcza-
Jacych swoje domostwa i wyruszaja-
cych w szeroki §wiat, miato sny tego
typu — impuls, natchnienie, a moze
po prostu przeznaczenie?

Wizje senne mogg zsylaé zardw-
no zle, jak i dobre moce. To jest wia-
$nie najcickawsze. Zalézmy, ze
zly czarnoksigeznik potrzebuje
glowy pewnego kréla. Céz tez
moze wymyslié? Ano sporo,
moze na przyktad przy pomocy
snu roztoczy¢ przed jednym
z czlonk6w druzyny troche wy-
paczony obraz wiadcy, przed-
stawi¢ go jako cztowieka, kt6ry
zaprzedajac swoja dusze zlym
sitom, dazy do zagtady $wiata.
Szlachetna druzyna, kierujac sie
wskazéwkami otrzymanymi we $nie,
ktére mylnie uwaza za informacje od
boga, wyrusza, aby zapobiec nadcho-
dzacemu nieszczgsciu i powstrzymaé
rzekomo zlego kréla. Mata sugestia
we $nie, ze krdla nalezy zabié, odci-
najgc mu glowe (wszak chronig go
diabelskie zaklgcia), i juz czamo-
ksieznik zaciera rece. Z drugiej strony
sity dobra moga w podobny sposéb
stara¢ si¢ o pomoc bohateréw, w ten
sposob moga ich wspieraé, wskazy-
waé prawdziwe niebezpieczeristwa
i prawdziwie ztych wladcéw. Korzy-
stajac z tego schematu mozna stwo-
rzy¢ wiele interesujacych przygéd,
z mnéstwem zwrotéw akcji i watpli-
wosci zwiazanych. z odréznieniem
prawdy od falszu.

Sen moze da¢ przygodzie poczatek,
moze tez byé czym$ wigcej — czemu
by nie wykorzystaé go jako miejsca
przysztych zdarzend? Klasycznym
przykladem przygod, w ktdérych sen
odgrywa wazna role, sa cieszace sig
sporg popularnos$cia  scenariusze
»Dom” i ,,Dom II” (opublikowane na
tamach Magii i Miecza, nr 10 i 12 —
przyp. red.). Podczas snu czlonkowie
druzyny zostaja weiagnigci do dziwne-
£0 miejsca, rodem z sennych koszma-
réw. Staje sig ono tym bardziej nierze-
czywiste, im wigcej poznajemy praw
rzadzacych ta niesamowita kraina.
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pewien rycerz o imieniu Gwerdurt. Po
cigzkich i dlugotrwatych poszukiwa-
niach, towcy przygéd docieraja do
wioski, w ktérej 6w szacowny pan zo-
stal pochowany. Céz czynié, zmarty
juz nic im nie powie — najistotniejsze
Jest tutaj to, jak nazwiemy jego stan.
Czy rycerz jest po prostu martwy, czy
tez moze $pi snem wiecznym? Jezeli
druzyna pozostanie w wiosce
na noc, wtedy pan Gwerdurt
przybedzie do ich snéw, ale
nie jako ten, ktéry wszystko
im wyjawi, ale jako osoba bio-
raca udzial w pewnej scenie.
Oczywiscie chodzi tu o sceng
jego $mierci. Kiedy podczas
walki ze stworem ciemnosci
pada na ziemig, $niagcy moze
- podbiec do umierajacego i za-
“ daé¢ mu jedno jedyne pytanie.
Nietrudno domyslié sie, ze na-
* lezatoby zapyta¢ o brakujacg
strong. W odpowiedzi rycerz
wskaze na odlatujacego w kierunku
srebrzystego Ksigzyca stwora. Poscig
za nim bedzie wymagat od bohater6w
podrézy do krainy snéw, z ktorej nie
bedzie mozna wrécié ot, tak sobie.
W wielu miastach znajdziemy
miejsca gingce w pomroce dziejow.
Na miejscu zniszczonej osady zbudo-
wana zostaje nowa. Na miejscu stare-
g0, spalonego domu wybudowano no-
wy, murowany. Zawsze moze mieé
miejsce taka sytuacja, ze na S$cianie
jednego ze starych doméw zostaly
wyryte stowa zaklecia, strzegacego
wrét do jakiej§ tajemnicy. C6z moga
zrobi¢ biedni czitonkowie druzyny?
W jaki spos6b odczytajg zatarte przez
“czas stowa? By¢ moze, spalone domo-
stwo pamigtaja jeszcze jego mieszkari-
cy czy sgsiedzi. Zebranie jak najwie-
cej informacji o samym domu pozwo-
li wywolaé jego wizje: potrzebny do
tego bedzie jego obraz; diwigki
(skrzypiacej podtogi i zawias6w); za-
pach dobiegajacy z kuchni, ze strychu
iz innych pomieszczeni; wszelkie wra-
zenia, jak gladkos§é lakierowanego
stolu, ustawionego w salonie, chropo-
wato$¢ otynkowanej $ciany, wilgoé
i chiéd kamiennych schod6éw; wszel-
kiego rodzaju odczucia zwigzane
z domem, to czy domownicy czuli sie
w nim dobrze, bezpiecznie, a moze si¢
go bali, bo kryt w sobie jaka$ tajemni-
ce? Te wszystkie wspomnienia utrzy-
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Krain snéw, do ktérych Mistrz Gry
bedzie mégt weiagnaé swoich graczy,
jest nieskoriczenie wiele. Poczynajac
od tych pokrywajacych si¢ ze $wiata-
mi danego systemu, poprzez réznigce
si¢ co do realidw (gramy w $wiecie
fantasy, a w $nie przenosimy sie do
krainy przysztosci), a skoficzywszy na
typowo abstrakcyjnych (np. zamie-
szkiwanych przez dwuwymiarowe
plaszczaki, czy przez dzwieki). Tak
duzo jest mozliwosci, dostepnych dla
osoby tworzacej przygode, ze $miato
mozna powiedzied, iz jest ona bliska
wymys§lenia nowego systemu RPG.
Duza réznorodno$¢ krain sennych po-
zwala wykorzystywaé je w kazdym
systemie. Jednak zanim to zrobimy,
nalezy si¢ gleboko zastanowié nad ich
wygladem. Trzeba okreslié panujace
w nich prawa, zwyczaje, realia itp.

Istieja inne warianty przygéd, wy-
korzystujacych motyw snu. Nie musimy
od razu czyni¢ z krainy Orfeusza
miejsca akcji calej historii, czgs¢ wy-
darzen moze rozgrywaé sig¢ w normal-
nym Swiecie. Oto przyktad: druzyna
odnalazta stara magiczna ksigge,
w ktorej brakuje jednej stronicy —~ bez
niej moc tomiska nie moze zostaé wy-
korzystana. Przebijajac si¢ przez hi-
storyczne opracowania, podrézujac
z miejsca na miejsce, bohaterowie do-
wiaduja sie w koficu, Ze ostatnim wia-
$cicielem peinej wersji ksiazki byt




mujg interesujgcy druzyne dom
w Swiecie wspomnieri — drzwi do nie-
go znajdujg si¢ w krainie snu. Aby sie
tam dosta¢ muszg odnaleZ¢ jego loka-
tora. On, zasypiajac po rozmowie
z bohaterami, wprowadzi ich podczas
snu do domu swoich wspomnief.
W podobnych sytuacjach nie da sig
unikna¢ spotkan z jego zmienionymi
mieszkaficami — zmartg babcia lub po-
ronionym dzieckiem, majacym zal, ze
zostato przez wszystkich opuszczone
— bedq to wszelkiego rodzaju skrywa-
ne mysli i wspomnienia przechowy-
wane w pamigci $nigcego, dopiero te-
raz mogace si¢ w pelni ujawnié.

Wspomnialem o wejsciu w czyj§
sen, jednak ten temat nalezatoby troche
rozwinaé, gdyz jest dosyé wazny. Tra-
dycyjnie we $nie uczestniczymy jako
widzowie rozgrywajacych sie przed na-
szymi oczyma wydarzen. Nawet jezeli
bierzemy w nich bezposredni udzial, to
Jjednak jest on najczesciej bierny.
Wszelkie préby ingerowania w $§wiat
przedstawiony we $nie koriczg si¢ naj-
czgsciej przebudzeniem, albo wymaga-
ja od nas nie lada wysitku, co w efekcie
powoduje, Ze zamierzong czynnosé wy-
konujemy bardzo ocigzale.

W przygodach rozgrywajgcych sie
we $nie mozemy daé bohaterom tro-
che wigcej swobody, pozwolié im na
pelny udziat w wydarzeniach, rozgry-
wajacych si¢ przed ich oczy-
ma. W takim przypadku naty-
kamy si¢ na kolejny problem,
a mianowicie samotno$é. Po
zamknigciu oczu kazdy boha-
ter samotnie wkracza do krai-
ny snéw. Jak wobec tego do-
prowadzi¢ do  sytuacji,
w ktérej wszyscy czionkowie
druzyny beda uczestniczyli
w tym samym $nie, wspoma-
gajac sig w miare swoich
skromnych mozliwosci? C6z,
wszystko mozna wytluma-
czy¢, zawsze znajdzie si¢ ja-
kie§ rozwiazanie.

Sen, a wlaéciwie jego wyci-
nek, w ktérym przed oczami
tworza sie cale sekwencje
obrazéw, jest produktem na-
szych mysli, wyobrazni i emo-
cji. Kazdy z nas ma w sobie
whasne $wiaty, do ktérych / s
wélizguje sie po zasnigciu. Te |
wszystkie  krainy . tworza
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olbrzymie uniwersum iluzji, po ktérym,
jezeli postepujemy odpowiednio, mo-
Zemy sie poruszaé. Aby przejéé z wia-
snego snu do snu innej osoby musimy
wyrazié w myslach takg wole — bedzie
nam to o wiele fatwiej zrobié, jezeli
ten kto$§ sam nas zaprosi. Jednak to nie
wszystko, trzeba jeszcze, uzywajac
wyobrazni i sity woli, przywotaé
obraz osoby, do ktérej snu przecho-
dzimy. Nie tylko jej wyglad, ale do-
znania z nig zwiazane, jej zapach, itp.
Im jest ich wigcej, tym latwiejsze
i pewniejsze jest przejscie. Podczas
o‘dgrywania scen ,,przej$cia” bardzo
wazne s3 opisy odczué¢ poszczegdl-
nych bohater6w.

Przenoszac si¢ do snu kogo§ innego,
fowcy przygéd moga przezywaé cigz-
kie chwile, zmagajgc sig ze strachem
i stabosciami, z ktérymi goszczaca ich
osoba nie potrafi sobie poradzié. Nale-
zy zwrdbci€ uwagg i na to, ze pozwalajgc
obcej osobie na wejécie do swego snu,
otwieramy mu droge do wtasnych, we-
wnetrznych, intymnych przezyé i my-
§li. Bardzo czgsto po takiej podrézy
osoby, goszczace przybyszéw, czuja
sig, jakby zostaly poddane praniu
mézgu albo skrupulatnemu przestucha-
niu — warto wzia€ to pod uwage.

W. ten sposéb mozna wyleczyé
choroby psychiczne, ale istnieje nie-

bezpieczeifistwo, ze osoba, w ktérej
sny si¢ wejdzie, moze réwniez na sku-
tek nieszcz¢$liwego zbiegu wypad-
kéw popas¢ w obled.

Opis przejécia mamy juz poza so-
bg. Co jednak zrobi¢, by podrézujac,
po krainie Orfeusza dotrze¢ do kon-
kretnego miejsca? Cé6z, albo zaktada-
my, ze zbieramy si¢ we $nie osoby,
ktéra przebywa wlasnie w miejscu be-
dacym celem naszej wyprawy, albo
prébujemy sig tam dostaé o wlasnych
silach. We énie podréze calg grupa sa
prawie niemozliwe — najczesciej pro-
wadza do natychmiastowego rozdzie-
lenia si¢ poszczegdlnych poszukiwa-
czy przygdd. Lepszym rozwiazaniem
jest wystanie kogo$ do miejsca doce-
lowego, a pdZniej Sciagnigcie tam po-
zostatych cztonkéw druzyny. Jak jed-
nak we $nie podrézowaé do interesu-
jacych nas miejsc? OdpowiedZ jest
prosta — podobnie jak w przypadku
przechodzenia ze snu jednej osoby do
drugiej. Musimy wyrazié taka wole
i skierowa¢ ja do wybranego przez nas
punktu, o ile oczywiScie stworzymy
w umyS$le jego odpowiedni obraz
i nadamy mu nazwe (np.: Hotel ,,Sa-
voy” z roku 1907). Bedzie nam do te-
go potrzebna jak najwigksza ilos¢ in-
formacji na jego temat — pozwolg one
na stopniowe przebicie si¢ przez po-

szczegblne warstwy krainy na-
rps Szejoopamieci i wejdcie
¢+ w uliczke prowadzaca pod
. wybrany adres.

Podczas podrézy po krai-
nach ‘wyobraini duza role
.« odgrywaja wszelkiego ro-
/¢ dzaju zdolnosci zwiazane

' . z psychika, a nie z cechami
i+ fizycznymi  odgrywanych

postaci. Magowie, potrafiacy

wplywaé¢ na zmiany w $wia-
tach dla nich rzeczywistych;
beda znacznie lepiej sobie
radzi¢ w krainie snu, niz pro-
§ci wojownicy rozwiazujacy
problemy za pomocg mie-
cza. Nie oszukujmy sig, ze
- podréze po krainach wyo-
brazni sa bezpieczne. Oprécz
. realnej grozby pozostania na
-4 zawsze w takich $wiatach,

/' mozemy tam réwniez zginaé
lub, co gorsza, straci¢ swa
duszg. Dopdki bierzemy
biermny udziat w sennych wy-



darzeniach, dopdty jesteSmy w miare
bezpieczni — mozemy zostaé¢ zaatako-
wani co najwyzej przez niezbyt grozne
zjawy. Jednak z pierwszym przebiciem

warstwy biemego snu, dajemy mozli-

wos¢ czynnego dzialania istotom za-
mieszkujacym §wiat marzefi sennych.
W wiekszosci przypadkéw beda to du-
chy zrodzone z naszych emocji, mysli
i wspomnien, jednak moze zdarzy¢ sie,
ze zostaniemy zaatakowani réwniez
przez byty niezalezne, np. demony.

W trakcie podrézy mozemy pobila-
dzié i zamiast do zamierzonego snu, tra-
fimy do miejsca, w ktérym nie chcieli-
by$my si¢ znalez¢ — do Otchtani, Tarta-
ru, Raju. Problemem bedzie juz nie tyl-
ko wydostanie si¢ stamtad, ale wrecz
przetrwanie. Dlaczeg6z nie mielibySmy
zosta€ od razu po pojawieniu si¢ w ta-
kiej krainie schwytani i uwiezieni?
A moze uda nam si¢ poméc ktéremus
z jej mieszkaricéw 1 w ten sposéb zy-

-skamy doskonalego przewodnika po
wszech§wiecie wyobrazni?

Nasz wyglad, jak i przedmioty, ja-
kie bedziemy posiadaé, sa scisle zwia-

zane z uczuciami, ktére towarzysza

nam podczas zapadania w sen. Jezeli
wyobrazamy sobie siebie jako kogo$
silnego, obdarzonego nadprzyrodzo-
nymi zdolno$ciami, we $nie, mimo te-
go, ze w rzeczywistosci jesteSmy stabi
i cherlawi, naprawde si¢ tacy stanie-
my. Tego typu réznice musza by¢ po-
parte i podtrzymywane zdecydowany-
mi i cigglymi my§lami, wystarczy tyl-
ko moment zwatpienia i juz wracamy
do naszej naturalnej postaci.
Przedmioty, posiadane przy sobie, to
zaledwie cienie, wyobrazenia rzeczy,
do ktérych jesteSmy przywiazani. Je-

zeli wszedzie podrézujemy z ulubio- .

nym mieczem czy koniem, to i we
énie ich nie stracimy. W przypadku,
gdy chcemy zabraé co§ innego,
z czym nie wigzg nas dlugotrwale
przyzwyczajenia, musimy przez caty
czas mysle¢ o danym przedmiocie —
np. aby mieé¢ ze soba sakwe zlota,
ktérej nigdy dotad nie posiadaliSmy,
trzeba przez caly czas wyobrazaé so-
bie jej ciezar i ksztalt, no i pamigtac,
jak cudownie btyszcza i brzgcza mo-
nety schowane w jej wnetrzu.

Smieré w krainie snéw nie nalezy
do rzadkosci, musimy jednak dokla-
dnie okresli¢, co ja spowodowato. Mo-
Ze to byé na przyklad atak niezalez-
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nych duchéw (demony, zmarli itp.).
Co dzieje sig, gdy umieramy? Istnieja
dwie mozliwosci. Pierwsza to natych-
miastowe przebudzenie, pod warun-
kiem, ze uczestniczymy we wlasnym
$nie jako biemi obserwatorzy. Druga
to $mier¢ ostateczna, czyli zapadnigcie
sie w nico$é, w stan, w ktérym nie my-
§limy, nie odczuwamy, po prostu nas
nie ma — do takiego zakoficzenia doj-
dzie, jezeli przebywamy we $nie innej
osoby lub wiasnym — pod warunkiem
oczywidcie, ze nie jesteSmy biermymi

uczestnikami. W przypadku Smierci

$nigcego, czlonkowie druzyny zostang
na zawsze uwiezieni w krainie Orfe-
usza. Jezeli zginie kto$, kto nie przeby-
wa we wlasnym $nie, ma szanse prze-
zy¢, pod warunkiem, Ze osobie, ktérej
sen przezywa, nie stanie si¢ nic zlego.

Kolejnym elementem, bardzo waz-
nym dla podréznikéw po krainach
snu, jest sposéb powrotu do rzeczywi-
stosci. Smieré, strach czy §éwiadomosé
tego, ze $§nimy, nie wystarczy, by sie
przebudzié. Istnieje co$ takiego jak
klucze, ktére pozwalaja nam si¢ prze-
budzi€, ich odnalezienie jednak jest
bardzo trudnym zadaniem. Czym one
sa? Moga by¢ jak w ,,Alicji w krainie
czar6w”  magicznym  zdaniem:
»Wszyscy jestescie tylko talig kart!”
lub jakim$ przedmiotem nalezacym
do $wiata marzen. Takich kluczy jest
co najmniej tyle, ile jest krain — ogra-
nicza ci¢ tylko wyobraznia.

Jak przedstawiaé krainy snéw?
Mozemy to robi¢ na co najmniej kilka
sposob6w. Pierwszy to ten najbardziej
oczywisty, czyli obraz §wiata otacza-
jacego dana osobg na co dzief. We
$nie moze si¢ ona sta¢ kim sobie tylko
zamarzy. Zalézmy, ze w $nie miodego
nie$miatego chlopca, jawi si¢ on jako
dzielny bohater, ratujacy ludzkos¢ od
zaglady. We $nie role zmieniajg si¢
w zalezno$ci od zmian marzen j ich
nasilenia w umy§le $pigcego. Inne
osoby w takiej krainie, mimo ze do-
brze znane, beda si¢ zachowywaé
i wygladaé zupelnie inaczej niz w rze-
czywistoéci — nie lubiana osoba moze
wyglada¢ jak potwdr, kochana stanie
si¢ pigknym aniolem.

Kolejnym sposobem przedstawie-
nia sennej ,rzeczywistoéci” moze byé
przedstawienie ‘symboliczno-abstrak-
cyjne. Spotkamy si¢ tutaj ze swoimi
najglebiej skrywanymi strachami, pra-

gnieniami lub namigtnosciami. Wszy-
stko musi by¢ utrzymane w konwencji
zrozumiatej dla $niacego. Jezeli
w przedstawionym obrazie bohater po-
tknie zielonego robaka, po czym uro-
sng mu- skrzydta i wzlecimy pod nie-
biosa — musimy to wyjasni¢ przy. po-
mocy zrozumiatych symboli. Zatéz-
my,, ze tlumaczy¢ bedziemy je jako:

‘zielony robak, czyli bél, cierpienie,

ktére bedziemy musieli przej$é, prze-
brnaé, aby wyzwolié sig, rozwinaé
skrzydta i sta¢ si¢ w petni wolnym, po-
trafigcym wzlecie¢ pod niebiosa. Nie
nalezy jednak utatwiaé zadania gra-
czom i od razu wykladaé , kawe na ta-
we” podajac gotowe wytlumaczenie
snu. Mozna poczekaé na jego wilasng
interpretacje, ktéra mozna skorygowaé
testujac odpowiednie cechy postaci — -
odpowiedzialne za wyobraZni¢ i zna-
jomos¢ wlasnej psychiki.

Dobrym sposobem begdzie korzy-
stanie z symboliki bajkowej. Zaldz-
my, ze nasza kraina to basniowe
krélestwo z bajki o §piacej krélewnie.
Dzisiaj jest dzief, w ktérym na Swiat
przyszta mata ksigezniczka. Krdl
i krélowa wydaja z tej okazji wspania-
ta uczte. Sniacy moze byé ktéryms$
z gosci, straznikiem, czy po prostu
wedrowcem. Gracze znajacy dang baj-
ke beda domyslali si¢ przebiegu dal-
szych wydarzen. Jakie wiec bgdzie ich
zdziwienie, kiedy Mistrz Gry wpro-
wadzi jakie§ zmiany, Zamiast straszli-
wej wiedZmy, przybedzie przepigkna
flecistka, ktéra przy pomocy czaréw
uspi caty zamek. Tylko nasz bohater
oprze si¢ jej zaklgciom. Dzigki temu
bedzie miat okazje zobaczyé jak taje-
mnicza muzykantka, spokojnie mija-
jac wszystkich uspionych biesiadni-
kéw, podaza do bramy zamku i j3
otwiera. Zaczyna gra¢ kolejna melo-
di¢. Po wybrzmieniu kilku taktéw,
przez wrota wpada rozwrzeszczane
stado wygtodniatych krukéw, ktére
rzucajg si¢ na $piacych gosci.

Wykorzystanie zmodyfikowanych
wersji bajek pozwala stworzy¢ co$ na-
prawde ciekawego. i niepowtarzalnego.

Wykorzystujac  zjawisko  snu
w swoich przygodach warto zastoso-
waé kilka ponizszych sztuczek, po-
zwalajacych na dobrg zabawe.

Pierwsza z nich bedzie zatajenie
przed graczami tego, ze $nia. Mozemy
to zrobi¢ opisujac im normalne, wie-




czome przygotowania do spoczynku.
Rozstawienie obozowiska, spozycie
kolacji, rozstawienie wart itp. W nocy
WsZyscy niespostrzezenie zapadaja

w sen, nawet wartownicy. Gracze oczy-

wiscie nic o tym nie wiedza. W pew-
nym momencie oznajmiamy jednemu
ze straznikéw, ze co$ ustyszat. Ten bu-
dzi pozostatych cztonkéw druzyny.
Wszystko to dzieje sig w Swiecie snu.
W trakcie przygody beda im powoli
ujawniane réznice dzielace te iluzyjng
rzeczywistos$¢ od $wiata rzeczywistego.
Oczywiscie w taki sposéb, by gracze
sadzili, ze cudowne zjawiska sa spowo-
dowane przez potgzng magie, a nie sny.
Na koricu przygody bohaterowie gra-
czy powrdca oczywiscie do wiasnej
rzeczywistoéci — nadal jednak nie beda
pewni tego, co si¢ im przytrafilo.
Kolejnym problemem sa sny
w snach. Tego typu rozwigzania moga
okaza¢ si¢ bardzo trudne do przepro-
wadzenia w praktyce, szczegélnie
wtedy, gdy po zasnigciu przenosimy
si¢ do innej krainy. Powrét do rzeczy-
wistoéci bedzie wymagat wydostania
si¢ ze wszystkich §wiatéw, do ktérych
dostaliSmy sig w ten sposcéb. I tak, je-
zeli zasneliSmy we $nie, dopiero po
znalezieniu klucza otwierajacego kra-

ing snu we $nie, a p6Zniej snu, bedzie-
my mogli powrdci¢ do rzeczywistosci -

— ale czy na pewno? C6z, to juz zale-
zy od ,,przewrotnosci” Mistrza Gry.
Druzyna moze walczy¢ z wrogiem
na dwéch poziomach, czeséé wehodzace
do snu, pozostali pozostajag w §wiecie
realnym. W przypadku pojawienia sie
_probleméw mozna obudzié bohate:
réw, zmagajacych sig w krainie wyo-
brazni — trzeba to robié¢ na tyle umie-
Jetnie, aby nie przeszkodzi¢ im, gdy
beda zadawac ostateczny cios zlemu.
Pomyslem na przygode moze byé
przybycie do wioski, w ktdrej wszy-
scy mieszkaricy $pig. Tylko od czasu
do czasu, ktéry§ z nich krzyczy
1 umiera. Wejécie w sen nie wystar-
czy, aby dowiedzie¢ sie, co si¢ dzieje,
trzeba bedzie wejs¢ w sen ktéregos
z- uspionych mieszkaricéw.  Dopiero
tutaj okaze sig, ze cala wioska jest ata-
kowana przez mroczne istoty. Na nie-
szczescie dla jej mieszkaficow, osada
Jest polozona zbyt blisko bramy, jaka
powstata po wtargnigciu hordy z krai-
ny Orfeusza. Teraz wiesniacy sa
pierwszymi obroficami §wiata mate-
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rialnego przed atakiem z krainy sen-
nych utlud. Czy atak najezdzcow zo-
stanie powstrzymany? Bedzie to oczy-
wiscie zaleze¢ od poczynai druzyny.
Podczas podrézy do krain snéw waz-
ne jest, aby duza uwage poswigcaé we-
wnetrznym odczuciom graczy. Jezeli
opisujemy im ksiezycowy krajobraz, zry-
ty kraterami, gdzie wszystko stoi zamro-
zone, wazne jest, aby spogladajac na ten
widok co$ odczuwali. Zazwyczaj bedzie
to-'poczucie pustki, samotnosci, zimna,
zawieszenia w prozni. By¢ moze pojawia
si¢ wéréd nich odczucia mniej naturalne,
takie jak szalona rado$é, tak jakby jakis
wewnetrzny glos §miat si¢ z rozczulaja-
cych sig widzéw. Tego typu wrazenia
moga da¢ do zrozumienia graczom, ze
oS jest nie tak. Sny to przygody rozgry-
wane na poziomie odczué, emocji i wyo-
brazni, to wejscie na nowe, glebokie wo-
dy RPG, ale takze i wielkie wyzwanie dla
prowadzacych Mistrzéw Gry.

Stosujac tego typu techniki, w kaz-
dym systemie mozna przedstawic
wiasne pomysly, ktére tym razem nie
beda ograniczone przez kanony
»Swiata gry”, a jedynie przez wyobra-
znie. Namawiam wszystkich do anali- '
zowania wiasnych snéw, do zapisy-
wania ciekawych zdarzefi, w jakich
uczestniczyliécie w podrézach po kra-
inach wyobrazni — s3 to gotowe po-
mysty na przygody, ktére podsuwa
nam nasz wlasny umyst — dlaczego
wigc z nich nie skorzystaé?

Od redakcji: Podrdze do krainy
snéw, sposoby walki w domenie Orfe-
usza i wiele innych ciekawych proble-
mow opisal .Graham Masterton

w . Wojownikach Nocy”. Choé nie
Jest to-horror najwyzszych lotow, war-
to zwrdci¢ uwage na sposoby, jakimi
postugujg sie tytutowi bohaterowie
w walce z podstepnymi demonami.
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PLANSZ w formacie 70/100, ZAMKU | i
GOSPODY: "

SKLEP KAERN
POZNAN

ul. Podgdérna 5,
Pawilony Handlowe nr 6 i 7

OFERUJE

duzy wybdr gier fabularnych (RPG)
ary bitewne fantasy i SF
gry karciane fantasy
figurki, kostki, akcesoria do gier’
Zapraszarny od pomedznamu do pigatku
w godz. 10-18
soboty 10-14
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Czas Mroku jest polaczeniem dwéch klasycznych juz gier — Cyber-
punka 2020 i Zewu Cthulhu. Oba te systemy sa dostepne na polskim
rynku, dlatego tez w niniejszym numerze naszego pisma chcielibyémy
poswigcic nieco miejsca tej niezwykte] mieszance. Czas Mroku moze byé
prowadzony zaréwno wedtug zasad Cyberpunka, jak i Zewu Cthulhu. Ci
z Was, ktérzy posiadajg tylko jeden z tych systeméw, moga oczywiscie
wykorzystac ponizszy materiat. Byloby jednak lepiej, gdybyscie mieli przy-
najmniej pobiezng znajomosé twérczosci | $wiata Lovecrafta oraz wie-
dzieli, czym jest cyberpunk.

Cos czai sig za chaosem ludzkich poczynari. Przypominajace oddech
czego$ niepojetego wibracje przemieniaja sny poteznych w koszmary,
nawiedzajg stabych za dnia, siejgc szalenstwo. W betonowych dzun-
glach miast usmiechy stajg sie rzadsze, niepewne | wymuszone. Ludzie
podswiadomie wyczuwajg czajgce sie w ciemnosciach niebezpieczen-
stwo. Tancerze przyspieszajg swe popisy. W strefach walki samotni
szalency krzycza w swietle gwiazd, szukajac pomocy, wiedzac skads, ze
ich wezwanie nie pozostanie bez odpowiedzi. John z toporem w reku
rozszerza swe krwawe krélestwo, sluzgc nowej polityce korporacii.
Smieje sie cos, co ukrywa sie za chaosem ludzkich poczynan.

Czas Mroku to dwa zupelnie rozne od siebie, a zarazem podobne
Swiaty, potaczone w jedng catosé: Cyberpunk 2020 firmy R. Talsorian
Games, Inc. oraz Zew Cthulhu firmy Chaosium, Inc. Przedstawiamy
swiat, w ktarym wspdfistniejg wieze korporacyjnych poteg oraz starozyt-
ne miasta i $wigtynie Wielkich Przedwiecznych. Musisz by¢ czujny, bo
gwiazdy znalazly sie we wiasciwym pofozeniu!

Uwagi ogéine

Wiedza, nie bron, jest sitg bohaterdw w kazdej przygodzie Zewu
Cthulhu, niezaleznie od tego, czy toczy sie ona w latach 20. naszego
wieku, czy tez w innych czasach. Wobec tego bohaterowie Czasu Mro-
ku powinni posiada¢ odpowiednia ilog¢ umiejetnosci ekspertow ... — spe-
cjalizowac sie w kilku dziedzinach wiedzy, ktére nie zostaty wymienione
na liscie umiejetnosci Cyberpunka 2020. Ponizsza lista dotyczy tych
obszaréw wiedzy, ktdre graczom moga sie wydac¢ szczegdinie przydatne
w badaniach Mitéw:

starozytne cywilizacje, starozytne jezyki (hieroglify, pismo klinowe),
starozytne religie i kulty, archeologia, astrologia, astronomia, kartogra-
fia, demonologia (wg regionu: Zachod, Azja, Indie, Afryka), teksty okul-
tystyczne, wspotczesne kulty, wspdiczesni przywaddey kultéw, okultyzm,
nie wyjasnione zjawiska, ufologia, kulty Smierci, mity | mistycyzm (wg re-
gionu: aborygeni, amerykanscy Indianie, buddysci, Centralna Ameryka,
Chiny, druidzi, Egipt, Indie, Japonia, poganie, Ptd. Ameryka, zen), gra-
cze rpg itd.

-

Nowa umieje¢tnosé: Wycena
Umozliwia wycene i okreslanie autentycznosci kamieni szlachetnych,
klejnotow, dziet sztuki, rzezb, mebli, a nawet wytworéw architektury.
Udany test oznacza, ze wyceniajgcy zna réwniez w niewielkim stopniu hi-
storie badanego obiektu (gdzie i przez kogo zostat zrabiony, jak czesto
jest spotykany). Trudnosc¢ testu zalezy od tego, na ile jest on niezwykly
i jak dokfadne jest badanie. ®
Oprac. Jacek Brzeziriski



przekiad: Jacek Brzeziriski

Uwaga. W tym artykule, dla uproszczenia, przyjeto nastepu-
jaca konwencje: cechy i umigjetnogci z systemu Zew Cthulhu
zapisane sg taka czcionka, a wspdiczynniki i umiejetnosci
z Cyberpunka 2020 -takq. Dotyczy to rowniez przykiadow.

Konwersja bohaterdw i zasad z jednego systemu gry do in-
nego jest zawsze zadaniem skomplikowanym. Kazdy system
opiera sie na charakterystycznych tylko dia siebie zatozeniach,
okreslajgcych, co jest w nim mozliwe, a co nie. Efektywna kre-
acja bohatera polega zazwyczaj na wykorzystaniu specyfiki za-
sad gry w ten sposab, by nie posadzono cie o prébe stworze-
nia superpostaci.

Jeszcze trudniejsze jest przeprowadzenie konwersji pomie-
dzy systemami tak odmiennymi w zalozeniach i nastroju, jak

Zew Cthulhu i Cyberpunk. Czy uda sie zachowat szczegélng at- .

mosferg grozy, ktora przenika dobrze poprowadzong sesje ZC,
korzystajgc z zasad Cyberpunka? Czy mozliwe jest wykorzysta-
nie stworzonych w Cyberpunku bohateréw do gry w ZC? A co
z potworami z Mitéw Cthulhu - czy mozna ich uzy¢é w CP2020°?
Na wszystkie te pytania odpowiedz brzmia: ,tak", lecz oczywiscie
wszystko to wymaga odpowiedniego nakfadu pracy, wyobrazni
i dobrych checi ze strony mistrza gry. W wielu przypadkach be-
dzie on musial oming¢ niektore zasady i wybraé rozwigzanie,
ktére najbardziej odpowiada mu ,ideologicznie”.

Intencja niniejszego systemu konwersiji jest zaadoptowanie
nastroju, idei oraz istot z obu gier, a nie tylko przeliczenie wspak
czynnikéw. Przez caly czas korzystaj ze swego zdrowego rozsad-
ku i trzezwego osadu. Ponizsze zasady zaktadaja, ze masz jakie-
kolwiek pojecie o obu systemach.

Jesli konwertujesz postacie ludzkie z Zewu Cthulhu do Cy-
berpunka, wszystkie cechy i umiejetnosci, ktore przekraczajg
10 powinny zosta¢ zredukowane do 10. Podobnie, przeprowa-
dzajgc konwersje w druga strone, powinienes obnizy¢ wartosci
cech, ktére przekroczyly 18 (oprocz Wyksztatcenia) do 18,
i umiejgtnosci, ktre przekroczyly 100%, do 100%. Te ograni-
czenia mogg zostat ominigte dzieki wykorzystaniu cyborgizacii.

KONWERSJA BOHATEROW
Z CYBERPUNKA 2020 DO ZEWU CTHULHU
Cechy

Budowa Ciata w Cyberpunku tlumaczy sie na Bc w ZC: Po-
mnaéz BC bohatera (nie liczac cyborgizacji) przez 1,2 i dodaj B.
W ten sposob otrzymujesz Bc. Jesli bohater nie posiada umie-
jetnosci szfuczki sifowe lub wylrzymafosé, jego sita i Kondycja
wynosza BC-3.

BC=(BCx1.2)+6

Przykiad. Blackgrip jest cyberpunkowym giina, ktérego BC
wynosi 8 (bez modyfikatoréw). 8x1,2+6=89,6+6=15,6, zackra-
glane do 16. Wobec tego Blackgrip ma Bc=16 w ZC.

Sita odpowiada cesze BC oraz umiejgtnosci sziuczki sifowe.
Jesli bohater nie posiada tej umiejetnosci, jego s w Zewie Cthu-
Ihu wynosi B¢c-3. Jesli jg posiada, dodaj do tego wyniku 1,/2 war-
tosci tej umiejetnosci, zaokraglajac w gdre.

8 = [BC - 3) + 1/2 sztuczek sitowych

Przykfad. Blackgrip ma BC=8, co daje mu Bc w ZC réwne
16. Posiada sztuczki sitowe +3. Siza Blackgripa bedzie wyno-
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Konwersja zasad pomiedzy systemami Zew Cthulhu | Cyberpunk 2020
Peter Christian
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sic 16-3+(3/2)=13+1,5=14,5. Po zaockragleniu daje to war-
tos¢ 15.

Kondycja odpowiada cesze BC oraz umiejgtnosci wytrzyma-

- tos¢. Jesli bohater jej nie posiada, jego KON w Zewie Cthulhu wy-

nosi BC-3. Jesli jg posiada, dodaje do otrzymanego wyniku 1,/2

- wartosci tej umiejetnosci.

KON = [BC - 3) + 1/2 wytrzymaloici

Przykiad. Blackgrip maBC=8, co daje muBc w ZC réwne 16.
Nie posiada umiejetnosci wytrzymalosé. Wobec tego jest XoN
bedzie wynosi¢ 16-3=13.

Zreczno&é w grze Zew Cthulhu odpowiada Refleksowi w Cy-
berpunku. Odejmij od REF jeden (nie uwzgledniajgc cyborgizacii),
a resztg pomnoz przez 2. W ten sam sposob przeksztalca sie
Atrakeyino$é na wyglad.

ZR = [REF-1)x 2
WG =[ATR-1)x2

Przykfad. Blackgrip ma REF=10. {10-1)x2=18, wiec jego ZR
bedzie wynosita 18. Jego ATR=6, (6-1)x2=10, wobec czego je-
gowe=10.

Inteligencia i Zdolnokci Techniczne w Cyberpunku tiumacza sie
na Inteligencje w Zewie Cthulhu. Zsumujwartosci obu tych
cech, pomnoz wynik przez-0,6 i dodaj 6.

INT=(Int+Tech) x 0,6 +6

Przykfad. Blackgrip ma INT 6 iTECH 3. (6+3)=9, 9x0,6=5,4,
5,4+6=11,4. Odrzucamy ulamek (zaokraglamy w gdre dopiera
od 0,5). Blackgrip w Zewie Cthulhu ma raczej przecietng INT 171.

Opanowanie, Szczeécie | Empatia w Cyberpunku sktadajg sie
na Moc w Zewie Cthulhu. Dodaj do siebie wartosci tych trzech
cech [nie uwzgledniajac cyborgizacji), a otrzymang sume po-
mnaz przez 0,6.

Moc=[OP + SZ + EMP) x 0,8

Przykiad. Blackgrip ma OP=7, SZ=6, EMP=10 (nie uwzgle-
dniajgc cyborgizacji]. 7+6+10=23. 23x0,6=13,8. Bohater ma
Moc=14.

Szybkoéé w Cyberpunku nie ma swojego odpowiednika w Ze-
wie Cthulhu. ¢

Umiejetnosc wyksztalcenie/wiedza ogélna odpowiada w Zewie
Cthulhu cesze wyksztatcenie. Doda}' do siebie INT i wartosé
umiejetnosci wyksztafcenie/wiedza ogélna. Otrzymana suma to
WYK bohatera.

WYK = INT + wyksztalcenie/wiedza ogélna

Przyklad: Blackgrip ma INT=6, wyksztalcenie/wiedze ogol-
ng=+5. W sumie daje mu to wyK=11.

W normalny dla Zewu Cthulhu spos6b oblicz wartosci te-
stow pomystowosci, szczescia i wiedzy [tzn. odpowiednio mno-
zac 5% x INT, MOC i WYK].
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Umiejetnosci

Aby przeksztafci¢ umiejetnosé z Cyberpunka na ZC, dodaj
do niej wartosé cechy, na ktdrej jest oparta, odejmij 4 i pomnodz
otrzymang liczbe przez 6. Jest to wartosc procentowa, ktorg
mozesz przypisac najbardziej adekwatnej umiejetnosci na kar-
cie badacza. W skrdcie formula ta jest nastepujgca:

(cecha + umigjetnosé - 4) x 6

Przykiad: Blackgrip ma skradanie si¢ +4 i REF 10. Po prze-
ksztafceniu na ZC: 10 ) + 4 (umigjetnosc skradanie sig)
=14, 144=10, 10x6=60. Jego skradanie sie w ZC wynosi
wigc 60%. Jednakze, w Zewie Cthulhu umigjetnosgci tej odpo-
wiadajg dwie: ukrywanie sie i skradanie sie. Wobec tego
Blackgrip otrzymuje takie sarme wartosci procentowe w obu tych
umiejetnosciach: ukrywanie sie
60% i skradanie sie 80%.

e

Czasami wartosé prze-
ksztatconej umiejetnosci
wynosi mniej niz wartosé
poczatkowa w ZC. Wéw-
czas nalezy uznag, ze
jest ona réwna wartosci
poczatkowej + 5%.

Zdolnosci

specjalne
Wystepujace w Cy-
berpunku zdolnosci
specjalne nie majg
swych odpowiednikaw
w Zewie Cthulhu. Wo-
bec czego nie moga
zostac uznane za zwy-
czajne umiejetnosci.
Pomnéz ich wartosé
przez 2% i uzywaj je
jaka modyfikatora do
wszystkich umiejetno-
sci, ktore wydajg ci
sie adekwatne. Na
przyktad, gliniarz be-
dzie wykorzystywat
swoj autorytet jako mo-
dyfikator podczas
prob zastraszania lub
przekonywania. Moze
by¢ on rowniez mody-
fikatorem do umiejet-
nosci perswazja lub
do Mocy, gdy bedzie
prébowat zdomino-
wac przeciwnika.
Ewentualnie mozesz
zrezygnowac ze zdol-
nosci specjalnych.

Wyposazenie

Sprzet dostepny
w obu grach nie
musi byé w jakis
szczegGlny sposob kon-
wertowany. Zwroc uwage na fakt, ze brori w Cyberpunku za-
daje zazwyczaj wiecej uszkodzen, niz w ZC. Ciezki pistolet w CP
zadaje 4k6 obrazen [$rednio 14 punktéw), a w ZC k10+2
obrazenia (przecietnie 7 punktow). Postaraj sie odzwierciedlic
te réznice, gdy bedziesz miat do czynienia z nietypowymi rodza-
jami broni.

. Cybernetyka

Wszczepy sq w ciele czlowieka sztucznym elementem, ktare-
go odrzuceniu zapobiegaja specjalne srodki chemiczne. Nie ist-
niejg jednak chemnikalia, ktdre moglyby pomaéc duszy. Maksymal-
na MoC Badacza w Zewie Cthulhu wynosi 21, -1 za kazde 15
punktw utraty czfowieczeristwa zwigzanej z cyberacjami.

=z THULH[ ]

Przykiad. Blackgrip ma wszczepione cyborgizacje, powodu-
jace faczna utrate czlowieczenstwa 67. 67:15=4,47, zaokragla-
ne do 4. Maksymalna MOC wynasi wiec 21-4=17.

Cybernetyka jest opisana dokiadnie w podreczniku do Cy-
berpunka, jednakze efekty jej dziatania wediug zasad Zewu
Cthulhu wymagaja niewielkiego komentarza. s

Cybernetyczne ozdoby majg niewielki wptyw na gre. Biomo-
nitor dodaje +20% do wszystkich testéw wytrzymatosci na tor-
tury i narkotyki.

Cyberacije neuralne stosunkowo prosto integrujg sie z zasa-
dami. Dopalacze przy okreslaniu inicjatywy zwiekszajg ZR 0 +2
za kazde +1, ktore oferujg w Cyberpunku. Aby okresli¢ limit
chipéw umiejetnosci, ktdrych jednoczesnie moze uzywac boha-
ter, oblicz, jaka bedzie jego Inteligencja wedtug zasad Cyber-

- punka, lub po prostu podziel jego INT przez 2. Wartos¢ pro-
centowa umiejetnosci na
chipach zalezy od pozio-
mu umiejetnosci w Cy-
berpunku: +1=20%,
+2=30%, +3=40%.
Chipy o wyzszych pozio-
mach daja +5% za kaz-
de +1 ponad +3. Smart-
gun ofiaruje modyfikator
+20% do trafienia.
Implantacje dzialaja
w ZC w taki sam spo-
s6b, jak w CP. Audio-
Vox zwieksza wartosé
umiejetnosci $piewa-
nieo +10%.
Biosprzet jest najtru-
dnigjszym do konwersji
rodzajem cybernetyki.
Przeszczep migsni zwigk-
sza 8 0 +4 i BC 0 +2.
Wzmocnienie migsni
. i kosci zwieksza s 0 +4
i BC o +1 [nie jest to
zmiana widoczna na ze-
wnatrz). Przeplot skor-
ny petni role 6-punkto-
wego pancerza. Ulep-
szone antyciata i nano-
+ chirurgia  zwigkszajg
41 szybkosé leczenia Bada-
; cza z k3/tydzien do
. kB /tydzien (uzywane
{gcznie zwiekszajg jg do
k10/tydzien). Wigzadla
toksyn zwiekszajg KON
o +4, lecz tylko przeciw
truciznom i toksynom.
Cyberbronie zadajg w ZC
potowe obrazen z Cyber-
punku. Pazurki i cyberka-
stet zadajg k3+2 obraze-
nia, wampirki — k3, roz-
pruwacze i slice n'dice —
kB, szpony - kB+1, a cy-
berwaz - k4. Bohater
moze doda¢ swdj mo,
stosujgc kazda z tych bro-
ni za wyjatkiem wampirkaw.
Cyberoptyka i cyberaudio,
podobnie jak implantacje, dziataja tak samo w Cyberpunku, jak
w Zewie Cthulhu. Celownik daje modyfikator +10% do trafienia
bronia palna. +2 do percepcji powoduje zwiekszenie odpowiedniej
umiejetnosci (nasfuchiwanie, spostrzegawczosé) 0 +15%.
W przypadku cyberkoriczyn nalezy przyjac¢, ze S kornczyny
wynosi 20. Koriczyny z pogrubionymi splotamk migéniowymi
majg § 25, a z wzmocnieniem hydraulicznym - § 30. Cyber-
dion zadaje k3+mo obrazen przy sciskaniu. Jej wytrzymatosé
i pancerz mozna obliczyé, dzielac przez dwa WS i WB. Dionie ze
wspomaganiem hydraulicznym zadajg k6 obrazen, dion-pita -
k10+1, a dion z kolcami - k4+2 (tyle, co sztylet).
Szkielety wewnetrzne zwiekszajg 8§ Badacza. Szkielet Epsi-
‘lon ma § 20, Beta - s 25, a Omega - S 30.
Pokrycie ciala jest fdwnawaz'ne 12 punktom pancerza.

¢




KONWERSJA BOHATEROW Z ZEWU
CTHULHU DO CYBERPUNKA 2020

Jesli chcesz dokonaé kanwersii postaci stworzonej wediug za-
sad Zewu Cthulhu na zasady Cyberpunka 2020, musisz od-
] wrdci¢ opisane powyzej kroki. BC w Cyberpunku odpowiada BC

§ w Zewie Cthulhu, lecz moze zostat zmodyfikowane przez s | KON:

BC=th-8}: 1.2

W celu uzyskania wartosci BC, odejmij 6 od BC Badacza
i podziel wynik przez 1,2. Jesli jego s lub KON jest nizsza od BC
0 5 lub wigcej, obniz BC o 1 punkt (za kazda z tych cech). Za
kazdy punkt, o ktéry s lub KON jest wieksza od (Bc-3), zwieksz
sztuczki sifowe lub wytrzymatosé (odpowiednio) bohatera o +2.

Przyktad. Hirim Tor jest badaczern z Zewu Cthulhu o Bc=14.
14-6=8, 8:1,2=6,67, zaokraglane do 7. Jak na razie, BC Hiri-
ma wynosi 7. Jego 8=10, wobec czego nie posiada on umiejet-
nosci sztuczki sifowe i BC sig nie zmienia. Jesli jego 8 wynosifo-
by 12 lub wigcej, posiadatby urnigjetnosé sztuczki sifowe. Jego
KON wynosi 15, czyli jest o 4 punkty wieksza od Be-3. Dzigki te-
MU Ma on umigjetnosc wytrzymatoéé na poziorie +{4x2)=+8.

Aby przeksztalcic ZR Badacza na jégo Refleks, podziel j5
przez 2, odrzu¢ ewentualng czesc ulamkowa i dodaj 1. W ten
sam sposab przeksztatt Wyglad na Atrakeyjnosé.

REF =(zR: 2) + 1
ATR = (WYG : 2) + 1

Przykfad. Hirim ma ZrR 11. (11:2)+1=6,5, po odrzuceniu
utamka pozostaje Refleks=6. Jego wyglad wynosi 12.
jno&é wynosi 7.

(12:2]+1=7, dzieki czemu jego Afra

Inteligencja w Zewie Cthulhu przeksztatca sie zaréwno
na Inteligencig, jak i na Zdolnokci Techniczne. Podziel punkty In-
teligencji na obie te cechy, wedlug wiasnego uznania.

Int i Tech = INT rozdzielona pomiedzy dwie cechy

Przykfad. Hirim ma INT 13. Wobec tego ma 13 punktéw
do rozdzielenia porniedzy INT i TECH. Ustalamy INT=7 i TECH=6.

Moc przeksztafca sie w Opanowanie, Szczeécie | Empatig. Po-
mnéz jej wartos¢ przez 1,67, a nastepnie rozdziel punkty na te
trzy cechy wedtug wltasnego uznania.

OP, SZ i EMP = Moc x 1,67 rozdzielona pomiedzy trzy cechy

Przyktad. Hirim ma Moc=16. 16x1,67=26,72. Wobec te-
go ma 27 punktéw do pozdziatu pormiedzy OP, SZ i EMP. Usta-
larmy Opanowanie=8, Szczeécie=9, Empatig=10. :

Okres| Szybko$é na podstawie Refleksu (opartego na zrecz-
noéci), a otrzymang warto$¢ zmodyfikuj nastepnie za pomoca
innych cech z Zewu Cthulhu. Jesli BC miesci sie w zakresie od
8 do 10, odejmij 1. Jesli BC wynosi 18 lub wigcej, dodaj +1.
(Ludzie posiadajacy diuzsze nogi poruszajg sie szybciej). Teraz
popatrzmy na stosunek BC i 8. Jesli s jest mniejsze od Bc 0 5
lub wigcej punktéw, odejmij 1. Jesli jest mniejsza o 4 lub mniej
punktow, albo wigksza o 1 punkt, nie modyfikuj Szybkotci. Jesli
jest wieksza o 2 lub wigcej punkty, zwicksz SzythoGé o1.

Przykfad. Hirim maR 6. Jego poczatkowo wy-
nosi tyle samo. BC nie jest na tyle wysoka, by mogla wplynac na
wartosc tej cechy, takZze 8 miesci sie w ,normalnym" przedzia-
le. Waobec tego wynasi B.

Paziom umiejetnosci wykszialcenie/wiedza ogélna oblicza
sig, odejmujac obliczone powyzej INT od Wyksztatcenia.

Wyksztalcenie/wiedza ogéina = INT - wyk

Przykfad, Wyksztatcenie Hirima wynosi 16, a jego
Cyberpunkowa INT - 7. 16-7=3. Wobec tego jego wy-
ksztalcenie/wiedza ogélna wynosi +9.

. Testy Pomyslowosci, Szczescia i Wiedzy

Te testy mozesz zasymulowa¢, przeprowadzajac
test cechy Szezeécia lub Infeligencii o trudnosci 12.

Konwersja umiejetnosci

Podziel procentowa wartogé umiejetnosci przez 8,
opuszczajac ewentualng czesé utamkowa.
Przyidad. Hirim ma umiejetnosé pistolet réwna
75%. 75:8=8,3, zaokraglone do +9.
Czasem otrzymany w ten sposob poziom umiejet-
nosci jest mniejszy niz 1. W takich wypadkach przyj-
mij, ze wynosi on +1.
Badaczom z Zewu Cthulhu, przekonwertowanym
na zasady Cyberpunka, nalezy nada¢ jakas role.
Whybierz te, ktora wydaje ci sie najbardziej adekwat-
na i przyjmij, ze bohater ma zdolnoéé specjalna na
poziomie +2. W uzasadnionych przypadkach mozesz
zwigkszy¢ wartosc zdolnogci specjalnej.

Mity Cthulhu

Mity Cthulhuw Zewie Cthulhu w rzeczywistosci nie
89 umiejetnoscia, lecz miarg tego, jak wiele badacz
wie, gdy ,wie za duzo”. To, ze Badacz warto$é Mi tow
Cthulhu wynosi 50%, nie oznacza, ze zna on polowe
tego, co mozna wiedzie¢ o stworzeniach i magii Mitow,
lecz ze wehionat po prostu ilogé wiedzy, jaka normalne-
go czlowieka doprowadzitaby do szaleristwa. Poznat za-
ledwie malenki utamek przerazajgcej wiedzy Mitéw,
Dlatego tez umiejetnosc Mity Cthulhu przeksztalca
sig inaczej od pozostatych. Podziel jej wartosé pro-
centowg przez 10 i zapisz otrzymang liczbe na kar-
- cie postaci Cyberpunka, oznaczajac jg nazwa ,wska-
znik Mitow". Odejmij te wartos¢ od Op lub Emp, lub
kombinaciji tych dwach cech. Jesli wskaznik Mitaw
% kiedykolwiek osiggnie 10, postac popada w trwaly
S obted.




Przyklad. Vicki Vimmers jest doswiadczonym (czytaj: po-
twornie szalonym] Badaczem z Zewu Cthulhu. Jej Mity ¢
Cthulhu wynoszg 42%, a Moc=14. Po dokonaniu-konwer-
sji, jej Op. Sz i Emp wynoszg adpowiednio 3, 7i 7. Jej wska-
#nik Mitow wynosi 4,2. Wobec tego musj ona odjaé 4,2
punktu od Op i Emp. Odejmuje 2 punkty od nowania
i 2,2 od Empatii. JejOp wynosi teraz 7, a Emp=4,8 - w prak-
tyce wykorzystuje wartose 8.

Jesli przeksztatcasz postaci z Cyberpunka, ktore posia-
dajq wskaznik Mitéw, przed konwersja dodaj odjgte punkty
do Emp i Op. s

Przykfad. Kapitan Jack ma Op=10, Sz=6 i Emp=3 {nie Ii-
czac cybernetyki). Uzyskat wskaznik Mitéw 3, 1. Teraz jego
Op=6. a Emp=4. Jesli choielibysmy obliczyc jego Moc=15
i Poczytalnosé&=75, weiaz korzystamy z wartosci Op=10,

=6 | Emp=0. Jego Mity Cthulhu wynoszg 31%, dzigki
czemu jega maksymalna Poczytalno§&=68%. Stad jego
Poczytalnoé rowniez spada do 68%. 39 punktow viraly - &
czlowieczenstwa daje mu wskaznik cyborgizacji 3, zmniejsza-
jac jego Moc do 13. -

Cyborgizacje

Badacze z Zewu Cthulhu rzadko sg zcyborgizowani. Sto
suj normalne zasady Cyberpunka.

Inne aspekty gry
Sieé
Cyberpunkowa Sie¢ jest w Zewie Cthulhu uwazana za in-
ny wymiar. Badacz moze stworzyé czar otwarcia bramy,
ktory przeniesie go do Sieci. Istoty, ktére poruszajg sie po-
miedzy wymiarami, moga sie zmaterializowac w Sieci. Wypo-
sazenie nie jest przeksztalcane w programy — mozna jednak
atakowaé rekoma | nogami (lub zgbami i pazurami). Porusza-
nie sie w Sieci odbywa sie zgodnie z zasadami CB2020.
Postuguj sie Siecia, stosujac reguty opisane w podreczni-
ku Cyberpunka. \Wszystkie programy posiadajg takie warto-
&ci Sily. jakie sa okreslone w zasadach. Do obliczenia inicja-
tywy w Zewie Cthulhu wykorzystaj INT zamiast zR. Jesli po-
réwnujesz sity programow utajniajacych lub antysystemo-
wych, skorzystaj z Tabeli Porownawczej. Ataki antypersonalne,
utajnianie i wykrywanie rozstrzygaj, paréwnujac INT atakujgce-
go+sila programu z INT bronigcego sig+sita programu na Ta-
beli Poréwnawczej. Istota, ktéra wkracza do Sieci bez pomocy
cyberdeku, a wiec bez zadnych programéw, posiada site O.
Przykfad. Jackal ma INT 16 i korzysta z programu Killer IV
fsita 4]. Walczy z korporacyjnym dekerem o INT 14, posiadajg-
cym Zombie (sifa 5). Programy Scieraja sie: Jackal ma
16+4=20, deker 14+5=8. 20 przeciw 19 na Tabeli Porownaw-
czej oznacza, ze Jackal ma 55% szans na wygranie tej walki.
Inteligencje S| oblicza sig tak samo, jak normalnych
os6b. ‘Poczatkowa Poczytalnoéé S| wynosi automatycznie
93 - nie zwalnia jej to jednak od wykonywania testow na tg ce-
che podczas kontaktéw z istotami z Mitéw Cthulhu. Maksymal-
na Poczytalno&é Sl wynosi 994{Mity cthulhu). S| nie moze
popasé w czasowy obled - kazda strata Poczytalnoéci lub
obfed jest.w przypadku Sl trwata i nie mozna jej wyleczyc. SI nie
moze korzysta¢ z magii - wymaga to posiadania duszy.

Ksiegi )

Jednym z wielkich skarbéw w grze Zew Cthulhu sg opaste,
.zakurzone ksiegi. W ZC powodujg one spadek Poczytal-
nosci i'wzrost Mitéw cthulhu. W CP ich rola bedzie iden-
tyczna (Mi ty Cthulhu zastap wskaznikiem Mitéw). Szansa nau-
czenia sie czaru jest oparta na tescie INT: dla czaréw o mody-
fikatorze Sx wykonaj fatwy test Int, dla 4x - przecietny, dla 3x -
trudny itd. Pamietaj, ze zaklecia nie s3 wykladane ,kawe na fa-
we", jak w ksiazce kucharskiej — bohater musi uzyskac potrzeb-
na wiedze, korzystajac z wskazowek i podpowiedzi znajdujgcych
sie w ksiazce. Sl nie moga uczy¢ sig czarow - ich umysly sq zbyt
rézne od ludzkich, aby byto to mozliwe.

-Pomystowy gracz moze zeskanowat ksigge wiedzy i nagrac
ja na chip. Jest to mozliwe. Mozna jg teraz przeczyta¢ w cza-
sie 0 polowe krotszym niz normalnie. Wskaznik czaréw ksigzki
.jest zwiekszany o +1 (np: BXINT staje sig 4xINT). .

W opisanej powyzej sytuacii utrata Poczytalnosci, Zwigza-
na z przeczytaniem ksiazki, bedzie najwigksza z mozliwych (np. je-
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zeli rzucasz koscia czterogcienna, tracisz 4 punkty] . Innymi sto-
wy, Eltdown Shards ma utrate PP k4/k8, +11% do Mitow
Cthulhu i wskaZnik czaréw x2. Na chipie ksigzka ta kosztuje bo-
hatera B punktow Poczytalnogci (nie przeprowadza sie testu
P ani rzutu kostka), daje premie +11% do Mitéw Cthulhu i ma
wskaznik czarow x3. Korzystajac z zasad Cyberpunka, przeczy-
tanie tej ksiazki kosztuje 0,8 punktow Op, zwigksza wskaznik Mi-
6w 0 +1,1 [co zabiera kalejne 1,1 punkta Emp lub Op) i umozli-
wia przeprowadzenie trudnego testu Int w celu nauczenia sig cza-
ru. Ksiazki na chipach sa oczywiscie tatwiejsze do przenoszenia.

Magia

Magia w Zewie Cthulhu jest czym$ tajemniczym, nie do
konca zrozumialym dla bohateréw. Korzystaja z niej — i maja
nadzieje, Ze zadziata.

Najprostszym sposobemn wykorzystania magii z Zewu Cthu-
lhu w Cyberpunku jest przyjecie zasad z tego pierwszego.
Punkty magii bohatera wynoszg tyle, co suma jego Sz+Emp.
Odzyskuie sie je po 24 godzinach. Jesli bohater zuzyje wszyst-
kie swoje punkty magii, traci przytomnosé. Czary przyzwania
i kontaktu maja 10% szansy powodzenia na kazdy punkt magii
zuzyty na ich rzucenie. Czary, ktére wymagajg poswigcenia Mo -
cy w ZC, moga czerpaé w CP ze Szczgécia bgdZ z Empatii. Ob-
nizone w ten sposob Sz i Emp moga byé zwigkszone z powrotem
do poczatkowych wartosci tylko za pomaca PD (podabnie jak
umiejetnosci).

Jesli bohater musi wykonat test Mocy przeciwko Mocy, aby
przeciwstawit sie punktom magil: przeciwnika, przeprowadza
sie testy Szezgécio twyzszy wynik 2wycieza).

Potwory

Ostatnig rzecza, jaka nalezy przekonwertowac z ZG do CP,
sa potwory. Jest to szczegolnie trudne. W koncu w ZC kazdy
potwér ma swoje cechy i umiejgtnosci; w CP jedynymi potwo-
rami sa inni ludzie.



PrzeprowadZ konwersjg monstrow
w ten sam sposob, jak'w przypadku
bohaterdw. Uzyj srednich wartosci
cech potwordw, zignoruj maksima
cech i umiejetnosci - w przypadku po-
tworéw moga one osiggna¢ dowoline
wartosci. Aby okreslic zadawane obra-
zenia, podwoj iloé¢ kostek, ktorych na-
lezy uzyé. WB naturalnego pancerza
jest rowna podwojonej wartosci pance-
rza. Specjalne zdolnosci-pozostajg bez
zmian. Utrata Poczytalnos$ci pozo-
staje bez zmian. Ten system jest jedy-
nie schematem - w wielu miejscach
mistrz gry musi dopasowaé szczegoly
zaleznie od wiasnego uznania. .

Bardzo duze potwory posiadajg
dzielnik obrazeri. Jego wartosc otrzy-
mujesz, dzielac BC potwora przez 10
i odrzucajgc czesé utamkowa. Gdy po-
twor zostanie trafiony jakas bronig,
podziel zadawane przez nig obrazenia
przez dzielnik obrazer. Nastepnie za-
stosuj MBC i obrazenia tak, jakby po-
twar miat BC=10. ' B

Przyktad. Shoggothy sa jednymi
z podstawowych istot z opowiadar Lo-
vecrafta. ,Przecietny” shoggoth -jest
bezksztaftng masa protoplazmy o sre-
dnicy 5 metréw. Ich BC=84, wobec
czego w CP daje to BC=65. Dzielnik obra-
zeri shoggotha wynosi +8. Blackgrip strzela do potwora z gra-
natnika Militech Arms, zadajgcego 6k 10 obrazen. Wypada 389.
39 : 6 = 6,5 - po odrzuceniu utamka daje to 6 punktow cbra-
Zen. Shoggoth nie ma pancerza. MBC {dla BC=10] wynosi -4, &
-4 = 2, Blackgrip zadaje 2 punkty obrazen, ktére nalezy zazna-
czy¢ na normalnym schemacie obrazer - jest to lekka rana.
Jednak Shoggoth otrzymuje tylko 1 punkt obrazer od broni fi-
zycznych, a pofowe - od ognia i elektrycznosci. To obniza zads-
ne obrazenia do 1 punkta. W nastepnej turze regenerujg sig.

Shoggoth atakuje pseudomacka. Posiada ZR k6, a wigc
REF=2. Ma jednak 100% szanse trafienia. 100: 6 = 17, co da-
je poziom umniejetnosci +15. Czlowiek nie moze miec tak wyso-
kiej wartosci urnigjetnosci, lecz Shoggoth - owszem. Jego rzut
ataku wynosi 17+k10=25. Blackgrip unika - osiaga 22, wigc
zostat trafiony. Blackgrip-testuje swa BC=10 (cybernetyka!]
przeciw 65 shoggotha. 10+k10 przeciw 65+k10... nawet nie
bedziemy rzucac.

Blackgrip zostal wchioniety przez Shoggotha i otrzymuje
obrazenia. Shoggoth zadaje w ZC 8kE obrazeri - w Cyberpun-
ku bedzie to 16k6. Wypada 56. Metalgear absorbuje 25,
przeplot skorny - 12, MBC - 4. 56-25-12-4=15. Wabec tego
Blackgrip otrzymuje 15 punktéw obrazer, dzieki czemu jego ra-
na jest émiertelna-0. Wykonuje test zachowania Zycia (bez mo-
dyfikatora] - udasje sie! Jest weciaz Zywy | moze doswiadczac
watpliwej przyjemnasci bycia spozywanym przez potwora.

W nastepnej rundzie jest on bezradny wewnatrz olbrzymiej
istoty. Shoggoth rzuca kolejne. 16k6 - wypada 51. Dzigki prze-
bijaniu pancerza, zatrzymuje on juz tylko 24 i 11 punktéw. 51-
24-11-4=12. To powaduje, ze Blackgrip ma rany smierteine-
3, wykonuje kolejny test zachowania zycia [-3) | wyrzuca 5.
Znow przezyf! Jego towarzysze, znajdujgcy sie w poblizu muszg
wykonad test Poczytalnosci w momencie, w ktérym glowa
Blackgripa wylania sie na moment z masy protoplazmy, krzy-
czac w agonii. s :

W trzeciej rundzie shoggoth zadaje B0 punktow obrazeri.
Pancerz Blackgripa zatrzymuje 23 i 10, wigc odnosi on tylko
B60-23-10-4=23 punkty. Szczesliwje wystarcza to, by zdecydo-
wanie przekroczyé smiertelne-8. Nasz bohater jest martwy.
Warto zwrdécié uwage na to, Ze'pancerz, choé nie mdgf go ura-
towad, zdecydowanie przediuzy! jego agonie. Pomijajac spo-
sob, w jaki ten przykiad zostaf napisany, zmasowany atak miaz-
dzaco-wysysajgcy powinien zmniejszac WB pancerza szybciej
niz o 1 punkt na runde.

Wiele Lovecraftowskich stworéw jest niewidzialnych inie-
wrazliwych na zwykla brory. Od'woli MG zalezy, czy uzna on, ze
istoty niewidzialne wida¢ w $wietle podczerwonym i ultrafiole-
towym. Ja zazwyczaj zakladam, ze widag je w ultrafiolecie (po-
woduje to odpowiednig utrate Poczytalnosci),’lecz nie w pod-
czerwieni.

= o

Czasem opis potwora mowi, ze moz-
na go atakowa¢ tylko za pomoca
magii badz magicznych broni.
Skomplikowana technicznie bron
nie jest magiczna. Lasery i elek-
trycznose nie majg wiekszego wply-
wu na ogary Tyndala, niz pistolety,
plastik i cyberweze. MG moze zade-
cydowaé, ze strategiczna bron nu-
klearna moze zosta¢ uznana za
.magiczna”. Opcjonalna zasada
mawi, ze bron techniczna zadaje po-

. fowe obrazen. Jednak wybuchy nu-

klearne zawsze zwracajg uwage Ny-

arlathotepa. Podsumowujgc, z po-
tworami Mitow trzeba sobie dat ra-
de myslac, a nie walczac.

Prowadzenie gry

Prowadzac Czas Mroku, wymysl
przygode-horror, ktéra nie musi byé
zwigzana z Mitami, a moze by¢ po
prostu zagadka kryminalng. Na-
stepnie dodaj do tego cybernetyke.
Zli kultysci moga mie¢ chromowa-
nych ochroniarzy. Przeszukanie sta-
rego budynku za pomoca Sieci nie
pokaze niczego szczegdlnego, gdyz
to, co sie w nim dzieje nie moze by¢
; wykryte przez komputer. Ulepszone
bronie przewaznie nie dziatajg lepiej na istoty z Mitéw. Chot
z drugiej strony wezowy cztowiek moze mieé karabin AKR-20
i smartgogle, ktére beda dodatkowa pomocsy dia jego magii.

Dwie najwieksze zmiany, ktére wprowadzajg lata 2020-te
do Zewu Cthulhu sg subtelne, lecz istotne. Pierwsza - to moz-
liwose widzenia w ciemnosci. Wiekszosé bohaterow z tej epoki
korzysta z cyberoptyki badZ z gogli, wobec czego nie musi sig
martwi¢ o problemy typu wylaczenie $wiatta, Pamietaj, ze Low-
Lite™ wymaga jednak odrobiny swiatta, a zimnokrwiste istoty
sg stabo widoczne w podczerwieni. Poza tym, niektore stwo-
rzenia moga zawsze spowodowaé zwarcie w uktadach cyberne-
tycznych badacza. Wytacz swiatia w budynku, w ktérym sg bo-
haterowie, by mogli poczué sie dumni, Zze posiadajg wszczepy.
Nastepnie wylgcz ich cybernetyke, by sie przestraszyli.

Druga wielka zmiang jest komunikacja. Gracze korzystajgcy
z telefonow komarkowych i krétkafaléwek moga sie ze sobg po-
rozumiewac. Jesli posiadajg odpowiedni sprzet, mogg nawet
przesyta¢ dane bezposrednio do banku w Sieci, badz do telewi-
zyjnej transmisji na zywo. Burze elektryczne i uszkodzenia cigz-
kich maszyn moga zakl6ci¢ dziatanie radia. Istoty moga zblizaé
sie od strony, ktarej nie obejmuje kamera. Kolekcije filméw i da-
nych, posiadane przez bohateréw niezaleznych, mogg byc
istotnymi_elementami przygody. Zawsze zadaj sobie pytanie:
W jaki sposéb bezposrednia, natychmiastowa komunikacja
elektroniczna wplywa na scenariusz?”

Ludzie zazwyczaj nie wierza w rzeczy nadnaturalne. Niewiele
rzeczy w Night City XXI wieku moze byé réwnie przerazajgcych,
co polujacy wampir (jesli ktog mowi ,wampiry sg ok”, oznacza to,
ze nigdy zadnego nie spotkat]. A co dopiero powiedziec o grozie
jeszcze bardziej obcych istot. Zapis komputerowy lub wideo nig-
dy nie odda rzeczywistej okropnosci tych stworow. ;

Duze znaczenie w horrorze odgrywa odosobnienie. Gdy
chcesz, by gracze staneli twarzg w twarz z Mitami, spraw, by
byli sami. Bohaterowie niezalezni im nie wierza. Media nie chca
kupit ,filmikéw z tanimi efektami specjalnymi i gos¢mi w gumo-
wych przebraniach”. Nawet po udostepnieniu rzeczywistych
dowadéw (tagmy video, odciski stop, ciata) wielu ludzi nie chce
uwierzyé w co$ nieracjonalnego. Odosobnij graczy od innych lu-
dzi. Wyslij ich do opuszczonego budynku lub systemu kanatow.
Albo - jeszcze lepiej — wyslij ich do centrum miasta, w ktorym
bedg écigani przez cos, co wyglada na czlowieka - moge sig za-
lozyc, ze nikt nie ruszy nawet palcem zeby im pomoc.

Za pomoca powyzszego systemu mozesz przekonwerto-
waé scenariusze z Zewu Cthulhu do Cyberpunka lub odwrot-
nie. Zawsze pamietaj jednak, ze zaden z tych systeméw nie
jest doskonaly, a zasady konwersji w znacznym stopniu opiera-
ja sie réwniez stopniu na twoim zdrowym rozsadku. Jesli ty lub
twoi gracze uwazaja, ze cos jest nie w porzadku - zmien to! To
twoja gra. B f
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Opracowanie: Jacek Brzeziriski

Tworzenie kultéw dla potrzeb gry

Jesli chcesz stworzyé wiasny kult, skorzystaj z podanego po-
nizej schematu:

1) Jaki jest cel danego kultu? (duchowy, polityczny?). Czy
w jego sktad wchodzi jakis zakon, ktérego nie znajg zwykli czlon-
kowie lub ludzie z zewnatrz? Czy kult mozna okresli¢ jako nie-
groZny, dobry, czy jest zlowieszcza, zta organizacjg?

2) Na ile szczery jest przywddca kultu? (czy popiera ofi-
cjalnie gloszony cel, czy tez realizuje wiasne plany?).

3) Czy kult posiada charyzmatycznego przywodce? Wiek-
szos¢ kultéw posiada takiego wodza. Jesli ten opracowywany
przez nas do nich nie nalezy, musi mie¢ zamiast niego oficjalne
dogmaty lub zbidr zasad, w ktore wierzg jego czionkowie,
i ktore utrzymujg ich razem. Organizacja powinna nauczac
swych cztonkéw, ze réznia sie od innych ludzi, i ze odmiennosé
ta jest pozadana. Jesli chcesz stworzyé szczegdlnie zly kult, je-
go przywédca moze byé charyzmatycznym sukinsynem, prze-
kazujgcym przestanie nienawisci i zniszczenia w zawoalowanej
formie, dzieki czemu rekrutuje setki bohateréw niezaleznych.
Inna mozliwosé to pokojowy i madry wodz, uwigziony przez ja-
kas korporacje, wykorzystujgca jego wyznawcow jako tanig silg
robocza, a jego nauki religijne jako Zrédto ulg podatkowych.

Tworzac przygode mozesz wykorzystac oba powyzsze warian-
ty. Wyobraz sobie chociazby bohateréw, prébujgcych pokrzyzo-
waé plany przejecia wiadzy w jakim$ miescie zlemu przywédcy
kultu lub prébe uwolnienia tego dobrego ze szponéw korparacii.

Tym z was, ktorzy wolg wspofczynniki od ogélnych opisow,
proponuje, by ,charyzmatyczny przywadca” zawsze miat Emp
10. Powinien posiadac réwniez umiejgtnosc zdolnosci przy-
wodcze na poziomie 10. Jesli bohater spedzi kilka minut na
rozmowie z taka osoba, wodz bedzie mégt wykonac test zdolno-
gci przywddczych przeciw (Op+Emp+1k10) bohatera.

Jesli wynik testu przywddcey kultu bedzie nizszy o B lub wie-
cej punktéw od wyniku gracza, bohater staje sie na zawsze od-
porny na jego oddziatywanie. Jesli o 7 lub mniej punktéw, boha-
ter staje sie niewrazliwy na jego perswazje tylko przez najbliz-
sze k10 dni. Jesli wynik testu przywédcy kultu bedzie wyzszy,
oznacza to, ze wywar! glebokie wrazenie na poszukiwaczu przy-
gad, ktory staje sie jego uczniem. Jesli bedzie wyzszy o0 10 lub
wiecej, bohater uwaza, ze kultysta jest swietym i prawdopodob-
nie stanie sie jego wyznawca.

4) Jakie zascby posiada kult? (ludzie, pienigdze, wia-
snosé itp.)

Okresl wielkosé kultu. Niewielki moze mieé od 10 do 60
czlonkéw. Przecietny powinien mie¢ 100-800 czionkéw. Wiel-
kie kulty maja tysiace lub nawet dziesigtki tysiecy wyznawcow.

Ustal wspdfczynnik kontroli kultu, z zakresu od 1 do 100.
Jest on odzwierciedleniem stopnia kontroli, jaka kult posiada
nad zyciem kazdego ze swych czlonkdw. Okresla réwniez pro-
centowy utamek dochodéw [poza kosztami utrzymania), jaki
czionkowie kultu oddajg na jego rzecz. Roczne dochody mie-
szkanca Stanow Zjednoczonych zazwyczaj ksztaltujg sie
w przedziale 12.000 - 84.000 e$. Dla uproszczenia, pomnoz
liczbe kultystow przez wspdtczynnik kontroli i przez 200 e$ -
w ten spos6b otrzymasz roczne dochody kultu. Pomnéz je
przez 1-3 - w ten sposdb otrzymasz ilos¢ gotowki i zasobow,
ktorymi dysponuje kult. Polowa dochodéw jest wydawana na
utrzymanie jego przywodcow.. Druga potowa moze byé wykorzy-
stana na drukowanie ulotek, wynajmowanie soléw i prawnikow,
przekupywanie przedstawicieli prasy i telewizji, wynajmowanie
lokali na spotkania czlonkéw:itd.

Nadzieja i groza

Informacije dotyczace kultow lat 20. XXI wieku i ich wykorzystywania w grze.

Peter Christian

Artykut zaczerpniety z pisma Interface issue 2 vol. 2

Dochody w skrdcie: (liczba czlonkéw) x (wspdéiczynnik kon-
troli) x (200 euro); ta liczba x 1-3 to ilogé aktualnie posiadanych
zasobow.

Jesli kult jest sponsorowany przez jakas korporacje, ustal dwa

' oddzielne wspoiczynniki kontroli: jeden okreslajgey, jak duzy wphyw

ma kult na swych czlonkdw, a drugi - jak duzo zabiera im pieniedzy.
Podwoj obliczona wartosé wplywow, aby uwzglednié sponsoring.
Przyktad. Dzieci Saula sg matym kultem (50 czlonkaw), ktéry od
swych wyznawcow wymaga znacznego poswigcenia [wspéiczynnik
kontroli 40%). Roczne wplywy wynosza 50x40x200 e$ = 400000
e$. Rzucamy k3 - wynik 1. Dzieci maja zasoby warte 400000 e$:

‘wiasne budynki, wiasnych prawnikéw i inne rzeczy potrzebne

wspdtczesnej religi. Poza tym, jesli zostang zaatakowane przez
graczy, moga wykorzysta¢ 400000 e$ na cele obrony - za te pie-
nigdze mozna kupié wielu solow. Przywddea Zyje za 200000 e$
rocznie, liczac, ze nie dowie sig o tym opinia publiczna.

5) Okresl, czy chcesz, by kult dysponowat jakimié moca-
mi nadprzyrodzonymi. Jesli prowadzisz ,czystego® Cyberpun-
ka, odpowiedz prawdopodobnie brzmi ,nie”. W Czasie Mroku
moze sie jednak zdarzyé, ze kult bedzie dysponowat kilkoma
czarami z Zewu Cthulhu, Mozesz przydzielicé dowolne moce,
jednak postaraj sie wyjasnic, dlaczego kult dysponuje akurat ty-
mi zakleciami, a takze okresl, kto inny.na $wiecie moze je znac.

B) Przyjrzyj sie krytycznie swemu dzietu. Zadaj sobie pyta-
nie: - Czy spodobatoby mi sig, gdybym spotkat takich ludzi
w grze, bedac graczem, a nie mistrzem? Jesli odpowiedz
brzmi nie, wyrzué wszystko i zacznij od nowa.

Nowa rola: Przywédca kultu
Charyzma

Spostrzegawczosc

Ekspert w [wybranej religii)

Postrzeganie emaociji

Zastraszanie, przestuchiwanie lub przeprowadzanie wywiadow
Znajomoscé jezyka (wybranego)

Przeszukiwanie baz danych

Przemawianie

Aktorstwo

Perswazja

Nowa rola: Misjonarz
Charyzma

Spostrzegawczosé

Ekspert w [wybranej religii)
Ksiegowosc

Podstawowe naprawy

Diagnoza lekarska

Ekspert w (dowolnej dziedzinie wiedzy)
Pierwsza pomoc

Historia

Sztuka przetrwania lub znajomosé poiéwiatka

Nowa rola: Prawnik
Wiarygodnosé
Spostrzegawczosc
Wksztatcenie i wiedza ogdlna
Ekspert w: prawie

. Postrzeganie emociji

Przestuchiwanie lub przeprowadzanie wywiadéw
Przeszukiwanie baz danych

Przemawianie

Image lub moda i styl

Perswazja

®




Stowo kult" wigze sie
z pewnymi okreslonymi sko-
jarzeniami: zgromadzeniami
] dziwacznych nastolatkow,
} zabdjcami Charlesa Manso-
na i samobdjczg misjg Jima
Jonesa. Kulty to odprawiane
w bocznych alejkach tajemni-
cze rytualy, w czasie ktarych
naiwni wyznawcy zazywajg
nieznane narkotyki i poznajg
zakazang wiedze, a guru,
okryci dziwnymi szatami i ko-
sztowng bizuteria, odjezdza-
ja swymi Rolls-Royce'ami.
Wostawieni miodziency golg
swe glowy i intonuja religijne
piesni, zebrzac na lotniskach
dla swych cynicznych, wystu-
gujacych sie nimi wiadcow.
Sekretne zbrodnie i przera-
zajgce prawdy, strzezone
przez fanatycznych morder-
cow, scigajacych kazdego,:
kto sprébuje wywlec ich
przestepstwa na Swiatlo
dzienne.

Brzmi niezle, prawda?

Spéjrzmy jednak na rze-
Czywistosc. ;

Kulty to organizacje, zazwy-
czaj [chot nie zawsze) o religiF
nej naturze. Kult jest okreslony
przez system wierzen, ideolo-
gie — jesli wolisz. Wigkszosc
sekt religijnych to odmiany do-
minujgcej na danym obszarze
religii, np. chrzescijanstwa
w Stanach Zjednoczonych. By-
cie czlonkiem kultu nie musi
by¢ oznaka choroby umystowej. Kulty nie zawsze sa agresywne
i niebezpieczne. W USA ponad 90% ludzi, ktdrzy przystepujg do
jakiejs sekty, odchodzi z niej po kilku miesigcach - bez zadnych re-
perkusji. Wigkszosé z nich wspomina swe czionkostwo jako cos
fajnego, z czeqo sie jednak'po pewnym czasie wyrasta. Niektore
kulty zbierajg lub nawet zadajg pieniedzy od swych czionkaw. Naj-
wigksze kulty” tego typu sg w rzeczywistosci odtamami gléwnej
religii, @ niektore sg w rzeczywistosci rodzajem organizacji wza-
jemnej pomocy, nie majacej nic wspalnego z religia.

Nie ma to wiele wspdlnego z cyberpunkiem.

Kazdy kult stawia przed ‘sobg jakis cel, jakie$ zadanie. Po-
wod, dla ktérego istnieje idla ktorego cztonkowie $wiadomie do
niego przystepuja. Wiekszos¢ sekt (szczegdlnie te najmniejsze)
jest zwigzana ze sprawami duchowymi. Kult to religia. Ludzie
stajg sie jego czlonkami, aby zrozumiec jakag boska prawde lub
poczuc duchowe bezpieczeristwo. Kult duchowy musi mieé
okreslony zestaw wierzen, odrdzniajacych go od innych religii.
Grupa sasiadGw studiujgcych wspéinie Biblie nie jest kultermn.
Byfaby nim, ‘gdyby jej cztonkowie wierzyli, ze ,normalny” Kosciot
sie myli, i gdyby na podstawie Biblii opracowali wiasny zbidr wie-
rzen i-akceptowalnych zachowan. Troche inne sa ,sekty” wza-
jemnej pomocy. Ludzie przystepujg do nich, aby poradzié sobie
z problemami osobistymi, badz tez, by osiggnat jakies okreslo-
ne cele. Na koniec, niektore kulty majg wiasne cele, do ktérych
dgzg wszyscy czionkowie. Cel taki moze by¢ prozaiczny (zbiera-
nie pieniedzy dla bezdomnych), albo bardza pokretny {domina-
cja nad $wiatem). Zazwyczaj nie traktujemy tych ostatnich
dwach grup jako kulty, chyba ze majg one jakié aspekt ducho-
wy. Wigkszosé tego typu organizacji faczy w sobie wszystkie

opisane powyzej aspekty. P i
_"Jako ostatni mozemy jeszcze poda¢ podziat kultéw na
szczere i cyniczne. Przywddey tych pierwszych zyja tak samo,
- jak ich wyznawey. Przywadcey tyeh drugich maja zupetnie inne
cele niz te, ktére wmawiajg swym wyznawcom. Dobrym przy-

-+ kladem s3 tutsj przywadcy religiini, ktorzy ucza mitosierdzia

i hojnogci, podczas gdy sami jezdza limuzynami z szoferem
i zyja w patacach. g

Przywodztwo kultu

Wiele kultow posiada charyzmatycznego przywédce. Jest to
osoba [nauczyciel), ktdra przyciaga do siebie ludzi. Nie prébuje tu
zrozumie¢ charyzmy, posiadanej przez niektorych Judzi. Hitler
uzyt jej do przejecia kontrali nad swym narodem, gloszac ideolo-
gie nienawisci, ktora zabita miliony ludzkich istnier. Mahatma
Ghandi wykorzystat swag charyzme, by wyzwolic Hinduséw, nie
siggajac po przemoc. Niektorzy ludzie po prostu majg moc, ktdra
sprawia, ze inni chcg byE przez nich akceptowani. Jesli taka oso-
ba ma co$ do przekazania, inni chca 2yé zgodnie z jej nauka.
Wigkszos¢ kultéw umiera $miercig naturalna, gdy zabraknie ich
charyzmatycznego przywodcy. Jesli zatozyciel zostawi swojg sek-
te w dobrych (lub zlych, w zaleznosci od punktu widzenia) rekach,
jego nauki sg przekazywane dalej. W koricu moze ona rozwinaé
sig daleko ponad zamierzenia jej zatozyciela. Taki kult zawsze po-
siada jakis swiety tekst, zawierajgcy nauki zatozyciela, jego powie-
dzenia i rady dla nastepcow. Jego przywddcy interpretuja takie
zapisy w sposob, ktory stuzy ich potrzebom. Wiekszosé kultow
rozpada sig w koricu na grupy, ktdre na rozne sposoby interpre-
tujg nauki zatozyciela. W zaleznosci od bogactwa, wplywow i licz-
by czlonkéw, moze powstac kilka odrebnych, wspdtistniejacych
kultéw lub moga sie one po prostu rozpase.

Przynaleznos¢ do kultu

Inng sprawa jest przyjmowanie nowych cztonkéw. Jako mis-
trz gry powinienes okreslic, czy przywaddcy kultu sa szczerzy
i probuja przekazac jakas wyzsza prawde, czy tez sa cyniczni
i po prostu daza do zdobycia jak najwigkszego bogactwa i wply-
wow. Kult ;szczery" nie jest tak dobrym przeciwnikiem w grze,
jak kult ,cyniczny”. Pamietaj, ze ten ostatni, to taki, ktérego
przywodcy sg cyniczni; jego zwykli cztonkowie sg zazwyczaj bar-
dziej fanatyczni, niz w przypadku kultu szczerego - w koricu
przywodcy musza popierac fanatyzm.

To prowadzi do kolejnego kluczowego elementu. Wiekszosé

‘kultéw to odmiany religii powszechnie wyznawanej na. danym

obszarze. Innymi slowy, wigkszos¢ kultéw w Stanach Zjedno-
czonych to odmiany chrzescijanstwa. Duza czes¢ populacii woli



mie¢ do czynienia ze znajomymi koncepcjami. Osoba, ktéra zo-
stala wychowana w konkretnej religii tak naprawde nigdy nie
odrzuca nauk, wsrod ktorych wyrosta. Moze im zaprzeczac,
lecz s one jej czescia. Wiszystkie religie i kulty, do ktérych przy-
nalezy, poréwnuje do swego pierwotnego wyznania, Czy kult
.chrzescijariski” moze by¢ .zty"? Pomysl o Wielebnym Jimie Jo-
nesie, sprawcy masowych morderstw w Gwatemali. Ludowa
Swiatynia Jima Jonesa jest klasycznym przyktadem skrzywione-
go kultu, ktérego przywodca posiadat charyzme.

Wigkszos¢ kultéw stara sie rozwijac i zabiega o nowych
czlonkow. Niektore probujg bezposredniego podejscia. Czy nig-
dy nie zostales zaczepiony na ulicy przez kogos, kto zapytat cie
.Czy odnalazles juz Jezusa?" i prébowat namowit cie na spotka-
nie religiine? Wigkszos¢ ludzi przystepuje do kultéw, gdyz nie
satysfakcjonuje ich konwencjonalny sposéb wyrazania swych
uczug religiinych. Nastolatki moga wstepowaé nie z powodu
wiasnej wiary, lecz po to, by odrzuci¢ poglady religijne swych
rodzicw [jest to grupa, z ktdrej w praktyce wywodzi sie znacz-
na wiekszos¢ nowych czionkéw rozmaitych kultéw). Niektore
kulty zabiegaja o nowych cztonkéw w sposcb bardziej subtelny.
Ktosé zaczyna pelni¢ jakas funkcje, sponsorowang przez kult
i spotyka sig z okreslonymi ludZmi. Powoli zostaje wprowadza-
ny w ideologig kultu. W koncu dowiaduje sie o kulcie tyle, e mo-
ze zdeklarowac sie, czy chce do niego wstapic, czy nie. Jedna
z klasycznych metod tego typu polega na tym, iz kult posiada
wsréd swych czlonkéw osobg miods i atrakeyjng seksualnie,
ktora stuzy jako ,wabik”. Zwiazuje sie ona na kratko z potencjal-
nym kandydatem, po czym wciaga go w sidla kultu. Z metody
tej korzystajg najczesciej kulty ,cyniczne”, ktére nastepnie za
pomocg szantazu okradajg nowego cztonka ze wszystkiego,
czym ten dysponuje. Sekta moze réwniez rekrutowac ludzi z uli-
cy — oferujgc im jedzenie, pieniadze, schronienie, a czasem po
prostu przyjaciot. Wszystkie te techniki sa bardzo efektywne.
Lecz ,cyniczne” kulty nie rekrutujg ludzi z ulicy po to, by ocalié
ich dusze, lecz aby wykorzystac ich jako site napedowa swych
wiasnych przedsiewzie¢. Podstawowy teren dziatania kultdw,
to nie ulica, lecz przedmiescia. Oczywigcie Robin Hoad okrada
bogatych - nie ma przeciez sensu okradac biednych.

Pieniagdze od mas

Przywoédca kultu musi mie¢ gdzie mieszkac i pracowac.
Wielu zyje wytacznie z datkow wiernych. Oczywiscie, im kult
jest liczebniejszy i w im wigkszym $topniu kontroluje swych wy-
znawcow, tym wigcej pieniedzy moze zgromadzit jego przy-
wadca. Tradycyjnie, 10% dochodéw cztonka przechodzi na
rzecz jego kosciota. Kult moze nie braé niczego, lub tez moze
zabierac wszystko. Pamigtaj o tym, e jego czlonkowie oddajg
pienigdze dobrowolnie. Przynajmniej teoretycznie. Wielu ludzi
ofiarowato duze datki na jakis cel, pozniej tego zatujgc. Tylko
najuprzejmiejsze i najbardziej mitosierne kulty zwréca niepo-
trzebnie ofiarowane pieniadze. Aby zbiera¢ pieniadze, przy-
wodca sekty musi co pewien czas [np. raz na tydzien) organi-
zowac spotkania wiernych. Wielkie kulty, posiadajace czton-
kéw w wielu miastach, organizujg takie spotkania w kazdym
z tych miast. Lokalni przywodcy muszg zglaszaé sie do swych
zwierzchnikow przynajmniej raz w miesigcu. Szpiegowanie ze-
brania przywddcow kultu moze byé interesujgcym tematem
na przygode. Wspdiczesni kultysci urzadzaja cos w rodzaju te-
lekonferencji. Miejscem spotkania moze byé skromne mie-
szkanie przywdédcy, albo wystawna marmurowa $wiatynia. Taj
ne kuity spotykajg sie w piwnicach, opuszczonych budynkach,
mieszkaniach swych czionkow lub gdziekolwiek, gdzie nie
zwracajg na siebie uwagi. Spotyka¢ sie jednak musza; musza
réwniez uzgadnia¢ terminy swych zgromadzen. Jesli probu-
jesz wytropic tajny kult, sledZ jego prawdopodobnych czlon-
kow, obserwuj, z kim rozmawiaja, z kim sie spotykajg oraz
gdzie i kiedy ida, gdy nie chca, by ich widziano.

Kolejng rzecza, ktdra moze zdradzié tajny kult, sa pienigdze.
Musza byé w jaki$ sposab ksiegowane. Jesli kult chce skorzy-
stac z ulg podatkowych, jakie w wigkszogci zachodnich krajow
przystuguja religiom, musi byé zarejestrowany jako religia.
Podobnie jego cztonkowie, jesli chca odpisaé swoje datki od po-
datku, muszg je rejestrowac. Kazdy spory kult posiada armie
ksiegowych, pioracych jego pienigdze, by wierni nie zarientowa-
li sie, jak wiele sie z nich zdziera. Przeciwnikéw kultu zaintere-
sujg te rachunki. Zanim pienigdze znajdg sie w kieszeni przy-
wodcy, s przewaznie filtrowane przez podstawione firmy. Nie
trzeba chyba mowi¢, ze ksiegi rachunkowe sa dobrze chronio-
ne. Tak sie dziwnie sktada, ze zajmujgcy sie nimi ksiegowi rzad-

ko naleza do kultu. Wiara nawet najwiekszego fanatyka moze
ulec zachwianiu, jesli zbyt doktadnie przyjrzy sie on ksiggom ra-
chunkowym przywadcy .cynicznej” sekty. Kulty moga zdobywact
pienigdze w jeszcze jeden sposéb. Moze je atwarcie wspierac
lub sponsorowat jakas korporacja lub rzad (poza USA). W tym
wypadku kult bedzie miat wysoki wspétczynnik kontroli, choé po-
zwoli swym wiernym zachowa¢ wigkszos¢ dochodéw w kiesze-
ni. Jest to niezty sposab zdobycia armii fanatykow. Jezeli sekta
prowadzi jakas dziatalno$¢ dobroczynng, wspierajgca go korpo-
racja moze wykorzystywaé go do uzyskania ulg podatkowych.

Kontrola umysiéw i pranie mozgow

Zarzut prania mozgu to chyba najczesciej padajace pod ad-
resem kultystow oskarzenie. Wielu ludzi uwaza, ze kult moze
zabra¢ cie w pigtek, wymaza¢ w parg minut zawartosc twego
umystu, i wystac cie na ulice przed poniedziatkiem. Niestety, nie
dziata to w ten sposdb. Eksperci zajmujgcy sie kultami spierajg
sie 0 to, czy pranie mézgu w ogdle istnieje. Czy mozna zmienic
najgtebsze przekonania czlowieka? Prawda jest taka, Ze po pro-
stu tego nie wiemy. Faktem jest, ze dobry sprzedawca potrafi
namaowic do kupienia czegos nawet najbardziej opornego klien-
ta. Sprzedawanie ideologii nie rézni sie od sprzedawania czego-
kolwiek innego - trzeba wmawic klientowi, by zaakceptowat twe
wierzenia i wstapit do twej organizacji. Jesli mu sie spodoba,
bedzie przychodzit na kolejne spotkania. Charyzmatyczny przy-
wodca kultu moze kontrolowaé znaczna liczbe wiernych. Jest
kupcem, sprzedajgcym swa osobistg wiare duchowa chetnym
nabywcom. W rzeczywistosci ponad 90% nowych czlonkéw re-
zygnuje po kilku pierwszych miesigcach. Prawdopodabnie nie
miafoby to miejsca, gdyby kult prat mézgi swych cztonkéw. Pa-
mietaj réwniez, ze ludzie zazwyczaj usitujg powtarzaé przyjem-
ne doswiadczenia. Jesli rady przywadcy sekty sa dobre i inni
wyznawcy stanowia odpowiednie towarzystwo, w naturalny
sposdéb wzrasta zainteresowanie
kultem. Czasem kult uprawia bar- $
dziej ,udziwnione” praktyki. Ponizajg- : s,
ce wyznania i publiczne kary sg po-
pularne w wielu organizacjach tego




typu. Czy mozna je uwazaé za przyjemne doswiadczenia? Caz,
spéjrzmy na to w ten sposab: Cyberpunk jest gra, w ktorej sta-
ramy sig by¢ fotrami, zlodziejami i mordercami w zanieczy-
szczonym, upadajgcym swiecie. Zastanéw sie nad tym. W gro-
tesce mozna znalez¢ cos fascynujacego. Maze nie podobagé ci
sig zanieczyszczenie srodowiska i bezsensowna przemoc, ale
! s3 to sprawy interesujace. Pociagaja i przykuwajg nasza uwa-
{ ge. Dziwaczne kulty istniejg na tej samej zasadzie.

Jednym z najsilniejszych narzedzi kontrali cztonkéw jest
nacisk srodowiska. Przyznaj sam, jak czesto robisz cos, bo
=WSZyscy to robig"? Pewnie czesciej, niz zdajesz sobie z tego

glosujesz, gry fabularne, w ktdre grasz, zalezg w znacznym
stopniu od reakciji innych ludzi w stosunku do ciebie. Kult mo-
ze wykorzysta¢ ten srodek, do osiggniecia znacznych efek-
tow. Widziatem kiedys spotkanie kultystow, zamaskowane ja-
ko projekcia filmu. Pod koniec spotkania przywadea kultu wy-
glosit mowe, w ktdrej poprosit ludzi o przejscie pod scene, je-
§li ,akceptujg Chrystusa jako swego osobistego zbawiciela®.
Kilka ostéb wystapito [byli to prawdopodobnie kultysci, ktorzy
.udawali” widownie, nakrecajac widowisko). W ciggu kilku mi-
nut cata publicznosé stala pod sceng i ofiarowywata datki,
0 ktdre jg popraszono. Trzeba bylo mie¢ zdecydowanie wiek-
szg pewnosc siebie i odwage, by zostac w miejscu, niz by
podejgé do sceny. Czionek kultu ma przyjaciot wsrad kulty-

stow.
Odrzucenie
nauk kultu
oznaczd zacho-
wanie niezgodne
z zyczeniami
tych przyjaciat,
swego srodo-
wiska i chary-
zZmatycznego
przywddey. .
Niektare kul-
ty wykorzystuja
w swych religij-
nych ceremoniach
narkotyki. Zalegalizowa-
ne religie i sekty, ktore to
robig, ograniczajg uzycie
tych” srodkow do okreslonych,

kontrolowanych uroczystosci i miejsc. W mrocznych \..

czasach XX| wieku niektore kulty sa po prostu organiza-

cjami dealerdw, utrzymujacych swych czfonkéw w stanie cia-
glej szczesliwosci za pomoca dziwnych narkotykéw osobi-
stych. Do tego celu jeszcze lepiej nadaja sie rzeczywistogci
wirtualne. Wyobraz sobie przywodce, ktéry za pomocy wspa-
niale dopracowanej wirtualngj rzeczywistosci pokazuje swym

sprawe. Sposab, w jaki sie ubierasz, kandydat, na ktérego *

S

wyznawcom, jak bedzie wygladaé niebo. Lub takiego, ktéry ka-
rze odstepstwa od ideatow kultu przez podigczenie do chipa
braindance'u ukazujgcego pieklo. Zastandw sie nad tym. Reli-
gie przez stulecia wykarzystywaty schemat kary i nagrody. Zre-
sztg nie tylko religie - réwniez rzady, policja, pracodawcy, ro-
dzice itd. Sprzet do braindance'u lub superrealistyczne wirtu-
alne rzeczywistosci moga przedstawic kary i nagrody w nad-
zwyczaj wymowne] formie.

Opuszczanie kultu... albo i nie

Jak wczegniej powiedziatern, 90% nowo przyjetych kulty-
stow po kilku miesiacach rezygnuje z czlonkostwa, Wiekszosé
pozostatych ludzi pozostaje czionkami przez kilka lat. lch oso-
biste wierzenia po pewnym czasie ulegajg zmianie, i wawczas
rezygnuja. W ten sposab kulty uzalezniajg znacznie mniej niz
nikotyna. W rzeczywistosci wiekszosé bytych kultystow uwaza,
ze czlonkostwo byto ciekawe i nie zalujg tego. Im bardziej kult
jest szczery, tym wieksza' jest liczba zadowolonych bylych
czlonkéw. Inng sprawa sa kulty .cyniczne”. Ludzie, ktorzy je
opuscili, przewaznie stracili ziudzenia dotyczace przywodcy, fi-
nansdéw lub charakteru grupy. To wiasnie kulty tego rodzaju
starajg sie jak najdiuzej zatrzymac swych cztonkdw. Przywdd-
ca, ktéry uczy rozwoju duchowego i wymaga od swych
uczniéw ciezkich pieniedzy za kazdy pokonany przez nich sto-
pier, nie chce tracié kultystow. Przynajmniej do momentu,
kiedy nie zdobedzie wszystkich ich pieniedzy. A nawet

pdzniej - przeciez nie chce, by o nim opowiadano.
Kontrolujge swych wyznawcaw, przywddca
moze zmuszaé ich do niewolniczej pracy,
prostytucji, sprzedawania narkatykow,
dokonywania kradziezy i oddawania mu
wszystkich pieniedzy. Istniejg rzeczywi
ste kulty, wykorzystujgce te techniki.
Podstawowym sposobem utrzymania kon-
troli nad kultysta jest wmawienie mu, ze-
0n sam nie chce odej$é. Przywadca kultu
musi.przekonacé watpigcego, ze jego watpli-
wosci sg niestuszne. Inni czionkowie moga za-
pewni¢ odpowiedni nacisk $rodowiska, Jedli
jednak kultysty nie da sie juz ,ocalié”, trzeba go
przynajmniej przekonag, by nie rozglaszat tego,
Co dzieje sig wewnatrz organizaciji. Niewielu lu-
dzi jest aktywistami, wiec przewaznie nie jest
to duzy problem.
Niektdre kulty moga zachowaé sie bardzo nie-
milo, gdy jakis ich cztonek sprobuje sie wyzwo-
lic. Jesli kult dysponuje odpowiednimi fundu-
szami (dla wiekszosci kultéw L,Cynicz-
nych” nie jest to problem), moze zbadac
Zyciorys opornego czlonka, jego status finanso-
wy, kredyt, moralnosé. Netrunnerzy kultu mogg
zrobi¢ wszystko z danymi o zatrudnieniu i finan-
sami takiej osoby. Opuszczajac podobny kult,
prawdopodobnie nie stracisz zycia [chyba ze
Wiesz za duzo”), jednak pozostali czionkowie
moga rozpoczac krucjate przeciw ,niewierne-
mu, ktory zdradzit ich sprawe”.
Czasem niektdrzy czlonkowie opuszczaja kult nie
z wiasnej woli. Sg to osoby po ,praniu mazgu®,
ktore przedkladaly towarzystwo innych  kulty-
stow i rady przywadey kultu nad rozsadne i zdro-
we rady rodzicow. Zazwyczaj rodzice lub krewni
wynajmujg specjalistow, ktorych zadaniem jest
wydostanie takiej osoby z kregu kultu i przeko-
nanie jej, by powrdcita do normalnego zycia.
W zaleznosci od punktu widzenia, sg oni albo
bohaterami, albo brutalnymi porywaczami. Za-
zwyczaj dziatajg na krawedzi prawa - izolujg
swa ofiare - przewaznie po prostu ja porywajg.
Nastepnie probujg przetamaé narzucone przez
: kult przekonania, pokana¢ wplyw przywadcy.
s Staraja sie doprowadzi¢.do tego, by ofiara zacze-
L.l ta samodzielnie mysle¢. Czasami dziatania te kon-
czg sig powodzeniem i ofiara powraca do normal-
nego Zycia. Czasami kultysta ucieka, powracajac do
swego kultu ze zdwojonym zapatern. W koricu, nic tak nie wply-
wa na rozwoj kultu, jak przesladowania. Zadania, w rodzaju
odzyskania ,straconej owieczki’, sg dobrym materiatem na
przygody.

e Des
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Kompleks lNiuminati

Prawdopodobnie najpopularniejszym rodzajem kultu w lite-
raturze jest supertajna organizacja, spiskujgca w celu przeje-
cia kontroli nad swiatem. Jak juz wczeéniej wspomniatem, su-
pertajne organizacje tego typu sg rzadkoscia. Zadanie tego ro-
dzaju wymaga ogromnej liczby ludzi, niewyobrazalnej ilosci pie-
niedzy i duzego dostepu-do informaciji, co praktycznie uniemoz-
liwia tajnosc. Jesli chcesz mieé tajny kult, daj mu dobra przy-
krywke. Nieszkodliwa organizacja [np. wolnomularstwo) moze
miec jakas sekretng agende. Nawet wtedy plotki o wewnetrz-
nych kregach i tajnych planach przedostajg sie na swiatlo

" dzienne. Jesli tajna spolecznos¢é ma zamiar osiagnac jakis cel,
musi dziata¢. Zazwyczaj oznacza to, Ze zostajg jakies Slady.
Wokot tego mozesz skonstruowac przygode — gracze natykajg
sie na kilka tropow, pozostawionych przez jakas tajng agende.
Jesli péjda za nimi, moga poznac cele organizacji i dowiedzied
sig 0 niej czegos$ wiecej. Nawet najbardziej sekretne kulty mu-
szg sig gdzies czasami spotykac. Podstawowym powodem, dla
ktorego supertajne kulty nie moga przejgé kontroli nad $wia-
tem jest to, ze aktualni przywadcy nie chca jej oddac jakiejs nie-
znanej religii. Nikt nie oddaje wladzy dobrowolnie. Jak kult
maogtby jg przejac? Przekupstwermn? Moga przekupywaé ludzi,
ktorzy stojg na ich drodze do wiadzy, lecz tylko wtedy, gdy ma-
ja cos do zaoferowania. Szantazem? W Stanach Zjednoczo-
nych spoteczenstwo jest bardzo wyczulone na moralnosc swe-

go przywodcy. Prawdopodobnie on sam, zamiast po$wiecic

swdj autorytet, bedzie wolat zaakceptowac szantazyste. Za-
stepca przywodcy i inni wspotpracownicy zauwazg jednak dziw-
ne zachowanie szefa. Zwoinig nowych Wspolpracownikéw,
przebadajg ich, znajdg wskazowki dotyczace sekretnych pla-
néw - i zaczng dziatac. Szantazowany lub przekupiony przywéd-
ca bedzie nastepnym, ktory odejdzie.

Prawdziwe kulty

Jak dotad rozwazalismy kulty wziete ze $wiata rzeczywiste-
go, tzn. takie, ktérych przywddcy sg w miare narmalni, nie ko-
rzystajg z magii i nie sg zwigzani z patworami Cthulhu. Teraz
zniesmy te ograniczenia. Pamietaj, ze przywddcy chorzy umy-
stowo nie uwazaja sie za takich. Szalernstwo jest definiowane ja-
ko stan, w ktérym twoj obraz swiata jest zupetnie rozny od po-
strzeganego przez innych. Kultysci moga nie zgadzat sie z two-
ja logika, lecz posiadajg swojg wiasna. Szalony przywédca magt
zalozy¢ apokaliptyczny kult, ktéry dazy do zniszczenia swiata.
Weigz musi dbac o naptyw nowych czlonkéw - ludzi, dla ktérych
kaniec swiata jest pozadanym wydarzeniem. To moze byé trud-
ne. Kult moze na przyktad glosié, ze koniec Swiata i tak wkrat-
ce nadejdzie, a ludzie, ktérzy sie do tego przyczynia, beda po
upadku przychylniej widziani w oczach chaosu.

Magia i psionika moga radykalnie zmienic réwnowage
w twym Swiecie gry. Zawsze, gdy jakas grupa dysponuje moca,
ktarej inni ludzie nie moga sie przeciwstawi¢, ma ona znaczaca
przewage. Jesli prowadzisz ,czystego” Cyberpunka, prawdopo-
dobnie uznasz, ze magia nie istnieje, a przywodca kultu po pro-
stu oszukuje swoich wyznawcow. Mozesz rowniez trzymac
swych graczy w cigglej niepewnosci. Jest to dosc trudne, prze- §
waznie dlatego, ze gracze zazwyczaj zaktadajg istnienie takich
rzeczy, jak magia, psionika i niezwykte potwory. Méwienie im,
ze tak nie jest, nie prowadzi do niczego, bo oni ,wiedza lepiej”.
W grze Zew Cthulhu magia jest dziwna i trudna do opanowa-
nia sita, ktéra zazwyczaj jest grozniejsza dla uzytkownika niz dla
jego ofiary. Jest to najlepsze rozwiazanie, jesli chodzi o magie
kultowg. Powinna rzadko wystepowac i by¢ dziwna.

Patwory z Mitéw Cthulhu moga istnie¢ na Ziemi, jednak co-
raz trudniej jest im pozostaé niezauwazonymi. W XIX wieku
praktycznie nie istnialy administracyjne sposaoby identyfikacii
ludnosci - kazdy magt znikngé i rozpoczac zycie na nowo, po
prostu przenoszac sie gdzie indziej. W roku 2020 wigkszosc
ludzi jest zewidencjonowana od urodzenia — poprzez mozliwosci
kredytowe, pozycje spoteczna, zdolnosc do pracy, nie wspomi-
najgc o danych szkolnych, kontach bankowych, kartotekach
w miejscach pracy, dowodach osobistych i mozliwosciach, ja-
kie daje globalna sie¢ komunikacyjna. By unikngg tej sieci infar-
macji, potwér musi ukrywat sie poza nig (nie posiadajgc nicze-
go, nie pracujac, nie rejestrujac sie jako bezrobotny) lub musi
mie¢ wystarczajgco duzo pieniedzy, aby méc sfatszowaé wszy-
stkie potrzebne dane. W tym drugim przypadku musi podawac
sig za cztowieka. Kulty zwigzane z konkretnymi potworami mo-
ga ukrywat ich istnienie i prowadzi¢ zlecone przez nie dziatania.
Oczywiscie, sam potwor musiat skads przybyc, musi gdzies zyé
i cos jese. Najlepszymi kryjowkami sg slumsy ogromnych miast
lub zupetnie nie zamieszkane obszary, ktorych nie obejmuje
Sie¢. Potworom, ktére maskujg sie za pomoca falszywych da-
nych medycznych, metryk urodzenia itd. jest jeszcze trudniej.
Ktos wie, Ze te dane s3 falszywe — moze prébowac szantazo-
wac potwora. Zabicie osoby, ktéra sfalszowata dane moze bye
trudne (spodziewa sie tego) i moze prowadzic do sledztwa,
ktore odkryje oszustwo. Bycie odmienicem nie jest tatwe - na-
wet w XX| wieku.

Istnieje jeszcze jedna forma kultu, o ktdrej wiekszosé graczy
nawet nie mysli. To dobry kult. Zazwyczaj jest on szczery, mo-
ze by¢ duchowy, prowadzacy dziatania dobroczynne lub majgcy
jakis szczytny cel. Jest to grupa ludzi, ktorych chciatbys mie¢
w swoim sasiedztwie. W grze cyberpunkqwej takie kulty maja
swoje miejsce. Mogg dostarczy¢é bezpieczne schronienia dla
bohaterow (lub ludzi, na ktérych ci poluja). Moze cechowat ich
wiele podobienistw do mrocznych kultéw, jednak zazwyczaj
dziatajg w celu osiggniecia postepu w jakiejs dziedzinie i nie po-
siadaja egoistycznych motywacji. &



POLITYEA BOL

Chris Hockabout

Scenariusz do CyberCthulhu/Czas Mroku

Przekiad: Tomek Kreczmar

Polityka bolu jest przygoda do CyberCthulhu, przeznaczong
dla czterech lub szesciu srednio zaawansowanych graczy. Jej
akcija toczy sie na terenie zmienionego w farme hodowlang wie-
zienia, potozonego w Dolinie Smierci. To miejsce nie zostato wy-
brane przypadkowo. Odznacza sie cechami bardzo waznymi
W tego typu opowiesciach. Jest bardzo tajemnicze i odosobnio-
ne, dzigki czemu oddzialuje na psychike graczy, wywolujac
uczucie izolacji. Jezeli uznasz, ze mimo swych zalet Dolina

mierci nie pasuje do twojej kampanii, mozesz przeniesé akcje
przygody gdzie indziej. Przed przystapieniem do poprowadzenia
tego scenariusza powiniene$ go przeczytac kilka razy - jest
bardzo, bardzo skomplikowany.

Informacje dla Straznika

Jacob Crane jest wizjonerem. Kiedy cztery lata temu zoba-
czyt Doling Smierci i wigzienie o zaostrzonym rygorze, nie do-
strzegt w nim zapadlej dziury, peinej agresywnych zabgjcaw,
przekupnych zarzadcow, czy nawet zlych warunkow, w jakich
mieszkali i pracowali wigzniowie. Zamiast tego ujrzat doskona-
ta sposobnosé. Coz jednak miat poczac z piecdziesiecioma ty-
sigcami skazancow i pracownikéw Zyjgcych w tym miejscu?

Niestety, Jacob Crane byl nie tylko wizjonerem, byt réwniez nie-"

okietzanym zlem.

Wiezniowie i pracownicy zakiadu karnego zapadii na dziwna
chorobe, ktéra w preeciagu tygodnia zabita prawie szegédzie-
sigt procent ogotu ludnosci. Ostatecznie przezyio jedynie czte-
rystu skazancow i szescdziesieciu pracownikéw. Zostali prze-
niesieni do innych wigzien. Jacob Crane zlozyt rzadowi pierwsza
oferte - chciat zajac sie tym zanieczyszczonym miejscem.

Zamierzat przeksztalcic wigzienie w najwieksze na $wiecie,
samowystarczalne centrum rolnicze. Jak jednak miat wyzywic
pigcdziesiat tysiecy ludzi, ktorych chciat osadzié w samym srod-
ku pustyni? Zaczat wiec hodowaé wiasng zywnosé. Przestawit
potezne, hydroponiczne farmy wiezienne na produkcje komer-
cyjng - powstala Spatka Dobre Zarcie.

Artykut pochodzi z pisma Interface

Potrzebowat jednak pracownikéw. Zatrudniat wiec napfywa-
jacych imigrantéw. Umieszczat ich w przeksztalconych celach,
karmit pétproduktami i zapewniat rozrywki w rodzaju darmo-
wych narkatykéw i braindance'u oraz taka ilos¢ telewizji, jaka
tylko udato im sig wchionaé. W przeciagu roku sen Crane'a za-
czat powoli stawag sie rzeczywistoscia. Produkcia sie zwieksza-
ta, sprzedaz rowniez. Na miejsce kazdego pracownika, ktory
wpadt w sidia ktoregos z nalogow, zawsze magt zatrudnié in-
nych. Zawsze.

A potem przybyli.oni. Uciekajac z rodzinnego Tybetu przed
oddziatami émierci (i rywalizujgcym kultem Chaugnar Faugna)
setka Tcho-Tcho znalazta prace i miejsce do spania w ,raju”
Crane'a. Za dnia pracowali na farmach. Noca schodzili do
podziemi, poswiecali ofiary i oddawali czesé obrzmiaternu Y'go-
lonacowi.

Zta natura Crane’a przyciagneta uwage kultystow i ich naj-
wyzszego kaptana: monstrualnie otylej istaty, ktdra na wiele
sposobow oddawata czes¢é swemu bogu. Uzywajac magii,
Tcho-Tcho pojmali Jacoba i przyprowadzili 'go przed oblicze
Y'golonaca. Crane oszalat na widok Wielkiego Przedwiecznego-
i odprawianych rytuatow.,

Nastepnego dnia Jacob zaczat oddawaé czeéé straszliwe-
mu bogu i proklamowat siebie przywodca kultu. Obmyslit plan,
dzieki ktdremu stanie sie bostwem u boku swego pana. Potrze-
bowat jedynie kilku tysiecy gotowych na smier¢ ludzi. ..

Jak wprowadzi¢ Badaczy?

Ponizej znajdziesz kilka krotkich pomystaw, dzieki ktérym be-
dziesz mégt wprowadzi¢ do scenariusza Badaczy Tajemnic. Nie-
ktére z nich wymagajg diuzszych przygotowar, inne nie. Straz-
nik/MG powinien sig zdecydowag, czy chee dac bohaterom gra-
czy fory i, jesli tak, jakie. Dopiero pozniej moze wybra¢ sposcb
wprowadzenia ich w akcje. Jezeli bohaterowie graczy nie sg
przyjaciétmi i nie stanowia druzyny, MG moze potaczyé i powig-
zac ze sobg rozne wstepy, po czym poprowadzic je kolejno.
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1. Telefon od przyjaciela

Jeden z bohateréw graczy otrzymuje przerazajacy, szalony
telefon od Marka Morrisona - przyjaciela, ktérego nie widziat
od miesigca. Ma to miejsce p6zna nocg. Telefon budzi bohate-
ra w srodku koszmarnego snu. Mark maéwi cos takiego...

... Halo? Stuchaj (gulp). Nie mam czasu, by duzo méwic... 0Bo-
Zel... cos jest... cos jest nie w porzadku, uh... tu dzigje sig cos zle-
go... trzech ludzi juz... wiemn, ze trzech ludzi.. i mysle, ze oni wie-
dzg, Ze ja wiem... Jezu, musisz mi pomdc... szybko! Nie mam du-
Zo gzasu... nie wiem, do kogo innego sie 2wrécic. O Boze...

W tym momencie bohater gracza moze wejsé w stowa przy-
jacielowi i zada¢ dwa pytania, zanim potgczenie zostanie przer-
wane. Oto przykladowe pytania i odpowiedzi: A

P: - Gdzie jestes?

0: - Zielona Nadzieja... Zielona Nadzieja. Wiesz: Dobre zar-
cie z dobrej ziemi wypefni Zotadki Ameryki?

P: - Co za ,oni"?

0: - Nie wiem... Imigranci... trafili tu jakis miesiac temu...
caly thum... sg dziwni.

P: - Co sie stalto? .

0: - Ging ludzie. Trzech z nich pracowato razem ze mna, ale
teraz wiem, Ze bylo ich wiecej... rozpytywatem sie.., nie tylko ja
to zauwazytem...

P: - Czy rozmawiates o tym z kims innym?

0: - Jim! Jim tez wie. Pracuje na mojej zmianie.

Mark Morrison nie wie nic o zwigzku Crane'a z cafg sprawa.
Nie wie tez skad pochodzg Tcho-Tcho, ani nawet kim sg. Ostat-
nig rzecza, jaka uslyszy bohater gracza, bedzie zdtawiony jek i,
po udanym przecigtnym tescie Spostrzegawczosci (+15) (ZC:
test spostrzegawczosci), gtos kogos mdwiacego w obcym jezy-
ku. Patem potaczenie zostaje przerwane.

Nawet pobiezne poszukiwania pozwola odkryé, gdzie miesci
sig Wytwornia Pozywienia Zielona Nadzieja i firma ,Dobre Zar-
cie". Jej zatozyciel mieszka na farmie i dlatego nie jest znany
w kregach biznesu.

2. Ucieczka

Z jakichs powodéw bohaterowie graczy uciekajg przed Yaku-
zg. Korzystajac ze swych umiejetnoscei (CP2020: trudny test
+20 znajomosci pétéwiatka lub powigzan, 2C: test psychologii
i perswazji lub psychologii i wmawiania) na miegcie, moga zdo-
by¢ informacje, ze mafia zaoferowata niezlg sumke za ich gio-
wy, ktére niekoniecznie trzeba dostarczyé wraz z ciatem. Boha-
ter majgcy pojecie o realiach Swiata przestepczego (np. Fixer
lub Przestepca) moze znalez¢ idealng kryjéwke, ale cata spra-
wa to nie batka z mastem. Wszyscy czionkowie druzyny zosta-
ng wynajeci przez firme Dobre Zarcie [pod przykrywks). Beda
pracowac na farmach Wytwarni Pozywienia Zielona Nadzieja
w Dalinie Smierci. Stloczona masa anonimowych ludzi przynaj-
mniej przez miesigc zapewni dobry kamuflaz.

3. Oferta pracy

Jerry Sizzler, jeden z lokalnych przywodcow péiswiatka
(CP2020: Fixer, ZC: Przestepca), proponuje bohaterom graczy
robotg. Jerry zajmuje sie sprzedazs broni. Ostatnio zatatwiat
transport ponad tysigca karabinéw Darra-Polytechnic M-8 wraz
zamunicjg. Tydzien temu, podczas przejazdu przez Doline Smier-
ci, zniknat caly transport (zaréwno eskorta, jak i wozy ciezarowe).
Klient Jerry'ego zadzwonit, aby poinformowac go, ze transport
jest juz o dzier spozniony. Sizzler sprawdzit okalice i dowiedziat
sig, ze jedyne w Dolinie zamieszkane migjsce to farma Zielona
Nadzieja. Skontaktowat sie wigc z dyrektorem firmy, sukinsynem
0 nazwisku Crane, ktory stwierdzil, Ze nie widziat zadnych poja-
zdéw, ktére mialy jakoby przejezdzaé przez jego teren.

Jerry udat, ze przyjat odpowiedz Crane za dobra monete, ale
wyczut, Ze cos jest nie tak. Chce wynajgé bohateréw graczy,
aby ci pojechali do Zielonej Nadziei i poszukali jego transportu.
Kiedy cos znajda, maja sie z nim skantaktowaé. Wyposazy dru-
zyne w licencjonowane pojazdy, da im troche sprzetu i broni.
Wydaje sie, ze robota nie pocigga ze sobg ryzyka, dlatego za-
proponuje po 5000e$,/500$ na glowe. Cata sprawa musi zo-
stac zatatwiona w dwa tygodnie. e

4. Inne pomysly

Bohaterowie moga zostat wynajeci przez Amerykarskie
Stowarzyszenie Zwiazkéw Zawodowych. Ich zadaniem bedzie

przeprowadzenie inspekcji Zielonej Nadziei — pono¢ sg tam ta-
mane prawa pracownikéw. Znajdg jedno, czy dwa wykrocze-
nia, a potem... 3

W kolejnej historii bohaterowie sg detektywami policyjnymi,
ktorzy poszukujg zaginionej osoby. Slad prowadzi do Zielonej
Nadziei. W trakcie éledztwa natrafiaja na plotki o dziatalnosci
kultystow.

Inng mozliwoécig jest praca dla IRS - majg zbada¢ urzadze-
nia znajdujgce sig na terenie farmy oraz naszkicowac mape te-
renu, ktora postuzy sifom uderzeniowym. o

Jest jeszcze jedna mozliwosé. Byé moze Yakuza wynajmie
bohateréw graczy, aby znaleZli kogos, kto ukrywa sie na far-
mach Zielonej Nadziei.

Zielona Nadzieja

Zielona Nadzieja to wielka firma. Nalezace do niej urzgdze-
nia zajmujg obszar o powierzchni zblizonej do tej, na jakiej mie-
Sci sie mate miasto. Jej gléwna siedziba miesci sie w wielkim,
owalnym budynku, z ktérego bokéw wyrastajg mniejsze skrzy-
dia o podobnych ksztattach. Na czternastu nadziemnych kon-
dygnacjach (sg jeszcze cztery podziemne) tej budowli znajduja
sie przede wszystkim kwatery personelu i administracji oraz ka-
wiarnie, szpitale i centra rekreacyjne. Skrzydta, ktorych jest .
pie¢, to hydroponiczne farmy.

Gtéwny budynek jest zbudowany z solidnego, szarego zelazo-
betonu. Jego skrzydta wiercza kopuly skonstruowane z trojkat-
nych, nieprzezroczystych szyb ceramicznych.

Jak sie mieszika?

Kwatery przeznaczone dla pracownikéw sa straszne. Ich jed-
nopokojowe ,apartamenty” to w zasadzie niezmodyfikowane ce-
le, pozostate z czasdw, gdy bylo tu wiezienie. Aby mogly w nich
mieszkaé cate rodziny, w pofowie cel zburzono $ciany dzielgce
pomieszczenia, dwukrotnie zwigkszajgc w ten sposob:ich po-
wierzchnige. Mimo ze drzwi wygladajg na trudne do sforsowania

. silg [CP2020: WB 30, WS 45; ZC: S 14, WT 25], ich elektro-

niczne zamki mozna otworzy¢ bez wigkszych problemow. Trze_-
ba jedynie wykonac tatwy [+ 10) test Elektroniki lub Zabezpieczen
elektronicznych, badz tez przecietny (+15) test Napraw podsta-



wowych (ZC: test elektroniki i otwierania zarmkdw lub znajormo-
sci kormputerow i elektryki). Mechanizm kontrolny jest umie-
szczony za panelem, znajdujgcym sie obok drzwi.

W celach pozostalo ich stare wyposazenie: toaleta i cztery
prycze (lub osiem w ,luksusowym” apartamencie rodzinnym].
Ponadto pokoje Wwyposazono w prysznice/zlewy, telewizory i ku-
chenki mikrofalowe. Smieci wystawia sie na zewnatrz, skad
§ czasami zabiera je obsluga.

Im wyzej, tym mieszkania sg lepiej urzadzone. Pomieszcze-
nia pracownikow wygladaja tak samo, jak przecietne mieszka-
nia w wigkszosci miast. Mate, skromnie wyposazane, ale czy-
ste. Oczywigcie, najlepszy apartament zajmuje Crane. Jego
mieszkanie znajduje sie na samej gérze, posrodku owalnego
budynku.

Jak sie zyje?

. Ogolnie rzecz biorac, Zycie wsrad takiej masy ludzi to piekio.
Swiatto w halach i na galeriach jest stabe, poniewaz Crane wy-
korzystuje wiekszos¢ zasobéw energetycznych do abstugi
farm. Slorice nigdy nie zaglada do wnetrza gtdwnego budynku.
W pomieszczeniach wiecznie unasi sig lekka mgietka. Tempe-
ratura sig prawie nie zmienia i zazwyczaj wynosi 32 stopnie Cel-
sjusza, cho¢ zdarzato sie, ze podskakiwata do 38-45 stopni.
Wilgo€ i wysoka temperatura doprowadzily do $mierci wielu
chorych lub starszych imigrantaw. Hale i galerie przemierzajg
gangi chetnych do bijatyki facetdw, zboczencow i wszelkiego ro-
dzaju kryminalistow. Rozmieszczone w calym kompleksie auto-
maty sprzedajg tani narkotyk, zwany Btekitnym Miekiem.

Bezpieczenstwo

Duza liczba kamer [czasami nawet dzialajacych) zapewnia
wzgledne bezpieczenstwo. Stuzby porzadkowe pojawiaja sie tyl-
ko wtedy, gdy rozpoczynajg sie zamieszki, kiedy trzeba uspo-
koi¢ szalejgcego mleczarza lub cyberpsychola. W czasie gdy
porzadkowych nie ma na korytarzach, panuje prawo silniejsze-

go. Niemniej wciaz istnieja pewne zasady, ktérych trzeba prze-,

strzegac:

1) Na obszarze giownego budynku i hydrofarm nie mozna
posiadac broni. Karg jest $mier¢ lub wydalenie.

2] Bigkitnego Mleka mozna uzywaé jedynie poza godzinami
pracy. Kara jest $mierc lub wydalenie.

Mimo Ze na wigkszos$¢ wykroczen patrzy sie przez palce, jaw-
ne uzycie broni, takiej jak pistolety, wywoluje brutalne i natych-
miastowe dzialanie stuzb porzadkowych. Natomiast pracowni-
¢y, po ktarych wida¢, ze w czasie godzin pracy znajdujg sie pod
wptywem Blekitnego Mleka, sa zabieranii stuch po nich ginie {co
zazw. /8] oznacza, ze zostali wykopani z Zielonej Nadziei). Je-
dzenie, a przede wszystkim woda, sa reglamentowane tak, by
mieszkaricy mogli jedynie przezy¢. Dziennie na jedna osobe przy-
pada okofo 8 litréw wody — jej olbrzymie ilogci potrzebne sa do
utrzymania hydroponicznych farm. Nic wiec dziwnego, ze po-
wstat czarny rynek handlu tym piynem. Nielegalna sprzedaz
wody jest jednak bardzo niebezpiecznym procederem za-
réwno dla sprzedajgcych, jak i kupujgcych - zaréwno je-
dni, jak i drudzy moga zostaé wydaleni albo ukarani
smiercig. Mimo rygorystycznego prawa panujace-
go w Zielonej Nadziei, interes kwitnie.

Komunikacja

Pracownicy nie mogg kontaktowaé sie ze
Swiatem zewnetrznym. W miejscach, gdzie mie-
szkajg, nie ma terminali. Aby dostaé sie do tele-
fonu, trzeba otrzyma¢ pozwolenie od szefa. Na-
wet w przypadku uzyskania zgody polaczenie nie
moze trwaé diuzej niz 30 minut. Nietrudno sie
domyslic, ze zarzadcy podstuchuja wszystkie roz-
mowy i przystepuja do natychmiastowego dziata-
nia, jezeli ich tres¢ im nie odpowiada. Jesli jed-
nak ktos ma kontakty i pienigdze, moze dzieki
czarnemu rynkowi polaczy¢ sie ze Swiatem ze-
wnetrznym bez kontroli pracodawcéw. Praca to
w konicu praca i choc¢ nikt nie jest zadowolony
z warunkow, wszyscy wiedzg, ze aby przezyd,
trzeba sig poswiecic. Smieré nie jest tu niczym
niezwyktym, a na kazde wolne miejsce jest wielu
chetnych imigrantéw. Dla wielu Zielona Nadzieja
jest ,Ostatnig Nadziejg".

Jak dostac si¢ do Srodka?

Na teren Zielonej Nadziei najtatwiej dostac sie udajgc pra-
cownika. Crane doS¢ ostro reaguje na obecnosé inspektorow
badajgcych kompleks, czy dziennikarzy szukajacych tematu na
nowy reportaz. Zazwyczaj karmi ich takg iloscig bezsensow-
nych bredni, ze sfrustrowani poddaja sie i odchodzg. Jako pra-
cawnicy, bohaterowie graczy dostang kwatery i zostang poin-
formowani o szczegdtach ich pracy [dostanag rowniez cztery
dziatki Blgkitnego Mieka). Nikt nie otrzyma wiasnego pokoju.
Zazwyczaj cele dzieli sig z przynajmniej trzema ludzmi. Sprytni
gracze moga oczywiscie znalez¢ inne sposoby, by dostag sie na
teren kompleksu.

Wiamanie sie do budynku jest mozliwe, choé trudne. Doklad-
ne poszukiwania pozwolg odkry¢ kanat taczacy najgtebiej potozo-
ne poziomy Zielonej Nadziei z wyjsciem odleglym o dziesiatki ki-
lometrow. Bohaterowie graczy maoga przeslizgnaé sie przez
prawie namacaing ciemnosé tunelu, zanim jednak dotrg do po-
ziomu -4, maga odkryé slady horroru, oczekujgcego pod ziemia.

Inny sposab to podanie sie za inspektoréw jakiejs agencji rza-
dowej. Jezeli gracze bedq wystarczajaco przekonywajacy, moga
w ten sposéb dostac sie do srodka. Ich wycieczka bedzie bardzo
doktadnie zaplanowana i dobrze chroniona, ale zapewne znaj-
dzie sig okazja, aby zobaczy¢ to i owo. Bohaterowie graczy mo-
g3 pozostac w kompleksie przez kilka dni, pamietaj jednak, ze
nieprzekupni inspektorzy moga mied jakis przykry wypadek.

Zielona Nadzieja co pewien czas zatrudnia réwniez ludzi po-
siadajgcych jakies potrzebne umiejetnosci. Bohaterowie o odpo-
wiednich zawodach (CP2020: netrunner, technik, solo; ZC: in-
zynier, zofnierz, policiant) moga znalezé prace odpowiadajgca
ich mozliwosciom. Zapewni im to lepsza pozycje w administracii
i mieszkania na wyzszych poziomach, ale zmniejszy ich anonimo-
wosc. Wszyscy pracownicy wyzszego szczebla sg przez caly
czas obserwowani i wymkniecie sie noca jest raczej trudne.

Co jest grane?

Zamierzenia Crane'a i Tcho-Tcho moga byé rézne, w zales-
nosci od zamystu Straznika,/MG. To samo dotyczy ich wzajem-
nych stosunkow.

Zamierzenia
Pierwsza mozliwos$é

Kiedy Crane zostat wyznawca Y'golonaca, zorientowat sie, ze
stuzac Wielkiemu Przedwiecznemu moze zdobyé wielka potege.
Na razie wykorzystat chip z kopig ksiegi Revelations of Glakki
ktory otrzymat od Tcho-Teho. Dzigki temu doprowadzit do szaleri-
stwa szesciu czlonkow kierownictwa Zielonej Nadziei, przez co
zostali oni, tak jak i Jacob, przemienieni w stugi Y'golonaca. Cra-




ne ma zamiar stworzy¢ wiasny kult, oddajgcy czesé Wielkiemu
Przedwiecznemu, wolny od wzgardy i etyki Tcho-Tcho. Jednak je-
go prawdziwym celem jest osiagniecie nirwany, apateozy. Chce
poswieci¢ kazdg zywg istote mieszkajgca w Zielonej Nadziei, za-
rowno wspotwyznawcow, jak i zwyktych pracownikéw: \Wraz z po-
wietrzem, chce wpuscié do kompleksu duo-toksyne. Do mecha-
nizmow pompujgcych tlen wprowadzit juz pierwszy skiadnik truck-
zny, Teraz czeka na znak od boga, aby dokonczy¢ dzieta.

Druga moZliwos¢

Plan Crane'a jest prosty. Chce, by kazdy mieszkaniec Zielo-
nej Nadziei stat sie wyznawca Y'golonaca {co bardzo ucieszy
Wielkiego Przedwiecznego). Potem ma zamiar wypuscic jego
potomstwo na niczego niespodziewajacy sie Swiat | w ten spo-
s6b zdobyc jeszcze wiecej wyznawcow. Wykorzystuje Blekitne
Mieko, by umysly pracownikéw staly sie podatne na sugestie.
Potem, korzystajac z telewizji, rozsiewa dogmaty i pragnienia,
wywolujgc posrod odurzonych mas szalenstwo i pozbawiajac je
waoli. Jacob nawrdcit juz na stuszna wiare szeéciu czlonkow kie-
rownictwa Zielonej Nadziei. Reszty planu nie zdotat jeszcze
wprowadzié w zycie, ale zrobi to w dzier lub dwa po przybyciu
na miejsce bohaterdw graczy.

Stosunki i postawy
Pierwsza mozliwosé

W tym wariancie Tcho-Tcho wodza Crane'a za nos. Pomagaja
Jacobowi, ten jednak nie zdaje sobie sprawy, ze jest wykorzystywa-
ny. Jezeli Crane chce zadowolié Y'golonaca poswigcajac wszyst-
kich pracownikéw Zielonej Nadziei, Tcho-Tcho pomoga mu. Jedno-
czesnie beda sie starali wykorzysta¢ Jacoba jako nieswiadoma
ofiare dia Wielkiego Przedwiecznego. Pojawiajac sie, Y'golonac po-
zre umyst i dusze Jacoba. Jezeli jednak Crane ma zamiar rozsze-
rzy¢ wptyw Wielkiego Przedwiecznego, Tcho-Tcho i ich najwyzszy
kaptan nie bedg przeszkadzaé. W takim przypadku panem wszyst-
kich pracownikéw, przeksztaiconych w wyznawcaw Y'golonaca, zo-
stanie najwyzszy kaptan, ktory pad postacia Wielkiego Przedwiecz-
nego bedzie ich nawiedzat i wydawat rozkazy w ich snach.

Druga mozliwosé

Crane jest dla Tcho-Tcho bombag, ktéra lada moment moze
wybuchnaé. Mysleli, ze cata sprawa zakoriczy sie wraz z jego po-
rwaniem i doprowadzeniem do obledu. Pragneli szalenstwa Ja-
coba, aby wykorzysta¢ drzemigce w nim zto, dzieki ktoremu
w Zielonej Nadziei zwigkszataby sie liczba cierpigcych. Niestety,
Crane przyjat wiare Y'golonaca i proklamowat sie nowym najwyz-
szym kaptanem, Starszyzna Tcho-Tcho z przerazeniem patrzyta,
jak ich dzieci i wnuki wyrzekajg sie starego sposobu Zycia i pod-
daja sie woli Jacoba, stawiajgc mur oddzielajacy to, co stare, od
tego, co nowe. Miodzi chuligani i gangi zapalercow patrolujg ha-
le i galerie Zielonej Nadziei, zbierajac informacije i szukajac ofiar,
ktére Crane mogiby poswiecic Wielkiemu Przedwiecznemu.
Starszyzna planuje wiec zabi¢ Jacoba i zdradziecka miodziez.
Enigmatyczny Y'golonac trzyma sie z dala od catego konfliktu,
nie pomagajgc i nie zwalczajgc zadnej ze stron.

Trzecia moiliwos¢

Crane zdaje sobie sprawg z istnienia najwyzszego kapfana
Tcho-Teho i wie, ze ten chee jego Smierci. Kultyéci dziela sie na
dwa obozy, bowiern nikt nie wie, kto zostanie przywodca sekty.
Pozostali mieszkarcy Zielonej Nadziei nie zdajg sobie sprawy
z konfliktu, ktory juz wkrotce moze przerodzié sie w krwawa
walke. Crane nie jest do korica pewien, co powinien robié. Nie
chce bezposredniej konfrontacji z najwyzszym kaptanem, po-
niewaz boi sie jego tajemniczych mocy. Tego drugiego po-
wstrzymuje niezdecydowanie kultystéw i umiejetnosci bojowe
stuzby bezpieczerstwa, ktorg otacza sie Crane. Jacob nie wie,
gdzie dokfadnie przebywa najwyzszy kaptan. Ma jednak nadzie-
je. ze znajdzie sig ktos, kogo mozna bez zalu sie pozbyé, a kto
bedzie wystarczajgco dobry, by odszukaé i zabi¢ przywodce
Tcho-Tcho. Moze tym kims beda bohaterowie graczy?

Wydarzenia, miejsca, ludzie...

Ponizej znajduje sie opis ludzi, miejsc i wydarzen, Kazdy
z opisbw zawiera szczegGly, ktore majg znaczenie dla scenariu-
sza. Nie nadano im jednak zadnej kolejnosci. Straznik/MG po-
winien wykorzystywac je w zaleznosci od swych zamystow lub
dziatar bohateréw graczy. Nie ma zadnych ograniczen.

Jacob Crane. Pan Crane - glowny organizator i dusza Zielo-
nej Nadziei - przeniost sie do Swiata swych fantazji i spedza wiek-
sz0$¢ czasu w dobrze strzezonym sanktuarium na najwyzszym
pietrze budynku, gdzie spiskuje i oddaje czesé okrutnemu bogu.
Opuszcza apartament naprawde rzadko - zawsze pod eskortg
co najmniej dwach ochroniarzy. Zwykle robi to tylko po to, by do-
konac inspekgji swej ukachane] wytwadrni. W zasadzie nie schodzi
na nizsze poziomy, na ktérych mieszkajg zwykli pracownicy, chy-
ba ze cos$ go bardzo zainteresuje (zazwyczaj ma to zwigzek z od-
dawaniem czci Y'golonacowi). Jezeli jednak tak ‘sie stanie, mozna
byc pewnym, ze zalatwia jakis interesy z czionkami sekty. Przy te-
go rodzaju okazjach, ktére nie zdarzajg sie zbyt czesto, towarzy-
szy mu czterech Tcho-Tcho, zwykle czionkéw gangu. Bohatero-
wie graczy moga spotkac Crane'a, kiedy bedzie sie zajmowat jaki-
mis sprawami administracyjnymi. Bedzie wtedy wyniosly i protek-
cjonalny, ale zapewne zlapie sie na pochlebstwa, szczegolnie je-
$li te bedg dotyczyly Zielonej Nadziei. Jako kultysta Crane jest ty-
powym megalomanem, Wcigz powtarza o chwale i potedze Y'go-
lonaca i o tym, jak wazny jest zardwno dla swego boga, jak i dla
catego kultu. Bez wzgledu na zachowanie, Crane to okrutny de-
generat, ktdry zanim zlozy ofiary swemu bogowi, uwielbia sig nad
nimi pastwié. Mimo to wcigz poszukuje pomocnikéw i kazdy [(na-
wet bohater ktdregos z graczy), kto zapragnie przylaczyc sie do
kultu i pomoc Jacobowi, zdobedzie jego zaufanie. Nie minie jed-
nak wiele czasu i nowy czlonek sekty bedzie musiat przejsc rytuat
inicjacji, w ktérym straci rozum i, byé moze, zycie.

Jim Barney-Oates. J. B. jest jednym z pracownikéw hydro-
farm, dokladniej méwiac kierowca podnosnika. Przewozi cigzkie
kontenery peine substancji odzywczych i biomasy. Pracuje w Zie-
lonej Nadziei juz bardzo diugo, a to wyraZnie mu nie stuzy. Jego
ciato odwodnito sig — pozostaly z niego tylko skéra i kogci. To efekt
naduzywania Blekitnego Mieka. Skéra twarzy przypomina mokry
papier, ktory przywart do czaszki. Petne melancholii, podkrgzone
oczy tong w zapadnietych oczodolach. Pomarszczona, z6ita skéra
zwisa z jego ciata, a pod znoszonym ubraniem rozwija sie wysyp-
ka, z powodu ktdrej J. B. bardzo czesto sie drapie. Oates ma tyl-
ko 30 lat. Jego rodzice byli nomadami, ale nie mogac go odna-
lez¢, zostawili go, opuszczajge przekleta ziemie. Od tego czasu zy-
je na poziomie -1, zywiac sie przede wszystkim Biekitnym Mie-
kiem. To wlasnie tam zobaczy, jak Tcho-Tcho prowadza nowa
ofiare. Mimo réznicy trzech pazioméw, w ciszy doskonale slyszat
krzyki. Jego umyst poddat sie, gdy odkryt, co dzieje sig na najniz-
sze) kondygnaciji. Popadt w gleboka depresje, brat coraz wigcej
i wiecej Blekitnego Mleka. Zaczat kupowac dziatki na czarnym ryn-
ku. Paranoia sprawita, ze zaczat uwaznie obserwowac to, co robig
Tcho-Teho (mysli, Ze sg Chinczykami). Sledzit ich trzy razy —za kaz-
dym razem ciggneli jakiegos pracownika. Nie ma tyle odwagi, by
zej$¢ nizej, niz poziom -1. Teraz szuka kogos, kto mogtby mu po-



moc. Opowie wszystko osobie, ktéra wyda sie byé godna zaufania,
. Wyglada na zdrows i jest raczej nowa w Zielonej Nadziei (bohate-
rowie graczy beds idealnymi kandydatami). Ma nadzieje, ze kiedy
to wszystko sig skariczy, czlowiek, ktoremu zaufa, pomoze mu po-
9 taczy¢ sie z rodzing. J. B. boi sig swojego wlasnego cienia, dlate-
? go tez podczas konfrontacii bedzie raczej ostrozny.

Carla Sterling. Carla jest czlonkiem sit bezpieczenstwa Zielo-

SR\ nej Nadziei. Poprzednio pracowata w Policij Stanowej w Tulusie.
R

Zwolniono jg, poniewaz mimao wyraznego rozkazu, nie atworzyta
ognia podczas zamieszek glodowych. Byta oddanym i ciezko pra-
cujgeym funkcjonariuszem. Jednak teraz, widzac, co dzieje sie
dookota i jak wszystko sie zmienia, czuje zniechecenie. Wszedzie
petno cheiwych i zgdnych chaosu ludzi. Carla nie ma sily, aby to
zmienic. Jej bezradnosé wezrosta jeszcze bardziej, gdy zoriento-
,watla sig, co dzieje sie w Zielonej Nadziei, Zauwazyla, ze od czasu
przybycia Tcho-Tcho w kompleksie nastapily zmiany: coraz wigcej
0s6b znika bez sladu; ponizej poziomu -1 nie dziatajg zadne kame-
ry [a w dodatku pracujg tam tylko Tcho-Tcho): Crane i kilku innych
kierownikéw zachowuje sie co najmniej dziwnie. Na wiasna reke
przeprowadzita mate sledztwo i odkryla, ze w Zielonej Nadziei zy-
je 173 Tybetaniczykéw [nie wie nic na temat szczepu Tcho-Tcho).
Zdziwit jg jednak fakt, ze tylko 172 otrzymato kwatery, zaswiad-
czenia lekarskie, kupony na jedzenie itd. ... Wediug dokumentéw
nikt nie opuscit Zielonej Nadziei, ani nikt nie umar. Sterling zau-
wazyla rowniez, ze na czarnym rynku pojawila sie duza liczba ka-
rabindw Darra-Polytechnic M-S, sa w nie wyposazeni przede
wszystkim czionkowie tybetariskiego gangu, Braci Czerwonej Re-
ki. Carla podejrzewa, ze Crane jest w cos zamieszany, ale nie jest
pewna w co. Caly czas méwi, Ze opiera sie na ,rodzinnej intuicji
Sterlingéw”. Moze sie zdarzyé, ze natrafi na ludzi, ktdrzy wécibia-
ja nos w nie swoje sprawy (np. bohateréw graczy). Wtedy istnie-
je szansa, ze zdolajg ja przekonaé, by przylaczyta sie do nich.

Postacie drugoplanowe

Sam ,Czlek” Espinoza. Zeby znaless Sama, trzeba wykonaé
trudny test (+20) perswazji lub wmawiania, badz tez przecietny
[+15) test znajomosci potéwiatka lub powiazarn [ZC: test perswazji,
wmawiania lub psychologi). Espinoza jest szefem pétéwiatka prze-
stepczego Zielonej Nadziei. Handluje wszystkim: bronia, Bekitnym
Miekiermn, innymi narkatykami, elektronika, maskami przeciwgazo-
wymi i informacijafni. Nie zajmuje sie jedynie nielegalnym rozprewa-
dzaniem wody. Stwierdzi, ze ,to zbyt ryzykowne. .. cholernych stuzb
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bezpieczenstwa nie interesuje, czy sie pozabijamy, okradniemy,
przedawkujerny... ale dotknij tylko kropli tej cennej wody i jestes
stracony”. Wie o kradziezy karabinéw Darra-Polytechnic M-8 i zda-
je sobie sprawe, skad pochodza. Byt w zatadowni, kiedy stuzby bez-
pieczeristwa przywiozly to, co pozostafo z transportu broni.

Karabiny zostaly skonfiskowane. A potem pojawily sie na czar-
nym rynku (wcigz ma jeszcze trzy do sprzedania) i trafity w rece
Braci Czerwonej Reki. Sam nie wie nic o zwiazku Crane’a z calg
sprawg. Nie ufa jednak nikomu z kierownictwa, wiec podejrzewa,
ze Jacob jest jakos w to wszystko zamieszany. Oczywiscie, Espi-
noza nie powie nic sam z siebie, za wszystko oczekuje zaptaty. Po-
da jednak informacije za jakas ciekawa zabawke elektroniczna.
Zapfatg moze byé réwniez dostarczenie paczki (z chipami infor-
macyjiymi) ludziom po drugiej stronie Zielonej Nadziei. Sam ma
na sprzedaz wigkszos¢ typow broni, jakie zostaly opisane
w podrecznikach Chromebook i w Cyberpunk 2020 (2C:
w podreczniku gléwnym i w Cthuthu Now). Ich ceny sa jednak trzy
razy wyzsze, od tych, zamieszczonych w ksigzkach.

Doctor Reave. Reave to miejscowy doktor rzeznik, Wyglada

* tak, jakby pochodzit z poprzedniej epoki. Jest zawsze przygarbio-

ny. Byt kiedys wzigtym chirurgiem... az do zatamania. Po-
wszechnie wiadomo, ze jest szalony. Zanim wyczysci zakrwa-
wicne instrumenty, ma zwyczaj je oblizywaé. W czasie operacji
i badan jest bardzo wesoly i caly czas cos do siebie mamrocze.
Jego oczy mozna okreslic tylko jednym stowern — rozbiegane.
Weiaz wyciera rece o pokrwawiony fartuch. Reave nie wie za
duzo o tym, co dzieje sie wokat niego, choé posiada wiele infor-
macji na temat Braci Czerwonej Reki i ich dziatalnosci. Jest
w koricu osabg, ktora wyposaza ich w cyberwszczepy. Co praw-
da w jego sklepie nie ma zbyt duzo oryginalnego cybersprzetu
(nie ma cybernetycznych rak czy ndg oraz hard corowych wspo-
magaczy nerwowych i bioware'u), ale jest specjalista w wytwa-
rzaniu nowych i dziwnych urzadzen cybernetycznych. To wiasnie
Reave na zaméwienie szefa gangu, Maraka ti Mao, stworzyt
dian zaopatrzona w kly. Jego specjainoscia sa cyberweze.

+Doktorka” bardzo trudne namdéwié na zwierzenia. Wie, ze
szefem gangu nie jest Marak, ale ktos, kogo wszyscy zwg B'hai
Larr. Nikogo nie pytat jednak o prawdziwego przywadce, styszat
PO prostu jego imie wymawiane w sgsiednim pokoju. Nie widziat
B'hai Larra. Wie, ze Braciszkowie zabili juz ponad dziesiec
0s6Db, i ze sg kanibalami. Wie réwniez, ze dostajg sie na najniz-
sze poziomy kompleksu przy pomocy windy znajdujacej sie w tej
czesci budynku, w ktorej mieszczg sie wszystkie mechanizmy
utrzymujace caly kompleks w ruchu [w tzw. ,maszynowni’).
Zdaje sobie réwniez sprawe z istnienia rywali Braci — Druidéw,
ktarzy zostali prawie catkowicie zniszczeni podczas wojny gan-
gow. ,Doktorek” (o ironio!) nie sktada raportu, poniewaz boi sie
zaréwno Braci, jak i stuzb bezpieczeristwa, a na mysl o Josepie
przechodzg mu ciarki po plecach.

Bracia Czerwonej Reki. Inteligentni i zréwnowazeni psy-
chicznie bohaterowie graczy zrozumieja, ze konfrontacja
z Bracmi to szalenstwo i glupota. Zapewne jednak znajda sie
i tacy, keérzy zechca sprawdzic to na wiasnej skarze. Wszyscy
Braciszkowie to szaleni kultysci, ktarzy poswiecili sie oddawa-
niu czci Y'golonacowi. Sa barbarzyricami i kanibalami, ktérzy,
jak to mowia, ,lubia bawit sie ze swoim jedzeniem”. Latwo ich
znalez€ - szalejg posréd hal i galerii poszukujac tatwych ofiar.
Noszg zniszczone, skarzane kurtki i spodnie ozdabiane wypre-
parowang skorg (czesto ludzka). Zdarza sie, ze na ramionach
kurtek przyszywaja dla dekoracii ludzkie skalpy. Jest ich okolo
dwudziestu, majg od trzynastu do dwudziestu pieciu lat.

Braciszkowie sg Azjatami. \Wiosy maja obciete w kétko, cze-
sto nosza je przylizane i pokryte jakas czerwona farba [krwia?),
Zwykle odstaniajg swe réwne, ostre zeby w rekinim uémiechu.
Tylko polawa posiada charakterystyczne Sczeko-dionie (patrz
dalej), poniewaz jest to oznaka dokonarn (otrzymuie sie ja po sa-
motnym upolawaniu, zabiciu i ziedzeniu pierwszej ofiary). Braci-
szkowie nie powiedza nic o swoim gangu, szczepie, Josepie
i kulcie. Jesli bohaterowie graczy beda na tyle glupi, aby szukac
z nimi kontaktu, spotkajg sie z obelgami, pogrézkami i ztymi
spojrzeniami. Sfrustrowani bohaterowie moga réwniez zaata-
kowa¢ Braci. W takiej sytuaciji cztonkowie gangu wycofajg sie
i krwawo zemszczg wtedy, gdy gracze beds sie tego najmniegj
spodziewali. Braciszkowie pomagajg Crane’owi w tworzeniu no-
wego kultu (stare przeciw nowemu). Ci miodzi Tcho-Tcho mo-
ga wykorzystac bohaterow graczy jako pionki w walce ze star-
szyzng. W tym przypadku Braciszkowie beda z nimi wspotpra-
cowac i padklada¢ im wyrazne slady prowadzace do najniz-
szych poziomow. Jesli ci to nie odpowiada, czionkowie gangu
zawsze mogg ziozy¢ wizyte $pigcym lub samotnym bohaterom.
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Grupa trzech-szeséciu Braciszkéw naj-
pierw zwymysla czionkéw druzyny, a po-
tem zaatakuje. Walcza az do $mierci.

Druidzi to gang, ktory jest niemal tak
brutalny, jak Braciszkowie. Teraz, po
przegranej wojnie, sa jednak petni gory-
czy. Bohaterowie graczy mogg ich przeko-
naé, ze chcg oczyscic Zielong Nadzieje
z Braci. W takim przypadku Druidzi pomo-
ga druzynie. Nie posiadajg prawie zad-
nych informaciji na temat dziatalnosci kon-
kurencyjnego gangu. Wiedza jedynie, ze
cztonkowie Czerwonej Reki sa tu nowi i ze
mieszkajg na najnizszych poziomach. Dru-
idzi to bardzo dobrzy wojownicy i z checig
pomoga podczas walki. Najtatwiej znalezé
ich w kawiarni lub na hydrofarmach.
Odwoluja sie do starozytnego kultu drui-
déw. Ubierajg sie w diugie ptaszcze i no-
szg sierpy. Ich przywédca, Wielki Dab,
uzywa emitera mikrofal (laska oczyszcze-
nia) i monokatany [miecz prawdy). Druidzi
bez wahania pomoga bohaterom graczy,
jesli zostang zaopatrzeni w bron.

Pracownicy Zielonej Nadziei. W wigk-
szosci sg pochodzenia hiszpanskiego lub
hinduskiego. Pracownicy hydrofarm oba-
wiajg sie obcych i trzymajg sie w swoich
grupach etnicznych. Na pytania moga zareagowac w rdzny spo-
sob: od upartego milczenia do otwartej wrogosci. Ostatnie wyda-
rzenia i przybycie Tcho-Tcho wywolaly w Zielonej Nadziei namacal-
ne zmiany. Spozycie Blgkitnego Mleka wzrosto, szczegoinie wérad
mezczyzn. Coraz wigcej osdb znika w dziwnych okalicznosciach.
A kierownictwo jakby oslepto. Rozmowa w narodowym jezyku pra-
cownikow otworzy ich usta prawie tak szybko, jak pienigdze lub je-
dzenie, Aby zmusi¢ kogos do méwienia, trzeba wykonac¢ przynaj-
mniej trudny (+20) test przeprowadzania wywiadow lub perswazji
i wmawiania [ZC: test psychologiii perswazji/wmawiania). Wynik
testu moze zostac zmodyfikowany, jesli bohaterowie méwig w na-
rodowym jezyku pracownikow, badz? tez dajg jedzenie lub pienig-
dze. Typowe odpowiedzi na pytania znajdziesz w tekscie przygody.

Tcho-Techo. S3 jeszeze mniej komunikatywni niz zwykli pracow-
nicy. Zajmuja mato miejsca, gdzies w rogu obszaru mieszkalne-
go. Wszyscy ich unikajg. Teren, na ktdrym Zyja, jest bardzo nie-
bezpieczny - wciaz patrolujg go Bracia Czerwonej Reki. Tcho-
-Tcho nigdy nie powiedza nic na swoj temat. Do obcych nie ode-
2wa sie ani stowem po angielsku - beda tylko przeklinac i straszy¢
w rodzinnym jezyku. Szczegodlnie niebezpieczni Tcho-Tcho moga
przekona¢ bohateréw graczy, ze zaprowadzg ich do kogos, kto
posiada wazne informacje. W ten sposéb wciggng druzyne
w S$miertelng putapke. Jednak wiekszosé tych istot bedzie catko-
wicie ignorowa¢ bohateréw lub tylko glupio sie do nich usmie-
cha€. A moze jakas stara samica zaprosi druzyne na obiad i za-
proponuije im na przystawke ugotowang ludzka reke? Badajac te-
rytorium Tcho-Tcho gracze powinni intuicyjnie wyczuwac, Ze dzie-
je sie tutaj cos dziwnego i bardzo, bardzo niebezpiecznego.

Miejsca
Glowny obszar mieszkalny

To pierwsze siedem poziomdw nad powierzchnig ziemi. Tu
pracownicy, ktorzy maja wolne, spedzaja wiekszosé czasu. Ob-
szar ten sklada sie z kwartatéw mieszkalnych, dwaéch stacji me-
dycznych (szpitali), siedmiu kawiarni, czternastu pomieszczen re-
kreacyjno-rozrywkowych i wielkiej galerii centralnej. Pokoje rekre-
acyjno-rozrywkowe sa wyposazone w takie urzgdzenia, jak termi-
nale do braindance'u, gry wideo i stoly bilardowe. Dla obcych sa
to bardzo niebezpieczne miejsca, poniewaz czesto zbierajg sie tu
zarowno Druidzi, jak i Bracia Czerwonej Reki (Braciszkéw mozna
najczesciej spotkac na poziomach od 2 do 7, a Driudéw na 1)
i walki nie sg tu czyms niezwyklym. Wiasnie w tych pomieszcze-
niach rozprowadza sie wiekszo$¢ dodatkowych dawek narkoty-
kéw i tu tez mozna znalez¢ prostytutki (obu pici). Ludzie graja
w bilard i walczg podczas braindance'u, a stawki w zakladach to
przede wszystkim dziatki Biekitnego Mleka. W pomieszczeniach
rozrywkowych na poziomie 1 bardzo czesto mozna spotkaé Jima
Barneya-Oakesa, ktory stara sie tu zdobywat narkotyki.

Kawiarnie nie sa tak zatloczone jak pokoje rekreacyjne. Na
wielkich ekranach sa wyswietlane programy rozrywkowe, ale
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ludzie przychodzg tu tylko po to, by co$ zjesé, a nie integrowac
sie ze sobg. Z tego powodu jest tu'dosé cicho (wymarzone
miejsce do robienia interesow). Pomieszczenia sg duze, zasta-
wione bialymi stotami (przymocewanymi do podtogi). Jedzenie
wydaja stojace pod $ciang maszyny, za ktérymi znajduje sie
kuchnia. Potrawy, mima ze roznig sie wygladem, majg ten sam
smak i wiasciwosci odzywcze. Zar6wno pomieszczenia rozryw-
kowe, jak i kawiarnie sg otwarte 24 godziny na dobe.

Centralna galeria, tzw. ,wybieg", to wielki, okragty, siedmio-
poziomowy, betonowy dziedziniec, na ktérym rozrzuconych
jest kilka klombéw z uschnietymi drzewami. Jego podstawo-
wym zadaniem ma byé zmniejszenie poczucia klaustrofobii
i zapewnienie miejsca do cwiczen fizycznych. Na ,wybiegu”
znajduje sie dziesie¢ boisk do koszykowki, dziesiet kortdw te-
nisowych oraz boisko do baseballa. Jednak centralna galeria
to przede wszystkim bazar, z ktdrego korzystajg pracownicy
Zielonej Nadziei. Nomadzi i inni padiinozercy ze swiata zewneg-
trznego moga tu przyjsc i sprzedawac prawie wszystko (oczy-
wiscie w granicach zdrowego rozsadku). Oprécz nich handel
prowadza réwniez miejscowi (zajmujg sie przede wszystkim
operacjami czarnorynkowymi). Od godziny 8 do 20 galeria jest
wypetniona walgcymi sie budami i namiotami, w ktarych moz-
na kupi¢ lub wymieni¢ w zasadzie wszystko — od jedzenia po
urzadzenia mechaniczne. Przypomina to typowy bazar, zyw-
cem wyjety ze Sredniowiecza. Uzbrojeni straznicy patrolujg
przejscia | sprawdzajg, czy nikt nie rozprowadza wody lub bro-
ni palnej. Bohater gracza, ktary ma jakie$ powigzania z noma-
dami, moze natrafic tu na kogos z rodziny. Za skromng optata
krewni mogg przekazaé informacje komus na zewnatrz. Wy
bieg" nie jest miejscem, po ktérym w nocy mozna spokojnie
spacerowat samemu. :

Na pierwszym, potaczonym z centralnag galerig poziomie
znajdujg sie rampy zatadowcze | hangar. Stad wyruszaja wszy-
stkie pojazdy, wyjezdzajace poza Zielong Nadzieje. Tu przecho-
wywana jest rowniez wiekszos¢ materiatow, dzieki ktorym dzia-
tajg hydrofarmy. W catym kompleksie jest tylko pigc hangarow.
W jednym z nich, ukrytym w ciemnosciach na tytach budynku,
stojg trzy naziemne transportery. Kazdy nosi $lady kul karabi-
nowych. To, co w nich przewozono, znikneto wraz z wszystkim,
co mogto sie komus przydaé. Wewnatrz mozna znalez¢ jedynie
$lady krwi. ‘W tych transporterach przewozono karabiny Darra
Polytechnic M-8, o ktorych wspominali Sam Espinoza i Jerry
Sizzler z ,Oferty pracy”.

NiZsze poziomy dla kierownictwa

Obejmujg kondygnacje od 8 do 11. Znajduja sie tu przede
wszystkim biura i pormieszczenia mieszkalne, w ktorych mieszka-
ja kierownicy i administratorzy nizszego szczebla. Poza tym mie-
szcza sie tu rowniez: centra kontroli uszkodzen, stacje medycz-
ne (lepsze od tych z gibwnego abszaru mieszkalnego), centra re-
kreacyjno-rozrywkowe i kafeterie /restauracje. Znajdujgce sig tu
urzadzenia sg takie same, jak w glownym obszarze mieszkalnym,



ale o wiele lepszej jakosci. Pracownicy z nizszych poziomaéw nie
majg tu wstepu bez przepustki; chyba 7e wykonuja swoje obo-
wigzki (zazwyczaj pelnig role dozorcéw). Czyste, estetyczne kory-
tarze s caty czas monitorowane, poniewaZ na tych poziomach
sluzba bezpieczerstwa dosé powaznie traktuje swoje obowiazki,
Zazwyczaj nie dzieje sie tu nic niezwyklego. Moze jednak scigaja-
cy bohateréw kultyéci Tcho-Tcho zapedza cala druzyne az tutaj?

Wyisze poziomy dla kierownictwa

To kondygnacje 12 i 13. Mieszka tu szesciu czlonkéw kie-
rownictwa oraz kilku wazniejszych administratorow. Na tych po-
ziomach miesci sig rowniez wiekszosé laboratoriow prowadza-
cych badania biologiczne i genetyczne. Oczywiscie, znajdujg sie
tutaj najlepsze pomieszczenia rozrywkowe, podawane jest tu
najlepsze jedzenie, rowniez opieka medyczna jest najlepsza.
W samym centrum poziomu 13 znajduje sie gtéwny komputer.,
potaczony z systemem z 14 kondygnaciji. Teren w poblizu komn-
putera jest najlepiej strzezony - badania siatkowki oka, czeste
sprawdzanie identyfikatoréw w specjalnych punktach itd., Spe-
netrowanie tych pozioméw jest naprawde trudne. Sity bezpie-

czenstwa zastosujg wszystkie srodki, byleby utrzymac ten ob-

szar z dala od mottochu, ktory gniezdzi sie kilka pieter nizej. Mi-
mo wszelkich wygod, wydaije sie, Ze Zyjg tu sami dekadenci. Jest
to rezultatem krzewigcej sie posrod kierownictwa wiary w Y'go-
lonaca. W przestronnych apartamentach czesto odbywajg sie
orgie pofaczone ze zbiorowym narkatyzowaniem. Wiaghie na te-
go rodzaju spotkaniach Crane i jego poplecznicy rozsiewajg za-
lazki wiary. Wkrétce pojawi sie tu Y'golonac we wiasnej osobie.
Kazdy czlonek kierownictwa posiada w swoim pokoju statuetke
Wielkiego Przedwiecznego i improwizowany oftarzyk. Sity bez-
pieczeristwa, patrolujace te poziomy, prawie w ogdle nie zdajg
sobie sprawy z tego, jak wielkie zlo rognie im pod nosem. Jezeli
Crane planuje poswigcic wszystkich mieszkaficow Zielongj
Nadziei, to w ktéryms z labaratoriow tego poziomu bedzie trzy-
mat skiadnik duo-toksyny (drugi jest na poziomie -1 I

Centrum kontroli/Siedziba Crane’a
Na najwyzszym poziomie [14) znajduje sie centrum kantroli,

monitorujgce sity bezpieczenstwa, otoczenie Zielonej Nadziei, .

hydrafarmy i rdzen reaktora. To sama centrum odpowiada za
komunikacije ze éwiatem zewnetrznym. Tu réwniez wprowadza
sie dane do glownego komputera i tu jest do niego najlepszy do-
step. Siedziba Crane'a znajduje sie w najwyzszym punkcie,
w srodku poziomu 14. Jest to przestronny i wygodny aparta-
ment z ogromnymi oknami, przez ktre wida¢é panorame ota-
czajgcej Zielona Nadzieje pustyni. Wiasnie tu Jacob zbudowat
$wigtynie Y'golonaca. W samym centrum udekorowanej, wypet-
nionej poduszkami dziury, spoczywa ogromna, trzymetrowa,
wykonana z plastiku statua Wielkiego Przedwiecznego. Na scia-
nach wgtebienia wisza wszelkiego rodzaju narzedzia tortur: 7ela-
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zne haki, diugie stalowe igly, szczypce itd. U stop idola lezy kilka
nagich, znarkotyzowanych kobiet — «najpiekniejszych” emigran-
tek sposréd wszystkich pracowniczek Zielonej Nadziei. Na ich
ciatach widac rany - swiadectwo powolnych tortur, ktérym sg
poddawane. \Wokét peino jest srebrnych sladéw po narkotyku
LeSade [przyjemnosé z odczuwania bélu). Kazdej nocy, pomie-
dzy 12 a B, Crane i jego szesciu pormacnikaw bije pokfony przed
wyobrazeniem boga i przeprowadza okropne rytualy. Na pozio-
mie 14 stuzby bezpieczenstwa s dosyé niedbale. Whynika to
z rozkazu Crane'a, ktory swoje praktyki chce przeprowadzad
w samotnosci (obawia sig nawet swych wiasnych straznikow).
Osoby zaproszone noca do tego pomieszczenia, zostang ugo-
szczone winem i jedzeniem, znarkotyzowane, zgwalcone w kaz-
dy mozliwy sposdb, poddane torturom i, na koniec, poswiecone
Y'golonacowi. Taka ofiarg moze zostac atrakcyjna bohaterka
ktaregosé z graczy, ktéra w pewnym momencie stanie sie niewy-
godna. Jezeli pestac nie przyjmie zaproszenia, Crane postara
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| sig, aby w przyszlosci cierpiala w dwojnaseb,

Pod ziemia. poziom -1

Tu znajdujg sie maszyny obstugujace Zielong Nadzieje: wy-
mienniki ciepta, kanaly powietrzne, rozdzielniki wody, spalarnie
i rozkfadainie smieci, przewady elektryczne. Daleko posunieta
automatyzacja, komputeryzacja i monitorowanie sprawiaja, ze
ludzie nie muszg tu pracowac przez caty czas. Obecnie rzadza
tu Tcho-Tcho. Poziom -1 to mroczne, opustoszate miejsce,
w powietrzu stychaé ciche buczenie. Ogromne rury i tuby wijg
sig w ciemnosci, tworzac coé na ksztaft korytarzy i pomie-
szczen. Swiatla bezpieczenstwa sprawiaja, ze wszystko wydaje
sig pomalowane na czerwono i czarno. Po calym kompleksie
roznosi sig echo dziwnych gloséw kultystéw Tcho-Tcho, Spiewa-
jacych litanie do Y'golonaca. To wiasnie tu mozna znalesé drugi.
skladnik duc-toksyny (rzecz jasna jesli Crane chce poswiecic
mieszkancow Zielonej Nadziei). W takim przypadku bohatero-
wie graczy zapewne zauwaza, ze pojemniki sa do potowy oproz-
nione. Udany przecietny [+15) test chemii lub trudny (+20) far-
maceutyki (ZC: test chemii lub farmacji) pozwaoli zidentyfikowad
substancie, dzieki czemu gracze zorientujg sie w grozacym nie-
bezpieczeristwie. Bohaterowie moga zapisac nazwe substancji,
by pézniej sprawdzic zawartosé pojernnikéw [np. jesli nie powio-
da sig im wyzZej wymienione testy). Jezeli beda chcieli postuzye
sig taka metoda identyfikacji, musza uzyskac dostep do termina-
lu z danymi lub biblioteki komputerowej, ‘ponadto beda musieli
wykonac fatwy (+10) test Przeszukiwania Baz Danych [2C: test
Korzystania z bibliotek i znajomosci komputerow). Kiedy dowie-
dzg sig, ze substancja jest jednym ze skiadnikow duo-toksyny,
zorientujg sie, iz wchioneli juz potowe trucizny. Z tego powodu
powinni wykanac test Poczytalnosci (utrata 1,/1k3 PP).

Godziny najwigkszej aktywnosci Tcho-Tcho to przedziat cza-
suod 18 do 3. Jesli w tym czasie ktos znajdzie sie na poziomie
-1, to zapewne ich spotka.

Pod ziemia, poziomy -2 i -3

Tu znajdujg sie magazyny, w ktrych przez dhugi czas przecho-
wuje sig chemikalia, matenialy biologiczne, czesci mechaniczne,
urzgdzenia elektryczne itp. Nie ma tu nic ciekawego, dlatego stuz-
by bezpieczeristwa nie interesujg sie tym miejscem. Tcho-Tcho
oznajmili, ze bedg pilnowaé magazynaw, kiedy Crane wylaczy sy-
stem bezpieczeristwa. Przedstawiciele Mnigjszej Rasy Stuzeb-
nej spedzajg wigkszost czasu na tych dwsch poziomach,
Wszystkie patrzebne w hydrofarmach i w ~maszynowni”

z poziomu ‘1 materiaty, dostarczajg duzymi windami.

Pod ziemia, poziom -4/Rdzei reaktora
Tu znajduje sig reaktor, zasilajacy wszystkie urzgdze-
nia. Na tym poziomie miegci sie réwniez siedziba naj-
wyzszego kaptana Tcho-Tcho, B'hai Larra - monstru-
alnie otylego, cafkowicie pozbawionego owlosienia
i glepego mezczyzny (na oczach ma Snieznobiala ka-
tarakte). Jego ciato spoczywa posrodku betonowej
komnaty, ktorej podioga pokryta jest warstwa brag-
zowej, Smierdzacej wody. Wokst B'hai Larra leza
rozczionkowane, gnijgce ciata poswieconych
ofiar. Widok tej komnaty powoduje utrate
1k3/1kB+1 Punktéw Poczytalnosci. B'hai Larr
s porozumiewa sig telepatycznie - jego szepczacy
glos atakuje umyst tak, jak ostrze noza tnie mieso,
Komunikowanie sig z najwyzszym kaptanem to przera-
zajgce przezycie. Rozmawiajgcy czuje w swoim umysle
obecnosé czystego szalefistwa i zia, atakujgcego jego $wia-
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domosé. Kazda runda kontaktu powo-
duje strate 1 Punktu Poczytalnosci.
Larra jest bardzo zaintrygowany kaz-
dym, kto go odwiedza. Kaptan bezu-
stannie wypytuje odwiedzajace go
osoby, chcac sie o nich jak najwigcej
dowiedzie¢. W tym czasie jego cielsko
drga w spazmach. Jezeli gracze zaa-
takuja go, bedzie sie bronit uzywajgc
umiejetnosci magicznych. B'hai nie
moze walczy¢ wrecz. Kiedy bedzie bli-
ski przegranej, pojawi sie Y'golonac,
ktory opanuje cialo swego najwyzsze-
go kaptana. Glowa Larra zniknie
w rozrastajgcych sie faldach tluszczu,
a na dioniach pojawia sie oslinione
usta. B'hai/Y'golonac rzuci sie do
ataku. Widok przemiany powoduje
utrate 1/1k20 Punktéw Poczytalno-
sci. Y'golonac bedzie scigat bohate-
row graczy az do poziomu-1.

Hydrofarmy 1-5

Hydroponiczne farmy to Zycie Zie-
lonej Nadziei. W zbiornikach rosna ja-
dalne owoce i jarzyny. Nadzorowane
przez komputerowa sie¢ korzenie s3
nawadniane wzbogacong w substan-
cje odzywcze woda, ktéra pézniej jest
filtrowana i wykorzystywana powtornie. Wielkie windy trans-
portowe, bedgce pod statg straza, tacza farmy z padziemnymi
magazynami (poziomy -2 i -3). W farmach mozna spotkad
Tcho-Teho pracujgeych przy przesytanych z nizszych poziomow
tadunkach. Nie dzieje sie tu nic, co miatoby jakies znaczenie.

Forteca danych Zielonej Nadziei

W poszukiwaniu informacji, bohaterowie graczy moga wia-
mac sig do bazy danych Zielonej Nadziei. Poniewaz i tak znajdu-
ja sig juz wewnatrz, nie muszg przebijat sie przez kodowane
bramy lub ciany danych. Forteca Zielonej Nadziei to wielka, pel-
na kolumn sala z czarnego marmuru. Kazda baza danych to le-
zgca w niszy w Scianie ksiega. Bez problemu mozna przejrzeé
dane z pierwszego poziomu fortecy. Na drugim znajduja sie le-
piej chronione pliki. Latwo dostepne informacie to przede wszy-
stkim raporty dotyczace produkciji. Mozna takze wlamaé sie do
danych o pracownikach [baza nr 1). Gracz prowadzacy bohate-
ra, ktory prébuje znalez¢ te informacje, powinien wykonaé prze-
cigtny (+15) test Ksiegowosci (2C: test ksiegowosci). Udany
test oznacza odkrycie ciekawej informacii: gdyby Zielona Nadzie-
ja zatrudniata nowych pracownikow w takim tempie, jak robi to
obecnie, juz dawno nie byloby w niej miejsca do Zycia. Na liscie
zatrudnionych wcigz znajdujg sig nazwiska ludzi, ktorych praca
jest obecnie wykonywana przez nowych. Udany przecietny test
(+13] wyksztalcenia i wiedzy ogdinej, fatwy [+10) ekspert: pra-
wao lub podobnej umiejetnosci [ZC: test prawa lub Test Wiedzy)
pozwala zorientowat sig, ze jest to oszustwo. Jesli Crane planu-
je zabié wszystkich mieszkancow Zielonej Nadziei, to w bazie da-
nych nr 4 mozna odnalez¢ zaméwienie na duc-toksyne (po uda-
nym tescie CP2020: przecietnym (+15) Przeszukiwania Baz
Danych; ZC: korzystania z bibliotek i znajornosci kormputersw).
Na pierwszym poziomie bezpieczenstwa nie ma wiegcej interesu-
jacych informacii. Na drugim znajduje sie centrum dowodzenia
i osobiste pliki Crane'a, a posrad nich jego dziennik, w ktorym za-
warte jest wyjasnienie catej sytuacji - od wykorzystania zarazy,
do przejecia Zielonej Nadziei, po przemiane w wyznawce Y'golo-
naca. Jacob dokfadnie opisat przeprowadzone rytualy i plan,
ktéry ma zamiar wprowadzi¢ w zycie (po$wiecenie lub przemia-
na wszystkich mieszkaricéw kompleksu). Przeczytanie dziennika
powaduje utrate 1k4 Punktow Poczytalnosci, ale zwieksza 0 0.3
wskaZnik Mitow (ZC: +30% do Mitéw Crhuihu). Posrad plikow
Crane'a znajduje sie réwniez kopia ksiggi Revelations of Glakki,
Przeczytanie infochipa zajmuje miesigc i powoduje utrate 12
Punktéw Poczytalnosci zwigkszajac o 1.5 wskaznik Mitow [patrz
opis konwersji zasad). W ksiedze znajduijg sie nastepujace zakle-
cia: .Nawigzanie kontaktu z Y'golonacem®, ,Wstrzasnienie”
i ,Przywolanie/spetanie kroczacego miedzy éwiatami”. Aby na-
uczyt sie ktéregos z nich, nalezy wykonaé udany przecietny
(+15] test INT. W innej, osobistej bazie danych Crane’a znajdu-
je sie wirtualna swigtynia Y'golonaca, niestety jeszcze nie skofi-
czona. Na razie jest to tylko wzor sieci, zapach krwi i gigantycz-

na statua Y'golonaca. Crane zazwyczaj dwa razy dziennie (go-
dzine przed obiadem i godzine po) odwiedza fortece i pracuje
nad wirtualnym przybytkiem. Netrunner Zielonej Nadziei regu-
larnie (mniej wigcej co minute) sprawdza sie¢, czy nie pojawili
sig w niej intruzi. Bedzie wiedzial, kiedy ktos uzyje programu an-
typersonalnego.

Wydarzenia

Wydarzenia sg uszeregowane chronologicznie. Podane ter-
miny majg stuzy¢ jedynie jako wskazowki. MG moze wybierac
te, ktore mu odpowiadaja, i przy ich pomocy skierowac graczy
na dobra (lub zig]) droge. Niektére z nich pomoga zarowno gra-
czom, jak i MG, lepiej wyobrazi¢ sobie horror, ktory opanowat
Zielona Nadzieje. Opisane wydarzenia dotyczg jedynie czterech
dni, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby ten czas ulegt skrdce-
niu lub wydtuzeniu.

¥

Dzien 1

Gtowny obszar mieszkalny: Latwo przeoczyé graffiti, pokry-
wajgce sciany Zielonej Nadziei. Takie malunki sg w kazdym mie-
écie. Idacy korytarzami bohaterowie graczy trafig na matego
chiopca (Azjate), ktory maluje cos na scianie. Kiedy podejda bli-
zej, dziecko obréci sie i spojrzy na nich. Nie zareaguje na zad-
ne wofanie. Jezeli bohaterowie podejda blisko, zacznie uciekac
i zniknie w mroku. Poszukiwacze przygdd moga obejrzeé rysu-
nek. Przedstawia on bezglowego mezczyzne, ktéry na dioniach
ma usta. Malunek jest czerwony (krew). Bohaterowie mogg
znalez¢ lezacy na ziemi, upuszczony przez malca ,pedzel”. Jest
to odciety, ludzki palec.

Gdziekolwiek: W pewnym momencie, podczas zwiedzania
Zielonej Nadziei, bohaterowie zauwazaja, ze ktos za nimi idzie
(niech gracze wykonajg testy CP2020: Spostrzegawczosci,
ZC: spostrzegawczosci, bez wzgledu na wynik rzutu powiedz,
ze powiodly sie). Aby zorientowac sie, kto ich sledzi, musza

' przeprowadzié przecietny (+15) test Spostrzegawczosci, [ZC:

spostrzegawczosci). Pozytywny wynik oznacza, iz bohaterowie
zauwazyli, ze ich tropem podaza czterech mtodych Azjatéw
ubranych w stroje, ktére swiadczg o przynaleznosci do boo-
stergangu. Poszukiwacze przygdéd moga sie zblizyé do $ledza-
cych ich ludzi - zostang jednak zignorowani. Potem bohatero-
wie zauwazg trzech miodziericéw ubranych w biate ptaszcze.
Azjatyccy gangsterzy przyspiesza i rzuca sie na bialg grupke.
Momentalnie dojdzie do starcia. Azjaci walcza blyszczacymi,
srebrnymi nozami, a odziani w ptaszcze brudnymi sierpami.
Gangsterzy szybko i krwawo rozprawig sig z bialymi. Bohatero-
wie zobaczg, jak jeden z Azjatéw chwyta w dion szyje ktdregos
z pokonanych. Przeciwnik krzyczy, a gangster cofa reke,
z ktérej plynie strumien krwi. Bohater gracza, ktéremu powie-
dzie sie trudny (+20) test Spostrzegawczosci (ZC: spostrze-
gawczosci), zauwazy, ze w dion gangstera zostaty wmontowa-
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ne petne kiéw usta. Badacze mogg pomac ktorejs ze stron. Je-
$li wespra odzianych w biale plaszcze, zyskaja sobie przyjazn
Druid6w i wrogosé Braci Czerwonej Reki. Jezeli pomoga gang-
sterom, nie otrzymajg od nich niczego, poza pozegnalnym spoj-
rzeniem. W takim wypadku Druidzi na pewno nie beda do nich

7 dobrze nastawieni. To uczucie bedzie niefatwo zmienié w tole-

! rancje, a co dopiero w przyja.
Giéwny obszar mieszkalny: Pézng noca w korytarzach roz-
legaja sie przerazajace krzyki, ktére najprawdopodobniej obu-
dza bohaterdw. Ludzie wygladajg ze swoich cel, aby zobaczy¢,
co sig dzieje. Jesli bohaterowie wyruszg zbadac Zrédio dzwie-
ku, natrafig na zataczajaca sie, powoli zblizajaca sie w ich kie-
runku postac. Kiedy znajdzie sie w odleglosci jakichs pieciu me-
trow zorientuja sie, ze wrzask wydata wiasnie ona — widaé te-
raz, ze jest to kobieta. Jest prawie naga i od pasa w ddt uba-
brana we krwi. Upadnie na twarz jakies trzy metry od Badaczy
Tajemnic. Bohaterowie moga obrocié ia na plecy. Zorientujg
sig wtedy, ze ona nie mogla krzyczeé [zrobita to pierwsza oso-
ba, ktdra jg zobaczyta) - jej usta zostaty niedawno brutalnie za-
szyte. Z otworéw, powstalych po whiciu w brzuch gwoZdzi, phy-
nie krew. Bohaterowie zauwaza jej ostatnie, szalone spojrze-
nie. Potemn kobieta umrze z uplywu krwi. Jakies trzy metry od
druzyny stoi mezczyzna, ktérego kolor twarzy przypomina per-
gamin. Jego oczy sa mokre od lez. Mamrocze: ,To szalen-
stwo... szaleristwo...” Tym mezczyzng jest Jim Barney-Oakes.
Ucieknie, zanim bohaterowie sprobuja go zatrzymacé. Bardzo
dobrze zna okolice i bez trudu uniknie ewentualnego poscigu.
Jesli bohaterowie rusza sladem swiezej krwi, dotra do najbliz-
szej windy prowadzace] na poziom -1. Moga nig bez problemu
zjecha¢ na dat. Niestety, zgubig sie w labiryncie pokreconych
korytarzy poziomu -1. W korcu, godzine pozniej, przerazeni
i zmeczeni znajda droge powrotna. Tej nocy J. B. Oakes jest
naprawde przerazony, ale bohaterowie mogg go spotkaé na-
stepnego dnia, a wtedy fatwiej bedzie sie z nim dogadac.
Gdziekolwiek: Jesli bohaterowie rozpoczeli juz sledztwo, po-
szukujg zaginionych osob, rozgladaja sie i rozpytujg (szczegadl-
nie jezeli natrafig na Tcho-Tcho), to istnieje 10% szansy, ze
zwrécq na siebie uwage kultystow. Tej nocy znajda pod swoim
drzwiami (lub niedaleko miejsca, w ktorym $pia) odcieta reke.
Skora dfoni zostata rozcigta, a w krwawej dziurze umieszczono
niedawno zrobione zdjecie bohateréw. Reke przybito do
drzwi/$ciany/podiogi wielkim, stalowym gwozdziem. Widok
odcigtej reki powoduje utrate 0/1k3 PP,
Dzien 2
Gdziekolwiek: Do bohateréw podejdzie podekscytowana
czyms kobieta. Mawi cos szybko po hiszpansku. Jezeli bohate-
rowie nie rozumiejs tego jezyka, podejdzie do nastepnej, najbli-
zej stojacej osoby. Jesli jednak fowcy przygod mowig tym jezy-
kiem, zrozumieja, ze kobieta pyta ich, czy nie widzieli jej syna.
Ma na imig Enrique i pracuje na nocnej zmianie na hydrofarmie
3. Bohaterowie mogli widzie¢ kogos odpowiadajgcego podane-
mu opisowi (zalezy to od MG). Jesli tak byfo, to zauwazyli go, jak
wraz z mtoda Azjatka szedt w kierunku ,maszynowni”.
Kawiarnia: Jesli bohaterowie rozpytywali sig i prowadzili
sledztwo, ktos zechce ich odwiedzié. W' kierunku ich stofu
(gdziekolwiek bedg jedli) zmierza trzech Azjatow. Pod-
chodzac usmiechaja sie, ukazujac ostre niczym u re-
kina zeby. Azjaci zapytajg bohaterdw, czy ci nie
chcg sie dowiedzie¢, co tak naprawde dzieje
sie w Zielonej Nadziei. Badacze moga udac
ignorancie {lub naprawde nie mie¢ pojecia,
0 co w tym wszystkim chodzi) lub brak zain-
teresowania. W takim wypadku gangsterzy
(kazdy z nich to Tcho-Tcho) wzruszg ramio-
nami i odejds. Jesli jednak bohaterowie
zdecydujg sig zdobyé te informacje, Tcho-
-Tcho zaproponuja, by spotkali sie za kilka
godzin na poziomie 1., w ,maszynowni.
W miejscu spotkania bohaterowie znajda
okaleczone cialo mezczyzny (to Enrique -
patrz akapit wyzej). Nogi ofiary zostaly ob-
darte ze skéry i migsa — pozostaly z nich ty-
ko biale kosci. WyraZnie wida¢, ze $rodko-
wa czgsc ciata zostala pozbawiona wszystkich
organéw wewnetrznych. Z ramion i plecow wy-
cigto cate pasy migsa. Cialo zostato réwniez pozba-
wione wloséw i, co dziwne, jest bardzo czyste. Ani
w ranach, ani wokét trupa nie widag prawie w ogéle krwi.
Obie arterie szyjne zostaly wyciete.

Gtéwny obszar mieszkalny: Péznym wieczoremn [noca), kie-
dy jeden z bohateréw bedzie wracat do kwatery, zostanie odsu-
niety na bok przez czlowieka ze stuzby bezpieczernstwa, W kory-
tarzu stoi pigciu przedstawicieli wiadzy. Wszyscy sg ubrani
w metalowe pancerze i uzbrojeni w karabiny. Bohater zobaczy
przechodzacego srodkiem korytarza Crane'a, ktory zdgza
w strone czekajgcej windy. Jacob wejdzie do $rodka i po chwili
Zjedzie na dé, znikajac z oczu patrzacym. Przedstawiciele stuzh
bezpieczeristwa bedg pilnowaé windy az do powrotu Crane’a,
czyli przez jakies dwie godziny.

Gdziekolwiek (jesli Crane chce przemienié w wyznawcow
Y'golonaca wszystkich pracownikéw kompleksu): W gtosni-
kach rozlega sie glosny komunikat:

- Godzina przerwy. Wszyscy pracownicy maja powrdcic do
swoich kwater, wzigé odpowiednia dziatke Blekitnego Mleka
i czekac na osobista wiadomosé od Jacoba Crane’a.

Tium rusza do maszyn wydajgcych narkotyk, a potem do
kwater. Pojawiajg sie grupki przedstawicieli stuzby bezpie-
czenstwa, utrzymujgce porzadek i zapedzajgce pracownikow
do cel. Bohaterowie moga, pod warunkiem, ze znajg bez-
pieczne schronienie, sprobowaé sie im wymknac (CP2020:
po udanym trudnym [+20)] tescie Ukrywania/Wymykania sie;
ZC: po tescie ukrywania sie) lub wrécié do swoich cel. Nie
muszg bra¢ ,odpowiedniej dziatki* narkotyku. Niestety, Znaj-
dujacych sie w celach telewizoréw nie mozna wylgczyc. Kiedy
wszyscy bedg juz wygodnie siedzie¢ w swoich kwaterach, bo-
haterowie moga sprobowaé sie gdzies wymknaé (CP2020:
po udanym przecigtnym [+15) tescie Ukrywania/VWymykania
sig lub Skradania sig; ZC: po tescie ukrywania sie lub skrads-
nia sig) lub czekaé na rozwoj wydarzen i ogladaé tv. Bez
wzgledu na to, co zrobig, obudzg sie godzing pozniej nie pa-

* migtajgc nic z tego, co sie wydarzyio. Jesli udato im sig wy-

mkngé, straca 1 Punkt Poczytalnosci. Jezeli ogladali tv, to
ich Punkty Poczytalnosci zmaleja o 1k4. Jesli zas byli pod
wptywem Blgkitnego Mieka i ogladali tv, stracg 1k PP. Utra-
ta Poczytalnosci nastapita na skutek niepokoju. U oscb, ktére
stracify 3 lub wiecej punktéw, pojawiag sie mysli o brutalnym
seksie. Natomiast ci, ktérzy stracili ich 5 lub 6, uznajg je za .
bardzo przyjemne, a ponadto bedzie im towarzyszyc poczucie
wielkiej potegi. Bez wzgledu na utrate PP, marzenia beda pet-
ne brutalnych obrazéw i pojawi sie w nich wielki, niewyrazny
ksztatt, ktory wywotuje zarazem paczucie zagrozenia, jak i po-
budzenia. Tego rodzaju audycje Crane'a beda sie pojawialy
dwa razy dziennie: 0 12 i 20. Rozpoczela sie przemiana mas.
Dzien 3
Gdziekolwiek /Wyzsze poziomy dla kierownictwa (jesli

Crane wie o najwyzszym kaptanie i pragnie jego S$mierci): Je-
§li bohaterowie szukali czego$ lub myszkowali na terenie Zielo-
nej Nadziei, to zwracili na siebie uwage Jacoba. Crane wysie po
nich dwéch straznikaw i pracownika tgcznogei. Bohaterowie zo-
stang ,zaproszeni” na spotkanie z kierownikiem Nadziei, Beda
eskortowani przez okazate korytarze i posterunki kontrolne Wy-




zszego poziomu dla kierownictwa. W koricu zostang doprowa-

dzeni do luksusowego pokoju konferencyjnego. Crane pojawi

sie wkrotce potem. Usiedzie u szczytu wielkiego stofu z drzewa

tekowego. Bedzie zachowywat sig tak, jakby cieszylo go to spo-

tkanie. Zaproponuje drinki i jedzenie. Jego wypowiedzi bedg
- petne kwiecistych komplementow.

Przecigtny test (+15) Postrzegania Emociji (ZC: test psycho-
logii) pozwoli przejrzeé te falszywe zachowanie. Po diuzszej roz-
mowie i bardzo trudnym (+25) tescie Postrzegania Emagji lub
Ekspert: Psychologii, badz tez innej, podobnej umiejetnosci [ZC:
test psychologii i psychoanalizy), bohaterowie moga sie zorien-
towac, ze Crane z pewnoscig jest szalonym megalomanem.

Jacob stwierdzi, ze Zielong Nadzieje drazy rak, ze na ich
oczach rozrasta sie niebezpieczna sita. Opisze Tcho-Tcho w ta-
ki sposob, aby gracze od razu ich rozpoznali — wspomni o boo-
stergangach, ostrych zgbach, czerwonych wiosach itd. Powie
bohaterom, ze sa to czlonkowie zapomnianego, tybetanskiego
szczepu zwanego Tcho-Tcho. Trudny test (+20) Antropologii
(ZC: test antropologii) pozwoli potwierdzi¢ ich nazwe, pocho-
dzenie i kanibalistyczng nature. Jacob stwierdzi, ze przywodca
szczepu rozsiewa wsrod nich niezadowolenie. Powie, ze oba-
wia sig, by Azjaci nie rozpoczeli rozruchéw lub nie namaéwili do
tego pracownikow farmy. Wie, ze ich wddz przebywa na pozio-
mie -4 i chce sie go stamtad pozbyc. Nie moze jednak uzyé do
tego celu stuzb bezpieczenstwa, poniewaz moze to rozjuszyt
Tcho-Tcho lub innych pracownikow. Jesli gracze watpia w jego
szczerose, kaz im wykonac bardzo trudny (+25) test Postrze-
gania Emocji (ZC: test na 1/2 psychologii).. Sukces pozwoli
stwierdzi¢, ze wigkszos¢ stow Crane'a to prawda. Jacob propo-
nuje bohaterom 5000 e$ na glowe za mozliwie najszybsze za-
tatwienie tej sprawy (tego samego dnia lub najpézniej.nastep-
nego). Nie interesuje go zbytnio to, czy zadanie zostanie wyko-
nane, czy nie. Jesli zabijg Larra, to dobrze - osfabi to przeciw-
nika. Jezeli sami zging, to tez nic sie nie stanie ~ bedzie mnigj
ludzi, ktorzy wtracajg sie w nie swoje sprawy. Tak czy inaczej
beda albo martwi, albo nawrdceni na prawdziwa wiare.

Centrum rekreacyjno-rozrywkowe: \W kolejce po Blekitne
Mieko zacznie sie bojka, ktora szybko obejmie cale centrum.
Za bron postuzg kije, kule bilardowe, krzesla itd. Jegli bohate-
rowie zechca wydostac sig z mottochu, kaz graczom wykonaé
kilka odpowiednich testow (CP2020: Walka Wrecz, Sztuki
Walki, Sita itd.;'ZC: uderzenie piescia, cios glowa, kopniecie,
rzucanie, sztuka walki itd.). W konicu uda im sie ‘wydostaé
z pomieszczenia. Udany przecigtny (+15) test Spostrzegaw-
czosci {ZC: test spostrzegawczosci) pozwoli zauwazyé grup-
ke Braci Czerwonej Reki, ktérzy trzymajg sie z dala od walki
i atakujg tyiko tych, ktérzy sie da nich zbliza. W kilka chwil
pozniej Azjaci wyciagng noze, rozpruwacze itp. i rzuca sie

w srodek béjki. Odglosy rozrywania i krzyki beda nie do wytrzy-
mania. Zanim przybeds ludzie ze sluzby bezpieczenstwa,
podioge pokryje warstwa krwi i wnetrznosci. Wielu Braci
ucieknie wczesniej i zniknie w mroku korytarzy. Przynajmniej
jeden z bofateréw powinien w trakcie walki stang¢ twarza
w twarz z boosterami.

Giéwny obszar mieszkalny/Centralna galeria: Klan Mac-
Ready (nomadzi) szuka chetnych do opuszczenia kompleksu.
Czujg zlo, ktére unosi sie nad Zielong Nadziejg. Chca stad
uciec, poki jeszcze maja taka szanse. Jeden z bohateréw mogt
rozmawiat z czlonkami klanu. W takim przypadku nomadzi po-
radza, by druzyna opuscita to miejsce — jesli tylko bohaterowie
53 na tyle sprytni. Jezeli towcy przygod majg cos do zaoferowa-
nia klanowi (ekwipunek lub umiejgtnosci), to MacReady'owie za-
proponuja, by ci przytaczyli sie do.nich.

Gdziekolwiek: Bohaterowie mogli jeszcze nie zastuzyé sobie
na wrogosé Braci lub sytuacja nie pozwolita dotad na otwarte
starcie. W takim przypadku kilku gangsteréw powinno zaatako-
wag druzyne, w chwili, gdy gracze najmniej sie tego spodziewaja.

Wszedzie: Jesli Crane powtarzat swoje odmdzdzajgce audy-
cje telewizyjne, to proces przemiany pracownikéw powoli dobie-
ga korica. Wszyscy mieszkaricy kompleksu beds sie Zle czuli.
Bohateréw opanuje nie dajgce sie zwalczyé uczucie niepokoju.
Posrad pracownikéw zaczna wybuchaé sprzeczki i béjki. Bedzie
wida¢ coraz wiecej ludzi, ktorzy ponizaja sie przed natrysnietymi
szprejem na scianach rysunkami bezgtowego, otytego czlowie-
ka. Bohaterowie moga slysze¢ dochodzace z ckolicznych cel;
urywajace sie raptownie krzyki. Moga natrafic na lezgce na ko-
rytarzu skrecone ciato, obok ktorego lezy pusty pojemnik po Bte-
kitnym Mleku. Ofiara wykrwawila sie na smier¢ — wyrwala sobie
dziury w dioniach. Lista pomniejszych okrucieristw i potwornosci
jest o wiele dluzsza. Nie powinny one powodowac utraty PP, no
chyba ze naprawde niewielkg - 1'lub 2 punkty.

Dzien 4

Centralna galeria: To bardzo nastrojowa scena. Wydarze-
nie nastgpi podczas obiadu, kiedy wiekszos¢ ludzi nie bedzie
pracowagd, pod warunkiem, ze Crane lub B'hai wciaz 2yja, a bo-
haterowie nie znalezli sposobu na powstrzymanie kultu. Jacob
przybedzie do centralnej galerii, a towarzyszy¢é mu bedzie sze-
$ciu cztonkéw kierownictwa. Zaréwno Crane, jak i jego poplecz-
nicy beda nadzy. Jezeli Josep planuje poswieci¢ wszystkich
mieszkancow kompleksu, bedzie ze soba miat drugi sktadnik
duo-toksyny. Wkrétce po jego przybyciu pojawi sie B'hai [oczy-
wiscie jesli jeszcze zyje). Starszyzna przywiezie go wielkim pod-
nosnikiem, a towarzyszyé im-bedg wszyscy Tcho-Teho. Jesli
ma miejsce sytuacja typu stare kontra nowe, to Bracia Czer-
wonej Reki stang po stronie Crane'a.

Jacob od razu zacznie co$ méwi¢ w jezyku Tcho-Tcho. Be-
dzie to skierowane do kultystow kazanie ku czci Y'golonaca.
Szesciu akolitéw Crane'a zacznie wi¢ sie blagalnie i przylaczy
sie do niego. Napieta sytuacja doprowadzi do otwartej walki
pomigdzy Jacobem i wspierajgcymi go miodymi Tcho-Tcho
a Larrem i starszyzng. Centralna galeria zmieni sie w pale bi-
twy. Zaawansowana w magii starszyzna plemienna bedzie ko-
rzystac z czaréw, aby pokonaé miodych, uzbrojonych w noze
i pistolety przeciwnikdw. Przedstawiciele stuzb bezpieczer-
stwa Zielonej Nadziei zostang zlapani w srodek walki i beda ce-
lem atakéw obu stron. Kiedy jedna ze stron zdobedzie przewa-
ge (MG powinien zadecydowa¢ ktéra), jej przeciwnicy zostana
szybko pokonani. Nastepnie zwyciezca wprowadzi w zycie ory-
ginalny plan Crane'a.

Podczas ceremonii Jacob.bedzie starat sig chronic za ple-
cami Tcho-Tcho. Kiedy zakonczy Spiewng inkantacje, otworzy
pojemnik i wypusci gaz lub wezwie przed swe oblicze nowych
wiernych (jesli planuje przemieni¢ wszystkich w wyznawcow
Y'golonaca). Kiedy ceremania osiggnie szczytowy moment,
a wiekszos¢ pracownikéw bedzie padacé na twarz przed Cra-
ne'em lub wi¢ sie w przedsmiertnych drgawkach, Tcho-Tcho
rzucy sie w tlum i z oddaniem zaczng cia¢ na lewo i prawo. Je-
zeli bohaterowie sprobuja dostac sie do Crane'a lub Larra, na
ich drodze stana przedstawiciele Mniejszej Rasy Stuzebnej.
Kiedy czlonkowie druzyny zaczng zagraza¢ ktéremus z przy-
wodcow, ten uzyje czaréw [jesli sytuacja' na to pozwoli).
W chwili, kiedy chaos bedzie ‘najwiekszy, przybedzie Y'golo-
nac. Wielki Przedwieczny wykorzysta ciato. B'hai Larra. Jesli
ten nie bedzie juz zyt, wykorzysta ktéregos z szesciu popleczni-
kéw Crane'a. Kiedy obrzmiaty bog pojawi sie, wielu padnie na
kolana oddajgc mu czesé. Y'golonac bedzie szedt przez thum
i ktadt swoje przerazajgce dionie na ciele kazdego, kto bedzie
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stat wystarczajaco blisko niego. Jesli Crane nie zostal woze-
éniej zabity przez Tcho-Tcho lub bohaterow, Wielki
Przedwieczny skieruje sie w jego strone. Jacob pokfoni sie
przed swym panem, wykrzykujac wysokim glosem podzieko-
wania i pochwaty. Y'golonac potozy rece na Cranie. Poddaricze
krzyki nagle przemienia sie w pefen przerazenia wrzask agonii.
Po chwili Crane bedzie martwy.

Widok tej orgii zniszczenia powaduje utrate 1k8/3k6E PP,
Bohaterowie graczy majg w tej chwili kilkka mozliwosci dziata-
nia (lub niedziatania). Moga uciec, jesli sprawy przybiora zly
obrét. W panujgcym chaosie tatwo znalezé jeden z hanga-
réw, przejac ktdrys z pojazdow i wyruszyé w strone wzgdrz.
Bohaterowie moga oczywiscie zostad i walczyc. W takim
przypadku beda mieli wiele mozliwosci wykazania sie, ponie-
waz Tcho-Tcho rozpoczeli szaleficze zabijanie. Trudno bedzie
dobra¢ sig do skdry Crane'owi lub B'hai Larrowi. Aby tego do-
konag¢, bohaterowie musza posiadac potezna bron lub $rodki
wybuchowe. Kiedy wygraja trzy lub cztery starcia z szalejacy-
mi Tcho-Tcho, znajdg sig wystarczajgco blisko ktéregos
z przywodcéw (lub samego Y'golonaca), by zaatakowaé. Mo-
-ga rowniez zastosowac inng taktyke i zaczekag, az sytuacja
sig uspokoi. Wystarczy gdzies sie schowac, poczekac na po-
jawienie sie zwyciezcy i zaatakowac go. W panujgcym dooko-
ta chaosie fatwo dostac sie na wyzsze poziomy (8-13). Jesli
bohaterowie zdotajg przekonag pozostatych przy zyciu straz-
nikéw [bedzie to latwiejsze, jezeli wczesniej spotkali Carle
Sterling). ze mozna im zaufaé, to moze uda im sie skoordyno-
wac jeden, ostateczny atak. Pamietaj, ze jest to ostatnia,
szalona préba. Inteligentni gracze powinni rozwiazaé ten pro-
blem, nim dojdzie do ostatecznosci. :

Konkluzja

Bohaterowie moga w jakis spostb uszkodzié system kom-
puterowy Zielonej Nadziei, przez co w kompleksie nie bedzie
wystarczajacej liczbypracownikéw, by Crane lub Tcho-Tcho

wprowadzili w Zycie swoj plan. Najprosciej

dokonat jakiegos sabotazu (uzywajgc do te-

go celu zmagazynowanych na poziomie -1

chemikaliow] lub informujac o wszystkim

wiadze. Rzad zareaguije, jesli bohaterowie
beda mieli wystarczajaco duzo dowodéw na
to, Ze cos jest nie w porzadku (takim dowo-
dem moga byé falszywe raporty, ktére znaj-
duja sie w centralnym komputerze i w pry-
watnym dzienniku Crane'a). Przedstawicie-
le agencji rzgdowych zareagujg w sposob
odpowiadajgcy ewentualnemu niebezpie-
czenstwu. Sabotaz powstrzyma wprowa-
dzenie planu kultystéw w zycie, ale tylko na
taki czas, w jakim bedzie istniat problem. In-
ny, bardziej bojowy sposab, to nawiazanie
kontaktu z nomadami - z rodzing J.B. Opo-
wies¢ o tym, co dzieje sie w Zielonej

Nadziei, moze zachecié ich do zadzialania

przeciwko Crane’owi.

Bez wzgledu na to, co zrobig bohaterowie,
prawdziwe rozwigzanie problemu bedzie
trudne, jesli Crane i B'hai Larr wciaz beda Zye.
Jedynie zamkniecie Zielonej Nadziei i zwolnie-
nie wszystkich pracownikéw powstrzyma prze-
razajace praktyki Tcho-Tcho. |
Polityka bolu nie jest scenariuszem prostym -
wymaga szybkiego, sprawnego myslenia i pomy-
sfowosci. Zaplanowano go tak, aby wszystkie pro-
blemy dato sie rozwigzac z minimalnym uzyciem bro-
ni. Mimo to gracze lubujgcy sie w brutalnej sile i igno-
ranciji (stosujacy teorie gry zwana wielka spluwa) mo-
ga przejsc przygode stosujgc swoje metody, choé mo-
ze to ich wiele kosztowaé.

Jesli graczom uda sie powstrzymaé Crane'a i Tcho-
Tcho, bohaterowie zyskaja po 2k10 PP. Zielona Nadzieja
przejdzie w rece nastepnej, stojgcej o szczebel nizej w kor-
poracyjnej drabinie osoby i caly interes bedzie dziatat tak, jak
zwykle. Jesli bohaterowie opuszcza kompleks, a Crane lub
Larr pozostang przy zyciu, przez najblizszy tydzien o catej
sprawie bedzie cicho. Ewentualne wiadomosci beds podawadé
o tysigcach ofiar $miertelnych i takiejz samej liczbie zaginionych
w Zielonej Nadziei. Jezeli Crane planowat zmieni¢ pracownikow
w wyznawcow Y'golonaca, bohaterowie moga natrafié w ro-
dzinnym miescie na radzacy sie kuit Wielkiego Przedwieczne-
go. W takim przypadku straca z powodu tchoérzastwa

1k6+1/1k12 PP,

Jezeli bohaterowie zobaczyli Y'golonaca, a szczegolnie jesli
czytali pamigtnik Crane'a lub Revelations of Glakki, do korica
zycia, cho¢ niezbyt czesto, beds ich nawiedzaty koszmary,
ktorych bohaterem bedzie obrzmialy bog (utrata 3kE PP). Co
pewien czas beds slyszeli czyjes kroki za swoimi plecami, a ich
cienie bedzie przyémiewaé cien bezglowej, wielkigj istoty. Kie-
dy si¢ jednak odwrdcy, nie zobacza nikogo. Patrzac przez
okno mogg dostrzec odbita w szybie potezng postac, ktéra
wyciaga do nich rece z pelnymi kiéw ustami. Kiedy sie jednak
odwrocg, zobacza, ze za ich plecami nikogo nie ma. Zycie juz
nigdy nie bedzie takie samo, jesli kiedy$ spotkates Wielkiego
Przedwiecznego.

Dramatis Personae

Jacob Crane: szef korporagji i przywédca
kultu

CP2020
INT: ; REF: 7/10; TECH: B; OP: 9; ATR: B/5Z2:10: SZYBA;
BC: 6/8: EMP: O; Punkty Magii: 10
Umiejetnosci: zasoby +10, charyzma +3, ekspert: Zielona
Nadzieja +10, perswazja +10, postrzeganie emociji +10, ak-
torstwo +9, ekspert: tortury +8, znajomosé terenu: Zielona
Nadzieja +8, uniki +7, moda i styl +7, wyksztatcenie +6, pisto-
let +B, skradanie sie +8, spostrzegawczosc +4, zabezpiecze-
nia elektroniczne +4, jezyk Tcho-Tcho +4, etykieta +4, przeszu-
kiwanie baz danych +3, gielda +3, kosmetyka osobista +3,
wskaznik Mitéw +3, ekspert: okultyzm +3, prowadzenie samo-
chadu +2, pistolet maszynowy +2

2C

INT 60
WT 10

MOC 10
PM 10

BC13
WYK 10

5§10 KON10
ZR12 WG10



o o 1 =8

Umiejetnosci: znajomosé Zielonej Nadziei 80%, perswazja
36%, psychologia 36%, aktorstwo 30%, tortury 72%, uniki
B60%, moda i styl 54%, pistolet 54%, skradanie sie 54%, spo-
strzegawczosc 54%, elektronika 54%, jezyk Tcho-Tcho 54%,
korzystanie z bibliotek 48%, Mity Cthulhu 30%, okultyzm 48%,
prowadzenie samochodu 30%, pistolet maszynowy 30%

*

Cyborgizacje: procesor neuralny: Sandevistan, dopalacz
dotykowy, zlacza interface'u, gniazdo chipéw, facza [datater-
mu, smartgunu, pojazdu); implantacja antykoncepcyjna, kie-
szen podskorna [w dolnej czesci plecow); wzmocnione migénie
i kosci, biomonitor, splot skarny.

- Czary: Nawigzanie kontaktu z Y'golonacem, Przywota-
nie/spetanie kroczacego miedzy $wiatami, Wstrzasnienie

Wyposazenie: ISnigcy pancerz, zwykle nosi przy sobie inteli-
gentne Arasaka Minami 10

J.B. Oates: samotny nomad

cpP2020
INT: 7; REF: 3; TECH: 9; OP: 2; ATR: 4; SZ: 4; SZYB: B; BC:
4; EMP: 8/4* [* - zmniejszone przez uzywanie narkotykow)
Umiejetnosci: rodzina +2, spostrzegawczosé +9, naprawy
podstawowe +7, znajomosé palswiatka +B, ekspert: Zielona
Nadzieja +6, znajomos¢ terenu: Zielona Nadzieja +6, obstuga
ciezkiego sprzetu +5, elektronika +4, zabezbieczenia elektro-
niczne +4
ZC
S8 KON 8 BC 11 INT 16 MOC B8
ZR4 WGHB WYK 18 WT8 PM 6
Umiejetnosci: spostrzegawczosé 72%, mechanika 72%,
znajomosc potswiatka 54%, znajomosé Zielonej Nadziei 54%,
obstuga ciezkiego sprzetu 24%, elektronika 54%

Cyborgizacje: procesor neurainy: ztgcze interface’u
Woyposazenie: walizka z narzedziami i brudny skafander

Carla Sterling: stuiba bezpieczeristwa Zielonej Nadziei
CP2020
INT: 8; REF: 10/12; TECH: 5; OP: 8; ATR: 7; SZ: B; SZYB: 7;
BC: 10/12; EMP: 8/6
Umiejetnosci: zmysi walki +5, autorytet +2, karabin +7, spo-
strzegawczosc +7, znajomosé terenu: Zielona Nadzieja +6, pi-
stolet +6, postrzeganie emociji +6, przeprowadzanie wywiadow
+6, sztuki walki (Shotokan Karate) +5, wyksztatcenie +5, znajo-
most polswiatka +4, przesluchiwanie +4, skradanie sie +3,
brori reczna +3, bron cigzka +2, walka wrecz +2, perswazja +2
ZC
S15 KON 15 BC 18 INT 14 MOC 14
ZR18 WG 12 WYK 19 WI 15 PM 14
Umiejetnosci: karabin 78%, spostrzegawczogé 72%, zna-
jomos¢ Zielonej Nadziei 66%, pistolet 72%, psychologia 86,
sztuki walki (Shotokan Karate) 66, znajomosé pétéwiatka 48%,
przestuchiwanie 4B8%, skradanie sie 54%, ukrywanie sie 54%,
patka/néz itp. 54%, bron ciezka 54%, uderzenie piescia/kop-
nigcie/chwyt/cios glowa 54%, perswazja 42%

Cyborgizacje: procesor neuralny: Kerenzikov +2, ztacza in-
terface'u, gniazdo chipow, tgcza (smartgunu, pojazdu), nieza-
lezny zapas powietrza; przeszczep migsni +2; szpony.

Wyposazenie: Metal Gear, Arasaka Rapid Assault Shat
12, inteligentny Colt AMT 2000. Z powadu ostatnich wyda-
rzen kupita do swej srutowki pociski DPU Sabot {6k6 PP).

Dr Reave: rzeznik Zielonej Nadziei

CP2020

INT: 10; REF: 5; TECH: 7; OP: 4; ATR: 3; SZ: 5; SZYB: 4:
BC: 5; EMP: 5/2

Umiejetnosci: technika medyczna +9, projektowanie cybor-
gizacji +9, cybertechnika +8, diagnoza lekarska +5, operacje
kriotoniczne +9, farmacja +4, Wyksztalcenie +4, naprawy pod-
stawowe +3, spostrzegawczosSe +3, bron reczna +2

s9 KON 9 BC 12 INT 10 MOC 8
ZRB WG4 WYK14  WTQ PMB
Umiejetnosci: medycyna 72%, projektowanie cyborgizacii
72%, cybertechnika 66%, operacje kriotoniczne 90%, farma-
cja 60%, mechanika 36%, spostrzegawczosé 54%, noz/ skal-
pelitp. 18%
*

Cyborgizacje: cyberoko (lewe): mikroskop, rozszerzenie
obrazu, LowlLite, termograf, rozpruwacze.

Wyposazenie: pokrwawiony fartuch i wiele fadnych,
ostrych, I$nigcych rzeczy.

B’hai Larr: najwyzszy kaplan Tcho-Tcho
CP2020
INT: 12; REF: 2; TECH: 2;.0P: 15; ATR: 2; 8Z: 15; SZ2YB: 2;
BC: 186; EMP: O; Punkty Magii: 20
Umiejetnosci: charyzma +10, walka wrecz +10, przestuchi-
wanie +9, zastraszanie +9, przemawianie +8, spostrzegaw-
czosc +8, wskaznik Mitow +7, sztuczki sitowe +4

= ZC
S24 KON22 BC 25 INT 13 MOC 20
ZRie - WG 2 WYK16  WT 23 PM 20

Modyfikator obrazen: +2k6

Umiejetnosci: chwyt/uderzenie piescig 48%, przestuchi-
wanie 90%, zastraszanie S30%, przemawianie 90%, spostrze-
gawezostc 72%, Mity Cthulhu 70%

*

Cyborgizacje: brak

Czary: wszystkie, ktére posiada Crane oraz: Wywotanie
szalenstwa i Pozbawienie mocy

Zdolnosci specjalne: Larr moze chwytacé przeciwnikéw,
ktorzy stang wystarczajgco blisko, i przyciska¢ ich do swego
ogromnego cielska. Po udanym ataku wrecz przycigga ich i za-
czyna miazdzyé badz dusi¢. Podczas duszenia zadawane sg
zwykte obrazenia plus 1k6 (ZC: zwykte obrazenia plus
1k3+mo). Pancerz nie chroni przed nimi (ale wcigz mozna ko-
rzysta¢ z MBC) Natomiast miazdzacy uscisk Larra zadaje
1k6+8 obrazen (ZC: 1k3+1). Gietkie pancerze nie chronig
przed ranami zadawanymi w ten sposob, a sztywne chronig tyl-
ko przed polowa obrazen. Miazdzenie/duszenie sprawia, ze
wszystkie testy ataku wrecz pochwyconych przeciwnikéw Larra
sg 0 1 trudniejsze do wykonania (ZC: test na 1 /2 odpowiedniej
umiejetnodci). Ofiary moga sie wyrywac. Aby tego dokonag,
musza wygrac w poréwnanie BC (+sztuczki sitowe) (ZC: wygrac
w Tabeli Poréwnawczej test Sprzeciw S).

Y'golonac: obrzmialy bog, Wielki Przedwieczny

CP2020
INT: 35; REF: 12; TECH: 5; OP: 16; ATR: brak; SZ: 30; SZYB:
15; BC: 20; dzielnik obrazen: 2; Punkty Magii: 30

Umiejetnosci: walka wrecz +10, wytrzymatosé +15, sztucz-
ki sitowe +5

Zdolnosci specjalne: Y'golonac moze atakowaé petnymi
ktdw dtorimi dwa razy w rundzie bez zadnych ograniczen. Zada-
je w ten sposob 1k10 obrazen, przed ktérymi nie chroni pan-
cerz. Te rany nie mogg zostac nigdy uleczone - sg permanent-
ne. Istniejg dwa sposoby odzyskania utraconych punktow.
Pierwszy polega na scyborgizowaniu (pokryciu lub zastapieniu)
rannego obszaru. Drugi to szereg bolesnych i drogich prze-
szczepow sklonowanej skéry. Y'golonac rozwiewa sig, kiedy
otrzyma obrazenia przekraczajgce rany smiertelne 6.

2C ‘
525 KON125 BC25 MOC 28
ZR 14 Szybkosc 10WT 75

Zdolnosci specjalne: \Wszystkie informacje znajdujg sie w
podreczniku gtéwnym do gry Zew Cthulhu na stronach 124-125.

INT 30




Marak ti Mao: przywédca Braci Czerwonej Reki

CP2020

INT: 5; REF: 10/14; TECH: 6; OP: 10; ATR: 4; SZ: 9; SZYB:

8; BC: 10; EMP: O

Umiejgtnosci: ranga +10 (dziala tak jak status rodzinny),
zmyst walki +5, bron reczna +8, zdolnosci przywodcze +8,
sztuki walki (Kung-Fu) +6, skradanie sig +6, zastraszanie +8,
sledzenie +8, ekspert: tortury +6, jezyk: angielski +5, znajo-
mosC potswiatka +5, pistolet +4, znajomosé terenu: Zielona

Nadzieja +4, wskaznik Mitéw +3, karabin +3
Z0 s :

S95 4 KON IS BC 18 INT 12

ZR18  WGB WykK12 WT15

- Umiejgtnosci: noz/patka itd. 72%, sztuki walki (Kung-Fu)
B0%, skradanie sie B0%, ukrywanie sie 60%, zastraszanie
60%, sledzenie 60%, tortury 42%, jezyk: angielski 48%, zna-
jormosé pdtéwiatka 48%, pistolet 60%, znajomasé Zielongj

Nadziei 30%, Mity Cthulhu 30%, karabin 54%

Cyborgizacje: procesor neuralny: Sandevisan, dopalacz za-
pachowy, zlgcza interface'u, facza [smartgunu), generator ad-
renaliny, pancerz podskarny, szczekodlon [patrz opis), cyberoko
llewe): ultrafiolet, celownik, rozszerzenie obrazu, antyoslepiacz;
cyberaudio: wzmocniony sfuch, wyciszacz, edytor dzwigku.

Wyposazenie: spodnie opancerzone [WB 18], Zazwyczaj
nosi przy sobie monondz i Sternmeyer Stakeout 10. Ma row-

niez dostep do kilku karabinéw FN-RAL.

Typowy przedstawiciel
Braci Czerwonej Reki
CP2020 *

INT: 5; REF: 8; TECH: 5; OP: 9: ATR:
5; 8Z: B; SZYB: 9; BC: 7; EMP: 1
Umiejetnosci: ranga +2, bron reczna
+5, zastraszanie +5, ekspert: tortury
+4, skradanie sie +3, sledzenie +3,
znajomosc terenu: Zielona Nadzieja
+3, pistolet +2, karabin +1, wskaznik
Mitow +1

ZC
S11 KON 13 BC 14
INT12 MOC9 ZR 14

WG 8 WYK 12 WT 12

PM 8

Umiejetnosci: néz/monokatana itp.
54%, zastraszanie 54%, tortury
36%, skradanie sie 48%, ukrywanie
sig 48%, sledzenie 48%, znajomosé
Zielonej Nadziei 30%, pistolet 48%,
karabin 42%, Mitéw Cthuthu 10%

*

Cyborgizacje: zwykle pierwszy poziom
Kerenzikov lub cyberoczy z jedna lub
dwiema opcjami. Wielu ma rozrywa-
cze i pazurki, a niektorzy szczekadtanie.
Wyposazenie: noze, a czasem mono-
katana. Wszyscy czlonkowie booster-
gangu majg dostep do skradzionych Darra-
Paolytechnic M-9.

Wielki Dab (Eric Blazurtski): przywédca Dridéw

CP2020 i
INT: 8; REF: 9; TECH: 8; OP: 7; ATR: 7; SZ: 4; SZYB: 5;8C:
8; EMP: 8/5

Umiejetnosci: ranga +2, bron reczna +8, wytrzymatosc +5,
karabin +5, pistolet +5, zdolnosci przywédcze +5, przemawia-
nie +4, wyksztalcenie +4, przeszukiwanie baz danych +3, sztu-
ka przetrwania +2, zoologia +2, botanika +2, obsiuga ciezkie-
go sprzetu +2, walka wrecz +2, sztuki walki (karate) +2, pro-
wadzenie +2, pilotowanie [pojazdy pionowego startu) +2

513 KON1B BC 16 INT 15 MOC 10
ZR16 WG 12 WYK12  WT 14 PM 10

Umiejgtnosci: kosa/miecz 66%, karabin 54%, pistolet
60%, przemawianie 42%, przeszukiwanie bibliotek 36%, zo-
ologia 30%, batanika 30%, obstuga ciezkiego sprzetu 36%,
uderzenie pigscig/cios glowa/kopniecie 42%. sztuki walki
(karate) 42%, prowadzenie 36%, pilotowanie [pojazdy piono-

wego startu) 42%

Cyborgizacje: procesor neuralny: tacza (pojazdu, datater-
mu), edytor bélu, ztacza interface’u, gniazdo chipéw, wykry-
wacz ruchu, radar, wykrywacz promieniowania, cyberkastet;
cybercko (lewe): wyswietlacz, rozszerzenie obrazu, celownik,
ultrafiolet, termograf; heim.

Wyposazenie: szata kuloodparna [WB 12), kosa [1k6+3
PP) lub wielka kosa [celnos¢ -2, 3k6+3). Pod szatg trzyma In-
grama MAC 14.

Przecigtny przedstawiciel Druidéw

CP2020
INT: 8; REF: 6; TECH: 7; OP: 8; ATR: 7; SZ: 5; SZYB: 6: BC:
B6; EMP: 7

Umiejetnosci: ranga +2, bror reczna +5, wytrzymatosé +3,
karabin +3, pistolet +3, wysportowanie +2, uniki +2, obstuga
ciezkiego sprzetu +2, naprawy podstawowe +2

ZC ]

S10 KON12 BC 13 INT 14 MOC 10
ZR10 WwWG12 WYK14  WT 15 PM 10

Umiejetnosci: kosa/noz, patka itp. 42%, karabin 36%, pi-
stolet 36%, uniki 36%, obstuga ciezkiego sprzetu 30%, me-
chanika 30% .

Cyborgizacje: brak
Wyposazenie: kosy, czasem bron palna i lekkie pancerze



Czary :

Nawigzanie kontaktu z Y'golonacem

Rzucajacy zaklecie traci na state jeden punkt SZ. Nastepnie
musi wykonaé bardzo trudny (+20) test SZ oparty na nowej
wartosci tego wspotczynnika. Do wyniku rzutu mozna dodac 1
za kazdy wydany Punkt Magii. Zazwyczaj Y'golonac pjawia sie
w ciele rzucajgcego czar lub jego przyjaciela. Nastepuje kon-
frontacja pomiedzy Wielkim Przedwiecznym a czarodziejem.
Bag probuje nawrdci¢ rzucajacego zaklecie na swojg wiarg.
Rzucenie czaru kosztuje 1k6 PP.

Wstrzgsnienie

Wypowiedzenie magicznej formuty zajmuje dwie rundy. Po
tym czasie czarodzie] moze zadac ofierze 2 obrazenia za kazdy
Punkt Magii wydany podczas rzucania zaklecia. Bez wzgledu na
noszone ubranie lub pancerz, cialo ofiary rozgrzewa sig, a na-
stepnie ciemnieje. Weiaz mozna wykorzystaé MBC, aby zmniej-
szy¢ ilos¢ otrzymanych obrazen. Zasigg zaklgcia jest rowny za-
siegowi wzroku. Rzucajacy zaklecie traci tyle Paczytalnosci, ile
wynosi liczba wykorzystanych przez niego Punktow Magii.

Wywolanie szalenstwa

Rzucenie tego zaklecia kosztuje 1k3 Puntky'Poczytalnosci
i 10 Punktow Magii. Czarujgcy musi pokonac ofiare (PM rzuca-
jacego+1k10 przeciw PM ofiary +1k10; zwyciezca zostaje oso-
ba, ktéra ma wyzszy wynik]. Jesli wygrat rzucajacy, przeciwnik
traci 1k4 PP i popada w czasowy obied (katatonia itd.), ktéry
trwa 15 godzin minus INT ofiary.

Pozbawienie mocy

Koszt rzucenia zaklecia wynosi 1k8 PP. Czarujgcy prébuje
pokonac PM ofiary swoimi [patrz ,\Wywolanie szalenstwa"). Je-
zeli powiedzie mu sie, przeciwnik traci 1k6 PM, ktére przejmu-
je czarownik. Jesli rzucajgcy zaklecie przegra, traci 6 PM.

Przywolanie/spetanie
kroczgacego miedzy Swiatami

Podczas rzucania tego zaklecia nalezy postuzyé sie sztyle-
tem, wykonanym z czystego metalu, nie zas stopu, jak np. stal.
Za kazdy wydany w tym czasie PM, szansa pojawienia sig isto-
ty wynosi 10%. Inkantacja trwa przez pigt minut na kazdy po-
swiecony PM. Kiedy kroczgcy miedzy Swiatami pojawi sie, cza-
rodziej musi wydac jeszcze jeden PM i zwyciezy¢ w walce PM
przeciw PM (PM czarujgcego +1k10 przeciw PM .istoty
+1k10). Jesli czarujgcemu powiedzie sig, potwor zostanie spg-
tany, wykona rozkaz, po czym odejdzie. Jezeli nie... c6z, wiemy
co to oznacza... '

Kroczacy miedzy Swiatami

INT: 2; REF: 7; OP; 10; SZ: B; SZYB: 7; BC: 15; Punkty
magii: 10

Umiejetnosci: pazury +3, pochwycenie +3.

Zdolnoéci specjalne: Pazury tego stwora zadaja 2k6+12
obrazen. Kroczacy moze nimi atakowac dwa razy w tej samej
rundzie bez zadnych ujemnych modyfikatoréw. Jezeli zdecydu-
je sie pochwycit ofiare, przez calg nastepna runde demateria-
lizuje sie. W tym czasie mozna go atakowac bez ryzyka, ze od-
da. Jezeli ofiara nie wyrwie sie z uscisku lub kroczacy nie zosta-
nie zabity, oboje znikna i juz nikt ich nigdy nie zobaczy.

Pancerz: Gruba skadra: 6 punktow. MBC -6.

Utrata Poczytalnosci: O/ 1k10 PP.

Nowa cyborgizacja
Szczekodlon lub Reka Obrzmialego Boga (PBO)

Modyfikacja dioni (PO) 1200 e$ UC 3k6

Jest to zmodyfikowana cyberregka (mozna nig zastapic natu-
raing dton lub dofaczyé do typowego cyberramienia), ktdrej ko-
lor zlewa sie z odcieniem skory uzywajgcego. Jednak w srodku
dioni znajduje sie 5-7-centymetrowa, gieboka szczeka, w ktdrej
osadzono szereg diugich na 2-8 milimetréw padobnych do igiet
zebow (ich ugryzienie zadaje 1kB obrazen). Reka moze .wgry-
zac sig” w cialo ofiary. Obrazenia zadawane w tym czasie s3 su-
mowane - dopiero pdZniej bierze sie pod uwage pancerz.
Szczeki moga przegryzé kazda konczyne ludzka. Wszystkie ata-
ki cyberreka sg wykonywane z modyfikatorem -3 (ZC: 20% po-
ziomu umiejetnosci) pozwalajg na rozpoczecie wgryzania. Nie
trzeba dodatkowo rzucac¢ na trafienie. Ten atak pozwala na

przebicie sie przez kazdy rodzaj zbroi [oczywiscie potrzeba na
to troche czasu). Aby oderwac reke, trzeba wykonac udany
trudny (+20) test Sily [ZC: test 1k100, wynik musi by¢ nizszy
niz S x3). Szalericy, ktdrzy pragng dotaczyé do swego ciata to
makabryczne urzgdzenie, maja kilka mozliwosci. Szczekodton
mozna ulepszyé tylko jednym z ponizszych dodatkéw (s to jedy-
ne mozliwe ulepszenia). Za 400 e$ i kolejny rzut na utrate czio- \
wieczenstwa dolaczany jest Slinowymiot, ktdry dziata jak pisto- ¥ /R
let pneumatyczny [patrz padrecznik do gry Cyberpunk 2020],
z 10-strzatowym magazynkiem. To urzadzenie mozna zaopa-
trzy¢ we wszelkiego rodzaju substancje z podrecznika podsta-
wowego, ktére moga by ,wymiotowane” (jak przy pistolecie
pneumatycznym) lub ktdre moga pokryé dion i dziatac jak bron
o zasiggu ,dotyk” — wymagany jest zwykly atak w starciu.

Ostatnia mozliwoéé to zaimpantowanie cyberjgezyka, ktary
dziata dokladnie tak jak opisany w podreczniku giéwnym Cyber-
waz. Zainstalowanie tego ulepszenia kosztuje utrate dodatko-
wych 2kB punktow czlowieczernstwa i 1000 e$. Jesli szczeko-
dion jest dotgczona do calego cyberramienia, to jgzyk moze zo-
sta¢ ulepszony do petnej wersiji, tak jak zostato to opisane w su-
plemencie Hardwired. Ta opcja powoduje wigkszg utratg czlo-
wieczenstwa (3k6) i 2500 e$. ®




Dziat handlowy wydawnictwa ,MAG*
Warszawa ul. Dolna 43
tel. 41-21-75
fax 41-58-94

Zapraszamy do wsp6tpracy odbiorcow hurtowych i sklepy.

e — Oferujemy atrakcyjne ceny

® FIGURKI DO SYSTEMOW BITEWNYCH '

(Warhammer Fantasy Battle, Warhammer 40. 000, Necromunda,
! Epic, Man O’'War)

‘. ‘
FL&" h‘-( 3

® FIGURKI DO GIER RPG
(Warhammer, MERP, Zew Cthulhu, Cyberpunk 2020, AD&D i innych)

ey e el
o 2 it e ey N

. ® SYSTEMY KARCIANE
| (DoomTrooper — Wersja polska!; Magic the Gathering i inne)
i

4 ® GRY FABULARNE

§| (Warhammer Fantasy Roleplay, Zew Cthulhu,

§l Wiladca Pierscieni, Star Wars, Pendragon, Ars Magica,
Werewolf, Vampire, Mage i inne)

® KOSCI ORAZ INNE AKCESORIA DO GIER




Importowane gry i figurki do systeméw
bitewnych i fabularnych s3 do nabycia
W cenach hurtowych w firmie

CYBERSMOK

71-118 Szczecin, ul. Kaliny 6/25
tel./fax 523-051

BIALYSTOK SZCZECIN

Gry i figurki do systeméw Gry i figurki do systemow
bitewnych i fabularnych mozna bitewnych i fabularnych mozna
zawsze kupic w sklepie zawsze kupi¢ w sklepie :

CYBERSMOK CYBERSMOK

ul. Sienkiewicza 9 ul. Jagielloriska 6
tel.: 435-152 tel./fax: 523-051

. Dotychczas z naszej specjalnej oferty
Reklamujcie swoje sklepy!!! reklamowej skorzystaty nastepujgce
Nasze czasopismo sklepy:
czyta kilkadziesiat tysiecy ludzi. ® Ksiegarnia ,,u Izy*, ul. Wilcza 71
. . Cennik reklam: S ® Sklepy ,,Unikat
1 cm cza:qo-b;aiy, wewngtrz numeru — jedynie 3,5 zt 1. Pasas Ursynowski 7
1 em“ kolor, oktadka — tylko 5 z} : gHEs
OFERTA SPECJALNA: 2. ul. Cynamonowa 21, pawilon 60
Nazwa i adres Waszego sklepu l
na kolorowej reklamie naszego produktu, '
ktéra znajduje sie na oktadce Magii i Miecza 1 TAM KUPISZ
— jedynie 20 zt za jedno miejsce! WSZYSTKO,
Podane ceny netto, Stawka VAT 22%. ' ’
CO PROPONUJEMY

= 49



Przeklad: Smoqu

»Walizka Marka Edwarda Morrisona” to stala ko-
lumna zajmujaca si¢ gra Zew Cthulhu, tym jak ja
prowadzi¢, gra¢ w nig lub po prostu lepiej rozu-
miec. Tytulowa ,walizka” to dziwny, stary kufe-
rek podroiny, ktory Mark znalazl podczas wyja-
zdu do Stanow Zjednoczonych. Jego tajemnicza
i ciagle zmieniajaca si¢ zawarto$¢ nawiedzala od
tego czasu jego sny.

Zawsze wiedzialem, ze ta walizka bedzie przyczy-
na mojego konca. Kiedy$ batem sie, ze to jakie$ nie-
znane sily z jej wnetrza stang si¢ narzedziem mojej
zguby. Teraz wiem juz, ze nie sama walizka, lecz ci,
ktdrzy jej pragna, zgotuja mi $mieré. Tacy jak oni nie
majg ludzkiego zycia w wielkim powazaniu, jesli tyl-
ko nie dostajg tego, czego chca. A tym, czego pragng,
jest ta walizka.

Jest 21:37. Wiasnie uslyszalem, jak na zewnatrz
zapalil silnik samochodu. O godzinie 21:39 cziowiek
w czarnej, skorzanej kurtce wybije moje drzwi wej-
$ciowe kowalskim mlotem. O godzinie 21:41 on i je-
go wspolnik przejda przez wylamane drzwi i rusza
w glab domostwa. Znajda mnie w gabinecie, piszace-
go te stowa. O godzinie 21:42 wpakuja mi w glowe
szes¢ kul z malej odlegtodci. O 21:45 odnajdg waliz-
ke. O 21:47 odjada, unoszac j3 do nowego pana. Za-
wsze wiedzialem, ze do tego dojdzie.

W grze Zew Cthulhu spotykamy sie nieodmien-
nie z niebezpieczenstwem, zagrozeniami i tajemnica-

mi, ktorych nie sa w stanie poja¢ zwykli ludzie..

W wiekszosci gier podejmuje sie rdinego rodzaju
dziatania. Badacze uparcie:zglebiaja tajemnice dra-
piezcow, tak ludzkich, jak i nie nalezacych do nasze-
go rodzaju. Wczeéniej czy pozniej drapiezcy owi roz-
poczynaja lowy. Pojawia sig¢ przemoc, a w jej wyni-
ku ging ludzie. Ludzkie ciato jest delikatne — w regu-
tach gry zostato to wziete pod uwage. Wytrzymatosd
przecigtnego Badacza jest roéwna 12, czyli tylko o 2
wiecej niz efekt przecigtnego trafienia z karabinu
30-30. To nie jest wcale nierealistyczne: jesli przyto-
zysz taka bron do mej twarzy i naci$niesz spust, to
przewroce sie, krwawigc. Gwarantuje.

Rzecz w tym, ze taka $mier¢ jest zbyt banalna
i mato interesujaca. Martwy badacz jest, jakby to po-

Mark Morrison

Walizka Marka—
Edwarda Morrisona

Artykul pochodzi z pisma The Unspeakable Oath

wiedzie¢, nudny. Chociaz jezeli spojrzymy na to z in-
nej strony, gra moze stac si¢ catkiem ciekawa. Jego
cialo puchnie, potem staje si¢ zielone, wreszcie
zaczynaja od niego odpada¢ mate kawatki. Niegdy-
siejszy zwycigzca Cthulhu Masters Tournament na
GenConie wspaniale odegral splywajacego rzeka
trupa, ale jest to gag na jedna sesje. Co wiecej, jesli
$wietej pamieci Badacz byt szczegdlnie lubiany, nie
oczekuj od gracza, ze bedzie okazywat wesolo$é sty-
szgc opisy rozkiadu jego ciala,

Wczesniejsze edycje gry radosnie doradzaly, aby
nie przywigzywac sie zbytnio do swoich postaci. Za-
lozenie bylo takie, ze cala gra to wielki dowcip: cha
cha, tym razem potwory okazaly sie silniejsze niz wy,
chte, chie, chte. Szczerze mowigc, bylo to do nicze-
go. Na szczescie, Straznicy Tajemnic i autorzy scena-
riuszy szybko zdali sobie sprawe, ze jest w tej grze
cos$ dziwnego i mrocznego, co$ wykraczajacego po-
za zwykle zasady. Byl tu horror — pulsujaca, zywa
materia czajacego sie gdzie$ w ciemnoéci Nieznane-
go. Co przyjdzie z utrzymywania niepewnosci, skoro
gracze i tak wiedzg, ze za kazdym razem zgina? Tego
nie sposdb sie nawet bad, to jest po prostu przezna-
czenie, To tak jak gra w Paranoig, tylko bez wybu-
chéw émiechu, a sama Paranoia przestala by¢ $mie-
szna w 1986. Po co w ogdle zawraca¢ sobie glowe
gra w takie Zabojcze Cthulbu? Szybka rozgrywka
Monopoly trwataby diuzej niz zycie przecietnej druzy-
ny Badaczy. :

Nie chce przez to powiedzied, Zze gra powinna
by¢ bezbolesna. To byloby jeszcze bardziej nudne:
Cthulbu dla dzieci, w ktorym wszystkie potwory
cheg tylko przewrdcié sie na plecy, zeby mozna je
byto potaskotaé po brzuszkach. Bleee. Nalezy raczej
znalez¢ punkt rownowagi pomiedzy zagrozeniem
i przetrwaniem, niepisany kontrakt pomiedzy Toba
a graczami, na podstawie ktérego beda po prostu
wiedzie¢, jak wiele moze im uj$¢ na sucho. Jesli
uciekna, prawdopodobnie przezyja. Jesli zas Badacz
wystawi zbyt daleko swa glowe, bardzo szybko jaki$
Stuga Bogow Zewnetrznych chwyci ja swoja ostra
ssawkq, po czym da si¢ stysze¢ ohydne siorbanie.
Jako Straznik powiniene$ by¢ bezstronny, nie mozesz
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jednak poblaza¢ graczom, jezeli popelnia zbyt wiele
bledéw musisz by¢ bezwzgledny.

To trudna sprawa. Nie mozesz zapewni¢ gracza,
ze Badacz przezyje i jednoczeénie nie straci¢ poczu-
cia niebezpieczenstwa i Zwigzanego z tym strachu.
Jest tylko jeden problem: jaka $émieré uznaé za chwa-
lebng? W jednej ze szczegdlnie sennych gier, ktére
prowadzilem, Odkrywcy nie wyszed! test wspinania

sigi spad! z urwiska. Pozwolitem mu na test Sity, aby
- mogt utrzymac si¢ na krawedzi — nie udalo mu sie.

Pozwolitem mu wiec na test Zrecznodci, zeby mogt
si¢ uchwycic¢ korzenia - i nie udato mu sie. Pozwoli-
tem mu w koricu wykona¢ Test Szczedcia, zeby mogt
bezpiecznie spaéé na skalna polke — i nie udalo mu
si¢. No i bylo juz oczywiste, ze prébuje utrzymaé go
Przy zyciu — obaj mielismy te-
go dosy¢. Chodzito po prostu
O to, Ze spadanie z wielkiej
wysokodci i zabawa w dzem
malinowy nie s3 wielce hero-
iczne. Wyobrazcie sobie jak
kiepskie bytoby Lsnienie, gdy-
by w ciagu pierwszej pét go-
dziny filmu Jack Nicholson
poslizgnat sie w kapieli i zgi-
nagt od porazenia pradem.
Tak wigc Badacz przeczolgal
si¢ jako$ przez krawedz urwi-
ska i gra_pokustykata dalej.

Na tej sesji nauczylem sie
cennej rzeczy, ktdra wykorzy-
stywalem czestokrod w przy-
szlosci. Postanowitem, ze za
kazdym razem, gdy wywiaze
sig jakas$ niebezpieczna sytua-
cja, bede sobie w glowie kre-
8lit lini¢ — granice. Gracze mie-
li wybdr: wycofad sie i szukaé
innego rozwigzania, albo ze-
bra¢ odwage i przekroczy¢ te
linig. Za pierwszym razem, kie-
dy zastosowalem to w prakty-
ce, odwazyli sie, przekroczyli j3 — dwdch z pieciu Ba-
daczy zginelo. Odtad nasze rozgrywki naprawde sie
zmienily — staly sie bardziej przerazajace.

Mniej wigcej w tym samym czasie zmienilo sie
réwniez moje podejécie do broni palnej. Zawsze nie-
nawidzilem Badaczy obwieszajacych sie strzelbami.
Dawaly im falszywe poczucie bezpieczenstwa, kawa-
tek zimnej stali, na ktérym rozpaczliwie moglo opie-
ra¢ sig ich czlowieczenstwo. Przeszkadzalem, stawia-
jac na ich drodze wszelkiego rodzaju przeszkody pra-
wne, a kiedy juz mogli zdoby¢ brod, to miala ona
sklonnosci do czestych awarii lub trafiania niewlasci-
wego celu. (Wystrzelona kula musi gdzie$ polecied,
a jesli nie trafi w potwora, to istnieje duza szansa, ze
trafi w twoja stope albo glowe twojego towarzysza).
Potyczki strzeleckie s glupie, glupie i jeszcze raz

glupie — zazwyczaj wywiazujg sie przy udziale

opetanych na punkcie strzelania Badaczy. Odkrywca

- znajdujacy nagle kule w bebechach umiera $miercia

tak samo nudng jak ten, ktdry spadt z urwiska, ale
przeciez, do diabla, jedli strzela sie do kultystdw, to
chyba majg prawo zrobié to samo, prawda?

W moim nowym systemie ,przekraczania linii”
pozwalam graczom zdobyé wszelkie $miercionoéne
narzedzia, o jakich zamarzg. Badacz ze strzelba jest
bardziej brawurowy. Sa-wieksze szanse, ze wyjdzie
naprzeciw niebezpieczenstwu, sciskajac to metalowe
cacko, czujac sig dzigki:niemu bezpiecznie, pewnie
i poteznie. Wielki blad. Z bliska wystrzelisz moze je-
den raz. Musisz mie¢ nadzieje, ze potwor wyjdzie
wprost na ciebie, Zze o$wietlenie bedzie dobre, i ze
tym pierwszym strzalem' polozysz go trupem. Bo jedli
nie, to on ci¢ dorwie, a ostre,
potyskujace od $luzu i grobowej
plesni pazury bez trudu oderwg
wszystkie guziki z nowego gar-
‘nituru od Searsa i Roebucka
i wygamng te migkkie, czerwone
kawatki z twojego érodka. Nie-
ktorzy gracze weiaz noszq wsze-
dzie ze soba strzelby, ale inni
stusznie zauwazyli, ze ich posia-
danie prowadzi do bezsensow-
nych pomylek i stygnacych cia,
ktore powoli puchng i staja sie
zielone, zgodnie z czwartym
akapitem niniejszego tekstu.

Mozesz sprawic, ze walka i ra-
ny stang si¢ najmniejszym ze
zmartwien graczy. Cialo latwo
zniszczy¢, ale umyst to prawdzi-
wa forteca. Smialo, rozpocznij
oblezenie. Patki i kamienie po-
tamig tylko ich kodci, ale naste-
pujace rzeczy moga naprawde
zabole¢: szalenstwo (nie ma
spokoju w zamknietym gro-
_Eg¥'T bowcu  niezréwnowazonego

X umyshu), zakaZenie (nie ma
ucieczki z zarobaczonego ogrodu rozkladajacego sie
ciala), niesmiertelnos¢ (nie ma spoczynku w zmumi-
fikowanej enklawie przekletych ozywieficéw), odczio-
wieczenie (nie ma istoty nizej postawionej w rOZWOoju
cywilizacyjnym niz kultysta; chyba ze wezmiemy pod
uwage owladnigtego obsesja zabdjce kultystdw), stra-
ta (nie ma pocieszenia dla tych, ktérzy uzyskujg zwy-
cigstwo. kosztem przyjaciol, rodziny i domu) - te
i podobne ciosy uderzajg niczym miot w serce, dusze
i zdrowie umystu. Juz niedlugo Twoi gracze pogodzg
si¢ z my$la, ze s3 gorsze mozliwosci niz zwykla $mierd.

Ja réwniez pogodzilem sie ze swoim losem. Jest
godzina 21:38. Stysze pukanie. Podnosze walizke
i otwieram drzwi. ,Oto ona. Wezcie ja. Nie boje sie
umrzec”. Stojacy na stopniach doreczyciel pizzy gapi
si¢ na mnie przez chwilke i méwi ,Uhm, ja rowniez
nie. Jedenascie piecdziesiat”.

Hubert Czajkowski




Wiadca Piersgcient
Bestiariusz

Autor: Jessica M. Ney-Grimm

NIEDZWIEDZ OLBRZYMI

Bar-moigh; czyli niedzwiedz olbrzymi,
nawiedzajacy okolice Rivendell, zazwy-
czaj Zywi si¢ roslinami i padling pozo-
‘stawiong przez inne drapiezniki. Jednak
kiedy zglodnieje, potrafi zapolowaé sa-
modzielnie, «

Niedzwiedz olbrzymi ma czarne futro,
wazy: ponad .pél tony, za$ stojac na tyl-
nych fapach ma bez mata trzy i pél metra wzrostu. Moze sig zdarzy¢, ze
wyglodnialy wyweszy obecnos¢ BG!i zdecyduje si¢ na nocna napaéé.
Atakujac postuguje sie budzacymi respeke: pazurami. Oto jego wspdl-
czynniki niezbedne do gry we Wladce Pierécieni:

Poruszanie ° 3
Wytrzymaloéé IS5
Zwarcie 6
Obrona (normalna) 3
Obrona (podczas szarzy) 2

Obrona (ucieczka) sk g
Specjalne: Pazury (Obrazenia +4); w przypadku obrazen zadanych
niedzwiedziowi olbrzymiemu wyniki N graktuje si¢ jako 25 obrazen, za$
w przypadku wyniku S wykonugje si¢ rzut kostka: 1-2 oznacza 30 obra-
zen, 3-6 — S. St
CHATMOIG
; S Chatmoig jése wystepujacym niezwy-
¥ g kle rzadko drapieznikiem, zamieszku-
A jacym wzgbrza Rhudauru. Wielki (do
s m ~, [80'em w kiebie) kot o szarej sieréci
jest samotnikiem, ktory nie zawaha sig
zaatakowaé kazdej istoty odwaznej na tyle, by wkroczyé na jego teryto-
rium. Byé moze BG rozbija obdz na‘jego’ terenie. Chatmoig najpierw
uderza uzbrojonymi w pazury fapami, ‘a nastgpnie — jezeli atak okaze sie
skuteczny — prébuje ugryzé ofiare. Oto wspélezynniki:

Poruszanie 7
Wytrzymalosé } [00
Zwarcie ¥
Obrona (normalna) P et
Obrona (podczas szarzy) 3
Obrona (ucieczka) 16

" Specjalne: Pazury i z¢by (Obrazenia +3); w przypadku zranienia
chatmoiga wyniki N trakeuje si jako 25 obrazen, za$ w przypadku wy-
niku § wykonuje si¢ rzut kostka: [-2 oznacza 30 obrazen, 3-6 — S.

NIETOPERZ

Wiele sposrod jaskin Gér Mglistych za-
mieszkuja nietoperze, wylatujace w nocy
calymi chmatami przez naturalne komi-
ny (i inne, niedostepne dla bezskrzy-
dlych istot szczeliny), by polowaé na
owady. Poniewaz nietoperze nie stanowi zadnego realnego niebezpie-
czenstwa, spotkanie z nimi moze postuzy¢ tylko do budowaniu nastroju.
Poruszanie (w locie)

Wytrzymatosé 2
Zwarcie (zabki) -2
Obrona (normalna) 4
Obrona (podczas szarzy) 2
Obrona (ucieczka) ; 6

Specjalne: Drobne ugryzienie (Obrazenia -6).

! Przelozyl: Wojciech Szypula

Iustracje: Jaroslaw Musial

OWCA WIELKOROGA

Cecha charakrerystyczng tych zwierzat
s3 masywne, zakrecone rogi. Mimo ich
posiadania owce wielkorogie sa bardzo
plochliwe. Z tego tez powodu BG bed
je ogladaé wylacznie z daleka. Préby
upolowania owcy beda konczyly si¢ za-
zwyczaj niepowodzeniem — trudno zbli-
zyé sig do nich na urwiskach, wiréd
keérych sie przeciez wychowaly.
Poruszanie liaes 7 i
Wytrzymalosé -~ 23
Zwarcie (rogi) 3
Obrona (normalna) " - 4

3

6

Obrona (podczas szarzy)
Obrona (ucieczka)
Specjalne: Rogi (Obrazenia +0).

NIEDZWIEDZ CZARNY

Ten mieszkaniec Gér Mglistych “przy-
pomina ,niedzwiadka” z Rhudauru we
wszystkim, poza kolorem fucra. ,Nie-
dzwiadek” jest brunatny, za$ nie-
diwiedz czarny — oczywidcie czarny.
Wspélczynniki identyczne jak przy
oNiedzwiadku”.

NIEDZWIEDZ JASKINIOWY

Niedzwiedz zamieszkujacy groty Gér
Mglistych jest rownie duzy, jak Bar-
moigh z Rhudauru, tyle ze ma wigksze
pazury, dluzsze zebiska i wredniejsze
usposobienie, Jesli BG' zdarzy si¢ go
spotkaé, niech maja si¢ na bacznosci!
Niedzwiedz jaskiniowy atakuje kazde-
g0, kro natuszy jego prywatnodé,

Poruszanie

Wytrzymatosé 120
Zwarcie 6
Obrona (normalna) 3
Obrona (podezas szarzy) 3
Obrona (ucieczka) 4

Specjalne: Pazury i z¢by (Obrazenia +5); w przypadku zranienia
niedzwiedzia wyniki N traktuje si¢ jako 25 obrazen, zaé w przypadku
wyniku S wykonuje si¢ rzut kostka: [-2 oznacza 30 obrazen, 3-6 — 5.

TROLL JASKINIOWY

Trolle jaskiniowe sa wicksze i bardziej
zlodliwe niz kamienne; najwicksze okazy
maja ponad 4 metry wzrostu. Ich ciafa
okrywa luskowara, blada skéra. Bardzo
rzadko wychodzy ze swych domowych
pieleszy (czyli jaskin), gdyz swiatlo slo-

neczne zamienia je w Kamien.

Sila 3 e 4
Zwinnosé =2
Inteligencja -3
Poruszanie : I



Obrona (normalna) 3
Zwarcie 6
Pociski -2
Ogélne &
Przebieglosé 0
Percepcja -1
Magia - -6
Wytrzymalos¢ 110

Specjalne: Palka (Obrazenia +3); rzucony kamier (Obrazenia +6);
Obrona (podczas szarzy) 2; Obrona (ucieczka) 4; w przypadku zranie-
nia trolla jaskiniowego wyniki N trakeuje sig jako [5 obrazed, zaé
w przypadku wyniku S wykonuje sie rzur jedng. kosthg: [-4 oznacza 20
obrazen, 5-6 — 8. '

KRUKI

Niektére kruki sa szpiegami w stuzbie
Saurona. Z tego tez powodu przedsta-
wiciele Wolnych Ludéw podejrzewaja,
Ze te wiecznie kotujace ptaki s3 zle i stu-
sznie traktujs je jako zagrozenie. Jednak
kruki same w sobie s3 niegrozne i sto-
sunkowo niewielkie, Spotkanie z kruka-

: //:2{/?:0// mi moze si¢ przydaé do nastraszenia
5 ' BG, ze s3 przez kogoé obserwowani!
Poruszanie (w locie)
Wytrzymalosé

Zwarcie

Obrona (normalna)

Obrona (w szarzy)

Obrona (ucieczka)

Specjalne: Podczas ataku kruki dziobis, uderzajy szponami i skrzy-
dlami (Obrazenia -3).

L R L= I S

SARNY

Zamieszkujace Gory Mgliste sarny s3
plochliwymi zwierzgtami. W czasie
ostrych zim schodzy z hal, kryjac si¢
w lesie. W cieple dni chetnie wedruja na
wyzej polozone kaki, gdzie zywia sie tra-
wa i krzewami. Zglodniali BG, keérym
uda sig upolowaé sarne, uznaja ja za in-
teresujacy dodatek do positku. Wpraw-
dzie w ponizszych wspblezynnikach
znalazt sie Modyfikator Ataku, ale sar-
WIM M’ na na widok mysliwych raczej ucicknie,
anizeli stanie do walki, agresje rezerwujac dla innych przedstawicieli ro-
dzaju jeleniowatych,
Poruszanie
Wytrzymalosé
Zwarcie
Obrona (normalna)
Obrona (w szarzy)
Obrona (ucieczka)
Specjalne: Tratowanie (Obrazenia +0), samce w: okresie godowym
maja solidne rogi (+1 MA, +1 obrazenie),

TROLL LESNY

O N N WO

£ M Ze wszystkich dzikich trolli to wlhagnie
EN Wi Lesne sa najblizej zwigzane ze swoimi en-
,,’J towymi przodkami. Maja zaledwie 2,5
b ‘,;‘ do 3 metréw wzrostu, s3 dosé zwinne,
a w polowaniach wykorzystuja proce
i wnyki. Rozproszone éwiatlo sloneczne
nie zabija ich (-1 do wszystkich wspél-
czynnikéw), w pelnym éwietle dnia ka-
mieniejg jak inne crolle.
Sila 3
Zwinnos¢ I
Inteligencja 0

Poruszanie ¢ 3
Obrona (normalna) . =~ .} 2
Zwarcie Pt 24
Pociski (proca) 5
Ogdlne 3
Przebieglosé I
Percepcja 0

Magia FE -4

Wytrzymalosé 75

Specjalne: N6z mysliwski (Obrazenia +0); proca {Obrazenia +0);
Obrona (podcezas szarzy) [, Obrona (ucieczka) 3; w przypadku zra-
nicnia trolla lesnego wyniki N trakeuje sie jako 20 obrazen, zas
w przypadku wyniku § wykonuje si¢ rzut jedng kostkg: -3 oznacza 25
obrazen, 4-6 — S, 63

— 77 Gaich to duzy lis, krérego futro jest la-
VTG W
M‘ e’ ! :
male zwierzatka. Nie stanowi duzego

"GAICH
ter czarne, na zime za$ bieleje. Poluje
na kroliki, krety, myszy, kaczki i inne

zagrozenia dla BG, ale moze by¢ dla nich zdobycza atrakcyjng ze wzgle-

du na futro lub migso (kebre jest raczej zylaste).

Poruszanie i 0
Wytrzymalosé 22
Zwarcie I
Obrona (normalna) S
Obrona (w szarzy) 3
Obrona (ucieczka) 7

Specjalne: Ugryzienie (Obrazenia -2).

ZEOTY ORZEL

Najwicksi przedstawiciele tego gatunku
poluja na kozy i owce, ale na co dzien
nie wzgardza zajacem, suslem czy in-
nym gryzoniem. Rozpigtodé skrzydel
otla’ dochodzi do 2,5 metra; dziébh
+ /1 upierzenie maja zlota barwg. Rzadko
si¢ zdarza ujrzeé tego ptaka w innych
okolicznosciach, niz szybujacego wyso-
ko w przestworzach.

Poruszanie (w locie) 9

Wytrzymalos¢ 25

Zwarcie 2

Obrona (normalna) 3

Obrona (w szarzy) 1

Obrona (ucieczka) 5

WIELKI JELEN

Przedstawiciel duzego gatunku z rodziny
jeleniowatych (1,5 do 2,5 metra w kle-
bie), ktérego zaréwno samiec, jak i sami-
ca, nosi poroze. Jelenie gromadzy sig
w ogromne stada (od 1000 do 20000
osobnikéw), dzigki czemu potrafiz sig
'~ dosé skutecznie broni¢ przed drapiezni-
kami. Tylko zwierz¢ta chore, nie mogace
nadazy¢ za reszta, padaja ofiarz wilkéw.
BG polujacy na jelenia dla jego migsa
mogj zapewnic sobie przewage nad zwy-
czajnym drapiezca postugujac si¢ bronia miotana badz strzelecka, co po-
zwoli im pozostaé poza zasiggiem morderczych racic.

Poruszanie ' 7
Wytrzymatosé 95
Zwarcie 4
Obrona (narmalna) 3
Obrona (w szarzy) 2
Obrona (ucieczka) 4

Specjalne: Racice (Obrazenia +2); rogéw (+2 MA, Obrazenia 1)
jelen uzywa tylko w porze godowej przeciwko rywalom.



WILK

Ten poteznie zbudowany, muskularny
przedstawiciel psowatych, moze sig po-
chwalié¢ grubym futrem i puszystym
ogonem. Zyje w stadach polaczonych
wiezami krwi osobnikéw, ktére razem
poluja, czgstokroé wypracowujac skom-
plikowang taktyke. W gérach ich lupem padaja gérskie owce i kozy, jak
réwniez zajace, susly i inne gryzonie. W Rhudaurze ulubiona zwierzyna
towna wilkéw s3 jelenie i losrandiry, Zdarzalo si¢, ze wyglodzona sfora,
nie mogac upolowaé normalnej zwierzyny, napadata na podréznych.
7

Poruszanie

Wytrzymalosé SRS
Zwarcie LSRR
Obrona (normalna) 3
Obrona (w szarzy) 2
Obrona (ucieczka) : 4

Specjalne: Ugryzienie (Obrazenia +0); zwykle jeszcze podczas posci-
gu wilk usiluje trafié zebami w slaby punke ofiary: brzuch, gardlo, stawy.

JASTRZEBIE

Jastrzebie zamieszkujace Hithaeglir
maja zakrzywione dzioby, okragle
koncodwki skrzydet (dzieki czemu ci-
szej latdjy) i agresywne usposobienie.
Ich rozpigtosé skrzydet sigga 180 cm.
Zywia si¢ zajacami, suslami i innymi
gryzoniami. ;
Poruszanie 11
Wytrzymalosé 13
Zwatcie [
Obrona (normalna) 5
Obrona (w szarzy) 3
Obrona (ucieczka) 7

Specjalne: Nurkujac jastrzab uderza dziobem (Obrazenia -2), zaé szpo-
nami (Obrazenia -I) tylko wéwczas, gdy zadairany w pierwszym ataku.

RYS GORSKI

Ry$ jest doskonalym mysliwym, zyjacym
i polujacym w niewielkich (5-8 sztuk)
stadach o zlozonej hierarchii. Wigksze
zwierzeta padaja tupem rysi dzieki stoso-
wanej przez nie' taktyki polowania
podobnej do wilczej. Rysie Rhudauru
maja od 100 do 140 cm w kiebie, ruda-
we, pokryte brazowymi, nieregularnymi

plamami futfo i szpiczaste uszy.

Poruszanie

Wytrzymatosé Jitis 130

Zwarcie o

Obrona (normalna) YA 3G
~ Obrona (w szarzy) 4

Obrona (ucieczka) 4 8

Specjalne: Pazury i z¢by (Obrai:eni_e =)z

TROLL WZGORZOWY

Trolle wzgdrzowe sy najpospolitszymi
przedstawicielami tej rodziny. Maja od
2,5 do 3,5 metra wzrostu, prymitywne
poczucie humory, a kiedy sa rozwicie-
czone, potrafia zaatakowaé kazda napo-
tkana istotg, wykorzystujac przy tym
patke i kamienie. Nie znosza slorica,
ktérego promienie zamieniaja je w ka-
mien.

Silgiiestie 4

Zwinnoié -1

Inteligencja -1

Poruszanie I
Obrona 3
Zwarcie o v 6
Pociski 3
Ogélne 3
Przebiegloé¢ 0

Percepcja .

Magia -6

Wytrzymalosé 90

Specjalne: Patka (Obrazenia +3); rzucony kamies (Obrazenia +1);
Obrona (podczas szarzy) 2, Obrona (ucieczka) 4; w przypadku zranie-
nia trolla wzgdrzowego wyniki N traktuje si¢ jako [5 obrazen, za$
w przypadku wyniku S wykonuje si¢ rzut jedng kostkg: [-4 oznacza 20
obrazen, 5-6 — S.

, ,NIEDZWIADEK”

sNiedzwiadek” (Barg-dign) z Rhu-
dauru wazy do 1[40 kg, stojac na tyl-
nych fapach mierzy 180 cm. Podobnie
jak jego kuzyn, niedzwiedz olbrzymi,
zywi si¢ roélinami i resztkami zdoby-
czy innych, od czasu do czasu polujac
na whasng reke.

Poruszanie

Wytrzymalosé

Zwarcie

Obrena (normalna)

Obrona (podczas szarzy)

Obrona (ucieczka)

Specjalne: Pazury (Obrazenia +4).

LOSRANDIR

Losrandir jest odwaznym, stadnym
zwierzgciem, o szarej lub srebrzystej
sierci. Glowy tak samcéw, jak i samic
zdobi poroze; samice zbieraja si¢ zwykle
w duze stada, podczas gdy samce woly
male grupy lub nawet samotne wedréw-
ki. Migso tych zwierzat stanowi smacz-
ng zawartos¢ kociofka, za$ skéra nadaje
si¢c doskonale do wyprawienia. Poza
tym losrandira mozna oswoié i przyspo-
sobié do roli zwierzecia jucznego.

5

Wi o

Poruszanie 9

Wytrzymalosé ; 55

Zwarcie 2

Obrona (normalna) 3 :
Obrona (podczas szarzy) 2

Obrona (ucieczka) 4

Specjalne: Tratowanie (Obrazenie +1); rogéw (MA +2, Obrazenia

+1) samiec uzywa tylko w porze godowej przeciwko rywalom.

LOS

Ten najwickszy przedstawiciel jelenio-
watych — ma od 200 do 270 cm w kig-
bie — w porze godéw potrafi rozwscie-
czony wykarczowaé $ciezke przez las,
po prostu powalajac po drodze miode
drzewka. Mozna go poznaé po potgz-
nych plaskich rogach (fopatach), prze-
rodnietym pysku i wiszacym u podgardla faldzie skéry.

Poruszanie 8
Wytrzymalosé 90
Zwarcie 3

Obrona (normalna)

Obrona (podczas szarzy)

Obrona (ucieczka)

Specjalne: Tratowanie (Obrazenia +2); w porze godowej: tratowa-
nie (Obrazenia +4), uderzenie rogiem (MA+3, Obrazenia +6).

LSS \S RS



KOZICA

Ta mieszkanka Hithaegliru posiada kosma-
te, biate futro, krétkie czarne rozki i mate Ta-
cice, niezastapione w gorskiej wspinaczce,
Daje sie ja udomowi¢, o czym swiadcz sta-
da tych zwierzat, na kére mozna si¢ natknaé
w Goérach Meglistych.

Poruszanie i
Wytrzymalos¢ 35
Zwarcie I
Obrona (normalna) 4
Obrona (podczas szatzy) 2
Obrona (ucieczka) 6

Specjalne: Rogi (Obrazenia +0).

ORKOWIE

(Srednie wspélezynniki opracowane na podstawie kilku przedstawi-
cieli tego gatunku — przyp. thum.)
Sila
Zwinnoé¢
Inteligencja
Poruszanie
Obrona
Zwarcie
Pociski
Ogélne
Przebieglos¢
Percepcja
Magia
Wytrzymalosé
Specjalne: Szabla (Obrazenia +1), kirys, helm,

JEZOZWIERZ

Sporych rozmiaréw gryzon, ktérego
grzbiet, boki, a nawet gérna po-
wierzchnia ogona jeza sie od dlugich
kolcéw. Jezozwierze s roglinozerne,
zywig si¢ korzonkami, jagodami, orze-
chami i kora drzew: mieszkaja w ziem-
nych norach:: Zwykle uciekaja przed
niebezpieczenstwem, ale zapgdzone
w kozi rég zawierzaja swéj los kolczastej oslonie.

Zakoniczone zadziorami kolce niezbyt mocno tkwiz w skérze zwie-
rzecia, totez drapieznik, ktéry sprobuje tkngé Jjezozwierza przyplaca ta-
ka prébe pokluciem tapy Iub pyska. Whija sie od 3 do 5 kolcéw,
kedrych nie da sig usungé inaczej, jak tylko przebijajac skore ofiary na
wylot (co zwykle przynosi w efekcie druga rang w poblizu pierwszej). Je-
zozwierze zamieszkujace Rhudaur posiadly zadziwiajaca umiejetnosé
wystrzeliwania swych kolcéw na podobiefistwo strzalek (skuteczny za-
sieg — do 3 metréw).

SJuUrovraNmoo ~N

Poruszanie -3
Wytrzymalosé 12
Zwarcie (kolec) -3
Pociski (kolec) -4
Obrona (normalna) g
Obrona (w szarzy) I
Obrona (ucieczka) 3

Specjalne: Kolce (Obrazenia -3).

KROLIK

Krélik jest niewielkim, roélinozer-
nym ssakiem o niezwykle dlugich
uszach, krétkim ogonku i mocnych
tylnych fapach, czynizcych z niego
. mistrza skokéw, Poza tym, ze po-
trafi dzieki nim umknaé przesla-
dowcom (rozwijajac szybkosé do

55 km/h.'), stuza mu one réwniez do obrony — wykonuje nimi silne
kopnigcia i drapie pazurkami.
Ma smaczne, delikatne migso.
Poruszanie |
Wytrzymaloéé :
Zwarcie
Obrona (normalna)
Obrona (podczas szarzy)
Obrona (ucieczka) ;
Specjalne: Tylne lapy (Obrazenia -6).

ZMIJA OBROZNA

Maly, szarej barwy waz, silnie jadowity.
Wyréznia go znajdujacy sie zaraz za glo-
wa kolnierzyk luznych, ciezkich lusek,
ktére wydaja charakrerystyrzny, grzecho-
czacy odglos, kiedy zmija szykuje si¢ do
ataku. Najczgiciej mozna spotkaé ja wygrzewajaca sie w sloficu na na-
gich kamieniach i skalach Gor Mglistych. :

oN-rx(:chc.\

Poruszanie -2
Wytrzymalosé oy 10
Zwarcie : [
Obrona (normalna) %)
Obrona (podczas szarzy) Cre A
Obrona (ucieczka) 4

Specjalne: Ugryzienie (Obrazenia -2). Po ukgszeniu Zmija wpuszcza
w cialo ofiary trucizne. Ofiara ataku wykonuje rzut hostkg i dodaje 10% (zao-
kraglajac w dot) do swojej Wytrzymalosci: wynik 12+ oznacza lekkie obja-
wy (zawroty glowy, opuchlizna, bél utrzymujacy sie 2 dni i obnizajacy o 1
wszystkie wspélezynniki); 7-11 ~ érednio powazne objawy (wszystkie lek-
kie objawy oraz dodatkowo urrata koordynacji ruchéw na I dziei, -2 do
wszystkich wspélezynnikéw); 4-6 — objawy powazne (wszystkie lekkie i ére-
dnio powazne oraz goraczka i poty I godzing po ukaszeniy, utrata przytom-
nodci na 2-12 dni); 2-3 — objawy bardzo powazne (wszystkie opisane po-
wyzej otaz, po 2-12 dniach, émieré — niewydolnosé migéni, w tym serca).

ZAJAC SNIEZNY

Jeden z wigkszych przedstawicieli zaje-
czej rodziny, zamieszkujacy gérne partie
Gor Mglistych, gdzie pokrywa éniezna
utrzymuje si¢ przez caly rok. Srebrzy-
stobiala siersé zapewnia mu doskonaly

kamuflaz.
Poruszanie &
Wytrzymalos¢ 7
Zwarcie -3
Obrona (normalna) 4
—=.  Obrona (podczas szarzy) 2
e 2= Obrona (ucieczka) 6

Specjalne: Tylne lapy (Obrazenia -6).

PANTERA SNIEZNA

Sniezna pantera zyje w wysoko polozo-
nych rejonach Gér Mglistych, pelujac
na lodowcach, polach $nieznych i nad
=~ + skutymi lodem jeziorami. Jej futro jest
biate, pokryte nieregularnymi cetkami,
od jasnorudych, poprzez popielate, po jasnobl¢kitne. Pantera poluje
w pojedynke — grozne pazury, kly i sam rozmiar (dlugosé ciala bez ogo-
na siega 2,5 metra) sprawiajy, ze z powodzeniem radzi sobie samotnie.

Poruszanie 6
Wytrzymaloé¢ 70
Zwarcie 6
Obrona (normalna) 4
Obrona (podczas szatzy) _ 3
Obrona (ucieczka) 5

Specjalne: Pazury i kly (Obrazenia +5hw przypadku zranienia éniez-
nej pantery wyniki N traktuje sie jako 20 obrazess, zaé w przypadku wy-
niku § wykonuje si¢ rzut kostka: [-3 oznacza 25 obrazef, 4-6 - §.
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PTAKI SPIEWAJACE

Nieprzeliczona ilos¢ malych ptaszkéw wiedzie spokojny zywot
wiréd drzew Rhudaury, a ich przepickne glosy niczym muzyka wypel-
niaja powietrze — sporkania z nimi powinny by¢ stosowane gléwnie dla
podkreslenia nastroju chwili. Oczywiscie wyglodzeni BG moga postanc-
wié zapolowaé na malych $piewakoéw, ale to glownie kosteczki z niewiel-
ka iloscia miesa.

Poruszanie )
Wytrzymalosé 2
Zwarcie -3
Obrona (normalna) 6
Obrona (podczas szarzy) 4
Obrona (ucieczka) 8

Specjalne: Skrzydta i pazurki (-6 obrazen).

KAMIENNY TROLL

Kamienne trolle s3 bardzo duze. Mierza od 2,5 do 3,5 metréw wzro-
stu. Sa réwniez wystepne i bardzo brutalne, szczegélnie wedy, kiedy sa
glodne. Na szczgécie nie grzesza inteligencja. Tak jak i inne trolle, $wia-

tlo stoneczne obraca je w kamien.

Sita 4
Zwinnosé -2
Inteligencja -3
Poruszanie 5
Obrona (normalna) 3
Zwarcie 6
Pociski - 1
Ogélne 3
Przebieglosé . -1
Percepcja -1
Magia -6
Wytrzymato$é 70

Specjalne: Patka (Obrazenia +3); rzucony kamieri (Obrazenia +6);

_ Obrona (podczas szarzy) 2; Obrona (ucieczka) 4; w przypadku zranie-

nia kamiennego trolla wyniki N trakruje si¢ jako 15 obrazen, za$
w przypadku wyniku S wykonuje sig rzuf jedng kostk: [-4 oznacza 20

" obrazen, 5-6 — S.

KAMIENNY OLBRZYM

- Wspélczynniki kamiennego olbrzyma nie
powinny byé w ogéle potrzebne, bowiem
tylko autentyczni szalency mogliby si¢ zde-
cydowaé na zaatakowanie takiej istoty
w samym $rodku burzy. Jednak lepiej by¢
zawczasu przygotowanym i choé nie nie-
pokojony .olbrzym nie zaatakuje, ktorys
z rzuconych przez niego ghzéw moze
spaéé niedaleko. ‘Ponizej podano przykla-
dowe wartosci dla mlodego osobnika (star-
sze okazy maja wyzsze wspélezynniki).

Sita }

Zwinnosé 3
Inteligencja -2
Poruszanie 4
Obrona : &
Zwarcie i
Pocisl:(i : -1
Ogélne ; 3
Przebieglodé -2
Percepcja -2
Magia -8
Wytrzymatos¢ 198

Przedmioty: Solidna kamienna palka (Obrazenia +4), glaz (Obraze-
nia +8), futrzany kilt, wetniana bluza.

NIETOPERZE DRZEWNE

Za dnia keyjace si¢ w gestych koronach ‘sosen, nietoperze drzewne
z Rhudauru poluja — gléwnie na myady — wieczorem i noca. Maja bra-

zowq sier§¢ z bladymi’ cetkami bnfwy
wegla drzewnego. Spotkanie z nimi po-
stuzy wylacznie budowaniu nastroju,
gdyz sa catkowicie nieszkodliwe. :

Poruszanie (w locie) 0
Wytrzymalosé 2
Zwarcie (zabki) 5]
Obrona (normalna) 4
Obrona (podczas szarzy) 2
Obrona (ucieczka) 6

Specjalne: Drobne ugryzienie (Obrazenia -6).

WARG

Warg jest wigksza i obdarzona niezwykla
inteligencja odmiana wilka. Jak méwia le-
gendy, stworzyl je w Dawnych Dniach
Morgoth, by shuzyly mu w jego wojnach.
Dzi$ zamieszkujs glownie skaliste do]iﬁy
wiétdd wschodnich stokéw Gér Mgli-
stych. Czesto przylaczaja si¢ do prowa-
dzonych przez gobliny napadci, pozwalajac si¢ dosiada¢ matym orkom.
Sifa
Zwinnosé
Inteligencja

Poruszanie
Obrona
Zwarcie
Pociski
Ogélne
Przebiegloéé
Percepcja
Magia

. Wytrzymatoéé ;
Specjalne: Ugryzienie/rozszarpanie (Obrazenia +1); Obrona (pod-

czas szarzy) 4, Obrona (uc:eczka) 8.

BIALY LIS

Biae lisy mieszkaja w gorach ponizej hi-
\ nii lasu w plytkich norach, Zywiac si¢
e matymi ssakami, prakami i ich jajami
e @% . oraz duzymi owadami w rodzaju koni-
ESS I kéw polnych. Tak naprawdg biale sa je-
dynie w zimie, w innych porach roku ich sier$¢ ma jasna, srebrzystosza-,
ra barwe. Zawsze, nawet zima, zdobia ja czarne koncéwki sztywniej-
szych, dlugich wloséw.
Poruszanie
Wytrzymalosé
Zwarcie
Obrona (normalna)
Obrona (w szarZy)
Obrona (ucieczka)
Specjalne: Ugryzienie (Obrazenia -2).

ROSOMAK.

Zyjacy w pojedynke drapieznik o ciem-
nym futrze, bardzo szybki i zawzicty. Jak
na swoja wielkoéé (nieco ponad pof me-
tra diugoci) i niepozoma posturg, roso-
mak jest bardzo silny i bedzie walczyl
dlugo po tym, kiedy inne zwierze juz by
si¢ wycofalo. Ma gwaltowng nature i mo-
#e zaatakowaé nawet nie sprowokowany.

\ICANNDJ' B GN00 == o
w
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Poruszanie 0
Wytrzymalosé 24
Zwarcie 3
Obrona (normalna) 5
Obrona (podczas szarzy) 4
Obrona (ucieczka) 6

Specjalne: Kly i pazury (Obrazenia +1).
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przetozyt Darostaw J. Torun

Gotrek Gurnisson jest zabdjca trolli, krasnoludem, ktory przysiagt szukaé heroicznej émierci, by zmaza¢
jaka$ tajemnicza plame na honorze, o ktérej nie wolno przy nim nawet wspomniec. Felix Jaeger to poeta
i byly polityczny agitator, uratowany przez Gotreka spod kopyt imperialnej kawalerii podczas wielkich, skie-
rowanych przeciw podatkom zamieszek w Altdorfie, Po nocy, spedzonej na gigantycznym pijanstwie Felix
z zaskoczeniem stwierdza, iz wigze go przysigga, w mysl ktdrej ma podazac¢ za Gotrekiem, uwieczniajgc
jego czyny w epickim poemacie. Wierny danemu stowu, towarzyszy krasnoludowi w samobdjczej wedrdw-
ce poprzez krolestwa Starego Swiata. Wreszcie, po wielu niezwyklych przygodach, docierajg do miasta-pan-
stwa Nuln i tu los pokazuje im najbardziej paskudng ze swych twarzy...

Wezesniejsze przygody Felixa i Gotreka mozecie znale#¢ w zbiorach opowiadan ,JezdZcy wilkéw* i ,Czer-
wone pragnienie®, ktére ukazaly sie nakladem Wydawnictwa MAG.




—Krazy¢ po kanatach, polujac na gobliny. Co za zy-
cie — mruczal Felix Jaeger ponuro. Przeklinal wszy-
~ stkich bogéw po kolei. W swoim czasie zaczal uwa-
za¢ si¢ za swego rodzaju eksperta w wychodzeniu ca-
lo z niezbyt sprzyjajacych sytuacji, ale w konicu mu-
sialo si¢ to na nim odbi¢. Dwadziescia stop wyZej mie-
szkancy Nuln oddawali si¢ swym codziennym, zbo2-
nym zajeciom. A tutaj byt on, pelznacy w ciemno-
sciach waskim chodniczkiem, na ktérym kazdy fal-
szywy krok mogt skoniczy¢ si¢ wpadnieciem po uszy
w nieczystosci. KrzyZ pulsowal mu bélem od wielo-
godzinnego garbienia si¢, od ciaglego zginania ple-
cow. Doprawdy, nigdy jeszcze w czasie dlugiej znajo-
mosci z zabojca trolli Gotrekiem Gurnissonem nie
zdarzylo mu si¢ upas¢ tak nisko.

— Przestan jeczed, czleczku. To praca jak kazda, nie? — po-
wiedzial Gotrek radoénie, nie zwracajgc najmniejszej uwagi na
smrod, na nie zashugujgcg na to slowo szeroko$é éciezki ani na
bulgoczaca breje z ekskrementow, przez dos$wiadczonych kana-
larzy nazywang ,zacierem®, SRR

Wydawalo sig, iz zabdjca trolli czuje sie¢ w tym nieskonczo-
nym labiryncie kanatéw i kamiennych korytarzy catkiem jak
w domu. Jego cialo, kwadratowe i muskularne, byto znacznie
lepiej przystosowane do tej pracy niz cialo Felixa. Stapal wzdluz
chodnika pewnie jak kot. W ciagu tych dwdch tygodni, gdy by-
li cztonkami Strazy Kanaldw, stal sie duzo lepszym fachowcem,
niz ci, ktérzy wykonywali te prace od dziesieciu lat. Jednak
w koncu byt krasnoludem, jego lud wyrastal w pozbawionych
$wiatla glebiach. Prawdopodobnie dzieki temu widzi w ciemno-
$ciach, myslal Felix, nie polega tylko na migoczacym $wietle
przydzialowych lamp. To jednak ciagle nie wyjasnia, w jaki spo-
s6b Gotrek znosi ten smrdd. Felix watpil, zeby krasnoludzkie sie-
dliska $mierdzialy aZ tak intensywnie. Oddr byt wyjatkowo pa-
skudny. Od opardw az krecilo sie w glowie.

Felix spojrzal na przyjaciela z zainteresowaniem. Wygladat
nieco dziwnie bez swej zwyklej broni. Felix myélal o wielkim
toporze z gwiezdnego metalu jako o czyms, co jest na stale przy-
twierdzone do dloni krasnoluda. Teraz topér byl przypiety do
jego plecow. W wigkszej czesci kanaldw nie bylo dostatecznie
duzo miejsca, by nim machac. Felix probowal naméwic¢ Gotre-
ka do zostawienia broni w zbrojowni Strazy, jednak bezskute-
cznie. Nawet wizja jej ciezaru, jak korwica $ciggajacego go na
dno 4cieku, nie mogla zmusi¢ zabdjcy trolli do rozstania sie
z ukochang spuécizna po przodkach.

Zamiast niej w prawej rece niost lekka siekierke, za$ w lewej
kawaleryjski nadziak. Felix zadrzal, wyobraziwszy sobie te bron
w uzyciu. Przypominala duzy mlot, zaopatrzony z tylu w gro-
iny, zakrzywiony kolec. Cios ta bronig, poparty ogromna silg
krasnoluda, z pewnoscia mégl gruchotad koéci i szarpad migénie.

Felix mocniej zacisnat dion na rekojesci krotkiego miecza, 2a-
tujac, Zze nie ma ze soba magicznego ostrza rycerza Albrechta.
Perspektywa spotkania goblinow w tych ciemnosciach sprawi-
la, iz zatgsknil za pewnoscia, ktéra splywala na niego, gdy uzy-
wal swej ulubionej broni. By¢ moze Gotrek mial jednak racje,
zatrzymujac topor tak blisko siebie.

W ledwie rozpraszajacym mrok swietle latarni pozostali ka-
nalarze byli jedynie zlowieszczymi cieniami. Nie nosili unifor-
mow, poza owinigtymi wokol giéw jak arabskie turbany szarfa-
mi z diugimi, luznymi korficami, ktore zaslanialy usta. Jednak
w ciggu tych dwdch tygodni Felix nauczyl si¢ bezblednie roz-
poznawac ich sylwetki.

Byl wérdd nich Gant, ktérego szarfa skrywala twarz, zmienio-
n3a w krajobraz ksigzycowy przez $lady po wagrach, ktdrego
szyja byta wulkanicznym archipelagiem nabrzmiatych, grozacych

JES GOODWIN

wybuchem pryszczy. Jezeli istnial jaki$ dobry przyklad na to, iz
nie nalezy by¢ kanalarzem przez dwadziescia kolejnych lat, byt
nim wlaénie Gant. Sama my$l o jego paskudnym oddechu, pa-
skudnych zartach i bezzebnym u$miechu przyprawiala Felixa
o dreszcze. Nigdy jednak Gantowi o tym nie wspomnial. Sierzant
dal im do zrozumienia, ze niejednego juz zabil za takie uwagi.

Byl réwniez przypominajacy malpe olbrzym Rudi, z klatka
piersiowg jak beczka i dionmi niemal tak wielkimi, jak lapy Go-
treka. Czgsto, w knajpie po pracy, prébowali sig z zabdjeg trol-
li na ramie. Rudi, mimo ze tak wytezal sily, iz pot sptywat mu
po lysej czaszce, nigdy nie zdotat krasnoluda pokonaé — cho-
ciaz byt tego blizszy, niz jakikolwiek inny czlowiek.

Byli tam wreszcie Hef i Spider — nowicjusze, jak Gant zwykt
ich nazywac. Byli cztonkami Strazy Kanaléw dopiero od sied-
miu lat — identyczni blizniacy, na powierzchni Zyjacy z t3 sama
kobietg. Mieli zwyczaj wzajemnego puentowania rozpoczetych
przez drugiego zdan. Ich dlugie twarze o kwadratowych szcze-
kach i wylupiaste, rybie oczy byly tak dziwne, iz Felix podej-
rzewal, iZ czedcig ich spuscizny jest jaka$ mutacja lub zwigzek
zbyt bliskich krewnych. Nie watplit jednak w ich $miertelng sku-
teczno$¢ w walce wrecz, ani tez w oddanie dla siebie wzajemnie
i dla ich dziewczyny, Gildy. Byt $wiadkiem strasznych rzeczy,
ktére zrobili swymi diugimi, zakrzywionymi nozami pewnemu
alfonsiakowi, majgcemu nieszczedcie ja ktdrej$ nocy obrazicd,

Ci wladnie ludzie wraz z mrukliwym, jednookim krasnolu-
dem, byli jego towarzyszami pracy, zespolem najwiekszych stra-
cencow, jakich dotychezas poznal. Ludzie dzicy i okrutni, ktorzy
nigdzie indziej nie mogli znalez¢ odpowiedniego dla siebie zaje-
cia i ktérzy w koncu spotkali nie zadajacego pytan pracodawce.

Byly takie chwile, gdy mial ochote pdjé¢ do firmy swego ojca
i blaga¢ o pieniadze. Na pewno by je otrzymal. Ciagle byt synem
Gustava Jaegera, jednego z najbogatszych kupcow Imperium.

Wiedzial jednak, Ze informacja o jego kapitulagji szybko do-
tartaby do rodziny. Dowiedzieliby sig, Ze po wszystkich tych bun-
czucznych deklaracjach z powrotem do nich przypelzl. Dowie-
dzieliby sig, ze wzial pieniadze, ktorymi podobno tak pogardzal.

Tego dnia, w ktdrym jak burza wypadt z domu, latwo bylo
gardzi¢ pieniedzmi — nigdy przedtem nie zaznat ich braku. Groz-
by ojca, iz zostanie wydziedziczony byly bez znaczenia, ponie-
waz po prostu nie pojmowal ich wlasciwego sensu. Wychowat
si¢ w bogactwie. Biedacy nalezeli do odrgbnego gatunku: smut-
ne, chore istoty, ktdre Zebraly na rogach ulic i tarasowaly dro-
g¢ pojazdu, ktérym sig jechato. Jednak od tamtej pory sporo si¢
nauczyl. Przezyl cigzkie chwile i uwazal, Zze potrafi sobie z ni-
mi radzid,

JAASS
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Jednak ta syracja byla dnem absolutnym: zostat Zmuszony
do podjecia pracy kanalarza, najbardziej pogardzanego
wéréd pogardzanych najemnikdw Nulnu. Po prostu nie mieli in-
nego wyboru. Kazda inna praca byla zamknieta przed dwoma
takimi obszarpaficami, jak on i Gotrek. Z bélem myélal o tym,

 jak okropnie wygladal, gdy w polatanych spodsiach i pelnej dzi-

ur oporiczy szukal zajecia. A przeciez zawsze tak wspaniale sig
ubieral. Swdj styl lubit okredla¢ jako dyskretng elegandje.

Teraz potrzebowali pienigdzy, diuga Wwyprawa przez Ksigst-
wa Graniczne nie przyniosta im ani grosza. _Odnaleili zaginiony
skarb Karak Osiem Szczytdw, ale zostawili go-duchom jego wia-
Scicieli. Staneli przed wyborem — znalezé prace, krad¢ lubzdech-
nac z glodu, a zarbwno on, jak i zahdjca trolli byli zbyt dumni,
zeby krad¢ lub zebraé. I tak wladnie nalesli sie tutaj, w kana-
tach’ pod drugim pod wzgledem wielkosci miastem Imperium,
pelzajac pod siedzibg uczelni, o odwiedzeniu ktdrej Felix kie-
dy$ marzyl, snujac si¢ po zaszlamionycﬁ_-ﬁiﬂ_ejlﬂgﬁh ponizej domu
hrabiny Emmanuelli, najstynniejszej pieknoégiv-narodu.

Lepiej juz bylo si¢ nie rodzic. Felix zastanawial si, po ktdra
ze zlych gwiazd przyszedt na ten paddt. Pocieszal sie jednak, ze
przynajmniej jest spokojnie. By¢ moze to brudna robota, ale
do$¢ bezpieczna. Dotychczas, | ;

- $lady! — ustyszal okrzyk Ganta. — Hal Ha! Robaczki! Znale-
Zliémy ich. Szykujcie si¢ do akii, chiopaki.

— Dobrze - zahuczal Gotrek.

~ Cholera! ~ mruknal Felix. Te $lady z latwoscig dostrzegtby
nawet tak niedoswiadczony kanalarz, jak on.

— Skaveni — Gotrek odchrzaknal i splunat poteznie na érodek
gléwnego écieku. Flegma zablysia na szezycie kepy fosforyzu-
jacych alg. — Szczuroludzie. Pomiot Chaosu,

Felix zaklat — dopiero dwa tygodnie w tej pracy, a juz ma spo-
tkac mieszkancdw podziemi. A przeciez niemal byl gotéw odrzu-
ci¢ opowiesci Ganta jako bajdy faceta, ktdry wymysélaniem nie-
stworzonych historii wypetnia sobie godziny nudy.

Czy to mozliwe, myélal, zeby pod miastem istnial caly
podziemny $wiat, jak to Gant sugerowal? Czy naprawdg istnie-
ja kolonie wypedzonych mutantéw, szukajgcych schronienia

w tym cieplym mroku i wypelzajacych nocami na powierzchni¢

W poszukiwaniu odpadkdw? Czy rzeczywidcie sa gdzies piwni-
ce, w ktérych wyklete kulty odprawiajg swe przerazajace rytua-
ly i skladaja mocom Chaosu ofiary z ludzi? Czy tymi glebiami
naprawde przemykajg wielkie szczury o sylwetkach jak zlosliwe

karykatury ludzi? Nagle, gdy patrzyl na Slady przed nimi, to

wszystko wydalo mu sie az nadto mozliwe,

Zamarl w miejscu, zagubiony w myglach, przypominajac so-
bie to, co Gotrek opowiadat o skavenach i spinajgcej caly kon-
tynent pajeczynie ich tuneli. Gant szarpnat go za rekaw.

— No dalej, bierzemy si¢ do roboty — powiedzial. - Nie be-
dziemy tu stercze¢ przed caly dzien.

= Nigdy tu nie bylem — powiedzial Hef. Jego glos odbit sie
echem od $écian diugiego, prostego korytarza,

— Nigdy wigcej nie chee tu byd - dodal Spider, pocierajgc
wytatuowanego na policzku pajaka. Przynajmniej tym razem
Felix si¢ z nim zgodzil. To miejsce bylo obrzydliwe nawet we-
dlug standardéw paskudnych, nulnenskich kanaléw. Sciany
robily wrazenie zmurszalych i przegnitych, rysy, niewielkich

gargoyli na wspierajacych strop lukach byly tak zatarte przez
czas, e az nierozpoznawalne. Zacier bulgotal, z pekajacych
babli unosily si¢ pasemka oparéw. Byto duszno, goraco
i smrodliwie. e e Wpemty

I'bylo tu co$ jeszcze — w powietrzu wisiala grozba, wyrazna,
jak nigdzie w tych kanalach. Felix poczul mrowienie skéry na
karku - jak zwykle, gdy w poblizu bylo jakies silne #rédio ma-
gi. B

—Nie wyglada zbyt bezpiecznie — powiedzial Rudi, patrzac
Z powatpiewaniem na luk, podtrzymujacy strop. Gotrek skrzy-
wit sig, jakby to byla dla-niego osobista obraza.

— Bzdury gadasz — warknal. — Te tunele zostaly wybudowa-
ne przez krasnoludy. To jest khazalidzka robora. Wytrzyma ca-
I3 wiecznodd. T

Chcge dodad wagi swoim slowom, uderzyl w luk piescig.
By¢ moze byl to tylko béchowy zbieg okolicznodci, ale gargoy-
la na szczycie wybrala ten wiagnie moment, zeby spasé ze swej
potki. Krasnolud musial gwaltownie odskoczy¢, zeby mu nie
wyladowala na glowie i niemal wpadt do $cieku.

= Oczywiécie — dodal - niektdre prace byly wykonywane
przez ludzkich rzemiedlnikéw. Ta gargoyla, na przyklad, to ty-
powe czlowiecze partactwo,

Nikt si¢ nie roze$mial, jedynie Felix pozwolit sobie na lekkie
skrzywienie warg, Gant :quj:‘zal na sufit. Lampa, ktéra postawit
przy stopach, podéwietlita jego twarz, nadajac jej demoniczny,
niesamowity wyglad. =~

— Jeste$my pewnie pod Starym Miastem — powiedzial w za-
dumie. Wyraznie wedrowal myslami po patacach tej dzielnicy.
Dziwna melancholia zagoscila na jego chudej, koscistej twarzy.
Felix zadal sobie pytanie, czy Gant zastanawia sie nad rdznica
migdzy swoim Zyciem, a pozlacang egzystencja tych na gérze,
czy rozwaza splendory, ktére nigdy nie beda jego udzialem
i mozliwosci, ktérych nigdy nie bedzie mial. Poczul do tego
czlowieka sympatie. Na chwilg.

= Tam nad nami pewnie lezy fortuna — powiedzial Gant, —
Chcialbym méc si¢ tam wspia¢ i dorwad sie do niej. No, ale nie
ma co traci¢ czasu. Zabieramy do swoich spraw.

= Co to bylo? - spytal nagle Gotrek. Pozostali rozejrzeli si¢
wokol niespokojnie. : :

- Co co bylo? - spytal Hef,

— I gdzie to bylo? - dodat Spider.

— Cos slyszalem. Z tamtej strony. — Wszystkie oczy skierowa-
ly si¢ w strone, w ktdra wyciagniety byl palec wskazujacy kra-
snoluda.

— Cos ci sig zwidzialo - powiedzial Rudi.

- Krasnoludom 'si¢ nie zwiduje.

— Oj... sierzancie, koniecznie musimy sie tam pcha¢... chcial-
bym juz wraca¢ do domu.

Gant przetarl lewe ok;j knykciami prawej dloni. Jakby na
chwile si¢ zamyslil. Felix widzial, iz si¢ waha. Najwyrazniej réw-
nie mocno, jak reszta z nich chial stad wyjéc i jak najszybciej
zasiad¢ w jakiej$ knajpie, jednak byl odpowiedzialny za te pra-
cg. Jezeli tutaj, pod patacami, dzialo sie co$ ztego i kto$ by sie
dowiedzial, ze tu byli i nic z tym nie zrobili, to wlasnie jego glo-
wa powedrowataby pod topér,




— Trzeba sig¢ w troche rozejrze¢ — powiedzial w koncu, igno-
rujge jeki pozostatych kanalarzy. — To nie powinno nam zajaé
zbyt duio czasu. Zaloze sig, e i tak tu nic nie ma.

Znajac swe szczedcie, Felix postanowil nie podejmowad te-
go zaktadu. '

Woda kapala ze sklepionego sufitu tunelu. Gant przymknat
przesiong latarni i jej $wiatlo bylo ledwo widocznym migota-
_niem. Gdzies z przodu dobiegly ich odglosy rozmowy. Teraz na-
wet Felix je styszal.

Jeden z gloséw nalezat do czlowteka mowigcego z wyraz-
nym arystokratycznym akcentem; drugiego z ludzkim nie spo-
s0b bylo pomyli¢. Byl to wysoki, dziwny pol-$wiergot, pot-syk.
Tak wiasnie mogliby brzmie¢ glos, szczura, ktdrego obdarzono
zdolno$cia méwienia.

Gant zatrzymal si¢, odwrdcit i qurzaf na swoich ludzi. Jego
twarz byla blada, zmartwiona. Najwyrazniej wcale nie miat ochoty
i8¢ dalej. Z twarzy pozostatych kanalarzy Felix wyraZnie widzial,
Ze wszyscy czuli to samo.

Dziert mial sie juz ku koncowi, byli zmeczeni i wystraszeni,
a przed nimi znajdowalo sig¢ co$, z czym wcale nie chcieli sig
spotkac. Jednak byli kanalarzami; ludZmi, ktérych jedynymi za-
letami byly odwaga i gotowo$¢ stawienia czola rzeczom, ktérych
inni unikali, w miejscach, od ktorych inni trzymali si¢ z daleka.
Mieli swojg zawodowa dume.

Gotrek podrzucit toporek. Bron obréula sie¢ w powietrzu —
ostrza blysnely, odbijajac $wiatlo — potem spadta, trafiajac trzon-
kiem wprost w jego nonszalancko wysunieta dion. Spider wy-
ciagnal sztylet z pochwy i wzruszyl ramionami. Hef uémiechnat
sie drapieznie, Rudi spojrzal na swoj krétki miecz i skinat glo-
wa. Gant wyszczerzyl zeby, Zabdjca trolli wygladal na bardzo
mdowoloncgo Byl wreszcie wsrdd stracencow, ktorych z tatwo-
$cig mogt zrozumied.

Gant machnat reka i ruszyli naprzod ostroznie i w ciszy wy-
bierajgc droge wzdtuz sliskiego chodnika. Gdy mijali zakret, Gant
odstonit latarnie, by o$wietli¢ tych, na ktérych polowali,

— Twoja zaplata, dowdd mego szacunku. Coé do twego oso-
Inistego uzytku — ustyszeli stowa, wypowiedziane z arystokratycz-
nym akcentem. Ujrzeli dwie sylwetki, zamarle w nagltym bezru-
chu jak trolle z bajki, ktére zostaly obrécone w kamien przez
stonce. Jedna z nich nalezala do wysokiego mezczyzny, ubra-
nego jak mnich, w dluga, czarng szatg. Jego twarz byla twarza
patrycjusza - o delikatnych kosciach, chiodna i wyniosta, czar-
ne wlosy byly krétko obciete, z trdjkatnym czubem nachodza-
cym na czolo. Mezczyzna wyciggal reke, wreczajac drugiej po-
staci cos, co blyszczato niezwyklym Swiatlem. Felix to rozpoznat.

Widzial juz kiedy$ te substancje, w opuszczonej krasnoludz-
kiej twierdzy Karak Osiem Szczytow. Byt to spaczen, kula czy-
stego spaczenia. Ten, ktéry mial j3 otrzymac nie byt czlowiekiem
- niski, porosni¢ty bialym futrem stwdr z okraglymi, rozowymi
oczkami. Jego dlugi, bezwlosy ogon skojarzy! sig Felixowi z wiel-
kim robakiem.

Stwodr zamiott ogonem na boki, odwracajac sig, by spojrzec
skad pada swiatlo. Siggnal w glab dlugich, pozszywanych ze
strzepow szat i chwycil co$ swa uzbrojong w pazury fapa. U pa-
sa mial nagie ostrze ~ dlugie, zebate i przerdzewiate.

— Skavenie - ryknglt Gotrek - zdechniesz!

— Glupi-ghupi, méwiles, ze nikt ci¢ nie $ledzi ~ zapiszczal
stwor. — Mowilesd, ze nikt nie wie.

— Stéjcie, gdzie stoicie — powiedzial Gant. - Kimkolwiek je-
stedcie, aresztuje was jako podejrzanych o czarnoksiestwo, zdra-
de i nienaturalne prakiyki ze zwierzetami.

Pewnoéc siebie sierzanta wrdcila, gdy zobaczyl, Ze jest ich tyl-
ko dwdch. Nawet to, ze jeden z przestepcdw jest potworem
zdawalo sig nie robi¢ na nim wrazenia,

— Hef, Spider, zlapcie ich i zwigicie.

Nagle szczuroczlowiek rzucit wyciagnigta spod ubrania kule.

— $mieré-$mierd, durne ludziki.

Niemal jednoczesnie w powietrzu zawirowal cisniety przez
Gotreka toporek.

— Wstrzymaj oddech, czleczku - krzyknat krasnolud.

Rzucona przez skavena kula zadZwieczala jak szklo, rozpry-
snela sie i z miejsca, w ktdrym upadla zaczela rozpelza¢ sie pa-
skudna, zielona chmura. Gotrek chwycil Rudiego i pociggnal
w tyl, spychajac wiglab korytarza réwniez Felixa. Z wnetrza
chmury dobiegl kaszel, harkot, bulgot torturowanego gardta,
Oczy Felixa zaczely szczypad i lzawic,

Nagle latarnia zgasta i zapadta catkowita ciemno$¢. Felix po-
czul sie jak w koszmarze sennym. Nic nie widzial, bal si¢ oddy-
cha¢, tkwit w waskim korytarzu gdzie$ pod ziemig, a w pobli-
2u czail sie potwdr, dysponujacy $miertelng, nieznang i niepo-
jeta bronia.

Czut $liski szlam, pokrywajacy kamienie pod jego dtorimi. Ma-
cal $lepo wokdl i nagle juz nic nie czul. Jego reka zawista nad
Sciekiem. Bat si¢ poruszy¢, nagle niepewny réwnowagi, jakby
za chwile mial straci¢ oparcie i rungé glowa w $mierdzaca bre-
je. Zamknat oczy, Zeby powstrzyma¢ lzawienie i zmusil si¢ do
ruchu. Serce walilo mu jak oszalale, pluca grozily eksplozja, wy-
raznie jak nigdy czul skére miedzy topatkami.

Spodziewal sig, iz lada moment w jego plecach zagtebi sie
zebate ostrze. Uslyszal, ze gdzie$ z tylu kto$ daremnie prébuije
krzyknac. Slyszal harczenie i bulgot i oddechy tak ciezkie, jak-
by pluca, z ktorych sig dobywaly byly wypelnione ciecza.

To ten gaz, zrozumial. Gotrek méwil mu kiedy$ o paskud-
nych broniach, ktérymi skaveni si¢ postuguja. Produktach nat-
chnionej przez Chaos alchemii, sprzymierzonej z nieludzka, wy-
paczong wyobraznig. Wiedzial, Ze niechybnie umrze, jeéli chod
raz zaczerpnie tego cuchngcego powietrza. Wiedzial réwniez, ze
nie moze wstrzymywac oddechu w nieskorniczonodc.

My$l, powiedzial sobie. ZnajdZ miejsce, w ktérym powietrze
jest czyste. Pelznij naprzod. Jak najdalej od tej zabdjczej chmu-
ry. Nie panikuj. Wyrzu¢ z myéli tego wielkiego szczura, skrada-
jacego si¢ tam w ciemno$ciach, coraz blizej, z zebatym mieczem
gotowym do ciosu. Dopdki zachowasz spokdj, bedziesz bez-
pieczny.

Powoli, centymetr po centymetrze, z plucami wyjacymi o po-
wietrze, czolgal si¢ ku bezpieczefistwu,

Potem co$ runglo mu na plecy. Przed oczyma zatariczyly mu
srebrne gwiazdki, resztka powietrza, wyduszona, uciekla z pluc.
Felix wrzasnal. I zanim mdgl cokolwiek zrobi¢, zanim mdgl sig
powstrzymac, gleboko odetchnat.

Lezal w ciemnosciach, chwytajac ustami powietrze i powo-
li zaczynal sobie uéwiadamia¢, Ze nie jest martwy. Ze sie nie
dlawi. W jego plecach nie tkwi zaden ndz. Zebral sity
i sprobowat sie poruszy¢. Nie mégl. Czul sie tak, jakby przy-
walil go jaki$ wielki ciezar. Nagly, paniczny strach $cisnat mu
serce. Pewnie ma zlamany kregostup. Jest sparalizowany, ka-
leki do konca zycia.

~ To ty, Felix? — uslyszat szept Rudiego. Niemal ryknal $mie-
chem, czujac naglg ulge. Cigzar, ktdry go przygniatal to byl Ru-
di, jego potegine cielsko.
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- Tak, gdzie jest reszta? R

— Mnie nic si¢ nie stalo — ustyszat glos Hefa.

= Mnie tez, bracie. — To byl Spider;  * :

- Gotrek, gdzie jestes? - Bez odpowiedzi. Czyihy gaz go do-

" padl? To wydawalo sie niemozliwe. Zabdjca trolli nie moze

umrze¢, Nie moze go zabi¢ coé tak malo konkretnego jak jakié
gaz. To by bylo niesprawiedliwe, 1S5 i
— Gdzie sierzant?
- — Kto$ ma jakie$ $wiatto? :

I znowu stala sie jasnoéé. Felix zobaczyl, ze ktos kieruje
wprost na nich strumien $wiatla z latarni. Jego reka instynktow-
Mie siggnela po miecz. Nie znalazia go. Pewnie’ wypadi przy
upadku. Pozostali stali szeregiem wzdhiz chodnika,

~ To tylko ja — powiedzial zabdjca trolli. = Ten pieprzony ary- |

stokrata uciekl. Mial diuzsze nogi.

- Gdzie jest Gant? - spytat Felix. |

— Sam zobacz, czteczku. ! g

Felix przecisnal si¢ obok niego, zeby zrobi¢ jak mu radzono.
Gaz zniknai réwnie szybko, jak sie pojawit. Jednak w przypad-
ku Ganta spelnil swoje zadanie. Sierzant lezal w katuzy krwi,
z szeroko otwartymi, Wwytrzeszczonymi: 0czyma i czerwonymi
strumyczkami, zastyglymi przy ustach'i nozdrzach,

Felix obejrzal cialo. Juz zaczelo stygnad, jednak nie bylo na
nim zadnych ran. : |

- Gotrek, jak on umarl? - Felix byt éwiadom mocy magii, jed-
nak na my$l, 7e mozna zabi¢ czlowieka nie pozostawiajac zad-
nych $ladéw na jego ciele, zakrecilo mu sie w glowie,

= Utonal, czleczku. Utonal we wiasnej krwi. — Glos zabdjcy
trolli byly zimny i pelen wécieklodei, +

Wigc to tak wiasnie on sobie radzi ze strachem, pomyslal Fe-
lix. Zmieniajge go w gniew. Martwego skavena zauwazyl dopie-
1o wtedy, gdy Gotrek podszedi do jego truchla i zaczat je ko-
pac. Szczurza czaszka byla rozplatana przez topor.

Felix zwalil si¢ ria’stomiarly barldg i zagapil w brudny, po-
pekany sufit. Byt zbyt zmeczony, by usnaé. Gdzied z dotu do-
biegaly krzyki Lisabette, ktécgcej sie z ktoryms$ z nieprzerwane-
80, jakby si¢ moglo zdawa¢, strumienia jej klientéw.

Przez chwile mial ochote zabebni¢ piedciami w podloge
Zadajgc, zeby sie zamkneli albo Wwyniesli gdzie$ do diabta, ale
zrezygnowal. Wiedzial, ze wigcej by na tym stracit, niz zyskal.
I, jak kazdej nocy, solennie sobie przyrzekl, ze od jutra zacznie.
sig rozgladac za jakim$ innym domem noclegowym.

Pod sklepieniem jégo_,,c‘za_sz.ki mysli gonily jedna drugg jak
rozdokazywane myszy.. Osidgnat taki poziom zmeczénia, ze te
mys$li nawet jemu-sag}ggluhgv}f:@awaly si¢ dziwne. Niezwykle ze-
stawienia obrazéw i splatané laficuchy pomystéw pojawialy sie
znikad i po chwili w nicoé¢ odchodzity.

-Byt zbyt zmeczony, by czuc gniew na los, ktory spotkat Gan-
ta. Stracil zycie na sluzbie, na posterunku, a jego przeznacze-
niem jest bezimienny, zebraczy gréb gdzies na obrzeiu pdl Mor-
ra. A ten kapitan strazy miejskiej byt zbyt znudzony, by stuchac
raportu na temat nawiedzajacych kanaly potwordw. Zadnej ro-
dziny, by go oplakata, zadnych przyjaciol poza garstka kanala-
rzy, ktérzy w tej wlasnie chwili ,Pod Pijanym Straznikiem* wzno-
$24 toasty za jego pamig¢. Gant jest juz zimnym trupem.

Przeciez co$ takiego moze Si¢ przydarzy¢ réwniez mnie, po-
myslal. Gdybym stal troche dalej, gdy ta kula eksplodowala.
Gdyby Gotrek mi nie powiedzial, ze mam wstrzyma¢ oddech,
gdyby mnie nie odepchnal, Jeszcze jeden dhug do listy tych,
z kedrymi juz mu zalegam. Ciekawe, czy kiedykolwiek zdolam
mu je splaci¢? Gdyby... gdyby... Samo gdybanie...

I co ja wlasciwie ze sobg zrobilem? Czy w ten wladnie spo-
s0b chee spedzic reszt¢ swychi dni — tropiac potwory w $mier-
dzgcych ciemnodciach? ' '

Jego iycie nagle wydato mu sie zupelnie pozbawione sensu;
po prostu toczylo sie od jednej pelnej gwaltu chwili ku nastep-
nej. Pomyslat o alternatywach. Gdzie by teraz byt, co by robit,
gdyby nie zabit Krassnera'w tym pojedynku, nie zostal wyrzu-
cony z Uniwersytetu, gdyby jego ojciec go nie wydziedziczyl?
Czy bylby podobny do swych, pracujacych w rodzinnym inte-
resie braci - pozenionych, dsiadlych, bezpiecznych? A moze po
prostu cos innego by ‘si¢ schrzanilo? Kto to moze wiedziec?

Szczur przebiegt po krokwiach nad jego glowa. Gdy pierw-
szy raz zobaczyl to poddasze, z jednym tylko, malefikim okien-
kiem, pomyslal sobie, ze przynajmniej bedzie ono wolne od
szczurow, ktore rozplenily si¢ we wszystkich budynkach Nowe-
80 Miasta. tudzil si¢ nadziejs; ze predzej zwierze dostanie za-
walu serca, niz zdola wspia¢ sie na te wszystkie schody. Mylit
si¢ okrutnie. ot

Szczury z Nowego Miasta byly odwazne, awanturnicze wy-
gladaly lepiej niz wielu mieszKajacych w ludzi. Widzial kiedy$
kilka sporych osobnikdw $cigajacych kota. Nagle pozatowal, iz
zaczat mysle¢ o szczurach = to niemal natychmiast zwrdcilo je-
go mysli ku tajemniczemu arystokracie i skavenowi z kanaldw.
Jaki cel mialo to ich potajemné spotkanie? Jakich korzyici mo-
ze sig spodziewac czlowiek po kontaktach z tego typu wynatu-
rzeniem? 1 jak to mozliwe, ze‘ludzie tu na zewnatrz hulajg so-
bie beztrosko po rojnych tlicach Nulnu i s zupelnie nie$wia-
domi, iz nie glebiej niz dwa metry pod ich stopami pelzaja,
gniezdiq si¢ i roja stwory, zrodzone z czystego zla?

Moze po prostu nie'chca o tym wiedzied, Moze prawdg jest,
jak twierdza niektrzy filozofowie, Ze ten $wiat zmierzd ku kon-
cowi i najlepiej jest zagubi¢ sie we wszelkich dostepnych przy-
jemnosciach. ; ' '

Ustyszal czyjes kroki na s¢hodach. Stare, w_ysuszohe deski
skrzypialy pod cigzarem idacego. Felix miat kiedy$ zamiar po-
narzekac, ze w razie pozaru cale to miejsce stanie sie dla’ nie-

8o $miertelng pulapka, alé Frau Zorin zawsze wygladala Iak*_.,.




zatodnie, tak biednie, ze nie mial sumienia obarcza¢ jej dodat-
kowymi zmartwieniami. !

Kroki nie ucichly na pietrze nizej, lecz zblizaly sie coraz bar-
dziej. Felix siggnal po ndz. Nie przychodzil mu do glowy nikt, kto
chcialby go odwiedzi¢ tak pdZno w nocy, a przybytek Frau Zo-
rin znajdowal sie w najbardziej zakazanej czeéci Nowego Miasta.

Podnidst si¢ bez szmeru i ostroznie podszedt do drzwi. Zdu-
sit przeklenstwo, gdy drzazga z podlogi whila mu si¢ w pode-
szw¢ golej stopy. Kto$ zapukat.

- Kto tam? — zapytal, mimo Ze znat juz odpow:edi. Swiszcza-
cy oddech starej wdowy byt fatwy do rozpoznanig nawet przez
drewno drzwi.

— To ja — zaskrzeczala Frau Zorin. — Ma pan godci, Herr Jae-
ger.

Felix otworzyl drzwi, czujac nagla ciekawos$¢. Na zewnatrz
stali dwaj wielcy, kudiaci mezczyzni. W dioniach trzymali po-
tezne palki i Felix odnidst wrazenie, Zze wiedza jak si¢ nimi po-
stugiwac. Jednak znacznie bardziej zainteresowal go mezczyzna,
stojacy miedzy nimi. Wreczal wlaénie wdowie zlota monete,
przyjeta z pelnym wdzigcznosci usmiechem. Felix poznal tego
meZczyzne, gdy ten odwrdcil sie, Zeby spojrze¢ w strong drzwi.
To byt jego brat Otto.

5 185 %

Von Halstadt siedzial wirdd swych papieréw i rozmyslal. Ten
przeklety krasnolud niemal go zlapal. Wiasciwie juz kiadl na nim
swe brudne lapy. Byl o krok od zniweczenia efektéw calej jego
pracy. Wystarczylby jeden cios. Sprowadzilby Chaos i ciemnoé¢
na miasto, ktére on, von Halstadt, przysiagl chronic.

Wyciagnat reke i podnidst dzbanek z rinigtego szkla. Woda |

ciggle byla goraca. Dobrze, sluzacy gotowal jg dokladnie jede-
nascie minut, jak miat przykazane. Von Halstadt nalal troche do
szklanki i przyjrzal sie wodzie. Podnidst szklanke pod $wiatto,
szukajac osadu, kamienia, ktory mogt w niej plywad. Byla ideal-
nie czysta. Zadnych bruddw,

Chaos moze nadej$¢ w kazdej chwili, bez trudu. Jest przeciez
wszedzie, Ludzie rozsadni wiedza o tym i wykorzystuja go z po-
zytkiem dla siebie. Chaos moze przybiera¢ rézne postaci, nie-
kttre duzo gorsze niz inne. Istnieja formy stosunkowo niegroz-
ne, jak skaveni, ale jest tez potworna zgnilizna mutacji.

Szczuroludzie po prostu cheg by¢ zostawieni w spokoju, cheg
sami sterowac swym podziemnym krélestwem i poszukiwac wia-
snych drog rozwoju. S inteligentni i wysoko rozwinieci i moz-
na z nimi dojé¢ do porozumienia, Jezeli ma sie to, czego potrze-
buja, mozna si¢ z nimi dogada¢ i na polega¢ na ich slowie.

Majg oczywiscie swoje plany, ale to tylko czyni ich bardziej
zrozumialymi i bardziej podatnymi na manipulacje. Nie s3
podobni do mutantéw - ztych, nikczemnych, zdradliwych pot-
worow, ktore czajg sie wszedzie, kryja w swych sekretnych za-
kamarkach i tylko czekaja, Zeby rzadzi¢ Swiatem.

Tak latwo mozemy wszyscy sta¢ si¢ kukielkami na kon-
cach pociaganych przez nich sznurkdw, myslal. I wiadnie dla-
tego powinnidmy by¢ czujni. Wrog jest wszedzie i z kazda
chwilg jest go coraz wigcej i wigeej. A najwicksza za to wing
ponosi pospdlstwo — mnozy sie bez przerwy, plugawige $wiat
nieskonczonym strumieniem gnuénych, bezuzytecznych nik-

. czemnikdw.

Wigkszo$¢ mutantéw rodzi si¢ wewnatrz tego stada, To zro-
zumiale. Nedzarzy jest bardzo wielu i powszechnie wiadomo, ze
s niemoralni, lubiezni, rozpustni. Na my$l o tym zesztywnial
z obrzydzenia.

Wiedzial, ze mutanci to wykorzystuja, sg sprytni. Wykorzy-
stujg to ciemne, leniwe bydto — wypelniaja ich glowy wywroto-
wymi bzdurami, karmig ich zazdrosnym gniewem na lepszych
niz oni. Cwicza ich do buntéw, do gwaltéw, do zniszczenia.

Chocby to, jak zrujnowali jego biednego ojca, spalili jego
dom do ostatniej deski w czasie jednego z tych swoich krwa-
wych powstan. A przeciez ojciec byl najbardziej uprzejmym, naj-
lagodniejszym czlowiekiem, jaki chodzit po tej ziemi. No ¢z —
on nie popelni tego bledu. Jest na to zbyt madry i za silny. Wie
jak sobie radzic¢ z powstaficami i wichrzycielami. Bedzie stat na
strazy i chronit ludzko$¢ przed mutanckim zagrozeniem. Bedzie
z nim walczyl jego wiasng bronig.

Dlatego wilasnie prowadzil kartoteke: wszystkie te wspania-
le szczegdlowe i zaopatrzone w odnosniki zapisy. Informacja
oznacza silg. Wiedzial kim sq potencjalni buntownicy. Sie¢ szpie-
gow i prowokatordw na biezgco i bez przerwy dostarczala mu
informacji. Wiedzial kto ze szlachetnie urodzonych nalezy do se-
kretnych kultdw i uwaznie tych ludzi obserwowal,

Mial dostarczycieli informacji, ktérzy mogli wéliznac si¢ na
kazde spotkanie i ktdrych nikt nie podejrzewal. To byla cze$é
jego umowy ze skavenami. Oni wiedzieli o wielu rzeczach,
a mogli si¢ dowiedzie¢ znacznie wigcej. Ich mali szpiedzy byli
wszedzie. A on postugiwat si¢ ich ciemna madroécig, sprzymie-

rzajac si¢ z mniejszym zlem, zeby zatrzymaé napér wiekszego. |

Ukochana Emmanuella $miata si¢ z jego archiwum, nazwata ak-
ta jego tajna kolekcja pornograficzng. Wzial do reki maly, opra-
wiony w ramki portret, ktory mu podarowala i oblizat waskie
wargi. Byl zszokowany, ze uzyla takiego slowa, ze w ogdle wie,
co ono oznacza. To musi by¢ wina tego jej brata, tego Leosa,
wyraznie ma na nig zly wplyw. Emmanuella jest zbyt dobra,
zbyt czysta, zeby samej si¢ nauczy¢ takiego stowa. By¢ moze po-
winien rowniez jej przydzieli¢ szpiegdw, po tylko, zeby jg chro-
ni¢ przed...

Nie, ona jest jego wladczynia, dla niej to wszystko robi i na-
wet jesli teraz nie zdaje ona sobie sprawy z wartoéci jego pracy,

JES GOODWIN
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pewnego dnia jg uzna. Szpiegowanie jej byloby przekroczeniem
linii, ktdra sam sobie nakreélil, Poza tym, czasami podejrzewat,
z¢e istnieje pewne prawdopodobieristwo, iz w tych wszystkich
klamstwach, kidre o niej styszy kryje ziarenko prawdy, a potwier-
dzenie tego byloby dla niego zbyt bolesne. Odstawil portret
“ powrotem na biurko. Zbyt daleko pozwolit my$lom odbiec od
gléwnego problemu.

Krasnolud i kanalarze. Czy mogli go rozpoznac? I jakie érod-
ki powinien przedsiewzigd, gdyby -tak si¢ stalo. Byli to tylko
prosci ludzie, wykonujacy swoja prace i, tak jak on, starajgcy sie
powstrzymac napér Chaosu. Czy jednak Zrozumiejg, ze to, co ro-
bi jest niezbedne? Jezeli nie, moze zrozumiejg, ze musi zapewnic
sobie ich milczenie. Na zawsze.

- Wejdz, prosz¢ — powiedziat Felix, przytrzymujac drzwi. Otto
stal w wejSciu przez dluzsza chwile, patrzac na niego uwaznie,
jakby nie bardzo mdgt rozpoznaé swego miodszego brata. Po-
tem wszedt do pokoju.

— Franz, Karl, zostarcie za drzwiami - powiedziat cicho, W je-
80 glosie brzmiata wiadczos¢, ktdrej niegdyé w nim nie bylo, jak-
by echo oschiego spokoju ich ojca.

Nagle Felix bardzo dokladnie zdat sobie sprawe z ubdstwa
tego pokoju: gola podloga, legowisko ze stomy, nagie $ciany,
dziura w pochylym suficie. Ujrzal te sceng oczyma swego brata
i wcale nie byl zachwycony.

— Czego tu szukasz, Oto? — spytal opryskliwie.

- Widze, ze twdj gust w doborze sasiedztwa nie zmienil sig
zbytnio. Ciggle tylko slumsy.

-~ Nie przyjechales w ai z Altdorfu, zeby dyskutowac na te-
mat mojego mieszkania. Czego chcesz?

— Musisz ciagle trzyma¢ ten né#? Nie zamierzam cie obra-
bowa¢, Gdyby tak bylo, to myéle, Ze wszedlbym tu z Karlem
i Franzem.

Felix wsunal ndz z powrotem do pochwy.

— Mdgtbym Karla i Franza troche zdziwic.

Otto przechylil glowe na jedng strone i przyjrzal sie jego twarzy.

— Tak, chyba méglbys. Zmienite$ sie, braciszku.

= Ty tez. — To byla prawda. Ciagle byli tego samego wzro-
stu, ale teraz Otto byl szerszy. Przybral na wadze. Jego klatka
piersiowa byla bardziej masywna, biodra szersze. Duzy, miekki
brzuch napinat szeroki pas ze skory, jakby staral si¢ spod niego
wyrwac, Felix podejrzewal, 7e gesta, jasna broda ukrywa kilka
podbrodkéw. Policzki Otta byly nabite, jakby wywatowane, wlo-
Sy przerzedzone, a pod oczyma widnialy wyrazne worki, Cala jego
glowa byla wychylona agresywnie do przodu. Coraz bardziej przy-
pominat ich starego. ‘

— Jestes teraz bardziej podobny do ojca.

Otto usmiechingl sig krzywo.

- Smutne, ale prawdziwe. Obawiam sie, e za dobrze mi sig
zyje. Tobie tez przydaloby sie troche lepsze Zycie, jak widze. Bar-
dzo wychudles.

- Jak mnie znalazie$?

~ Daj spokdj, Felix. A jak myslisz? Mamy swoich agentéw
i chcielismy cig¢ znalezé. Ilu, twoim zdaniem, jest w Imperium
wysokich blondynéw, podrdzujacych w towarzystwie krasno-
ludzkich zahdjcéw trolli? Kiedy przyniesli do mojego biura ra-
port o dwach najemnikach, ktérzy odpowiadajq opisowi, posta-
nowitem to sprawdzié.

— Twojego biura? j ;

— Teraz prowadze interesy tutaj, w Nuln.

— Co sig stalo z Schafferem?

— Zniknal. { {33

— Z pieniedzmi? !

— Najwyraniej nie. Sadzimy, Ze zostal uznany za element po-
litycznie niepozqdany. Hrabina ma bardzo sprawng tajng poli-
¢j¢. W Nuln zdarzajg si¢ ostatnio takie rzeczy.

— Nie. Kazdy, ale nie Schaffer. Imperium nigdy nie miato bar-
dziej lojalnego obywatela. On uwazal, ze slofice $wieci z osobis-
tego nakazu Imperatora, :

= Nuln jest zaledwie jedng z czeéci Imperium, bracie, To jest
miasto-panistwo i rzadzi nim Elektor, teraz hrabina Emmanuella,

— Ale slyszalem, ze to jest najbardziej lekkomyélna kobieta
w Imperium. il

— Von Halstadr, jej Pierwszy Sedzia, jest bardzo sprawny. To
on jest rzeczywistym wiadcg Nuln. Nienawidzi mutantéw. Plot-
ki méwig, Ze u Schaffera zauwazono pewne zmiany.

— Niemozliwe,

— Tez tak powiedzialem: Ale wierz mi, braciszku, Nuln nie
jest miejscem, w ktérym mozna zy¢ z podejrzeniem o mutacje.
Tacy ludzie po prostu znikaja.

= PrzecieZ to najbardziej liberalne miasto w Imperium.

~ Juz nie. i

Otto rozejrzal si¢ wokoél nérwowo, jakby nagle zdal sobie
sprawe, Ze powiedzial zbyt duzo. Felix potrzasnat glowsy.

— Nie obawiaj si¢, bracie. Tutaj nie ma szpiegdw.

— Nie badz tego taki pewien, Felix — powiedzial Otto przyci-
szonym glosem. — Slyszy sie 'rc')i_ﬁe plotki. Ostatnio w tym mie-
$cie nawet $ciany maja uszy. ¥

Kiedy zndw si¢ odezwal, jego glos byt donosny i brzmiata
w nim nuta z lekka falszywej serdecznodci,

~ Tak czy owak, przyszediem tutaj, zeby cie spyta¢ czy jutro
Zjesz ze mng obiad. Mozemy si¢ gdzie$ wypuscié, jesli cheesz.

Felix chcial odméwid, jednak pragnat tez porozmawiaé z bra-
tem troche dluzej. Bylo tyle wieéci o rodzinie, ktére chcial usly-
sze¢, moZe nawet istniala mozliwodc powrotu pod rodzinne
skrzydia. Ta my$l przestraszyla go, ale i zaintrygowatla.

— Tak, chetnie. ey

— Dobrze. Przysle powdz, zeby cie stad zabral.

— Ale dopiero, jak skoncze prace.

= Oczywiscie, bracie. - Otto potrzasnal glowa. — Oczywiscie.

Pozegnali si¢ i dopiero, gdy Otto wyszedt, Felix zaczal sig za-
stanawia¢ co moglo czlowieka tak poteznego i wplywowego, jak
jego brat przestraszy¢ do tego stopnia, ze bat sie podstuchu na-
wet tutaj, w nedznym przybytku Frau Zorin.

Powoli skacowani kanalarze. opuszczali si¢ w glebie. Jeden
po drugim gramolili si¢ w dél spuszczonej przez wilaz drabiny.
Rudi, teraz ich sierzant, zapalit latarnie i oéwietlit kanal.

Smréd uderzyt jak miot w Felixa, starajacego sie ostroznie
przestawi¢, stope z drabiny na.chodnik. To byla najtrudniejsza
czgd¢ calego procesu schodzenia. Migdzy drabina, a skrajem
chodnika bylo zaledwie trzydziesci centymetréw wolnej prze-
strzeni. Przez jeden fatszywy krok wielu wcigz pijanych kanala-
rzy znalazio si¢ po uszy w zacierze.

— Zgubiles si¢ ostatniej nocy, Felix — powiedzial Hef.

= WyprawiliSmy sierzantowi godne pozegnanie — dodat Spider.



- Gotrek wypit siedem dzbandw piwa jeden po drugim i na-
wet si¢ nie porzygal. Wygralismy tygodniowy zold od strazni-
kow z gory.

— Jestem bardzo z was dumny - powiedzial Felix. Gotrek, mi-
mo swych wyczynéw, nie wygladat ani odrobing gorzej niz zwy-
kle. Byl jedynym spoérdd kanalarzy, ktdry nie sprawial wrazenia
chorego. Pozostali byli bladzi jak upiory i szli na sztywnych no-
gach niczym gromada starcow.

— Och, nic tak rankiem nie oczyszcza glowy jak zapach za-
cieru — powiedzial Hef, potem wychylit glowe poza krawedz
$cieku i gwaltownie zwymiotowal,

— Tak, to rzeczywiscie oczyszckza myéli — dodal Rudi bez cie-
nia ironii.

— Widz¢ — powiedzial Felix.

— Przeszukamy dzisiaj ten obszar, gdzie zginal sierzant — po-
wiedzial Rudi. — Tak postanowiliSmy w nocy. Chcemy zobaczy¢
czy uda nam si¢ znalez¢ tego sukinsyna, ktory zadaje si¢ ze ska-
venami. A jesli nie, moze natkniemy si¢ na tych jego malych
kumpli o rézowych ogonach.

— A co bedzie, jesli maja wigcej tych bomb gazowych? — spy-
tal Felix.

— Nie ma si¢ czym martwi¢. Gotrek ma spore do$wiadcze-
nie w walce w tunelach. Wyjasnil nam jak sobie z tym radzic.
— O, naprawde? No ¢z, jestem pewien, 7e wie co mowi.

— Tak. Nasaczymy nasze szarfy moczem i bedziemy przez nie
oddycha¢, To nie dopuszcza gazu.

— Wiedzialem, Ze to bedzie co$ takiego — powiedzial Felix,
“ spogladajac na Gotreka i zastanawiajgc sig, czy oni naprawde
uwierzyli w to, co méwil czy tez po prostu nie cheieli psu¢ mu
humoru. Jedno spojrzenie na ich mizemne, zacigte twarze prze-
konalo go, ze jednak to pierwsze.

— To prawda, czleczku. Moi przodkowie walczyli ze skave-
nami o Karak Osiem Szczytow i ten sposdb sie sprawdzit.

— Jesli tak méwisz — mrukngl Felix. Juz teraz wiedzial, ze to
bedzie bardzo dhugi dzien.
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Szli tg samg drogg co poprzedniego dnia, ku obszarowi pod
Starym Miastem. Po drodze Felix mial troche czasu na zadume
nad tym, jak dziwne jest jego Zycie. Caly czas mial nad glowa
dom swego brata i dotychczas nie mial o tym zielonego poje-
cia. Nie wiedzial nawet, ze Otto jest w miescie. Fakt, Ze bratu
udalo sie go odnalez¢ byl dowodem na to, jak dobrze dziata je-
go siatka szpiegowska.

Felix zaczynat podejrzewal, Zze tego typu rzeczy s3 niezbed-
ne kazdemu, kto chce robi¢ interesy w Nuln. Niepokojace bylo
rowniez to, co Otto powiedzial o Schafferze i sprawnosci tajnej
policji hrabiny. Felixowi bylo przykro z powodu tego starego
czlowieka, ale znacznie bardziej martwil si¢ swoim wlasnym lo-
sem. Zarébwno on, jak i zabdjca trolli byli poszukiwani przez pra-
wo za role, jakg odegrali w wielkich zamieszkach w Altdorfie.

Jesli tutejsza tajna policja rzeczywiscie jest tak sprawna, a jego
i Gotreka naprawde tak latwo rozpoznad, to réwniez oni mogg
w pewnej chwili znikna¢. Uspokajat si¢ my$la, ze stolica jest bar-
dzo daleko, a lokalne wladze zapewne niezbyt interesuja sig tym,
co si¢ dzieje poza granicami ich jurysdykdji.

W pewnym sensie jeszcze bardziej pocieszajace bylo to, ze na-
lezg do Strazy Kanalow. Istniala cicha, niepisana umowa, Ze Straz

nie przyglada si¢ zbyt uwaznie przeszlosei tych, ktorzy na ochot-
nika zglaszajy sie w jej szeregi. Wiecej nawet — méwilo sie, ze
jest to pewny sposdb, by dawne przestepstwa byly przez prawo
ignorowane,

Kazdy z jego towarzyszy w jakim$ momencie swego zycia byt
zamieszany w akty przemocy o charakterze kryminalnym, tak
przynajmniej twierdzili. Nie, wlasciwie nie bylo sie czym mar-
twi¢. Taka mial nadzieje.

Duzo bardziej realnym zagrozeniem byla perspektywa nat-
knigcia si¢ na skavendw. Weale nie miat ochoty sprawdzad swej
odwagi, stawiajgc czola tak dobrze przystosowanemu, okrutne-
mu przeciwnikowi i to na dodatek w jego wlasnym srodowisku.
Goraczkowo usilowal sobie przypomnie¢, co Gotrek mu o nich
opowiadal, przeszukiwal pamig¢ w nadziei, ze znajdzie co$, co
da mu jaka$ przewage gdyby doszlo do walki.

Wiedziat, ze skaveni to rasa zmutowanych szczurdw, powsta-
la w dawnych czasach wskutek oddziatywania spaczenia. Mo-
wiono, Ze zamieszkujg wielkie miasto o nazwie Skavenblight,
ktérego polozenia nikt nie zna. Plotki twierdzily, Ze sg podzie-
leni na klany, z ktérych kazdy ma odrebne zadanie — praktyko-
wanie magii, zajmowanie si¢ wojna, hodowla potwordw i tak da-
lej. Byli lzejsi i stabsi fizycznie od ludzi, jednak szybsi i bardziej
okrutni opaz obdarzeni dzikg, nieobliczalng inteligencja, ktéra
czynila z nich $miertelnie groznych wrogdw.

Przypominal sobie przeczytane niegdys$ ksigzki na temar sta-
rozytnych bitew, relacje opisujace nieliczne interwencje skave-
noéw w walki na powierzchni: ich przerazajgce szarze w wiel-
kich, $wiergoczacych hordach, ich wynaturzone zlo i sklonno$¢
do torturowania jencéw. To wiasnie horda skavendw podkopa-
ta mury zamku Siegfried, powodujac jego upadek po dwuletnim
oblezeniu, ;

Legenda méwi, ze ksigz¢ Karsten zaplacil straszna cene za
pomoc swych sojusznikdw. Sigmar osobiscie zniszezyl ich armig
przed swym wstgpieniem w niebiosa. To bylo jedno z jego mniej
znanych dziel. W sumie niewiele bylo wiadomo na temat ska-
venow, a i ta odrobina opierala si¢ na szeptanych pogloskach
i niejasnych napomknieniach w kilku starozytnych opowiesciach.

Felix na wlasne oczy widzial w Karak Osiem Szczytdw pew-
ne dowody ich dzialalnosci. Nawet teraz, po tak dlugim czasie,
dostawal gesiej skorki na my$l o zatrutych spaczeniem studniach
i wielkim, zmutowanym trollu. Mial tylko nadzieje, ze juz nigdy
w zyciu nie bedzie musial stawac¢ przed zadnym ze stworzonych
przez nich potworow. Jednak, patrzac na swych towarzyszy, od-
nosil wrazenie, ze oni tej nadziei nie podzielaja.

Az do wczoraj Felix nawet przez chwile nie zastanawial si¢
nad iloscig szczurdw, ktdre Zyja w kanalach. Teraz widzial, ze
s3 wszedzie. Umykaly z kregu $wiatla, gdy sie do nich zblizali,
a potem, gdy przeszli i wracala ciemno$¢, styszat za plecami ci-
chy tupot ich lapek. Ich $lepia blyszczaly refleksami $wiatla,
I$niac daleko w mroku jak malenkie gwiazdy.

Zlapal si¢ na zastanawianiu si¢ nad tym, czy istnieje jakas
wiez migdzy skavenami, a zwyklymi szczurami. Zaczal sobie
wyobraza¢ te male gryzonie w roli szpiegdw swych wiekszych
krewniakdw. Wiedzial, ze jest to do$¢ zwariowany pomysl, jak-
by wyjety wprost z bajek o czarnoksieznikach, ktére czytal
w dziecinstwie, ale im diuzej nad tym myslat, tym bardziej byl
nim przerazony.

W wielkich, zamieszkatych przez ludzi miastach szczury by-
ly wszechobecne, gniezdiac sig¢ wérdd $mieci i odpadkdw cy-
wilizacji. Mogly bardzo duzo widzie¢ i bardzo duzo slyszec i na-
wet jesli byty widziane, nikt je o nic nie podejrzewat.

Zaczat czu¢ na sobie ich zimne oczy, przypatrujgce mu si¢
nienawistnie nawet teraz, w tej chwili. Sciany kanatu zdawaty
si¢ groznie zbliza¢, zamyka¢ wokdl niego i wyobrazil sobie, ze
jest uwigziony w ogromnej szczurzej norze. Pomyslat o zyjacych
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gdzies tam skavenach i nagle to, ze znajdujg sie w kompleksie
szezurzych jam wydato mu sie zupelnie mozliwe; miat uczucie,
ze on i jego koledzy zostali zmniejszeni do rozmiaréw myszy,
a skaveni s zwyktymi szczurami, chodzacymi na dwdch tapach
i ubranymi w sposéb malpujacy ludzi.

Ta fantazja stala sie tak przekonujaca i realna, ze w
przeblysku zdrowego rozsadku pomyslal, Ze unoszace sie ze
$cieku opary zaczynaja maci¢ mu w glowie, albo moze uodpar-
niajace na smréd narkotyki, przepisane przez miejskich alche-
mikdw, maja uboczne, halucynogenne dzialanie. 2

~ Spokajnie, czleczku - uslyszat glos Gotreka. — Coé mi bla-
do wygladasz. .

— Myslalem o szczurach.

= Ja tez. Nie pozwdl, zeby te mysli sie do ciebie dobraly.
W podziemiach wyobraznia zaczyna tworzy¢ wiasnych wrogdw.
To jest pierwsza rzecz, przed ktéra nasi wojownicy tunelowi
uczq sie bronid.

- A wigc juz przedtem zdarzalo ci sie wykonywacé tego typu
robote — powiedziat Felix na wpdt sarkastycznie,

— Tak, czleczku. Walczylem w podziemiach zanim jeszcze na-
rodzit si¢ twdj ojciec. Sciezki wokdt Wiecznej Gory nigdy nie sa
wolne od wrogéw i wszyscy obywatele Krélewskiego Zgroma-
dzenia maja swéj udzial w shuzbie militarnej w podziemiach. Gi-
nie tam wiecej mlodych krasnoluddw niz gdziekolwiek indziej.

Gotrek byt wyjatkowo szczery i otwarty, jak to mu si¢ cza-
sem zZtarzalo w obliczu wielkiego niebezpieczefistwa. Zagroze-
nie sprawialo, iz stawal sie nadzwyczaj rozmowny, jakby cheial
si¢ podzieli¢ swymi myslami, gdyz zdat sobie sprawe, Ze moze
juz nie mie¢ po temu okazji. A moze po prostu byt jeszcze pi-
jany po ostatniej nocy. Felix nawet nie probowat odgadnaé. Zro-
zumienie obcego ludziom umyshu krasnoluda bylo dla niego
niemal tak niemozliwe, jak zrozumienie skavendw.,

- Pamigtam jak pierwszy raz zszedlem do podziemi. Wszyst-
ko wydawalo mi sie takie male i ciasne, a kazdy dzwiek byt za-
grozeniem ze strony jakiego$ nieznanego wroga. Jezeli stuchasz
z sercem pelnym trwogi, wkrétce jeste$ otoczony przez nieprzy-
jaciol. A kiedy pojawia sie prawdziwy wrog, nie masz pojecia
z kidrej strony nadszed!. Zachowaj spokdj, czleczku. Dhuzej po-

Zyjesz.

- tatwo ci méwi¢ — mruknat Felix, gdy zabdjca trolli przy-
spieszyl kroku. Jednak obecnoéé¢ Gotreka sprawiala, ze czul sie
nieco pewnie;j.

Ostroznie, z walgcymi sercami podchodzili do miejsca,
w ktérym Gant zostal zabity. Mgla ciagle unosita sie z bulgocza-
€ego zacieru, na powierzchni $cieku gdzieniegdzie widoczny byl
staby prad. Obszar walki wygladal niemal tak, jak go Felix za-
pamictal, z wyjatkiem tego, iz zniknelo cialo skavena. W miej-
scu, w ktdrym lezato widoczne byly wyrazne $lady.

W szlamie na kamieniach byla wytarta $ciezka, koriczaca sie
na skraju chodnika, jakby kto$ przeciagnat tam cialo, a potem
wrzucit je do Scieku. Felix wiedzial, Ze powinni je weczoraj, kiedy
jeszcze mieli okazje, gdzie$ przeniedd, ale byli zbyt podnicceni
tym, co si¢ stalo, zbyt wstrzadnieci i zmartwieni, Nikt nie chcial
nies¢ tego parszywego szczurzego Scierwa. A teraz g0 nie bylo.

— Ktos je zabral — powiedzial Hef.

— Cickawe kto — dodatl Spider. Gotrek obejrzal chodnik
w miejscu, w ktdrym bylo ciato. Pochylit sie i dokladnie przyj-
rzal si¢ $ladom. Potem potarl praws piedcia przepaske na oku.
Toporek, kiéry zabil skavena zblizyl sie niebezpiecznie do jego
wytatuowanej czaszki.

- To nie czlowiek. Na pewno.

~ Wiele $cierwojaddw w tych tunelach — stwierdzil Rudi, wy-
powiadajgc glosno to, o czym wszyscy pomysleli. — Nie uwie-
rzylby$ jakie rzeczy 7yja w zacierze.

= To nie byl padlinozerca — powiedzial Gotrek.

— Skaven — tym razem Felix wyartykulowal ich myéli,

= Zbyt duze. Jedno z nich, w kaidym razie. Inne slady mo-
gli zostawi¢ skaveni. ;

Felix spojrzal w ciemno$é przed nimi. Nagle wydata mu gro-
Zniejsza niz przed chwila. \

— Jak duze? - Felix przeklal si¢ za przyjecie monosylabicznej
maniery mowienia pozostalych kanalarzy. - Jakich dokladnie
rozmiaréw byla fa istota, o ktdrej mowisz, Gotrek?

— Nie jestem ekspertem, czleczku, Moze WYyZsza niz ty, mo-
ze ciezsza niz Rudi.

= Czy mogl to by¢ jeden z tych mutantéw, ktdre, jak méwi-
led, s3 hodowane przez skavendw? Jakiego$ typu hybryda.

— To wydaje si¢ najlepszym wyjaénieniem.

- Ale jak to mozliwe, zeby.te lady po prostu znikaly? - spy-
tal Felix. — Nie mogli si¢ przeciez wszyscy rzuci¢ do scieku.

— Czarnoksigstwo — powiedzial Hef.

- Najczarniejsze z czarnych — dodat Spider.

Gotrek spojrzal na kraweds chodnika i zaklal w swym rodzi-
mym jezyku. Byl wyraZnie zly, broda mu sie zjezyla. W jego je-
dynym oku btysnela §lepa z3dza mordu.

— Nie mogli tak po prostu znikna¢ — powiedzial. — To nie-
mozliwe.



— A moze uzyli lodzi? — spytat Felix. Wiaénie mu to przyszlo
do glowy. Pozostali spojrzeli na niego-jak na raroga.

— Uzyli todzi? — spytal Hef. 1.,

— W zacierze? — dodat Spider.. .

~ Nie badz durny — powiedzial Rudi. Felix zaczerwienit sie.

— Nie jestem durny. Patrz, $lady tu sie koricza. Catkiem latwo
byloby zrobic¢ krok z chodnika do malej todki.

— To jest najgtupsza rzecz, jaka slyszalem w zyciu — powie-
dzial Rudi. — Ty masz wyobraZnig, Felix. Czy kto$ kiedy$ pomy-
slal o uzywaniu todzi tu na dole? .

— Jest wiele rzeczy, ktore nigdy ci nie przyjda do glowy —
odciat si¢ Felix. — Ale myslenie nie jest twoja najmocniejszg
strong, co?

Spojrzal na innych kanalarzy i potrzasnat glowa.

— Macie racjg, pomyst z 16dka jest bez sensu. Lepiej wierzyc,
2e znikneli za przyczyna magii. Najwyrazniej przyleciata t gro-
mada skrzydlatych duszkdw i uniosta ich w dal.

— Tak jest, gromada skrzydlaty(.h duchéw. To juz lepiej — po-
wiedzial Rudi.

- Rudi, on sobie dowc:pkme ~— powiedzial Spider.

— Bardzo dowcipny facet, ten miody Felix — dodal Hef,

— Mimo to pewnie ma racj¢ = - powiedziat Gotrek. - Mala 16dz
weale nie jest bez sensu. I nie: 'byloby trudno j3 tutaj wprowa-
dzi¢. Wszystkie kanaly w koficu uchodza do Reiku, prawda?
A ukra$¢ malg 16dz to zaden problem.

- Przeciez wszystkie splywy do rzeki s3 przegrodzone krata-

— powiedziat Rudi. - To powstrzymuje rozne talatajstwo od
wlazema tutaj.

- A co jest naszym zadamem ]eéh nie tropienie tego wiasnie
talatajstwa — spytat Felix. Widzial, ze jego pomysl zaczyna sie
przesgczaé nawet przez twardg czaszke Rudiego.

- Ale po co, czleczku? Po co uzywac lodzi. — Felix przez chwi-
l¢ czul si¢ mile potechtany. Niezbyt czesto sie zdarzato, zeby za-
bojca trolli przyznawal, iz Felix moze wiedzie¢ wiecej niz on
sam. Zastanowil si¢ szybko nad odpowiedzia.

— No wigce, po pierwsze nie chcieli. zostawiaé $ladéw. Poza
tym mogli mie¢ zwigzek z jakim$ przemytem. Przypusémy, ze
ktos na przyklad sprowadza rzekg spaczen. Zdaje sig, ze nasz
wczorajszy arystokratyczny sukinsyn placit skavenowi wilasnie
spaczeniem.

- Tylko elféw nienawidze bardziej niZ lodzi. Na sam ich wi-
dok robi mi si¢ niedobrze — powiedzial Gotrek.

Szukali przez reszte dnia i nie znalezli zadnych innych 4la-
déw, chociaz odkryli, ze kraty na jednym z ujéc kanaldw do Rei-
ku zostaly przepilowane.

Felix skrecil z ulicy i wszedt do,,Zlotego Miota“. Jakby prze-
szedl z rzeczywistosci do snu. Portier otworzyl przed nim wiel-
kie, debowe drzwi. Usluini kelnerzy zabrali go szybko jak naj-
dalej od pospolitego brudu ulicy i wprowadzili do ogromnej sa-
li jadalne;j.

Tutaj, w $wietle spiywa]qq!m z wielkich, krysztalowych zy-
randoli bogato ubrani ludzie jedli i rozmawiali przy suto zasta-
wionych stolach. Na ucztujgcych powaznie spogladaly ze scian
portrety wielkich bohateréw Imperium. Felix rozpoznat Sigma-
ra i Magnusa i Fryderyka Smialego. Styl tych portretéw, sposéb
prowadzenia pedzla wskazywal na Vespasiana, najslynniejsze-
go nulneniskiego malarza ostatnich trzech wiekéw. Sciana na

wprost wejscia byla zdominowana przez portret hrabiny Emma-
nuelli, wspanialej, kruczowlosej pieknosci, ubranej w nieco nie-
skromng suknig balows.

Felix zapragnal, Zzeby pozyczony strdj troche lepiej na nim le-
zal. Mial na sobie dawno nie noszone ubranie Otta. Kiedys obaj
byli nie tylko tego samego wzrostu, ale i tej samej budowy, ale
w ciggu lat widczegi Felix wychudl, a tym czasie Otto sporo-utyl.

Felix miat wrazenie, ze Iniana koszula jest jak worek, a ka-
mizelka z aksamitu wisi na nim jak na patyku. Spodnie trzyma-
ly mu si¢ na biodrach tylko dzieki Sciggnigtemu na ostatnig
dziurke, skdrzanemu pasowi. Jednak buty pasowaty do$¢ dobrze,
podobnie kapelusz. Przechylit go pod zawadiackim katem, ze-
by zatkniete za wstazke pawie pidro bylo jeszcze lepiej widocz-
ne. Pozwolil jednej rece bawi¢ sie niedbale zlota kulks aroma-
tyczng, zawieszong na szyi na grubym ltanicuchu. Unosit sie z niej
zapach doskonatych bretoniskich perfum. Przyjemnie bylo wa-
cha¢ wreszcie co$ innego niz zacier.

Stuzacy zaprowadzil go w kat sali, do ogrodzonego stolika,
przy ktérym siedzial jego brat. Otto trzymat w dloni gesie pidro
i stawial ptaszki przy jakich$ pozycjach w lezgcej przed nim,
oprawnej w skdre ksiedze rachunkowej. Podnidst znad niej
wzrok, gdy Felix sie zblizyl.

- Witaj, braciszku. Po kapieli i zmianie ubrania wygladasz du-
zo lepiej. :

Felix juz wczesniej przyjrzat sie sobie w wielkim, posrebrza-
nym lustrze w domu Otta i teraz musial przyznad bratu racje.
Goraca kapiel, troche wonnych olejkéw i czyste, drogie ubranie
sprawily, ze czul si¢ jak nowo narodzony. W zwierciadle widzial
wystrojonego miodego dandysa, takiego, jakim byt kiedys, cho-
ciaz moze z nieco wieksza iloScig zmarszczek wokél oczu
i z mocniejsza, bardziej stanowczg linig ust. ;

— To jest naprawde urocze miejsce — powiedzial.

— Mozesz tu jadac kazdego wieczoru, jesli cheesz.

— Co chcesz przez to powiedzied, bracie?

- Po prostu jest dla ciebie miejsce w rodzinnym interesie.

Felix rozejrzal si¢ wokol, Zzeby sprawdzi¢ czy kto$ ich styszy.

- Wiesz, ze jestem ciggle poszukiwany w Alidorfie z powo-
du tej rozréby z wdowim podatkiem.

- Przeceniasz swojg stawe, braciszku. Nikt nie wie kim byli
przywodcy tych zamieszek. Altdorf to nie Nuln.

- Sam powiedziales, ze Gotreka jest bardzo latwo rozpoznad.

- Totez niczego mu nie proponujemy. Proponujemy tobie, co
ci sie nalezy z racji urodzenia.

No i stalo sig. Stalo si¢ to, na co mial nadziejg i czego sie oba-
wial. Rodzina byla gotowa z powrotem go przyjac. Moze porzu-
ci¢ niespokojne, trudne Zycie awanturnika i wrocié do Altdorfu
i swych ksigzek. Oznaczaloby to Zycie nad ksiggami rachunko-
wymi i w skladach towardw, ale zycie bezpieczne,

A pewnego dnia stalby si¢ bardzo bogaty. To byla kuszaca per-
spektywa. Nigdy wiecej czolgania si¢ po $mierdzacych kanalach.
Nigdy wigcej siniakow, zarobionych w bdjkach z ulicznikami,
Nigdy wiecej dziwnych chordb, tapanych w strasznych, zakaza-

nych miejscach. Nigdy wigcej wyczerpujgcych do cna wypraw

przez dzikie, odludne krainy. Nigdy wiecej konfrontadii z wiel-
bicielami Chaosu z zakazanych kultéw. Nigdy wiecej przygdd.

Nie bedzie juz musial radzi¢ sobie z ponuractwem Gotreka
ani znosi¢ jego humordw. Moze zapomnie¢ o swej przysiedze,
iz bedzie za nim podgzal i w epickim poemacie opisze jego
$mier¢. Ztozyt to przyrzeczenie, gdy byl pijany; z pewnoécia nie
jest ono wazne. Ma szanse by¢ wreszcie panem samego siebie.
A jednak co$ go powstrzymywalo przed podjeciem decyzji.

~ Musze sie nad tym zastanowi¢ — powiedzial. "

— Nad czym tu si¢ zastanawia¢, czlowieku? Nie chcesz mi chyba ©
pow1edz;ec_ ze wolisz by¢ kanalarzem niz kupf.em co? Wigk- .

szos$¢ ludzi zabilaby dla takiej szansy.
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— Powiedzialem: muszg si¢ nad tym zastanowic,

Jedli w niezrecznej ciszy. W pewnej chwili drzwi do sali otwo-
rzyly sie i wszedt wysoki mezczyzna, prowadzony przez stuzg-
cego. Byl ubrany w czern i jego mnisie szaty wydawaly sie dziw-
nie nie na miejscu w tym pelnym przepychu wnetrzu. Jego twarz
byla szczupla, ascetyczna, a czame wlosy koriczyly sie tréjkat-
nym czubem na szczycie czofa.

Szed! przez komnate, a wokdt niego zapadata cisza. Felix za-
uwazyl na twarzach bogatych biesiadnikéw wyrazny strach. I na-
gle, gdy mezczyzna przechodzit w poblizu ich stolika, Felix go
rozpoznal i zaniemdwil ze zdumienia: to byt czlowiek, ktorego
widzial w-kanatach w towarzystwie skavena. Zakrecilo mu sie
w glowie, FaN B

Dotychczas przypuszczal, ze nieznajomy z podziemi byt ja-
kims czarnoksigznikiem czy renegatem. Wyobrazal sobie kulty-
stg czy jakiego$ stracerica. Nie spodziewat sig, ze zobaczy go tu-
taj, w miejscu odwiedzanym przez najbogatszych i najbardziej
szacownych obywateli Nuln, ' JER

— Co si¢ stalo, bracie? Wygladasz, jakby$ zobaczyl ducha.

- Kim jest ten czlowick? A A

Otto westchnat ciezko.

— Weale nie cheesz tego wiedzied, To nie jest czlowiek,
o ktdrego mozna si¢ wypytywac. To on sie ‘Wypytuje o ciebie.

- Kto to 'iest, Otto? Czy muszg i8¢ do niego i go o to zapytad®?
— Felix zauwazyt nia twarzy brata cieri wogi, ale'i podziwu.

— Wierze, ze bys to zrobil, bracie. No dobrze, to jest Pierw-
szy Sedzia Fritz von Halstadt, szef tajnej policji hrabiny Emma-

nuelli. :

— Opowiedz mi o nim. SRR

~ 53 tacy, ktérzy widza w nim nieprzejednanego wroga wszel-
kiej korupdji. Pracuje bardzo cigzko i nikt riie w4tpi-w jego uczdi-
wos¢. Szczerze nienawidzi mutantéw i dlatégo ma poparcie
Swigtyni Ulryka. Jego dom jest strzezony przéz ich rycerzy:

— Myslalem, e kult Ulryka nie ma tutaj wplywow, ze hrabi-
na go nie lubi. 2 '

= Tak bylo zanim von Halstadr zrobit kdtiere. Naprawde bar-
dzo szybko z pomniejszego urzednika dworskiego stat sie naj-
potgzniejszg osobistodcia w Nuln. Niektérzy mdwia, ze to dzie-
ki szantazowi, niektérzy, e dlatego, iz jego wrogowie nabrali

dziwnego zwyczaju umierania w niezbyt 'jasnych okoliczno-,

$ciach. Wznidst sie bardzo wysoko jak na czlowieka, ktdrego

ik & . ‘V“

ojciec byl malym szlachetkq w odleglej, zabitej dechami prowin-
cji. Tak czy inaczej jest to bezlitosna, diablo sprytna $winia.

Von Halstadt jest zimny, okrutny i niebezpieczny, nie tylko
z uwagi na swe wplywy. Jest réwniez znakomitym szermierzem.,
Zabil w pojedynkach kilku ludzi gdyz obrazili honor hrabiny. A
wydawalo by sig, #e jej brat Leos zrobit w tej materii dostatecz-
nie duzo i on juz nie musi,

Jednak Leos sam nie' zawszé przejmuje sie honorem siostry
i plotka glosi, ze w zwigzku z tym nasz sedzia jest gotow rdw-
niez jego wyzwac. Najwyrazniej niefle mu zalazla pod skore.

Ale to znaczy, ze zwariowal. Leos jest najlepszym szermie-
rzem w catym Imperium, a honor Emmanuelli weale nie jest wart

- walki,

Otto wzruszyl ramionami. Felix przypatrywal si¢ von Hal-
stadtowi, zastanawiajgc si¢ jaki moze istniec zwigzek miedzy
skavenami, a szefem elektorskiej tajnej policji. I majac nadzieje,
ze ten czlowiek go nie rozpoznal.

Von Halstadt byt zmeczony. Nawet znakomita jak zwykle ko-
lacja nie poprawila mu humoru. Jego umyst byl przepelniony
sprawami i troskami, zwigzanymi ze sprawowaniem tak odpo-
wiedzialnej funkdji. Rozejrzat sie po twarzach wspolbiesiadni-
kéw, usmiechajac si¢ w odpowiedzi na ich uémiechy. W glebi
duszy serdeeznie nimi gardzit.

Bydlo, plytkie i gnusne. Ubieraja sie jak szlachta, ale majg ser-
ca malych sklepikarzy. Wiedzial, ze jest im potrzebny. Potrze-
buja go, by zahamowat napér Chaosu. Potrzebujg go, by wyko-
nywat prace, do ktdrej sami'nie s3 dostatecznie twardzi. Niemal
nie zastugujg nawet na jego pogarde. :

To byt naprawde meczacy dziest. Helmut Slazinger nie przy-
znal si¢ do winy, mimo'iz on'sam osobiscie nadzorowat tortury.
To dziwne, jak niektorzy z nich do samej émierci upierajg sie przy
swojej niewinnosci. Nawet jesli wiedza, ze on wie, e sa winni.

Jego tajne #rédia informadji‘doniosty mu, ze Slazinger nale-
zy do sekretnej komarki ¢zcicieli Slaanesha, Straznicy wiezien-
ni nie znaleZli tatuazy, ktére ‘zwykle nosza czlonkowie takich
zgromadzen, ale to nic nie znaczy. Najbardziej zaufani z jego
szpiegow dopuscili go do tajemnicy - otdz ze strachu przed je-
g0, von Halstadrta, bezlitospa kfucjatg ukryci wrogowie uciekajg
si¢ do czarnoksigstwa, do magicznych tatuazy, widocznych je-
dynie dla innych czlonkéw ichrkulni.

- O bogowie, jakze przewrotne sa te zmutowane potwory! Te-
raz juz-moga by¢ wszedzxe,rﬁqga siedzie¢ nawet tutaj, w tym
pokoju, wyraznie widzac na swych twarzach tatuaze inicjacyjne.
A on nie potrafi ich rozpozna¢. Moga siedzie¢ tu i naémiewad
sie z niego, a on nic z tym nie moze zrobid. Jednym z nich mo-
ze by¢ na przyklad ten chudy miodzieniec w 2le dobranym ubra-
niu, Niewatpliwie nieco zbyt uwaznie patrzy w te strone. I jest
w nim co$ groznego, cod'zlowrogiego. By¢ moze powinien stad
si¢ nastepnym obiektem oficjalnego dochodzenia.

Nie, wez sie 'w gar$¢. ‘Oni'nie moga wiecznie sie ukrywad.
Oslepiajace $wiatlo logiki’ potrafi ‘przeniknac nawet najglebszy

‘mrok zaklamania. Tak wlénie powtarzal ojciec za kazdym ra-

zem, gdy bil go za jego grzechy; prawdziwe czy wymyslone. Nie
- ojciec zawsze miat racjg; a'on zawsze byl winny. Nawet, jesli
nie bardzo mégt sobie przyporriie¢ dlaczego. Te bolesne razy
byly tylko dla jego dobra, wypedzaly z niego grzech.
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Jego ojciec byl dobrym czlowiekiem i jego postgpowanie by-
lo prawe, sprawiedliwe. Dlatego bijac go zawsze si¢ usmiechat.
Weale nie sprawialo mu to przyjemnosci. Niejednokrotnie mu
o tym méwil. To bylo dla jego'wiasnego dobra. T w pewnym
sensie stalo si¢ dla niego wielka lekcja. Nauczyl sig, ze w imig
wiekszego dobra czasem konieczne 1est robienie nawet zlych,
bolesnych rzeczy.

Te kary uczynily go twardym, pozwohly mu robi¢ to, czym
dzisiaj, wolny od stabosci posledniejszych ludzi, musi si¢ zajmo-
wa¢. Pozwolity mu wytrwa¢ na drodze ku temu, co jest stuszne.
Zrobily z niego czlowieka, z ktdrego ojciec bylby dumny i po-
winien by¢ mu za to wdzigczny. Stat 51¢ silny, nie ulegajac zu.
Stal sie taki, jak jego ojciec.

Torturowanie mlodego Slazmgera nie sprawilo mu Zadnej
przyjemnoéci. Nie sprawil mu przyjemnoéci raport skavenow, do-
noszacy, iz czlonek arystokratycznego rodu jest potajemnym
czcicielem Slaanesha. Jakkolwiek musi przyznaé, ze byl to po-
mysiny zbieg okolicznodci, wzigwszy pod uwagg plotki na te-
mat Slazingera i Emmanuelli. :

Kolejne podie klamstwa: to nicmozh_we, zeby istota tak czy-
sta jak hrabina mogla mie¢ co$ wspdlnego z kims takim, jak Sla-
zinger — zaprzysiegtym hulaka, miodym, przystojnym strojnisiem
z rodzaju tych, kiorzy za qure i-dowcipne uwazajg wypowia-
danie sie przeciw prawomyélnym 'shugom tego miasta, ktorzy
krytykuija ostre érodki, podejmowane dla utrzymania prawa i po-
rzadku w tym gnijacym $cieku bezecenstw i grzechu.

Odsunat od siebie myéli o Slazmgerze i poswiecit si¢ rozpa-
trywaniu innych probleméw. Jego agent w siedzibie Strazy do-
starczyl mu raport na temat $mierci tego Ganta. Nie podjgto
w tej sprawie Zadnych $rodkéw! Doktadne przeszukanie kana-
téw pod Starym Miastem zbyt duzo by kosztowalo i powaznie
by uszczuplilo dziatke, ktéra kapitan Strazy wykrawat dla siebie
z przydzielanych przez budzet miejski pienigdzy. No cdz, nawet
korupgja czasem bywa pozyteczna.

Bardziej niepokojace jest to, ze, wedlug sléw szpiega, patrol
Ganta zaczal weszy¢ w okolicach miejsca; w ktdrym ich sierzant
zostal zabity. Moga przypadkowo natknac si¢ na innych, prze-
chodzacych tamtedy w swoich sprawach skavenéw. Mogg na-
wet znalezé lodzie, ktére plywaja migdzy przystania, a Empo-
rium van Niecka. Watpit, zeby udalo im odkry¢, iz ten sklep jest
zaledwie przykrywka, a naprawde shuzy przerzucaniu spaczenia
spoza miasta do skavenéw w nagrode za ich ushugi. Usmiech-
nat sie. W tej umowie jest swego rodzaju mila symetria. Placi
skavenom waluta, ktorej oni sami zazadali. Chyba nie zdaja so-
bie sprawy, Ze jest ona zardwno bezuzyteczna, jak i niebez-
pieczna. To wiadnie spaczen jest przyczyng mutacji. Skaveni
twierdza, ze uzywajg go jako pozywienia: No ndz, jest to sto-
sunkowo nieszkodliwy sposéb pozbywania sie niezwykle nie-
bezpiecznej substandji, a' jednocze$nie jemu zapewnia dostep
do doskonalego zrodla informadii.

Tak, naprawde przyjemna symetria. Trochg szkoda, ze nie
moie rozglosi¢, jak wielkie ma ‘wobec Imperium zastugi bez-
piecznie pozbywajac sie rzeczy tak pelnej zta. To byt szczesli-
wy dzieft dla calej ludzkosci, gdy on, von Halstadt, zabtadzit
w kanatach i natknal sie na skavendw.

Na szczedcie rozpoznali w nim czlowieka, z ktorym mozna
robid interesy. Musi teraz zazada¢ troche wigcej. Jeszcze dzisiej-
szego wieczora musl skontaktowad si¢ z innym skavenskim
agentem i dopilnowa, zeby straznicy z tego patrolu mieli w ka-
natach nieprzyjemny wypadek. Bylo mu przykro, ze jest zmu-
szony robi¢ to ludziom, ktérzy tylko wykonuja swe obowiazki,
ale jego bezpieczenstwo jest sprawg nadrzedna.

On jest jedynym czlowickiem, ktory w pelni pojmuje groza-

ce Nuln niebezpieczetistwa i jedynym, ktdry moze to miasto ura-

towaé, To weale nie jest prozno$¢ — to' po prostu jest prawda.

Jeszcze dzisiaj skontaktuje si¢ z Thanquolem, nowym przywod-
3 skavendw, i rozkaze mu wyeliminowa¢ niebezpiecznych straz-
nikdw. Myél o tym'tajemnym sposobie, w jaki moze wykorzy-
stywad swa potege, przyprawila go o dreszcz. Powiedziat sobie,
ze to wcale nie jest dreszez rozkoszy.

- Mdwie wam, e go wczoraj widzialem — stwierdzit Felix.

Jego towarzysze przygladali mu si¢ z pétmroku. Nad glowa
ustyszat loskot przejezdzajgcego po pokrywie wiazu pojazdu.

- W ,Ziotym Mlocie*, Stal nie dalej niz dziesig¢ metrow ode
mnie. Nazywa si¢ Fritz von Halstadt i to jest ten czlowiek, ktore-
go widzielismy ze skavenem.

- Jasne — powiedzial Rudi, spogladajac na niego z troska. -
Jadl kolacje z hrabing Emmanuella i czarnoksi¢znikiem Dra-
chenfelsem. A co ty wladciwie robiles w ,Ziotym Miocie“? Tam
chodzg tylko bogacze. Nie wpu$uhby kanalarza, nawet gdyby
jego ubranie bylo ze zlota. Nie myslisz chyba, iz uwierzymy, ze
tam byles.

- Mdj brat mnie tam zabral. On jest kupcem. I powtarzam
wam, ze tam wlasnie widzialem tego faceta, von Halstadta.

— Ty nie jeste$ z Nuln, co Felix? — spytat Hef. Mowil spokoj-
nie i cierpliwie, jakby szczerze pragnal wyjasni¢ miodemu ka-
nalarzowi wszelkie jego bledne przypuszczenia. — Czy ty wiesz
kim jest von Halstadt?

— Szef elektorskiej tajnej policji, oto kim jest. Bicz na mutancig
zaraze w tym miescie — powiedziat Spider. Migsien na jego szczg-
ce drgnat lekko, gdy ja zacisnal. Felix nie zdawal sobie sprawy,
ze blizniacy sa takimi wielbicielami von Halstadta. — A glowa taj-
nej policji nie wlbczy sie po kanatach i nie zadaje ze szczurami.

- Dlaczego nie?

— Poniewaz on jest szefem tajnej policji, a szef tajnej policji
nie robilby takich rzeczy. To wystarczajacy powdd, nie?

— Taak... to jest naprawde nieodparcie logiczne, Rudi. A ja
wam mowie, ze widzialem go na wlasne oczy. To byt ten czlo-
wiek z kanaléw.

— Jeste$ pewien, Ze si¢ nie pomyliles, czieczku. Tam bylo bar-
dzo ciemno, a ludzkie oczy niezbyt dobrze widza w mroku.

- Jestem pewien — powiedziat Felix. ~ Nigdy w zyciu nie by-
lem czego$ bardziej pewien.

— No dobrze, nawet jedli masz racje — 2 ja weale nie mowie,
2¢ j3 masz — to co my mozemy Zz tym zrobi¢ Raczej nie uda nam
sie wmaszerowa¢ do komnat hrabiny Emmanuelli i powiedzie¢
— atak poza tym, wasza wysoko$¢, czy wiesz, ze twoj najbar-
dziej zaufany doradca widczy si¢ po kanatach pod twoim pala-
cem w towarzystwie wielkich, gadajacych szczuréw? — Hef nie
uémiechat si¢, gdy to méwit.

— Spytataby ci¢ ile$ dzi$ przezut korzenia zwidow, a potem
rozkazata swemu kislevickiemu kochankowi wrzuci¢ cig¢ do lo-
chéw — powiedziat Spider.

Felix rozumial, co maja na my$li. Co oni wszyscy mogli tu
poradzi¢? Byli ‘tylko zwyklymi straznikami, a czlowiek,
o ktérym on méwit byt najpotgzniejsza osobg w miescie. By¢
moze najlepiej byloby po prostu o wszystkim zapommec7 Dzi$
wieczorem ma znowu spotkaé si¢ z Ottem, zje$¢ z nim dobra
kolacje w jego dorhu. Juz wkrétce moze by¢ daleko stad, a to
wszystko to nie jest wladciwie jego problem.
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Jednak myéli i pytania ciagle go niepokoily. Co ten straszny,
budzacy przerazenie dowddca tajnej policji robit w towarzystwie
skavena? Jaka wiladze szczuroludzie nad nim maja?

Gléwny Stada Tzerkual Varmatz spojrzal do tyhu, na swych
szturmowcow. Wypelniali szczelnie t¢ podziemng komnate i za-
pach ich piima byt stodki. Jego serce wypelnilo si¢ dumg. Byli
to wielcy, krzepcy skaveni, ich czame futra byly gladkie i sta-
rannie wyczesane. Pasowaly do pigknie polerowanych, czar-
nych zbroi i opatrzonych runami helmdw z czarnego Zelaza. Sta-
nowili elite — dobrze odzywieni, dobrze wyposazeni, zdyscypli-
nowani, przewyzszali zwyktych czlonkéw klanu czy niewolni-
kéw w stopniu rownie wielkim, jak on ich przewyiszal. Dowo-

* dzil dwoma tuzinami najlepszych wojownikéw, jakich jego klan

maogl wystawi¢. W razie wojny ich liczba wzroénie do dwustu
lub nawet wigcej. \

Do tego zadania nie byli mu potrzebni wszyscy — bylo pro-
ste. Mial wyeliminowa¢ jakich$ rézowoskérych ludzikow. Ra-
twe. Szary Prorok Thanquol wyraznie powiedzial, Ze bedzie la-
two. Zgodzil si¢ z tym, nawet jesli ten nastgpca Skrequala nie-
zbyt mu si¢ podobal. Nie sadzit, zeby do rozprawienia si¢ z ja-
kimi$ nedznymi ludzkimi wojownikami potrzebne byly wigcej
niz cztery szpony szturmowcow. Za jego plecami Thanquol

chrzaknat z niecierpliwoscig, dyskretnie i cicho. Szczurogr, ktéry |

towarzyszyl czarownikowi, zawarczal gniewnie.

Tzerkual mimo woli poczut dreszcz strachu, spogladajac na
ogromne muskuly i szpony tej hybrydy. Nie chcialby stanac
przed nim w czasie bitwy. Odkupienie go od Wiadcow Bestii
z klanu Moulder zapewne kosztowato Szarego Proroka cigzki
mieszek spaczenia, ale zdaje sie, ze byt on wart kazdej zaplaco-
nej unci. :

Nie moégl jednak pozwoli¢, zeby popedzal go taki mlodzik

. jak Thanquol. Tzerkual byt z dziesiatego miotu w swym klanie,

Thanquol zaledwie z marnego dwunastego. Istnialy pewne re-
guly, ktorych trzeba przestrzega¢. Musi zachowac twarz wobec
swych Zolnierzy. Starannie kontrolowal swoje ruchy, zeby nie
okaza¢ nawet $ladu przepelniajacego go Ieku.

Poruszyl autorytatywnie nosem i zamidtl ogonem, Zgdajac
uwagi. Dwa tuziny rozowych Slepidw zwrdcilo sie w jego stro-
ne¢ i znieruchomialo.

~ Idziemy do smrodliwych kanaléw pod czlowieczym mia-
stem — powiedzial. — Idziemy, zeby zabic pigciu ludzikow, ktdrzy
ich pilnuja. To sg wrogowie naszego Najwyzszego. Zabili,
uémiercili naszego brata. Zemsta bedzie nasza, ich krew bedzie
nasza. Walczcie dobrze i bedziecie mieli wigcej samic i wiecej
przedmiotow. Walczcie ngdznie i ja sam wlasnymi klami wyszar-
pie i przezuje wasze jelita.

~ Styszymy cie, Glodwny — zapiszczeli jednym glosem. — Chwa-
ta klanowi. Zemsta za klanbrata.

— Tak-tak, krew i zemsta za naszego brata. — Tzerkual usmiech-
ngl sie, odslaniajgc rzad ostrych jak igly zebow. Wérdd skavendw
bylo to ostrzezenie i groZba i zotnierze natychmiast umilkli. Tzer-
kual byt zadowolony ze strachu, jaki w nich wzbudza.

Tak, pragnal si¢ zeméci¢ za Skrequala. Nalezeli do tego sa-
mego miotu, razem wywalczyli sobie droge na szczyty klanu.
Spiskami, otwartymi zabdjstwami i skrytymi morderstwami prze-
tarli sobie droge ku potedze. Tzerkual rozumial ambicje Skrequ-

ala i, jesli w ogole komukolwiek ufal, to wiaénie jemu. Pragngt

krwi jego zabdjcéw. Bedzie to pewne zado$cuczynienie za

niefortunng koniecznos¢ znalezienia sobie innego sojusznika
w wielkiej grze w klanowg polityke.

Moze Thanquol by sie nadal, oczywiscie jesli ten miodzik nie
sprobuje przedtem wsadzi¢ mu néz w plecy. No cdz, przysztodd
pokaze. .

Przykryt zgby wargami i zolnierze si¢ rozluznili. Byt zadowo-
lony z perspektywy ponownego odwiedzenia kanaléw pod mia-
stem. Lubil przemyka¢ si¢ po .tym ogromnym, $mierdzacym la-
biryncie, ktdry troche przypominal mu Skavenblight. Byla to ja-
ka$ odmiana po tym straszliwie pustym posterunku, na ktorym
musial przebywa¢ odkad Najwyzszy Klanu go tu przysial. Byt
zadowolony, Ze ten durny ludzik miat do$¢ rozumu, zeby zwrd-
ci¢ sie do nich ze swym problemem. Straznicy stanowili poten-
¢jalne zagrozenie dla wielkiego planu. To bylo niedopuszczal-
ne, nic nie moze stawa¢ im na drodze, az przejma cale miasto.

Nie byl do korica pewien na czym dokladnie polega wielki
plan, ale to bylo bez znaczenia. Jest prostym Zolnierzem i nie
jego zadaniem jest filozofowanie na temat sposobdw, jakimi
Trzynastu Panéw Rozkladu steruje Wszechdwiatem. Do niego na-
lezy zabijanie wrogow klanu. I.to wlasnie ma zamiar zrobic.

Felix byt zaniepokojony. Niepokdj budzila nie tylko ilo$é
szezurdw, jakie widzial wokdol, ale przede wszystkim to, jak za
nim podazaly. Nie badz durniem, powiedzial sobie, szczury wca-
le cie nie $ledzg. Po prostu sa w tych kanatach, jak byly zawsze.
To twoja wyobraZnia zaczyna jak zwykle plata¢ di figle.

Rozejrzal si¢ wokol, po pomieszczeniu, ktdre kanalarze na-
zywali katedrg. Tutaj 1aczylo si¢ ze sobg i przecinalo kilka gléw-
nych $ciekdéw miasta. To miejsce zostato zaprojektowane w sty-
lu, ktéry wydal mu sie znajomy z monumentalnych komnat Ka-
rak Osiem Szczytow. Nazywal ten styl krasnoludzkim imperial-
nym. Wiedzial, Ze te kanaly byly wybudowane przez krasnoludz-
kich wygnanicow, uciekinierdéw z Gor Krafica Swiata, gdy staly
sie one zbyt niebezpieczne, by w nich pozosta¢. Ci wygnaricy
przybyli na ziemie, rzadzone przez ludzi, przynoszac ze soba
ogromna inzynieryjna wiedze i wielka tesknote za skrytymi
w gorach domami swych przodkdw.

Elektor Nulnu byl czlowiekiem otwartym i $wiatlym. Dobrze
wykorzystal wiedze i umigjetnosci krasnoluddw do usprawnie-
nia systemu sanitarnego wcigz rozrastajgcego si¢ miasta. Kra-
snoludzcy inzynierowie, ktorzy podieli sie tego zadania, zapro-
jektowali miejsca, ktére przypominaly raczej wielkie $wiatynie,
niz kanaly $ciekowe. Poteine fuki, ozdobione plaskorzezbami
z tradycyjnym krasnoludzkim motywem miota i tarczy, podtrzy-
mywaly kamienne sklepienia, ktére przetrwaly niemal tysiac lat.

Efektem pracy krasnoludéw byla nie tylko funkcjonalnosc
kanaldw, ale te ich swego rodzdju pigkno. Oczywiscie czas ze-
bral tu swoje zniwo. W wielu- miejscach, w ktdrych pracowaly
ludzkie zespoly remontowe, umiejgce znacznie mniej niz orygi-
nalni budowniczowie, dziury w skruszalych murach byty zaskle-
pione prymitywnymi latami z zaprawy i cegiel. Ale to miejsce,
znajdujace sie niemal dokladnie pod patacem Elektora, byto tu-
tejszym odpowiednikiem imperialnej sali tronowej.

I nagle Felix zrozumial, dostrzegt jak bardzo podatnym na cio-
sy uczynili to miasto ¢i starozytni mistrzowie. Przypomnial so-
bie opowieé¢ Gotreka o tym; jak skaveni zaatakowali Karak
Osiem Szczytdw - z najmniej spodziewanej strony, od dotu.
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Kanaly byly droga, kt6ra moina bylo dojs¢ do kaidego waz-
niejszego miejsca w mieécie. Nieprzyjaciel, umiejacy poruszac sie
w ciemnodciach, mogt tedy przerzucad zespoly zabdjcdw albo
oddzialy uderzeniowe. Byly dla skavenéwrdoskonala droga dla
wyprowadzenia inwazji. Pot¢zne mury Nulnu nie stanowilyby
dla nich zadnej przeszkody. Obserwatorzy na szczyue $W1atym
Mymmidii niczego by nie zauwazyli.

Zagrozenie dla miasta bylo tym' wieksze, ze sam szef jego taj-
nej policji byl ze szczuroludZmi w zmowie. Fragmenty ukladan-
ki wskoczyly na swoje miejsca. Juz wiedzial w jaki sposob zni-
kali wrogowie von Halstadta. Byli weiagani przez skavenow gl¢-
boko pod ziemi¢. Mdglby sie zalozy¢ o wszystko, Ze istniala sie¢
kanalow i kanalikow, dzieki ktorym mozna bylo si¢ dosta¢ do
kazdego patacu i kazdego otoczonégo murem domu w-miescie.
Jeéli nikt inny, to na pewno maog! sie'nimi’ przeusnaé mewuzlkj
zabojca, morderca o rozmiarach skavena:

Teraz pytanie brzmialo — dlaczeégo? Dlaczego von Halstadt to
robi? Co chee dzieki temu osiagnac? Czy tylko chee wyeliminowac
wszystkich swych wrogow? Moze' ]eat skrytym mutantem,’ sprzy-
mierzonym z sitami ciemnoéci. A moze jest zwyczajnie szalony. -

Felix zadal sobie nastgpne pytanie'-!czy teraz, wiedzac 10 -

wszystko, moze po prostu stad odej$¢? Czy moze przyjac oferte
bezpiecznej pracy u boku swych braci i zostawi¢ drugie z naj-
wiekszych miast Imperium w rckach nieprzyjaciela?

Ta sytuacja doprowadzala go do slepej wiciektosci. Wiedzial,
a jednoczednie byt bezsilny. Nic ,rﬁwmégl ztobid, mk;: by mu nie
uwierzyl, -gdyby " zaczat oskama' ﬁlerwszago Sedz:ego Slowo
kanalarza przeciwko slowt. na;pawzme]g%go czlowieka w mie-
icie. A jezeli wyjawilby swoje pﬁchodzéme “powiedzial kim jest
naprawde, wpadiby w jeszcze’ wicksze klopoty.

Byl przeciez znanym wichrzycielem i przyjacielem krasnolu-
da, ktory zaszlachtowat dziesigciu kawalerzystow z- osobistej
gwardii samego Imperatora. Nikt si¢ bpeqa!me nie zrnartwn je-
§li i on w pewnej chwili zniknie." !

A moze lepiej zostawic sprawy ich wlasnemu b1egow1 I do-
piero w chwili, gdy doszedt do tego: przekonania zauwazy} ze
szczury zniknely. Ustyszat takze mn;kk}e stqpame W clemno
$ciach za nimi.

— Jesteémy 4ledzeni, czleczku — powiedzial Gotrek. — Przez
kilka grup. Jedna z tylu. Dwie w tunelach réwnoleglych do
naszego. Nie zdz1w1lbym sig wcale gdyby jeszcze kilka byto
przed nami. = °

— Co nas Sledzf’ ! Felix zmusil sie do Wypow1edzema tych
stdw. Cos $cisnelo mu gardto, jego glos byt tylko nleco glosme]-
szy od szeptu. = Skavenii?

~ Zapewne. W kazdym razie nie ludzie. Myéle, ze cheg za-
stawi¢' na nas pulapke. Nasi mali kudtaci przyjaciele powinni
chodzi¢ troche ciszéj. Krasnoludy maja bardzo czuly ‘stuch.

- I co teraz zrobimy?- ' .

— Bedziemy' dzielnie walczy¢, a ]eéh trzeba bedzie — bohater-
sko umrzemy, ¢zleczku:

— Eatwo ci méwic, jeste$ zabdjca trolli. Reszta z nas nie pah
sie tak bardzo, zeby'dac sig zabi¢.

‘Gotrek spojrzal fia niégo z pogarda. Felix poczul nag{a po-
trzebe usprawiedliwienia’ swego' strachu.

‘= A co, jedli to jest inwazja? Kto$ powinien ostrzec miasto. To
jest nasz obowiazek. Pamietasz chyba przysiege, jaka ‘skladali-
$my, wstepujac do ‘Strazy.

Zauwaiyl, Ze jego slowa zrobily wrazenie na zabdjcy trolli.
Takie stowa jak przqu:ga i obowiazek zawsze robily’ wrazeme
na krasnoludach.’ -

‘—'Masz racje, ineczku' Przynajmniej jeden z nas powinien sig
stad wydostac i 'ostrzec ‘miasto. Lepiej porozmawmlmy mnyrm
i utézmy jakis plan,

Tzerkual zobaczyl, ze ich zwierzyna sie zatrzymala. Skupili

sie w griipe i'o czym$ foZmawiali przyciszonymi glosami. Wie-

dziat, ze ludziki sie Boja;'W koricu dotario nawet do ich tepych,
ludzkich mozgdw, Ze's3 dledzeni. Wiedzial o strachu, jakze shu-
sznym, jaki prawdziwi skavenscy wojownicy budza u wickszo-
$ci ludzi. Niejednokrotnie dostrzegal w ludzkich oczach btysk sle-
pej paniki. Przerazajaca‘wspanialodé i dostojefistwo skavenskiej
sylwetki niezmiennie wypelnia ich groza i podziwem.

- Wyprostowal sie I przygtadzil futro jezykiem. Czasami, gdy
spogladal w' gadka jak lustro powierzchnie swej tarczy, niemal
podzietal ich uczucia, Nie'ma’ watpliwodci, 7e jest wyrézma]aca
si¢ postacig nawet wirod krolewskich sylwetek innych waznych
i poteznyah skavenow. T bylo to bardzo wlasuwc, ze bkavem
wyisza rasa, robili ‘na ludzikach takie wrazenie.

Gestemn rozkazal szturmowcom, by si¢ zatrzymali. Litodciwie
podaruje ofiarom jeszcze minutg, zeby smakowali swoj strach do
koca, Cheiat, 2eby zrozumieli beznadziejnod¢ swego polozénia.
By¢ moie nawet pozwoli im blaga¢ o zyc\e Niektore z jego ofiar
blagaly. Wiedzial, ze by{a to zasluga 1ego Imponu;ace;, budza—
cej szacunek postawy -

— Gléwny, parie. Czy nie powinnismy teraz atakowac? Zabid
ich, zargbac¢, pdki nie wiedzg co tobi¢? — spytal Gazat, Pierwszy
Szponu. Tzerkual potrzgsnal glows. Gazat wykazal wlasnie cal-
kowity brak zrozumienia dla bardziej subtelnych elementdw stra*
tegii. Uwaza, ze 'powinnilatakowaé od razu, zamiast ‘poczekac
na whaéciwg chiwile, gdy ich wrogowu: bedq catkowicie spara-
lizowani prze# strach.! Sk

Gtowny Stada ;joruszyl poblazliwie ogonem.

! Nie-nie. Niech poznaja przerazenie. Gdy zaczng $mierdzied
pizmem strachu i zrozumiejg, e s3 zgubieni, wtedy uderzymy-
zabijemy.
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Tzerkual zauwazyl, Ze Gazat ma jakie§ watpliwosci. A niech
sobie ma. Wkrétce na wlasne oczy przekona sig o wyzszodci tak-
tycznych umiejetnosci swego dowddcy.

— Gléwny, panie. Oni zaczynajg biec w nasza strone.

— Na pewno uciekaja w panicznym strachu, Nastawi¢ bros
na ich spotkanie..

Chodnik byt dostatecznie szeroki dla dwéch stojacych obok
siebie skavendw. Szturmowcey zajeli pozydje, pochylili drzewce
ku szarzujacym wrogom, Tzerkual czekal z niecierpliwodcig.

Poczudie tryumfu wypetnilo mu serce, gdy otumanieni stra-
chem goloskorzy znaleZli sie przed jego elitarym oddzialem.
Tak byli oglupiali z przerazenia, Ze nawet nie zwolnili SWEgo
slepego pedu. Panika kazala im rzuci¢ si¢ wprost na nastawio-
ne ostrza, .

Z pewnoécia tylko dzigki szczedciu toporek krasnoluda prze-
cigt drzewce obu broni. Tak, teraz widzi to bardziej wyraznie.
Krasnolud jest tak przestraszony, ze toizy piang z ust jak klan-
brat ze wicieklizna. Wyje jakie$ modlitwy do tych swoich bo-
gow. Dobrze wie, Ze jest zgubiony.

W tym przerazeniu zadaje straszliwe rany, co jest normalne
dla ogarnietych panika dzikuséw. Jedno $lepe cigcie pozbawia
dzielnego zolnierza glowy. Oszalale ciosy siekiery spychaja

dwoch wiernych szturmowcedw z chodnika wprost do $mierdzg- -

cego Scieku. Jesli nie ufalby swoim zolnierzom, mdglby powie-
dzie¢, Ze jeden z nich sam wskoczyt w te brudy, zeby uniknaé
ostrza. Na pewno nie! ;

Wysoki ludzik z jasng kepa na glowie przylaczyl sie do kra-
snoluda. Ten walczy z pewng precyzja. Dobrze mierzone pchnig-
cie jego krétkiego miecza trafia nastgpnego skavena wprost
w gardio,

Nie, to si¢ nie dzieje naprawdg. Czterech z jego najlepszych
zolnierzy zostato wyeliminowanych, a po stronie ludzikdw nie ma
jeszcze Zadnych strat. Goloskdrzy mieli szezedcie. Poczul dume,
widzac jak nastepni dzielni szturmowcy rzucajg si¢ na wroga. Te-
raz jest juz pewien zwycigstwa, Ale ludziki o tym nie wiedz3. Cia-
gle pra naprzod. Nastepni tchérze padajg pod ich ciosami.

Tzerkual zrozumial, ze zostal zdradzony! Zamiast elitarnych
szturmowcow podestano mu bezuzytecznych robotnikéw. Ktéry$
z jego podlych wrogéw w Skavenblight uknul ten spisek, zeby
go zdyskredytowac.

To bylo jedyne wytlumaczenie tego, co widzial — dwéch
nedznych gorniakéw wyzynalo pdt tuzina skaveriskich niby-wo-
jownikéw bez jednego nawet zadrasniecia. Tzerkual przygoto-
wal si¢ na spotkanie z wrogiem. Przynajmniej on nie obawia sie
stawic czola siekierze krasnoluda ani mieczowi czlowieka. On
jest Glownym Stada. On nie wie, co to strach.

To tylko podniecenie walka powoduje, e jego ogon tak sie
skreca, Ze torebki pizmowe pecznieja. Nic go nie obchodzi, e
krasnolud maluje $ciany kanatu krwia, tryskajaca po kazdym
ciosie jego toporka. Tzerkual wie, Ze moze sobie poradzi¢ z kaz-
dym ludzikiem. Decyduje si¢ poczekaé chwile, pozwoli¢ Gaza-
towi, Zeby si¢ zmierzyl z krasnoludem. Dzieki temu zdobedzie
przewage, pozna styl walki przeciwnika.

To bylo naprawde imponujgce jak krasnolud chwycit szariu-
jacego skavena za gardlo, podnidst i opuscil, rOZSmarowujac je-
g0 modzg na kamieniach chodnika,

To z pewnoscia nie byt strach, to uczucie, ktére zmusilo go
do skoku w nieczystoéci, gdy tuz przed nim pojawila sie tocza-
ca piang z ust twarz berserkera. Po prostu wiedziat, ze to nie
jest wlasciwa chwila na podjgcie walki. Znacznie bardziej ele-
ganckie bedzie pokonanie wroga, gdy sie tego nie spodziewa,
zaskoczenie go, powiedzmy we $nie. Oszczedzi to zycie dziel-
nych skavenow. Wszystko to wylozy Thanquolowi, gdy tylko do-
plynie w bezpieczne miejsce.

— Oni polowali na nas, prawda? — powiedzial Felix, rozgla-
dajgc si¢ niespokojnie wokél. Dotkngl opuszkami palcéw krwi
na swej twarzy, potem przyjrzal sie im z niesmakiem. Wecale nie
byl zaskoczony stwierdziwszy, ze krew skavendw jest czarna.

— Nie badZ durny, dlaczego mieliby na nas polowa?

Felixa zaczynalo drazni¢ to ciagle przypominanie mu, zeby
nie byl gtupi.

— Nie wydaje ci si¢ dziwne, ze przez dwa tygodnie lazilismy
tutaj i na nic-si¢ nie natkneli$my, a potem, zaledwie dwa dni po
zabiciu skavena, zostaje zastawiona nas pulapka? A id3c jeszcze
dalej, to tylko dzient po tym, jak zobaczylem von Halstadta
w ,Zlotym Miocie“. Moze mnie poznal.

Gotrek strzasnal krew z toporka. Na chodniku pojawit rzad
czarnych plamek. ¥

— Czleczku, on nie mdgt ci¢ poznaé. Po pierwsze, w kanale
byle$ zupelnie inaczej ubrany. Poza tym stale$ z tyhu, za latar-
nig, kt6ra Gant go oéwietlal — mégl zobaczyé jedynie zarys two-
jej sylwetki. To znaczy, jedli cokolwiek widzial, My$le, ze byt zbyt
zajety ucieczka.

Powoli do Felixa docieralo to, co Gotrek powiedzial. A mo-
Ze raczej to, czego nie powiedzial. Nie poddal w Watpliwos¢ te-
go, ze Felix widzial von Halstadta w ,Zlotym Mlocie®,

— Wierzysz, ze ten czlowiek, ktérego widzialem to byl von
Halstadt?

— Jezeli méwisz, ze go widzialed, czleczku, to ci wierze. Dla-
czego mialby$ ktamad?

Felix poczul irracjonalng wdziecznoé¢ wobec krasnoluda.

- Dzigkuje — powiedziat.

Pozostali kanalarze wrdcili z ogledzin cial skavendw.

— Dobra robota, wy dwaj — powiedziat Hef. — Umiecie wal-
czy¢, na pewno.

— Nie mogliscie paru nam zostawi¢? Myélalem, ze jacy$ zaa-
takujg nas od tyly, ale chyba zatrzymali sig, gdy wy dwaj zacze-
liscie te rzeznie,

~ Pewnie si¢ przestraszyli.

— Zabierzmy jedne cialo, zeby pokazaé kapitanowi. Moze
tym razem nam uwierzy.

— Dobry pomysl, Felix. Bedziesz je niosh?

Felix zacisnat usta i pochylit sig, zeby podnie$¢ $mierdzace,
owlosione truchlo. Nawet w panujacym w kanatach zaduchu, bi-
jacy od niego odor zatykal dech w piersiach. Felix byt napraw-
de szczesliwy, gdy w polowie drogi powrotnej Hef zapropono-
wal mu, ze go zmieni.

- I twierdzisz, bracie, ze pod miastem s3 szczuroludzie? Na-
wet w kanatach?

Felix, rozgladajac sie po jadalni w domu Otta, bez trudu rozu-
mial, dlaczego jego braru wydawalo sig to tak nierealne. Wszyst-
ko tutaj promieniowalo bezpieczenistwem, solidnoécia, dostatkiem.

Bardzo kosztowne brokatowe zastony na oknach odcinaly ich
od nocy réwnie skutecznie, jak wysoki mur wokdt ogrodu



oddzielal ten dom od miasta. Cigzkie, tekowe meble $wiadczy-
ly o bogactwie, opartym na trwalych, solidnych podstawach.
Srebrna, inna dla kazdego dania zastawa byla odzwierciedle-
niem uporzagdkowanego $wiata, w ktérym wszystko ma swoje
miejsce. Tutaj, w domu o kamiennych murach, trudno bylo przy-
pomnied sobie szczegoly tej upiornej bitwy, w ktdrej brat udzial
dzisiejszego ranka. :

— Tak, bracie — gdy to méwil, znowu zobaczyt wykrzywio-
ny, dziki pysk tego skavena, ktérego zabil jako pierwszego.
Przypomnial sobie bable krwawej piany, pekajace na waskich
wargach. Poczul napierajgcy, cuchngcey cigzar, gdy skaven sie
przewracal. Wyrzucil z mysli te wspomnienia i skupit si¢ na kie-
lichu doskonatego parravorskiego wina, ktdre jego brat przed
nim postawit.

— Trudno w to uwierzy¢. Nawet jesli styszy sie plotki.

— Plotki?

Kupiec rozejrzal si¢ czujnie wokol, Wstal i obszedt pokdj,
upewniajac si¢, ze kazde drzwi sa dokladnie zamkniete. Jego
bretoniska Zona, Annabella, wréqila do swych pokojéw, zosta-
wiajac mezczyzn, by mogli porozmawia¢ w cztery oczy. Otto
wrocil na swéj fotel. Jego twarz byla zaczerwieniona od wypi-
tego wina, Swiatlo $wiecy odbllalo sie w malenikich kropelkach
potu na jego skorze.

— Modwi sig, ze w kanalach ped miastem Zyjg mutanci, gobli-
ny i jeszcze inne potwory. — Felix usmiechngl, styszac brzmiaca
w jego glosie powage. Otto tak mu to powiedziat, jakby byl to
jaki$ wielki sekret.

— Mozesz si¢ $miad, ale rozmawialem z ludZmi, ktérzy przy-
siegaja, Ze to prawda.

- Rzeczywiscie? — Trudno mu bylo powstrzymaé si¢ od iro-
nii, jednak Otto jej nie zauwazyl.

- O tak, tymi samymi, ktdrzy twierdza, Ze istnieje wielkie,
podziemne miasto mutantéw, nazywane nocnym targiem. Oni
mowia, ze lezy na granicy Nuln. Na terenie starego, opuszczo-
nego cmentarza. Bywajg tam czlonkowie pewnych zdeprawowa-
nych kultéw.

— Masz na myéli czcicieli Slaanesha.

Otto zacisnal usta z niezadowoleniem.

- Nigdy wiecej nie wymawiaj w moim domu tego imienia.
Moze $ciggnac przékleﬁstwo nieszcz¢scia, poza tym nie chee
zwracac na siebie uwagi Ciemnych Mocy. Albo ich wyznawcdw.

- Przeklete czy nie, te moce istniejg. #

— Doé¢, bracie.

W pierwszej chwili Felixowi trudno bylo uwierzy¢, ze jego
brat méwi serio. Zastanawial si¢, co Otto by powiedziat, gdyby
mu wyznal, Zze kiedy$ byt $wiadkiem orgii kultystéw Slaanesha
w czasie Geheimnisnacht. Lepiej mu nie mowi¢, zdecydowal.
Przypatrujac si¢ powagznej, wystraszonej twarzy brata zrozumial
jak bardzo si¢ poglebila przepas¢ migdzy nimi.

Czy to mozliwe, zeby sam kiedy$ byt pod takim kloszem, pod
jakim Zyje jego starszy brat, trzgsgcy sie i pocacy ze strachu na
samo wspomnienie mrocznych mocy, o ktorych prawdziwej na-
turze nie ma zielonego pojecia. Musial przyznad, Ze to jest cal-
kiem prawdopodobne. Zaczynalrozumie¢ dlaczego kultystom
udaje si¢ przetrwac.

Wsrdd szacownych obywateli cala ta sfera okryta byla welo-
nem tajemnicy, nie wspominalo si¢ o niej ani nie dyskutowalo.
Ludzie woleli wierzy¢, albo udawad, ze wierza, ii takie rzeczy
jak kulty Chaosu nie moga istnie¢. Jesli kto$ o nich napomkna,
po prostu nie chcieli na ten temat rozmawia¢. Kazdy natomiast
brzydzil si¢ mutantami i méwit o tym jak najgloénie;j.

' To bylo wspaniale; tak latwo bylo zamierza¢ sie na widocz-
ne cele, stanowily ujécie, dzieki ktéremu mozna bylo rozlado-
wac krzewigce si¢ gdzie$ na dnie duszy niepokoje. Ale powiedz
komu$, ze normalni, zapewne zdrowi na umyéle ludzie mogd

sklania¢ si¢ ku ciemnym mocom, a zatrzasnie ci drzwi przed
nosem.

Dramaturg Detlef Sierck mial racje, piszgc: ,Nasza to ziemia,
skuta przez cisze, nasz to c¢zas, gdy prawde sie zmilcza.* Ludzie
po prostu nie chcieli wiedzie.

Dlaczego? Nie pojmowat tego. Czy oni naprawde uwazaja, ze
pozbeds si¢ problemu, udajic, iz on nie istnieje? Kapitan Stfaiy
patrzyt dzisiaj na zwioki skavena i nie mogt zaprzeczy¢ ich real-
nosci. Mimo iz najwyrazniej bardzo tego pragnat. Byl zmuszony
zameldowac o calej sprawie swemu zwierzchnictwu.

Felix poczul zimny pot na plecach, gdy przypomnial sobie
kto przyszedt, Zeby zabra¢ martwego skavena na ogledziny. To
byli ludzie z biura von Halstadta. Cickawe czy ktokolwiek je-
szcze ujrzy to cialo.

— Powiedz mi co$ jeszcze o szefie tajnej policji —
— Gdzie on mieszka?

Otto wydawat si¢ rad ze zmiany tematu.

- Jego ojciec byl malo waznym szlachcicem, zabitym w cza-
sie jednego z chlopskich powstan we wezesnych latach siedem-
dziesigtych. On sam uczyl si¢ na kaplana Sigmara, ale nie zostat
wyswiecony. Chodza plotki na temat jakiego$ skandalu, czego$
zwigzanego ze szpiegowaniem siostr zakonnych. Tak czy owak

powiedzial.

" jest bardzo sprawny w tym, co robi. MGwi sie, ze prowadzi kar-

toteke z zapiskami na temat wszystkich wazniejszych ludzi w mie-
$cie. A jego wrogowie zwykle w tajemniczy sposéb znikaja.

Felix zamyslit si¢; wzds byl coraz wyrazniejszy. Mial nadzie-
je, ze wreszcie pojal co tu si¢ dzieje. Jednak kilka rzeczy trzeba
bedzie jeszcze sprawdzi¢. Zacznie jutro wezesnym rankiem.

- Wspomniale$, ze on mieszka gdzie$ tu w poblizu.

— Dwie ulice dalej. Kolo palacu, na Emmanuelleplatz.

— No, zrobito si¢ pdzno i naprawde musze juz i$é. Juu‘o mam
normalny dzien pracy.

- Dobrze. — Otto zadzwonil matym dzwoneczkiem, ktéry stat
obok jego talerza. — Kaz¢ Franzowi przynie$¢ twojg peleryne.

— Mowilem twojemu poprzednikowi, zebyécie nigdy tu nie
przychodzili — powiedziat von Halstadt, patrzqc na skavena z le-
dwie skrywanym niesmakiem. Nienawidzil, jesli ktokolwiek po-
za nim wchodzit do archiwum. — Sluzba moze cie zauwazyc.

Skaven obojetnie odwzajemnit jego spojrzenie. W tym szczu-
rze bylo co$, co zbijalo von Halstadta z tropu. By¢ moze to sza-
ry kolor jego futra, a2 moie zastanawiajace, jakby slepe oczy, ale
na pewno bylo w nim co$ dziwnego. Co$ przerazajacego, niemal.

— Ten nie jest jak inni, ludziku. On jest Szary Prorok, Pan
Magii w sluzbie Trzynastu. Przypisany do klanu, ale nie z nie-
go. Wazne, ze ci¢ widze. Straznicy, Zle z nimi poszlo. Skaveni
umarli, wielu.

- Ale moja stuzba...

— Nie martwi si¢, durny ludzik. Oni $pia-chrapia. Proste za-
klecie.

Von Halstadt powoli odlozyl papiery. Zlozyl je starannie, za-
znaczajac suchym gesim pidrem miejsce, w ktorym czytal. Opu-
Scit reke tak, by dlon znalazla si¢ przy rekojedci jego broni. Jej
dotyk nieco go uspokoil. Spojrzat skavenowi w oczy, chcac zmu-
si¢ go do odwrdceenia wzroku.

- Nie przywyklem, Zzeby nazywano mnie durniem., Nxc réb
tego wiecej.



ARHTRRMRH T 1

Skaven sie usmiechnal. Niezbyt milo. Przez chwile von Hal-
stact mial wrazenie, Ze ten szczur chee skoczy¢ mu z zebami do
gardla. Polozyl reke na broni. Z niemal niezauwazalnym ruchem
glowy skaven nagle przestal sie uémiechad. Jego ogon poruszyt
sie na boki.

- Oczywiscie. Bardzo przykro. Wiele przeprosin. To smutek
po braciach. Kosztuja duzo spaczenia, zeby zastgpid,

— Przyjmuje twoje przeprosiny. — Von Halstadt poczut si¢ nie-
€O pewniej. W pewnym stopniu dobrze bylo wiedzied, ze na-
wet tak potwornie wygladajace istoty, jak szczuroludzie odczu-
wajg jakis zal po $mierci swoich krewniakdw. Stwierdzil jednak,
ze bardzo tgskni za dniem, kiedy juz nie bedz mu potrzebni i wy-
da rozkaz ich unicestwienia. Podnidst teczke z papierami i odlo-
zyl ja na przynalezne jej miejsce we wlasciwej dla niej szafce.

~ Straznicy niebezpieczni dla naszych kontaktéw. Widzieli
twoj wyglad, moga wybraé-oddzieli¢ ciebie od innych. Nie moz-
na pozwoli¢, Zeby grozili tobie lub nam.

~ To prawda. — To bylo niepokojace. Jego wrogowie s3 bar-
dzo liczni i najmniejszy $lad skandalu bedzie bezwzglednie wy-
korzystany przeciwko niemu. Ci zdradliwi kanalarze bez watpie-
nia sprzedadza wszystkie informacje o nim temu, kto im najwie-
cej zaoferuje. Zrobilo mu si¢ niedobrze na myél o ich braku po-
$wigcenia dla spraw ludzkoddi, Zaslugiwali na to, zeby umrze¢.
I pomysled, Ze kiedy$ im wspolczut. — Oni musza umrzed.

— Tak-tak. Musisz nam powiedzie¢-pokaza¢ gdzie szukad.

— To dos¢ proste. Przestuchalem dzisiaj ich kapitana, — Otwo-
1zyl jedng z szafek i wyjal z niej cienkie dossier. — To jest ich

teczka.

- Dobrze-dobrze. Zaraz bedy martwi.

Szary Prorok zaklat po nosem, gdy tylko wrécit do bezpiecz-
nych kanatéw. Byl juz zmeczony takimi kretynami jak Tzerkual
i ten ludzik von Halstadt. Wolalby teraz siedzie¢ w domu, w cie-
plych komnatach w Skavenblight, OlOCZONy przez swe samice,
z kilkoma ludzkimi niewolnikami, biegajacymi po jego labiryncie.

Brak mu bylo wspanialej zgnilizny bagien i niepokoit si¢ in-
trygami, ktére moga by¢ przeciw niemu snute podczas jego nie-
obecnosci. Nienawidzit pracy z tym idiota Tzarkualem, nie po-
trafigcym prawidiowo wykona¢ nawet tak prostego zadania, jak
zahdjstwo pieciu nedznych ludzikéw.

Wspomnienie betkotliwych wymédwek, jakimi Giéwny Stada
80 uraczyl sprawilo, iz mial ochote kgsa¢ swdj ogon z wécieklo-
$ci. Na Trzynastu, to prawda - jedli cheesz, by kos¢ byla prze-
zuta wladciwie, musisz sam j przezué. Nie ma sensu zlecaé od-
powiedzialnych zadan takim becwalom jak Gléwny.

Jednak fakt jest faktem - jego, Thanquola, ustugi zostaty wy-
kupione przez klan Tzarkuala i jest zobowigzany przysiega rea-
lizowac i pomaga¢ w realizacii ich plandw. A ten konkretny plan
jest dobry i podnosi pozycje klanu w Wielkiej Grze, toczacej sie
od wiekéw w Skavenblight. Von Halstadt, mimo ze tak durny,
jest jednak cennym agentem, to oczywiste.

I mysli niemal jak skaven - bardzo glupi skaven, oczywiscie
- ale jednak skaven. A dzigki jego dziwnej sklonnosci do sami-
¢y Emmanuelli i zazdrosci o nig tak lafwo nim manipulowaé —
uwierzy we wszystko, co jako$ jest z nig zwigzane. Wyobraza
sobie, Ze oni, skaveni, uzywajq miejskich szczuréw jako szpie-
gow. Co za glupota.

Okazal si¢ jednak bardzo przydatny w usuwaniu tych, ktorzy
mogli stanowi¢ zagrozenie dla dlugoterminowych planéw Trzy-

nastu, byl tez pomystowy i efektywny w zdobywaniu spaczenia,
tak potrzebnego do badan, prowadzonych przez Prérokdw.

Tak-tak, madrzej bedzie na razie nie ulega¢ checi otrucia te-
go ludzika. Jest bardziej uzyteczny zywy, niz bylby martwy, przy-
najmniej do nadejscia Wielkiego Dnia, gdy Trzynastu znowu be-
dzie chodzi¢ po ziemi.

Thanquol z fatwoscia rozszyfrowal dziwne znaczki, ktdre lu-
dzie nazywaja pismem; uczyl sie tego przez cale zycie. Studia nad
ludzmi i ich osiagnigciami byly jego ulubionym zajeciem. Von
Halstadt rozsadnie dolaczyt mapy najblizszych tuneli, laczacych
glowne kanaly z domostwami ofiar. Ten ludzik nie byt tak nie-
kompetentny, jak inni. Jak mito — dwaj straznicy mieszkajg ra-
zem w niedalekim, latwo dostepnym domostwie. Zacznie wigc
wiasdnie od nich.

— Chodz-chodz, Kruszykoé¢. Mam dzié dla ciebie zajecie — za-
piszczal. -

Szezurogr warknal z zadowoleniem i jego ogromne pazury
wysunely sig gladko ze swych torebek.
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Wchodzac chwiejnym, niepewnym krokiem w blotnisty zau-
lek, Hef uslyszal odglosy walki, dochodzace z rudery, ktdrg dzie-
lif z bratem i Gildg. Nie powinien zostawa¢ z Gotrekiem na to
ostatnie piwo. Nigdy sobie nie wybaczy, jedli Duzy Jax wrocit
z ludzmi, zeby si¢ zemsci¢, a jego tu w tym czasie nie bylo.

Chidd zakrzywionego noza w. dioni przywrécil mu spokdj,
chciatby tylko by¢ troche bardziej trzetwy, ale na to juz nic nie
mégt poradzi¢. Zaczal biec i niemal natychmiast pottknat sie
0 stert¢ gnijacych na $rodku zaultka odpadkéw. W nocy, bez
lamp ulicznych, Nowe Miasto bylo émiertelng pulapka.

Podnidst sig i juz ostrozniej ruszyt naprzéd. Przypomniat so-
bie, ze gdzie$ t jest nie zabezpieczony wiaz do kanaldw i wca-
le nie miat ochoty wen wpas¢. Nagle ustyszat krzyk Gildy, urwa-
ny, przechodzacy w jek strasznego bdlu i wszystkie mysli
o ostroznosc zniknely jak zdmuchniete.

Biegl, potykajac si¢ o grudy blota, przeczolgujac przez zwa-
ty $mieci. Wiedzial, ze tutaj, w Groszowym Zaulku, nikt nie za-
reaguje na wzywajacy pomocy krzyk. To byla taka dzielnica.

Z ich domu wystrzelity ku niebu jezyki plomieni. Pewnie
podczas walki kto$ stracil i sttuk! lampe. Uslyszat z wnetrza jak-
by zwierzecy warkot. Moze Jax przyprowadzit ze sobg swoje psy,
jak si¢ odgrazal. Hef biegiem przebyt odleglo$¢, dzielaca go od
wejécia. W $wietle taiczacych w $rodku plomieni dostrzegl, 7e -
drzwi nie zostaly otworzone, ale wyrwane z zawiasdw.

Zobaczyt jaki$ ruch we wnetrzu domu. W drzwiach stanat Spi-
der. Otworzyl usta, jakby chcial co$ powiedzie¢, ale zamiast
stéw poplynela z nich krew. Zaczal sie przechyla¢ do przodu
i Hef skoczyl, zeby go chwyci¢. Otoczyl brata ramionani, lecz
zamiast plecow jego dlonie znalazly tylko wielka dziure i miek-

\kq, jeszcze probujacy oddychad mase, Spider jeknal, potem znie-

ruchomial.

To byt jakis koszmar. Wrécit do domu i zastal go w plomie-
niach. Jego brat byt martwy. Nie, to nie mogta by¢ prawda, By-
li ze Spiderem nierozlaczni od czasu, gdy zaczeli chodzié... Shu-
Zyli na tej samej rybackiej lodzi, kradli te same pieniadze, ucie-
kli do tego samego miasta, kochali si¢ z 13 samg dziewczyng.
Zyli tym samym zyciem. Jezeli Spider jest martwy, to...

Hef stat zupelnie nieruchomo, po jego twarzy splywaly stru-
mienie lez. Z ruin plonacej chaty wylonita sie wielka, nieludzka



sylwetka i ruszyla w jego strong. Ostatnim dZzwickiem, jaki usty-
szal byl dobiegajacy gdzies z boku, wysoki, piskliwo-syczacy
$wiergot.

Storice, jasne i czyste, wisiato jeszcze nisko nad horyzontem.
Felix szed! blotnistymi uliczkami Nowego Miasta, ledwie rzuciw-
szy wzrokiem na stup dymu, unoszacy si¢ ze zbiorowiska lepia-
nek w okolicy Groszowego Zaulka. Nastepny potZar, jak sadzil.

Miat szczedcie, ze wiatr nie przenidst plomieni w strong nocle-
gowni Frau Zorin. Gdyby tak si¢ stalo, pewnie by splonat we
$nie. A jeszcze nie mogl sobie pozwoli¢ na to, by umrzeé: miat
par¢ rzeczy do zrobienia.

Skrecit w lewo w Konski Trakt i po chwili byl juz na bruko-
wych ulicach dzielnicy handlowej. Obok niego stukaly kola po-
wozdw, niosgcych kupcdw, ktérzy w ktdrej$ z kawiamni cheieli
wzmocni¢ sie filizanka gorgcego napoju przed rozpoczeciem
normalnych, codziennych intereséw. Felix odnalazl budynek
Archiwow Miejskich, wszedt do $rodka i skierowal sie ku sekji,
w ktorej znajdowaly sig akta miejskiego systemu sanitarnego.

Byl pewien, Ze znajdzie tutaj to, czego potrzebuje. Trzy kwa-
dranse, kilkaset zakurzonych papierzysk i map, dwie grozby
i jedng lapowke pozniej przekonat sig, ze ma racje. Zadowolo-
ny z siebie ruszyl w strong siedziby Strazy.

- Ty kiedy$ byle$ inzynierem, Gotrek. Powiedz mi, co to tu-
taj znaczy.

Felix zignorowat zdziwiony wzrok krasnoluda. Oczyscit jeden
ze stoldw | rozlozyl na nim mapy. Rudi przygladal sie z cieka-
woscia, gdy wygladzal stary, spekany pergamin i unieruchamial
kazdy z jego rogéw pustym kubkiem do herbaty.

— Spéznites sig, Felix. Powinienem potracié ci za to z zoldu,
ale Hef i Spider, te leniwe $winie, tez si¢ spdZniaja. Poczekam
i zobacze czy si¢ pokaza. W Groszowym Zautku byt dzi$ w no-
Cy pozar.

— Pewnie Hef kopnal latarni¢ po pijanemu — powiedzial Go-
trek. — Kiedy go widzialem ostatni raz chwial sie jak elf po dru-
giej lemoniadzie.

Krasnolud pochylil si¢ z uwagg nad papierami.

— To sa mapy kanaléw, czleczku. Zrobione przez krasnolu-
dy plany ich czgsci po Starym Miastem.

— Jest tu pokazany obszar pod posiadloscia Pierwszego Se-
dziego von Halstadta. Jeéli przyjrzysz si¢ dokladniej zobaczysz,
ze to niedaleko od tego miejsca, w ktérym zostal zabity Gant.
Zaloze sie tez, ze gdybyémy poszukali, znalezlibyémy polacze-
nie miedzy kanalami, a jego domem.

— Sugerujesz, ze mamy si¢ witama¢ do domu von Halstadta?
Powiesza nas, jesli nas ztapig. Mozemy nawet stracic pracg! — Ru-
di zmarszczyt w zadumie niskie czolo.

- To bylaby wielka szkoda. Ale co ty na to, Rudi? Wchodzisz?

— Nie wiem!

- Gotrek?

— Tak, czleczku, po jednym warunkiem.,

- To znaczy?

— Jezeli von Halstadt jest tym czczacym Chaos wielbicielem
skavenow, ktérego widzieliSmy w kanatach, to go zabijemy.

W pokoju zapadia pelna zdumienia cisza. Waga tego, co po-
wiedzial zabdjca trolli powoli docierata do ich umystéw. Felix
poczul, Ze zasycha mu w ustach. To, o czym Gotrek méwil, to
morderstwo, czyste i jasne. Nie, zdecydowal myslac o zwlokach
Ganta, to wcale nie jest morderstwo, to sprawiedliwodé.

~ Dobrze — powiedzial.

— A wigc juz si¢ nie wycofamy. Rudi?

Lysy meiczyzna byl wyrainie wstrzadniety. Twarz mu pobla-
dla, w oczach czait sie strach.

~ Ty chyba nie wiesz, co méwisz.

— Idziesz z nami, czy nie? :

Rudi milczat jeszcze przez chwile.

— Tak — powiedziat w koricu. - Ide. Mam po prostu nadzie-
je, Ze si¢ mylicie, to wszystko.

— A ja odwrotnie — powiedzial Felix.

— Tego wlasnie sie boje.
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Zostali przydzieleni do pomocy innym straznikom przy oczy-
szczaniu obszaru, ktéry splonat w nocy, do chowania umartych,
do przetrzasania ruin w poszukiwaniu zywych. Poszli do Gro-
szowego Zaulka, zeby sie rozejrzed. Pozar pochlonat wielka ilodé
chat, wszedzie lezaly spalone, zdeformowane ciala.

Maly chlopiec z twarza poczernialg od sadzy siedzial ohok
starej kobiety, ktéra cicho, jakby do siebie, zawodzila.

— Co si¢ tutaj stalo, synu? — spyrtal Felix.

— To szczur-demon, on to wszystko zrobil — odpowiedziat
chlopiec. — Widzialem go. Zabit tych mezczyzn, ktérzy tam mie-
szkali i podnidst do kanaldw, Zeby ich pozre¢. Mama méwi, ze
przyjdzie tez po mnie, jak bede niegrzeczny.

Felix i Gotrek wymienili spojrzenia. Jedyne oko krasnoluda
blyszczalo dzikim zainteresowaniem.

— Nie ma takich rzeczy jak szczury-demony, chlopcze, Nie
klam — jestedmy ze Strazy Miejskiej.

- Wilasnie, Ze s3. Widzialem na wilasne oczy. Byl wyzszy od
ciebie i szerszy od tego jednookiego krasnoluda. Prowadzit go
maly szczuroczlowiek z szarym futrem.

— Czy kto$ jeszcze to widzial?

— Nie wiem, Schowalem si¢. My$lalem, e mnie tez chcg za-
brac,

Felix potrzasnal i poszedt sprawdzi¢ ruiny chaty, w ktdrej mie-
szkali Hef i Spider. Niewiele zostalo z tego nedznego budynecz-
ku poza wypalonym drewnem i zweglonymi zwlokami kobiety.

— Zadnych éladéw Hefa czy Spidera?

Gotrek potrzasnal glowg i czubkiem buta wskazal co$ szare-
go i ostrego, na wpdl przykrytego popiolem.

— To néi Hefa,

Felix pochylil si¢ i podnidst go. Metal wciaz byl goracy od
niewygaslych wegli. Felix podszedt do ciala kobiety. W nozdrza
uderzyt go smrdd spalonego ciata.

— Gilda? — spytat.

- Tak my$le — powiedzial Gotrek. — Byla mniej wiecej takiej
budowy.

Nagle Felix poczul strach. Ponad polowa z tych, ktorzy wi-
dzieli von Halstadta w'kanalach byla juz martwa lub zniknela.
Wyglgdalo na to, Ze jezeli szybko czego$ nie zrobig, to samo
przydarzy sie jemu i zabdjey trolli.

- Myéle, ze powinnidmy jeszcze dzi$ wieczorem zlozy¢ wizy-
t¢ naszemu przyjacielowi sedziemu.

~ Chyba masz racje, czleczku.




Kanaly nigdy nie wydawaly sie Fehxom tak grozne. Cienie
taficzyly, uciekajac od $wiatla latarni. Za, kaidym razem, gdy
idacy z tylu Rudi postawit stope troche glodniej Felix musial sie
powstrzymywa¢ od nerwowego rozgladania sie wokdt.

Regularne uderzenia trzonka siekiery w $ciane zaczynaly dzia-
la¢ mu na nerwy. Wiedzial, ze Gotrek robi to, izeby znalez¢ pu-
sta przestrzent za murem, ale ta. wiedza wcale nie pomagala.

Co$ krylo si¢ w tych ciemnosciach, Tcraz byl tego pewien.
Cos usmiercilo Hefa i Spidera i zabije reszte z nich, jedli mu na
to pozwolg. Najbardziej przerazajaca byla. niewiedza.

Nie wiedzieli co im grozi, co na nich poluje. Nie do konca
réwniez wiedzieli dlaczego. Nie wiedzieli ile skavendw moze sig
pojawic, ani jakie przyprowadza ze: stpba potwory: thmacy by-
li wspanialymi-wojownikami,a }ednak zmlmgh i

Co gorsza, razem z nimi' zniknela poiow,a slumséw wokot
Groszowego Zaulka. Jakakolwiek ciemnia fioc zagiela na nich
parol, na pewno nie miala zadnych opordw przed dokonaniem
masowego morderstwa, byle tylko osiagnaé swdj cel. Po raz ko-
lejny tego dnia Felix zadal sobie pytanie dlaczego po prostu nie
wynidsl si¢ z miasta, poki jeszcze mégl?, - .

Teraz, dokladnie w tej chwili mogt by¢, gdzneé na godcificu,
CZujac wiatr na twarzy, zamiast skrad@c si¢. po tym ciemnym,
cuchngcym szambie. Dlaczego zawsze co$,go musi podkusic, ze-
by pchaé sie w sprawy, ktére go w ogdle nie dotycza?

Znat juz odpowiedz na to pytanie;. czlowiek musi o co$ wal-
czy¢, czym$ si¢ przejmowac. Jedli nie, stanie dokladnie taki, jak
Otto i jemu podobni, bedzie udawal, Ze nie wie co si¢ wokot
niego dzieje, bedzie szedl na uklady z ciemnymi mocami, byle
tylko zostawily go w spokoju, bedzie glosno twierdzil, ze §wiat
jest wspanialy, doskonale wiedzac, ze to meprawda $w1adomoé(.
tego, co ¢os jest zle powinna oznaczaé, ze to zlo trzeba napra-
wi¢, nawet jesli jedynym po temu powodem mialoby by¢ zacho-
wanie szacunku dla siebie samego, péczpcie wyzszosci wobec
tych, ktorymi sie gardzi. .

Myéli o tych prawdach pozwolily 1 mu. za;ac czym$ umysl i od-
sunac od siebie strach. Zmusit sie do skupxema na tym, co wie.
Jedynym prawdziwym $ladem, ktdry miat do dyspozydii byt fakt,
iz szef elektorskiej tajnej policji byl w zmowie ze skavenami. Wi-
dziat to na wiasne oczy. Nie wiedzial dlaczego tak bylo, po pro-
stu tak bylo i juz. Wiedziat tez, ze powinno:sig to skoficzy¢.

— Przestan marzy¢, LZlCLZku Jestesmy. tu juz od paru godzin
i ciggle nie znalezlismy tego twojego s¢l;n_:;nego przejscia. Na
gorze pewnie juz si¢ Sciemnia, a my nie zbliZylidmy si¢ nawet
o krok do celu,

Felix znowu skupit uwagc na badamu éctan Ida(:y przed nim
Gotrek wcigz uderzal w $ciane trzonkiem swej-siekierki.

‘Thanquol. rozejrzal si¢ po ciemnym pokoju. Tutaj, na po-
wierzchni, tak wysoko ponad ziemia, czut sie nieco niepewnie.
Wyjrzal przez jedyne, malerikie okienko, potem przenidst wzrok
na slomiane postanie. Kruszykos¢ stal skulony, kolo drzwi; gim-
nastykujqc swe wielkie szpony.

Czekali tu juz od ponad dwdch gbdzm, a 1ch zw:erzypa qule
si¢ nie pojawiala. Machnal ze zloécig ogqncmr,G_dzn: tenglupi

ludzik si¢ widczy? Dlaczego nie lezy w 1diku, jak powinien?
Wszyscy oni s3 tacy sami, marnuja swoj czas, swoje zycie na pi-
jafistwa i rozpuste. Zastuguja na to, by ich miejsce zajela Wy-
2sza Rasa. Przysiagl sobie, ze ten konkretny ludzik drogo zapta-
ci za marnowanie cennego czasu Szarego Proroka,

A ten czas juz mu si¢ konczy, zaraz musi si¢ spotkac z von
Halstadtem i sprawdzic jak idg przygotowania do wielkiego ba-
lu z okazji powrotu Elektorki do domu. Wkrotce przyjdzie czas,
2eby mu wyjawi¢, iz god¢ Emmanuelli, sam przyrodni brat Im-
peratora, jest skrytym mutantem, a co gorsza ostatnim kochan-
kiem hrabiny.

‘To, Ze ani jedno, am drug:e nie bylo prawda nie mialo naj-
mniejszego znaczenia. Wazne bylo to, Ze gdy von Halstadt po-

" rwie grafa i podda go torturom raport na ten temat trafi do od-

powiednich rak. Wybuchnie wojna migdzy Imperium, a Nul-
nem. Imperator nie zniesie, takiej obrazy, nie pozwoli, zeby je-
go przyrodni brat poddawany byl torturom przez jakakolwiek
tajng policjg. A potem zaczng sie zamieszki. Najpotezniejsze ludz-
kie krélestwo pograzy sie w. anarchii. A potega skavendw osig-
gnie nieznane dotad szczyty. My$l o tym tak go podniecila, ze
musiat zazy¢ nieco sproszkowanego spaczenia, by ukoic nerwy.
Narkotyk uderzyl mu do mézgu, wypelniajac go wspaniatymi wi-
zjami tortur, krwi, agonii. .

Z tych marzed wyrwat go odgtos krokow zblizajacych sie po
schodach. Skingt swemu pomocnikowi. Rozleglo sie stanowcze
pukanie do drzwi. ..,

— Herr Jaeger, to ja, Frau Zorin. Pora zaplaci¢ czynsz!

Zanim Thanquol mdgt go powstrzymad, Kruszykoé¢ otworzyl
drzwi i wciggnat do $rodka starg kobiete.

— Herr Jaeger, nie musi si¢'pan tak denerwowac — powiedzia-
la. To byly jej ostanie stowa sy zyciu, bo chwile poZniej Kruszy-
kos¢ oderwal jej, giowg od c.xala No c6z, przynajmniej przez naj-
blizsze trzy-godziny nie b¢d¢ musmi go karmi¢, pomyslat Szary
Prorok. Uprzejmie czekal, az szczurogr skoficzy swoj posilek.

- Chodz-chod? ~ powiedzial potem ~ mamy jeszcze pare
spraw gdzie indziej.

Skierowali si¢ ku kanalom i na spotkanie z von Halsradtem
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- Wreszcie, czleczku! — krzyknal Gotrek i powtdrnie uderzyl
w mur, Zeby si¢ upewni¢. Skinat glows z zadowoleniem. - Zna-
lazlem przejscie albo méj.ojciec. byt trollem!

Nie postawilbym przeciwko temu ani grosza, pomyslat Felix,
ale zachowat te myél dla siebie. Patrzyt uwaznie, jak zabdjca trol-
li odklada toporek i opuszkami palcéw zaczyna bada¢ mur,

- Dobrze ukryte przejscie, porzadna robota. Na pewno kra-
snoludzka, Nic dziwnego, ze dotychczas go nie zauwazylem.
Sukinsyn pewnie zaplacit krasnoludom, zeby wydrazyli ten tu-
nel, a potem wymusil na.nich przysiege, ze dochowajg tajemni-
cy. Jezeli si¢ nie mylg, to: tutaj powinien by¢...

Jego krétkie, mocarne palce nacisnely jedng z cegiel. Zapa-
dla si¢c w glab muru. Ustyszeli cichy szmer, jakby opadia zna-
komicie obliczona przeciwwaga. Czeé¢ muru cofnela sie powo-
li. Felix zobaczyl niewielki:pokoik z prowadzaca w gére, meta-
lowa drabina na jednej ze $cian. Gotrek odwrdcit sie i u$miech-
nal, odstaniajac dziury po brakujacych ze¢bach. Wygladat na
szczerze zadowolonego.

- Naprawdg kawalek dobrej roboty. Ten diugonogi sukinsyn
oddalit si¢ ode mnie, skrecil za ten rog i tu sie schowat. Nic dziw-
negg, Z¢ nie mogtem go znalez¢. A poza tym, ciagle mi lzawity
0CZy, QA ICE0, BAZN. hiyiteriinf vy e



— Nie musisz si¢ usprawiedliwia¢, Gotrek — powiedzial Felix.

- Weale si¢ nie usprawiedliwiam, czleczku. Po prostu chee...

— Bedziemy tu stercze¢ przez calg noc? Felix, moze by$ tak
wszed} po tej drabinie i troche si¢ rozejrzal.
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— To byl twdj pomyst.

Felix widzial, ze Rudi czuje si¢ bardzo niepewnie. Potezny
kanalarz byl wyraznie przestraszony perspektyws wtargnigcia
do domu tak waznej osobistodci. Felix przypomnial sobie, ze
Otto mu wspomnial, iz dom nad nimi jest pilnowany przez Bia-
te Wilki. Poczut dreszcz na myél o tym, 7e zostanie przez nich
zauwazony. :

— Sprébuje sie najpierw tam rozejrze¢ — powiedzial, chyba
niezbyt pewnym glosem, — Powiem wam, czy jest bezpiecznie,

Felix wstrzymal oddech i rozejrzal si¢ wokdl Drabina pro-
wadzila do nastgpnego pokoiku, tym razem z pojedynczymi
drzwiami. A te drzwi otworzyly si¢ na piwnice z winem.

Spogladajgc do tylu, Felix zobaczyl, Ze drzwi sa polaczone
ze stojakiem na wino, wiec po zamknieciu byly catkowicie nie-
zauwazalne posrdd innych stojakdw. Piwnica byla naprawde
duza. Felix spojrzal na naklejke na jednej z butelek. Dmuchnal,
usuwajac z niej kurz i odslaniajagc emblemat Desghulles, jednej
z najlepszych parravonskich winnic.

— Niektorzy maja naprawde kosztowne upodobania — mruk-
nal do siebie. Odwrdcit sig blyskawicznie, siegajac po miecz,
uslyszawszy skrzypniecie drabiny za swymi plecami. Z okraglej
dziury w podiodze wynurzyla si¢ glowa Gotreka.

— Nie posiusiaj sig, czleczku, to tylko ja.

Gotrek wszed} do piwnicy, za nim ‘pojawit si¢ Rudi.

— Dobrze, rozejrzyjmy sie po domu i zobaczmy, czy uda nam
sie znaleZ¢ naszego przyjaciela. ‘

« = Cicho tu jako$. Jakby nikogo nie bylo.

— Mam nadzieje, Ze to prawda.

~ Ja zostang tutaj — powiedzial Rudi. — Bedg zabezpieczat dro-
ge ucieczki.

Felix wzruszyt ramionami. To bylo lepsze, niz pilnowanie go
tam na gorze, zeby czegos nie schrzanil.

' — Dobrze, zajmij sie tym. © &

Felix ostroznie podszedl do schoddw, trzymajgc latarnie
z przestong ustawiong na minimalne $wiatlo.

~ Méwilem, dom jest zupelnie pusty.

Wygladalo na to, ze krasnolud rzeczywiscie ma rage. Gdzie
w takim razie s3 Biale Wilki? Gdzie jest stuzba?

— Straznicy pewnie s3 przy bramie — powiedziat Gotrek. — Ale
gdzie si¢ podziala sluzba domowa? W tej wielko$ci domu kto$
zawsze powinien byd,

— Wiesz cos o tym, jak mysle. : :

— To bythy pierwszy szlachecki dom )akl widzialem, w ktérym
nie ma shazby.

Felix delikatnie postawit st0p¢ na pierwszym stopniu scho-
déw. Dreszcz przebiegl mu po plecach, gdy drewno gloéno za-
skrzypialo pod jego cigzarem. Znieruchomiat, wstrzymujac dech,
Nikt sie pojawil, zeby zobaczy¢ kto tak halasuje.

— Czemu si¢ czaisz, czleczku? Przeciez tu nikogo nie ma.

— Nie wiem. Moze dlatego, Ze to nie jest mdj dom. Czuje sie
jak kryminalista. A dlaczego ty mdéwisz szeptem?

— Jeste$ kryminalistg. Ja rowniez. Przeszukajmy ten dom
i przekonamy sig, co znajdziemy. Ty bierzesz gore. Ja sprawdze
parter,

Dopiero, gdy Gotrek si¢ ‘oddalit Felix zauwazyt, Ze krasnolud
takze stara si¢ i8¢ jak najciszej. Wszedt na pierwsze pigtro, mo-
dlac sig, zeby schody nie skrzypiaty. Cata géra domu byta pusta.

W sypialni Felix catkowicie zamknat przestone latarni, potem
odsunat kotare, zastaniajaca okno i wyjrzat na zewngtrz. W do-
le byt duzy dziedziniec, otoczony murem, ponad ktérym mégt
dostrzec fragment na;bhzsze] uhcy W murze osadzona byla po-
tezna brama. 2

Po lewej stronie stal budynek stajni i powozownia, po pra-
wej niewielka wartownia i dom dla stuzby. Na calym dziedzin-
cu rosto kilka starych, rozlozystych debéw. Byli tam rowniez
straznicy: wysocy mezczyzni o jasnych wiosach, w pelnych ply-
towych zbrojach z biatymi, wilczymi skdrami, zarzuconymi na
ramiona. Jeden z nich szedl wlasnie od bramy w strone domu.

Przez chwile Felix bal sig, e straznik wejdzie do $rodka, jed-
nak rycerz zawrdcil i skierowal sie ku wartowni, Felix powoli
opuscil zastone i dopiero wtedy pozwolit sobie na gleboki od-
dech.

Nie, nie moga dac sig tu zlapac. Ci rycerze, Biale Wilki, zna-
ni byli z zawzigtosci w walce, ktdra mozna bylo poréwnac tyl-
ko z szalem bojowym krasnoludzkich berserkeréw. I bylo ich tu
przynajmniej pét tuzina.
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Najbardziej odpowiednig rzecza, ktérg magt zrobi¢, natkngw-
szy si¢ na zamkniete drzwi bylo ich wywarzenie. Uzyl krétkie-
go miecza jak lewarka, co$ trzasnelo i drzwi sie otworzyly.
Wszedl przez nie i znalazt si¢ w pomieszczeniu, ktdre skojarzy-
lo mu si¢ z gléwnym biurem w skladach jego ojca w Altdorfie.

Najwazniejszym i jedynym meblem w tym pokoju bylo de-
bowe biurko, tak wiclkie, ze mozna by na nim urzadzi¢ niezle
przyjecie. Wszystkie $ciany byly zapetnione szafkami pelnymi
rowno ustawionych teczek, setek i tysiecy teczek. Wyciagnat
jedna z nich i przyjrzal papierom w $rodku - grubemu stosowi
kartek, zapisanych klinicznie precyzyjna dionia.

Zaczal czytad i stwierdzil, ze znajduje tam notatki na temat
hrabiny-elektorki i kilku z jej bardziej znanych kochankdw. Jed-
na z sekdji byla po$wigcona prawdopodobnym mutacjom wéréd
czlonkdw jej rodziny ze starannyrm odnosnikami dotyczacymi
r6del tych rewelacii.

Tym, co szczegdlnie go zainteresowalo, byly odnoéniki do
,naszego najcenniejszego Zrédla informacji* oraz do ,naszych
przyjaciél z podziemi®, Wyjal nastepng teczke i przyjrzat sie kart-
kom wewnatrz. Zapisy byly podobne. Jeden z nich wspominat
o koniecznosci usunigcia niejakiego Slazingera. Teczki byly ulo-
zone w porzadku alfabetycznym. Nie potrafit powstrzymacd cie-
kawosci. Zaczal szukad tej, ktdra dotyczyla rodziny Jaegerdw.
Przy pierwszej probie wyciagnat zapiski na temat jakichs pieka-
rzy, mieszkajacych na ulicy Macznej, a potem juz trafil na swg
wiasng rodzine.

W miarg czytania dossier firmy kupieckiej Jaeger i Synowie
czul coraz wickszg slabos$¢ w Zoladku. Dowiedzial sig, jak pra-
worzadnym obywatelem jest jego brat Otto, jak uczciwym i jak
wielkie lozy dotacje na elektorski fundusz.prawa i porzadku cy-
wilnego.



1 trudno mu bylo nie zauwazyd(, ie po kazdej takiej dotacji
firma Jaeger i Synowie podpisywata z miastem Kontrakt na ja-
kies dostawy.

To bylo przekupstwo na ogromng skale i jego wiasny brat
odgrywal w nim pierwszoplanowg role. Silg powstrzymal si¢ od
glod$nych przeklenstw, gdy zrozumial, Ze handlowa aktywnoéé
jego rodziny jest Scisle zwiazana z utrzymywaniem niemal przy-
jaznych kontaktéw takimi mordercami, jak von Halstadt.

Potem przerzucil strong i natknal si¢ na swoje wlasne imie.

Thanquol zauwazyl, Ze ktos bardzo niedawno uzyt sekretne-
go wejscia do domu von Halstadta niemal natychmiast po tym,
jak sam si¢ w nim znalazl. W powietrzu u stép drabiny wisiat
zapach obcego cztowieka. Nie jednego, ale kilku, przynajmniej
dwaoch. I jeszcze co$ innego, jakby smrdd krasnoluda.

Glupi-glupi, przeklal, gryzac koniec swego ogona. Ludzik
von Halstadt zostal zdemaskowany. Nie potrzeba tu umyshu tak
sprawnego, jak jego wlasny, zeby odgadng¢ przez kogo. Nie zda-
zyt jeszcze zabi¢ dwdch ludzi i jednego krasnoluda.

No, ale przynajmniej oszczedzili mu wysitku, zwigzanego
z dalszym ich tropieniem. Beda gorzko zalowali, ze zaczeli wiy-
ka¢ nos w sprawy, ktdre nic nie powinny ich obchodzié.

Skinal na szczurogra i wydat mu rozkazy. Szczeble drabiny
jeknely pod cigzarem poteznego cielska, gdy Kruszyko$é ze
zwinnoscig malpy zaczal si¢ po nich wspinac.

Felix' potrzasnat glowa, Wspominano tu o nim jako o lekko-

myslnym miodszym synu, ktéry zniknat w tajemniczych okolicz-
nosciach. Kilka linijek dotyczylo jego pojedynku z Krassnerem
i byla jeszcze jakby pospieszna, naniesiona oldéwkiem uwaga, ze
nalezy przeprowadzi¢ dokladniejsze $ledztwo.

No ¢6z, moze jednak s3 na tym $wiecie gorsze rzeczy niz sta-
tus czarnej owcy w rodzinie Jaegeréw. Powinien przyprowadzic
tu Gotreka. Pewnie na jego temat tez co$ tu si¢ znajdzie. Juz miat
zamiar zacza¢ go szukad, gdy uslyszal dochodzicy z parteru
trzask otwieranych drzwi.

Niedobrze, pomyslal wygladajac ostroznie na korytarz. Trze-
ba chwile poczekad. :
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Von Halstadt zdawal sobie sprawe, e jest juz niemal spdZnio-
ny — mial tylko nadzieje, ze skavena tez co$ zatrzymalo. Niezno-
$na mu byla mysl, ze kto$, nawet taki jak ten szczur, moglby go
falszywie osadzi¢, pomyéled, ze jest niepunktualny. Jednak Em-
manuella ma wrdcié juz jutro i cheial, Zeby bal powitalny byt do-
skonaly w najmniejszym szczegole.

Wyobrazil sobie usmiech, ktérym hrabina go nagrodzi za je-
go starania, u$miech wart kazdej spedzonej na przygotowaniach
chwili. Nawet tych pietnastu minut, kidre musial zmarnowac na
karanie tego mlodego 7olnierza za krzywo wiszace obrazy. Chio-
.- sta zmeczyla go, spocil si¢ i teraz bardzo potrzebowal kapieli.

Podnidst stojaca obok drzwi wejsciowych latarnie i zapalit ja.
Ciemno$¢ uciekla w najdalsze katy. Juz mial zawolad stuzacego
i nakaza¢ mu grzanie wody na kapiel, gdy przypomnial sobie,
ze zwolnil stuzbe na cala noc'ze wzgledu na umoéwiona wizyte
skavena. Bedzie musial odiozy¢ przyjemno$¢ oczyszczenia swe-
go ciala na pdiniej. Skaven byl wazniejszy, tym bardziej, ze
wczorajszej nocy, tuz przed wyjsciem, napomknal, iz jego agen-
ci s3 o krok od odkrycia szczegdlnie waznego spisku. Von Hal-
stadt byl réwniez bardzo‘zainteresowany tym, czy skavenowi
udato sie juz wyeliminowad wszystkich pieciu kanalarzy. Wie-
dzial, Ze nie Zyja juz Hef i Spider, agenci dome$h mu o pozarze
w Groszowym Zaulku.

To byla naprawde dobrze wykonana praca — pozbycie si¢
dwdch zdrajedw, a jednoczednie uwolnienie miasta od kilku-
dziesigciu darmozjadéw. Gdy tak glebiej si¢ nad tym zastano-
wi¢, by¢ moze skavenowi udalo si¢ mimo woli znalez¢ rozwig-
zanie nastepnego waznegg problemu. Moze powinien rozkazac
agentom podiozenie ognid pod cale Nowe Miasto. Z pewnoscia
by to zredukowalo liczbe tej holoty, ktéra si¢ tam gniezdzi,

Pomyst wypalenia jasnym ogniem tych wrzodéw na zdro-
wym ciele spoleczeristwa, wykurzenia metéw z ich przybytkéw
grzechu i rozpusty ogrzal mu serce, podnidst na duchu. Whiegt
na schody, przeskakujac po dwa stopnie naraz i raznym krokiem
ruszyt ku swemu archiwum. Zmartwial, gdy zobaczyl, ze drzwi
zostaly wywazone. Zaklplal w mm gniew. Kto$ osmielit si¢ zbe-
szczescid jego sanctum.

Teczki byly najwazniejsza, po Emmanuelli, rzecza w jego zy-
ciu. Jezeli kto$ skrzywdzil cho¢ jedng w nich karteczke... Kop-
niakiem otworzyl drzw1 Prosto'w oczy uderzylo go ostre $wia-
to latarni.

— Dobry wieczdr, von Halstadt — uslyszal stowa, wypowie-
dziane pelnym kultury glosem. — Mysleg, Ze musimy, ty i ja,
oméwi¢ pewng sprawe.

Gdy oczy przyzwyczaily sie nieco do jasnego $wiatla, von
Halstadt rozpoznat twarz ‘stojacego przed nim miodzienca. Wi-
dzial go wezoraj w towarzystwie Otto Jaegera.

— Kim jeste$, chloptasiu? — spytal.

— Nazywam sie Felix Jaeger. A jestem czlowiekiem, ktéry ma
zamiar cie zabic.

Rudi jeszcze nigdy nie widzial tyle wina, zgromadzonego
w jednym miejscu. Bylo. WSZ{Edzie w tej piwnicy - stare burelki,
pokryte kurzem i oplecione® pa]qczynarm i nowsze, z cieniutkg
tylko warstewka brudu. Bylo-go tyle, Ze Rudi zaczal sie zasta-
nawia¢ czy jednemu czlowiekowi starczyloby zycia, zeby je wy-
pi¢. Moze gdyby miat duzo gosci...

Co to za halas? Pewnie nic waznego. Lepiej udawac, ze dra-
bina wcale nie skrzypi.

Od czasu, jak natkneli si¢' na tego skavena w kanatach nic
nie szlo jak dawniej. A mozZe powinien si¢ ukry¢? Ale gdzie, tu
nie ma takiego mae;sca w ktore kto$ tak wielki mdglby sie wci-
sngé.

Powinien podejé¢ do drabiny i zobaczy¢ co tam sie dzieje
Jednak slyszal, na pewno, Jakby jek szczebli. Tak, powinien
podejéc.

Przelknat $ling, prébujac zmusi¢ si¢ do powrotu ku ukrytej
w $cianie niszy. Nogi nie'cheialy reagowad, jakby nie nalezaly
do niego. Jakby zostata z nich wyssana cata sila. Krew pulsowa-
la mu w uszach 'w rytm uderzen serca, ktére bito ]akby przec!‘
chwilg przebiegt pare kilometréw. i




Nagle zauwazyl, ze wstrzymuje oddech i wypuscil powietrze
z pluc w dhugim westchnieniu. Zapragnal, Zzeby ktory$ z nich juz
wrocil. Gotrek albo nawet ten miody snob Felix. Weale mu sie nie
podobalo, Ze jest tu sam, w piwnicy poteznego szlachcica, ktére-
go bogactwa i wplywdw nawet nie potrafil sobie wyobrazid.

To przeciez $mieszne - spedzil w kanalach pietnascie lat, ja-
ko chiopiec i mezczyzna, polujac'w ciemnoéciach na mutantéw
i potwory i nigdy si¢ nie bal. Dlaczego wiec teraz si¢ boi? No,
ale wtedy to bylo co innego, byt mtodszy i zawsze z kolegami
i przyjacidlmi, Gantem i blizniakami i z innymi, ktdrych teraz 1uz
nie ma, odeszli lub nie zyjg.

Ostatnie dni wstrzasnely nim-do glebi. Zniknely solidne fun-
damenty, na ktorych opieralo sig jego zycie. Byt sam, bez zony,
bez dzieci. Ostatni jego przyjaéielc znikneli lub zostali zabici.
A jesli mlody Felix ma racjg, to prawo, ktére przysiegal ochra-
nia¢, wladcy miasta, ktorych mial broni¢ przed wszystkimi nie-
przyjaciélmi, sami byli najgorszymi wrogami.

Zycie catkowicie stracilo sens. Tak, z pewnoscia coé w tej ni-
szy si¢ rusza. Co$ duzego wspiglo na ostanie szczeble drabiny
i wyszlo z otworu w podlodze. Jest juz tutaj, w piwnicy.

- Kto tam jest? — spytal. Jego glos brzmiat stabo i dziwnie, jak-
by to mowit ktos obcy. Migkkie kroki zblizaly sie coraz bardziej.

Swiatlo latarni wydobylo z mroku jakié ksztatt. Po chwili juz
widzial wyraznie — wielka bestia, o0 glowe od niego wyisza
i pewnie ze dwa razy cigzsza. Potezne muskuly poruszaly sie
pod pokrytg lrudym futrem skora, diugie szpony wysuwaly sie
powoli z torebek na koricach paluchéw. Twarz byla mieszankg
pyskow szczura i wilka, réZowe, male oczka blyszczaly zimna,
zlowroga inteligencja.

Rudi podniést swa okutg zelazem patke, prébujac sie bronic.

Potwdr dopadt do niego jednym skokiem, zadziwiajgco szybko, -

jak na tak wielka istotg. Nagly bol wybuchnal w ramieniu Ru-
diego, gdy pazury whily mu sie w nadgarstek. Otworzyt usta,
chnqc krzycze¢. Podnidst wzrok,  spogladajac w rdzowe oczy
$mierci, poczul na twarzy jej goracy odde(.h Byl w nim smrod
krwi i $wiezego miesa. :

- Nie badz durny, mlody czlowieku — powiedzial von Hal-
stadt, kladgc jednoczednie dlon na rekojesci miecza. Byt zupet-
nie spokojny. Mial zaufanie do swych umiejemoéci szermier-
czych, poza tym jego przeciwnik byl uzbrojony tylko w krotki
miecz. — Jeden mdj krzyk i zjawi sie sie' szedciu rycerzy z Brac-
twa Bialego Wilka. Podadza mi twojg glowe na tacy.

- A moze bedg zainteresowani faktem, iz utrzymujesz kon-
takty ze skavenami, dokladnie je zreszta opisujac.

Te stowa zmrozily von Halstadta. Nie ‘'wiedzial, czy Szary Pro-
rok juz dotarl, a'jesli nie, to kiedy tu sie zjawi. W tej sytuacji nie
mogt ryzykowad i wolad rycerzy na pomoc. Nienawidzili nie tyl-
ko mutantéw, co zrozumiale, ale ich zapal rozciagal sie tez na
stworzenia w rodzaju skavenow, *

- Sam nie wiesz, 0 czym mowisz, chlopcze — powiedzial,
Ostrze miecza zadwigczalo, gdy wyciagnat je z pochwy.

— Obawiam si¢, ze jednak wiem. Widzialem cie w kanatach,
na wilasne oczy. Niemal im nie; uwierzylem, gdy nabtﬁtpnym ra-
zem zobaczytem cig w-,Zlotym M!Sc

Miody czlowiek robit wrazenie bardzo pewnego sxe,ble Nie
majg sensu proby przemowienia 1fﬂtr do rouiadku trzeba go za-
bi¢. Von Halstadt podszedt menolhhiej z mieczem wcigz skie-
rowanym w dél, ku podiodze. Opuécx! nieco ramiona, jakby byt
. zalamany.

eic t T

- Jak mnie znalazie$

— Jestem kanalarzem.

— Nieprawda. Kanalarze nie jadaja w ,Ztotym Mlocie*. Nie
w towarzystwie Otto Jaegera... — w tym momencie, gdy wypo-
wiadal te slowa, wreszcie zrozumial. Felix Jaegcr, Otto Jaeger.
Czarna owca rodziny.

— Czego cheesz, chiopcze? Pieniedzy? Protekgji? Moze ci wszy-
stko zalatwic, jesli dasz mi troche czasu. - Podszed! jeszcze tro-
che blizej. Miody czlowiek rozluZnit si¢ nieco, widzac go zala-
manego i niemal proszacego o laske. Jeszcze chwila, a nadej-
dzie czas, by uderzy¢.

- Nie. Mysle, ze najbrdziej chee twojej glowy... y

Jeszcze nie przebrzmialy te slowa, gdy von Halstadt uderzyt,
szybko jak waz. Jednak ku jego zaskoczeniu mlodzieniec odbit
cios. Ostrza, zderzajac si¢, sypnely iskrami. Jaeger machnat sto-
pa, trafiajac go w golen. Noga eksplodowata bélem. W ostatniej
chwili zdolat uékgciyé przed niemal jednoczesnie wyprowadzo-
nym pchnigciem.”Zrozumial, e musi utrzymywaé dystans, wy-
korzysta¢ dlugoé¢ swej broni,

Pomysle¢ znaczy dziala¢ — natychmiast zastosowal nowa stra-
tegie. Wycofujgc si¢'w strong drzwi. Teraz zaczeli krazy¢ wokét
siebie, poruszajgc si¢ z mistrzowskg precyzjs. Wymieniali ciosy,
szukajgc wzajemnie jakiej$ luki w swych zaslonach. Ostrza fur-
kotaly i blyskaly w swietle dwdch latarni. Poruszaly sie zbyt
szybko, by oko mogio je Sledzi¢, tanczyly, Zyjac jakby wlasnym
zyciem.

Von Halstadt pozwohl sobie na grymas zadowolenia, gdy
udato mu si¢ ‘skaleczy¢ ramie Jaegera. Chwilg pdzniej juz
usmiechnal sig szeroko, widzac jak skoéra nad okiem miodzien-
ca otwiera si¢ po zetknigciu z czubkiem jego miecza.

Wkrétce krew z rany go oélepi. Obaj teraz cigzko oddycha-
li. Ale von Halstadr wiedzial, ze zwyciezy. Czul to. Przez chwi-
l¢ bedzie walczyl defensy'wmc To juz tylko kwestia czasu, mo-
ze poczekad,

Thanquol uslyszat dochodzacy z géry halas, déwigki brzmia-
ce jak taniec. Cigzkie buty uderzaly o kamienng posadzke. No
proszg, pomyslal; jak'dobrze, ze zjawilem sie akurat teraz. Wy-
daje sig, iz wrogowie von Halstadta naszli go w jego wlasnym
domu. T wlasnie' w tej'chwili usilujg go zamordowac.

Morderstwa mialy dhuga i $wietna historie w skavenskiej po-

lityce i Thanquol przez chwile miat ochote zostawi¢ sprawy ich

wlasnemu biegowi. To byloby dos¢ przyjemne, gdyby pozwolit
temu ludzikowi umrzec, jednak nie moze. Nie moze podarowac :
sobie tej przyjemnoéci. Zbyt wielkie wprowadzilaby zamiesza-
nie w realizacje wielkiego planu.

Kopnal szczurogra: Kruszyko$¢ podnidst zakrwawiony pysk
znad resztek swego positku i warkngl. Thaquol spojrzal mu
w §lepia, pozwalajac poczud swa wole. Powoli-szczurogr pod-
nidst si¢ z podiogi. Ruszyli po schodach ku gérze, ku odglosom
toczacej sie tam walki.'

Felix zaczynal sie zastanawia¢ czy to'naprawde byt taki do-
bry pomyst. Zdaje 'si¢, z¢ w miodosci obejrzal zbyt wiele dra-
matow' Detlefa Siercka — zawsze chcial odegra¢ taka 'melodra-



matyczng sceng, w ktorej bohater staje oko w oko z podlym
zbrodniarzem, k

Na nieszczescie sprawy przebiegaly niezbyt zgodnie z trescig
sztuki. Ta konkretna opowies¢ oparta byla na faktach z zycia.
Ramiona plonety mu zmeczeniem i bélem z rany, ktdra von Hal-
stadt mu zadal. Odrzucil glowe do tylu, zeby strzasnaé krew,
$cickajaca mu z czola — ruch doéé¢ ryzykowny w walce z tak
Sprawnym szermierzem. :

Kropelki krwi poplamily blat biurka. Felix odetchnat z ulga.
Von Halstadt przegapit szanse, nie byl doé¢ szybki. Jednak jego
dlugi miecz byl wszedzie. To wladnie miecze byly tym, co ich
roznilo. Felix uwaial, Ze jedli ostrza bylyby réwne, miatby nad
von Halstadtem pewna, cho¢ niewielka, przewage. Ale nie by-
ly i to wlasnie go zabijalo.

— Szybko-szybko — powiedzial Thanquol do. szczurogra, gdy
weszli na parter i biegli ku schodom, prowadzacym wyzej. Wal-
ka ciagle trwala, ale teraz, gdy juz zdecydowal si¢ ocali¢ swego
pionka, nie cheial, by przeszkodzit mu w tym jaki$ ghupi przypa-
dek. Takie zdarzenie na tym etapie byloby bardzo niefortunne,

Kruszykos¢ warknat cicho i zatrzymat sie tak niespodziewa-
nie, ze Thanquol wpadt z rozpedu na twardg $ciang jego ple-
cow. Odbil sig, czujac ostry bl w stluczonym nosie. Potem wyj-
rzal zza tych plecéw i zobaczyt dlaczego Kruszyko$é tak gwal-
townie si¢ zatrzymatl.

Przed nimi stat krasnolud, blokujac droge ku schodom. Byl
masywny, a futro na jego glowie bylo uloZone w dziwny czub.
W jednym r¢ku trzymal potwornej wielkosci topdr. Tez robit ta-
kie wrazenie, jakby whiegal na schody, zeby interweniowaé
W toczgcej si¢ na gorze walce. I rowniez byl zdumioeny, ze w tym
domu s3 jeszcze inni.

- Pieprzone palace — wymruczal. — Nigdy nie wiadomo ko-
go sie w nich spotka.

~ Smieré-émier¢, gtupi krasnalku — zaswiergotal Thanquol. -
Kruszykos$c, zabij-rozerwij!

Szczurogr rzucil si¢ do przodu z wyciggnietymi szponami. Za-
wisl nad krasnoludem - przerazajaca demoniczna sylwetka, zy-
wy dowod straszliwie wykrzywionej wyobrazni magéw-uczo-
nych z klanu Moulder. Thanquol wcale by sie nie zdziwil, gdy-
by krasnolud, tak samo jak inni, zostal sparalizowany przez stra-
ch na sam jego widok.

— Ugryz to, jak potrafisz — powiedzial krasnolud.

Mozg trysnal na wszystkie strony, gdy topér dostownie prze-
potownil glowg szczurogra. Thanquol stwierdzil, ze jest juz sam
na sam z zabdjca trolli.

Pizmo strachu zalalo mu cialo, gdy si¢gat do torby po brox.
Potem, decydujac, ze roztropnosc jest lepsza od odwagi, od-
wrocit sig i umkngl. Ku jego uldze krasnolud wcale go nie 4ci-
gal, tylko pobiegt w gdre schoddéw. Thanquol skierowal sie ku
kanalom, przysiegajac sobie, ze nawet gdyby mialo mu to zaja¢
cale zycie, dopadnie jeszcze tego krasnoluda.
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Obaj mezczyzni uslyszeli halas, dobiegajacy z dotu - odglos,
jakby wielkie drzewo zwalilo si¢ na ziemie, Felix zauwazyl, ze
oczy von, Halstadta skacza ku oknu. Wiedzial, ze to jego jedyna

szansa. Odrzuciwszy precz wszelka ostroznosd, skoczyl prosto
ku sedziemu, Skurczyl si¢ wewnetrznie w oczekiwaniu na bdl,
gdy sztych miecza wbije mu sie w piersi. Ten moment nieuwa-
gi von Halstadta okazal si¢ niemal wystraczajacy. Zbyt pdzno
diugie ostrze zaczg¢lo zatacza¢ tuk, Felix byl juz wewnatrz jego
promienia. Ciglo go w bok w tej samej chwili, gdy jego krétki
miecz whil si¢ w Zotadek von Halstadta, wszedt pod zebra i do-
szedl do serca. Pierwszy Sedzia zabulgotal i umarl. Felix poczul
potworny bdl, pociemnialo mu w oczach i upadt.

- Obudz sig, czleczku, nie ma czasu, Zeby sie wylegiwac. —
Felix poczut wode, splywajaca mu po twarzy. Zakrztusil sie, ka-
szlal i wstrzasnal glowa.

= Co sie...

— Lepiej si¢ stad wynoémy, zanim zjawia si¢ Biate Wilki.

— Zostaw mnie. - Felix chcial tylko lezeé. - Id# i walcz z ni-
mi. Zawsze chciale$ umrze¢ w. heroicznej walce,

Gotrek przestapit z nogi na noge, jakby zawstydzony.

— Nie mogg, czleczku. Jestem zabdjcg trolli. Powinienem
umrzec z honorem. A jezeli nas teraz zlapia, pomyéla, ze przy-
szlismy tu kradé,

- No to co?

- Dla krasnoluda kradziez oznacza hanbe. Ja mojg hanbe sta-
ram si¢ zmazad.

— Mogg sobie wyobrazi¢ wigksze zbrodnie, na przykiad uto-
pienie umierajacego czlowieka.

- Ty nie umierasz, czleczku. To ledwie zadradniecie.

— No cdz, jesli musimy. ~ Felix podnidst si¢ z podiogi. Spoj-
rzat na polki z teczkami. Przyszio mu glowy, Ze zawarte w nich
informacje moga by¢ warte fortune dla wiasciwej osoby. A on
znal takg wiadciwg osobg, swego brata. Bezcenna byla nawet
niewielka, wybrana czes¢ tego, co tu si¢ znajdowalo. Dawala nie-
ograniczone mozliwosci szantazu i wymuszen,

Spojrzal na zabdjcg trolli, przypominajac sobie co krasnolud
powiedzial na temat kradziezy. Gotrek nie pochwalilby wyno-
szenia stad papieréw. A nawet jesli by nie protestowal, Felix i tak
nie ich chcial. Byly przeklete, byly dzielem zZycia maniaka.
W tych papierach kryjq si¢ rzeczy, kidre mogg zrujnowaé wielu
spokojnych ludzi.

W Nuln i tak juz jest zbyt wxele rajemmc ~ a te tutaj sq na-
rzedziem zbyt potgznym, by moglo wpasé w czyjekolwiek rece.
Pomyslat o tym, czego dowiedzial sie o ich rodzinnym kartelu.
Na pewno nie chcialby ich widzie¢ w rekach swego brata. Wzia}
jedng z latarni i ochlapat pdtki olejem.

A potem je podpalil. -

Zbiegajac po schodach z nozdrzami wypelnionymi zapachem
plonacego papieru, poczui si¢ dziwnie swobodnie. Zrozumial,
ze nigdy nie bedzie pracowal razem z Ottem i ta mysl go bar-
dzo ucieszyla.

/
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WYGLAD

Zmora jest istota niewidoczng dla oczu zwyktych §mier-
telnikéw, w zwiazku z czym trudno powiedzie¢ jak wygla-
da. Jesli jednak kto$ potrafi dostrzega¢ rzeczy niewidzial-
ne, czasem moze spotka¢ w uSpionym domu przekradaja-
cego si¢ stwora. Przypomina on niska, rozczochrang
dziewczyng z gorejacymi szkarfatem oczyma. Jej dionie
koniczg si¢ karykaturalnymi, bardzo dlugimi i szczuplymi,
acz silnymi palcami. Pozostale szczegély wygladu stwora
s3 za kazdym razem inne — jest to raczej wynik wielu
sprzecznych relacji przerazonych $wiadkdéw, niz specjal-

" nych zdolnosci tych istot.

RAFAE NOWOCIEN
ZMORA

WYSTEPOWANIE I TRYB ZYCIA

Zmora jest martwiakiem. Wystepuje zawsze pojedyn-
czo. Zazwyczaj mozna ja spotka¢ na terenach odludnych,
w poblizu samotnych domostw, opuszczonych wiosek itp.
W przeciwienstwie do wielu innych martwiakéw starannie
wybiera swe przyszle ofiary, atakujac je tylko w nocy,
w trakcie snu. Zmora unika otwartej walki, uciekajac wy-
korzystuje swa niewidzialno$¢ (i paralizujgce spojrzenie
gorejacych oczu, jesli ktos potrafi ja dostrzec).

WALKA

Zmora zawsze atakuje tylko jedna, $piaca, wezesniej wy-

brana ofiarg. Zazwyczaj siada na piersi $piacego i dusi go
swymi diugimi, silnymi palcami. W kazdej rundzie zadaje
ofierze k100 ran bez wyparowan. Jesli zaatakowana osoba
wykona pozytywny rzut na odporno$é nr 4. (szok) - budzi
sie¢ w nastgpnej rundzie i moze podjaé aktywne przeciw-
dziatanie. Jezeli nie, po pewnym czasie zostaje zaduszona.
Istnieje kilka ciekawych relacji, pochodzacych od niedo-
sztych ofiar zmory. Ot6z twierdzily one, ze w trakcie ata-
ku stwora $nily im si¢ koszmary, potworne sny peine stra-
chu i rwogi. Opowiesci te maja zwigzek z pewna (nie po-
twierdzong do korica) specjalng umiejetnoscia zmory. Ot6z
moze ona — jakoby — w trakcie ataku wplywaé na sny ofia-
ry (zamiast ja dusic). Przyktada wtedy dtori do czota §pig-
cego. Jezeli ten nie obroni si¢ na polowe odpomosci nr 4,
od tej pory nie bedzie $nit niczego, poza koszmarami. Za-
radzi¢ temu moze tylko czar Zdjecie kigtwy.

Z niewiadomych powodéw zmory powstaja tylko z ko-
biet, najczesciej kilkunastoletnich dziewczat.

Zmora nie potrafi walczy¢, w razie zagrozenia ratuje si¢

ucieczka.

SPECJALNE ZDOLNOSCI

— Niewidzialno$¢ (stata).

— Przerazajace spojrzenie (dziala tylko na osoby widzace
zmor¢ pomimo jej niewidzialno$ci) — pod wplywem
spojrzenia czerwonych, gorejacych oczu zmory, w ofie-
rze zaczyna budzi€ sig strach. Aby go stlumié, nalezy
wykonaé pozytywny rzut na odporno$é nr 2. Nieudany
test oznacza paniczng ucieczke przez 1k10+2 rundy.

— Przenikanie — poniewaz zmora jest istotg pélmaterialna,
moze wiec swobodnie przenikaé przez S$ciany,
przedmioty itp.

— Zmora jest odporna na dziatanie zwyktej broni, aby ja
zrani¢ trzeba posiada¢ orgz magiczny lub srebrny.

— W kazdej rundzie istota dotknigta przez zmoreg traci k10
pkt. Energii Zyciowe;j.

UWAGA: Woda $wigcona zadaje zmorze 2-20 ran.



RAFAE NOWOCIEN

ZYWOMGEA

Char: CN. .

ZYW 80 SF - ZR 40 SZ 100 INT 30 MD 20 UM - CH
-PR-WI-ZW -

ODPORNOSCI: 1 do 5-30; 6,10-catkowita odpornos¢; 7-
50; 8-40; 9-60;

BRON: bgt 90; TR 112; op6z. 7; SKUT 5k10 (patrz WAL-
KA); OB +0; SP B; AT 1

ZBROJA: brak; OGR. —, — ; OB bl./dal. 0/0 ; WYP 0/0/0

WYGLAD

Na pierwszy rzut oka nie ma w tym stworzeniu nic nad-
zwyczajnego. Niewielu nawet domysla sig, ze Zywomgta
przebywa gdzies w poblizu. A jesli nawet bystry obserwa-
tor dostrzeze nadciggajace niebezpieczeristwo — z reguty
jest juz za péZno na przeciwdzialanie.

Zywomgla wyglada jak zwykly tuman mgly, o rozmia-
rach z reguly nie przekraczajacych objetoscei sredniej wiel-
kosci komnaty. Po zaatakowaniu ofiary przybiera czerwo-
ng lub purpurowg barwe, jest to oczywiscie stan przejécio-
wy, po kilkunastu godzinach zywomgla powraca do zwy-
klej, mlecznobialej postaci.

TRYB ZYCIA 1 WYSTEPOWANIE

Zywomgta przebywa zazwyczaj w poblizu zbiornikéw
wodnych i na terenach podmoktych — na bagnach, takach
i torfowiskach. Najczesciej spotkaé ja mozna o $wicie
i zmierzchu - za dnia stworzenie to jest aktywne niezwy-
kle rzadko. Bardzo czgsto wychodzi na zer podezas mgli-
stej pogody, dzigki czemu az do ostatniej chwili pozostaje
nie zauwazona. Istnieje kilka teorii prébujacych ttumaczyé
spos6b powstania i reprodukcje zywomgly, lecz wszystkie
one sa tak glupie, Ze po prostu wstyd je przytaczaé.

Zywomgia nie jest zalezna od kapryséw wiatru — potra-
fi poruszaé si¢ samodzielnie.
Uwazny awanturnik moze wy-
korzystaé ten fakt, obserwujac
tumany mgly poruszajace sie
pod wiatr lub niezgodnie z jego
kierunkiem — $wiadczyé to moze
0 obecnosci zywomgly,

Stworzenia te zawsze wyste-
puja pojedynczo.

WALKA

Zywomgla poluje na istoty
cieptokrwiste, zywi si¢ ich
krwia. Najcze$ciej stara sie zbli-
Zy¢ niepostrzezenie, zaskakujac
swa ofiarg. Jesli jej sie to uda,
wysysa krew z odkrytych czesci
Ciala zaatakowanego (moze wci-
snagé sig np. w szpary helmu),
przy czym lekkie ubranie nie sta-

nowi przeszkody. W trakcie tego procesu, ab-
sorbujac krew, nabiera szkarlatnej barwy, wy-
raznie odrdzniajac sie od zwyklej mgly. Wysy-
sanie krwi trwa (zaleznie od wielkosci ofiary)
1k10 rund, po czym zywomgla oddala sig, po-
zostawiajac za sobg wyrazny, krwawy S$lad.
Drobinki krwi pozostaja, niczym rosa, na grun-
cie, rodlinach, przedmiotach itp., znaczac jej
przejécie. Nasycona zywomgta unika walki,
starajgc si¢ jak najszybciej oddali¢ w bezpieczne miejsce.
W ciggu 3k6 godzin stopniowo trawi wyssana krew, odzy-
skujgc swoj normalny wyglad. Wtedy jest gotowa do kolej-
nego polowania.

Na poczatku spotkania MG powinien okresli¢. rzutem
k10 jak dlugo bedzie trwal atak. W kazdej rundzie po uda-
nym trafieniu stwér zadaje 5k10 ran bez Zadnych wyparo-
wan, pozostawiajgc na ciele ofiary setki drobnych uktug,
Po zakoriczeniu ataku stwér jak najszybciej oddala sie od
miejsca polowania. Mozna ja jednak latwo wytropié, poda-
zajac jej Sladem.

ZDOLNOSCI SPECJALNE

— Zwykla bron zadaje 1/100 obrazen (najmniej 1); bron
srebrna i posrebrzana zadaje 1/10 obrazeri; brofi magicz-
na dziala normalnie.

— MG powinien pamigtaé o wszystkich konsekwencjach
wynikajacych z faktu, Ze cialo zywomgly jest ulotne
(moze przeciska¢ si¢ przez szpary, normalne zbroje nie
chronig przed jej atakiem, jedynie pelna zbroja magiczna
jest ochrong przed jej atakiem).

— Zywomgla nie moze przekroczy¢ barier magicznych.

UWAGI DODATKOWE

Doswiadczeni awantumnicy — przechodzac w poblizu
zbiornikéw wodnych i podmoktych lagk — maja przygoto-
wane woreczki z krwia, ktéra rozlewaja wokdél siebie
w przypadku ataku zywomgty. Pamigtaé jednak nalezy, by
trzymac je przedtem blisko ciala — zywomgta pije tylko
ciepla krew! Jesli posoka nie spelnia tego warunku caty
fortel nie jest warty funta klakéw.

Do tej pory nikt nie wpadt na sensowny pomyst wykorzy-
stania zywomgly do produkcji magicznych komponentéw.

Jarostaw Musial
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RAFAE NOWOCIEN
SLUZON

Char: N.

ZYW 170 SF 140 ZR 70 SZ 125 INT 10 MD 20 UM -
CH-PR-WI-ZW -

ODPORNOSCI: 1-35: 2-40; 3-35; 4-calkowita odpor-
nos¢; 5-40; 6-50; 7-70; 8-60; 9-45;.10-75

BRON 1: szczypce; bgt: 100, TR 130; opéz. 3; SKUT 45
kl; OB +10; SP B; AT k3+1

ZBROJA: pancerz; OGR. - , -; OB bl./dal. +75/+50;
WYP 40/30/60

WYGLAD

Sluzoii nie nalezy do najsympatyczniejszych stworzef —
wygladem przypomina monstrualnego kleszcza. Jego
odwlok (wielkosci i ksztattu duzej beczki) jest pokryty ela-
stycznym, acz stosunkowo twardym, sinopurpurowym
pancerzem. Po obu stronach odwloku tkwi 10 odnézy, kaz-
de z nich zakoniczone parg potgznych szczypiec. Cale cia-
lo pokryte jest warstwg lepkiego §luzu — prawdopodobnie
od tej charakterystycznej cechy pochodzi nazwa §luzonia.

TRYB Z2YCIA 1 WYSTEPOWANIE

Sluzon jest samotnikiem — niestychanie rzadko spotyka
si¢ jednak grupy liczace od 2 do 4 osobnikéw. Najbardziej
odpowiadajagcym mu $rodowiskiem sa miejsca ciemne,
wilgotne i o stalej temperaturze. Sluzonie mozna czesto
spotka¢ zagrzebane wsréd zwaléw gnija-
cych Smieci, w kupach gnoju i kompostu,
a nawet na bagnach i w plytkich, zarosnie-
tych bajorkach — odwlok jest ukryty, a na
zewnatrz wida¢ jedynie odndza.

Gtéwnym pokarmem opisywanego
stworzeniasa wszelkiego rodzaju gryzonie,
ryby, drobniejsza fauna, ale §luzon nie gar-
dzi niczym, co miesci si¢ w jego otworze
gebowym. Mobilno$¢ tych stworzefd jest
do$¢ ograniczona (w trakcie ruchu §Z 10),
rekompensuje to jednak duzy zasieg od-
nézy (dochodzacy w niektérych
przypadkach do ponad 2 m).

Spos6b rozmnazania §luzoni
jest nieznany. Czesto slyszy
si¢ poglad, ze wyjatkowo
wielkie kleszcze (wedle innej
wersji  karaluchy) mogg
w sprzyjajacych warunkach
rozwing€ si¢ w przerazajaca postac sluzonia.
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WALKA

Wydaje sig, ze §luzonie pozbawione sg
zmystu wzroku i atakuja kazda istote (znaj-
dujaca si¢ w zasiegu ich odnézy gebowych)
bez wzgledu na jej wielko$¢ — reagujac na
drgania’ powietrza i gruntu (lub: wody).

Atakujac uderzajg zawsze z ukrycia, starajac sie zaskoczyé
ofiare. Na szczescie, w wigkszosci przypadkéw co najwyzej
cztery odn6za sa zdolne do walki, pozostale pelnia jedynie
role pomocnicza.

Po udanym obezwladnieniu (trucizna paralizujaca —
patrz SPECJALNE ZDOLNOSCI) ofiara’ jest rozrywana
na sztuki i stopniowo zjadana. Wydalone resztki pokrywa
zawsze gesta warstwa charakterystycznego $luzu, Ten
ostatni fakt pomocny jest do§wiadczonym poszukiwaczom
przyg6d — widok pokrytych mazig kosci ostrzega ich przed
obecnoscig $luzonia. ; : :

SPECJALNE ZDOLNOSCI

— Odnéza Sluzonia wyposazone sg w gruczoly jadowe. Po
udanym zranieniu ofiara musi wykonaé rzut obronny na
trucizny — nieudany test oznacza paraliz na 2k6 godzin.
Przy kazdym kolejnym zranieniu do testu dodajemy 5%
(kumulatywnie) — symuluje to efekt postepujacego zatru-
cia organizmu. : ] |

— Odnéza Sluzonia traktowane sg jako brof o zasiggu 2 lub.
3 (zalezy od indywidualnych rozmiaréw danego osobni-
ka — decyzja MG).

UWAGI DODATKOWE

Sluzonie — bedac stworzeniami prymitywnymi — nie
gromadza zadnych uzytecznych przedmiotéw czy skar-
béw. Czasami jednak mozna przy ich siedliskach znaleZé
wydalone czgsci ekwipunku, bron itp. Gruczoly -jadowe
$luzonia sa czesto wykorzystywane do wyrobu tagodnych
trucizn, przede wszystkim o dzialaniu paralizujacym.
W zwiazku z tym odnéza stworzenia s chetnie skupowa-
ne sg przez Alchemikéw (najczesciej po 1k5x10 szt. zi.,
cho¢ MG moze oczywiscie ustali¢ wlasny cennik na
podobne komponenty).

Ja}'asiaw Musiat
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JACEK KOMUDA

ELFY NA ORCHII

Elfy s uznawane na Orchii za drugg po reptillionach, najstarszg
rasg §wiata. Ten subtelny, obdarzony wieloma przymiotami ciata
i umystu lud powstat bardzo dawno temu. Pono¢ w zamierzchtych
czasach, u zarania dziejéw, gdy wszystko bylo jeszcze miode, bo-
gowie postanowili powota¢ do Zycia dwa rodzaje istot rozumnych.
Mialy by¢ uosobieniem idei zycia i $§mierci, symbolizowanych
przez dwie materie: kamier i drzewo. W kamieniu lubowali sig rep-
tillioni, elfy za$ zwiazaly si¢ z naturg — dlatego ukochaty piekno
przyrody, lasu i zycia. Do dzisiejszego dnia w herbie elfiego kr6le-
stwa Elamanalu widniejg trzy zielone dgby. Jak powiadajg prastare
legendy, to wlasnie z drzew tego gatunku wytonili sie niegdys$ zato-
zyciele trzech najwigkszych doméw, czyli plemion tej rasy.

Elfy przebudzity si¢ zaraz po reptillionach. Pewnego pigkne-
" go, wiosennego poranka wylonity si¢ z drzew na Géroladzie.
W tamtych bowiem pradawnych czasach, elfy nazywaty tak miej-
sce, gdzie dzis jest Orkus Wielki. Pierwsze elfy przebudzity sie
w ciszy i spokoju. Przejrzaly na oczy, zobaczyly woké! siebie
zielony las, l$nigce w promieniach storica, sptywajace z gor ka-
skady wéd, blekitne niebo i szafirowe krople rosy na lisciach
traw. Zobaczyly i pokochaly przyrode, a wraz z nig wolno§é
i swobode. A takze dobroé, przynajmniej tak byto na poczatku.

Jako ze bogowie nie byli zgodni co do tego jakimi cechami
obdarzy¢ elfy, kazdy z nich ofiarowat im co$ od siebie. I tak od
Gotam-Gora otrzymali dar szlifowania i obrébki szlachetn ych ka-
mieni, od Gothmeda — dar dostrzegania pigkna w burzach i na-
watnicach, z kolei od Dagonina Bialego moc czynienia wielkiej
magii. Set dat elfom dar do$¢ szczegélny — ciekawosé i che¢ po-
znawania najglebszych sekretéw tajemnej wiedzy. Ten ostatni
podarek doprowadzit péZniej do wielkiego rozwoju umiejetnosci
magicznych wréd czlonkéw tej rasy.

Jak juz wspominaliémy, wedle legend elféw, bezimienni
przedstawiciele doméw tej rasy wytonili sie z trzech wielkich, pra-
dawnych debéw. Wszyscy zamieszkali na wielkim Géroladzie,
opanowali lasy tej krainy. Pierwszy z doméw, zwany obecnie Ta-
larea, zasiedlit skraj boréw. Lud ten polowat na dzika zwierzyne
na trawiastych stepach kontynentu, mieszkat za§ w szalasach ze
skdr, pod konarami wiekowych drzew. Czionkowie drugiego z el-
fich szczep6w — Subathone - osiedli w glebi laséw. Zyli oni tak,
Jak do dzi zyja ich potomkowie na Elmanalu — na teleganach — ta-
rasach uplecionych z gatezi, pngczy i lisci, na ktérych moga spe-
dza¢ noce, zabezpieczajac si¢ w ten sposéb przed lesnymi drapiez-
nikami. Szczep trzeci ~ dzi§ juz nie istniejacy, gdyz caly zostat
wymordowany przez Kartana w czasie Wielkiej Wojny — Astarea,
osiedlit si¢ w dolinach strumieni, nocowat, w licznych grotach
i plytkich jaskiniach, dnie za$ spedzat w puszczy, -

Pradawne elfy zyly w prymitywnych warunkach, choé juz
wtedy wszystkie rzeczy, bedace wytworem ich rak odznaczaly sig
niezwyktym pigknem. Kochaly épiew, tafice, muzyke i sztuke,
kwiaty i wiosng, nie cierpialy za$ zimna i wszystkich stworéw
zla. Przez dlugi czas elfy zyly i rozwijaty si¢ spokojnie. W ciggu
tysigcy lat ich kultura osiagneta bardzo wysoki poziom. Po pew-
nym czasie wielu przedstawicieli elfich doméw porzucito pu-
szcze. Na wz6r ludzi i reptillionéw zatozyli pierwsze elfie miasto.
Gréd 6w, wzniesiony na wyniostej skale w centrum Géroladu,
zwal si¢ Allarion, co w swobodnym tlumaczeniu ze staroelfiego
znaczy ,zbudowany z marmuru”. I w rzeczy samej, ten rodzaj

budulca byt giéwnym skladnikiem tak miejskich muréw, jak
i domostw i patacéw. Juz wkréice mieszkajace w miescie elfy
wybraly swego pierwszego kréla. Byt nim Olgrion z rodu Tala-

rea. Dos§¢ szybko przytaczyt do swego paristwa szczepy zyjace

W puszczy, a te, ktére nie cheialy si¢ poddaé jego wiadzy, zmusit
do ulegtosci. Jego lud zyt dtugo w dostatku i spokoju. Jednak nic
nie trwa wiecznie. Po latach dostatku nadeszty cigzkie dni.

W zamierzchlych czasach Géroladem wstrzasnela wielka,
krwawa wojna, w ktérej ucierpialo wiele rozumnych ras. Przeciw-
ko nim powstat wielki demon Balamor — najpotezniejszy przed-
stawiciel zta. W krétkim czasie sformowal na potudniu wielkg ar-

mi¢ martwiakéw, zaatakowat reptillionéw, elféw, ludzi i krasno-

lud6w. Zagrozone elfy zawarly wielkie, wieczyste przymierze
z reptillionami. U boku Lahagana Bialego wziely udziat w wiel-
kiej bitwie na réwninie Achan, w ktérej przeciwstawily sie
ogromnej armii Balamora. Zwyciezyly, lecz nieco péZniej spotka-
la je dotkliwa kleska. Morglith, wédz ksigcia demonéw, oblegt
z ogromnymi sitami Allarion. Po jego zdobyciu zgotowat elfom
okrutng rzez. Niemal wszyscy mieszkaricy miasta zostali zabici,
a w walce z wodzem Balamora zginal pierwszy krél polaczonych
doméw — Olgrion. Jego pobratymey nigdy nie zapomnieli o tej
rzezi. Imi¢ czamoksigznika, ktéry péZniej stat sig bogiem, zostalo
przez nich na wieki przeklgte. Ten, kto odwaza si¢ dzi§ wyznawaé
Morglitha, otoczony jest niechgcig lub nawet wrogoscia — w dzi-
siejszych czasach sposréd elféw oddaja mu czesé jedynie te, kiére
Swiat zna pod nazwa czamych lub ciemnych. Od zakoficzenia
Wielkiej Wojny elfy zaprzestaty uzywania stowa Gérolad. Podob-
nie jak wszystkie inne rasy rozumne, okreslajac najwieksza wyspe
Archipelagu Centralnego korzystaja z nazwy Orkus.

U BOKU REPTILLIONOW

Gdy Lahagan Biaty pokonat Balamora, dla ocalatych elféw na-
staly dni chwaly i szczgécia. Jako najwazniejsi sprzymierzericy
reptillionéw otrzymali w darze od ich kréla — Hasugi Wspaniate-
go — wielki cigg wysp Elmanalu, lezacy na poludnie od Archipe-
lagu Centralnego. Juz wkrétce z trzech szczepéw elféw wytonit
si¢ czwarty — dom Aenerly, ktérego przedstawiciele osiedlili sie
w poludniowo-wschodniej czgsci Orkusa Wielkiego. Po jakims
czasie powstato tam wielkie i przepigkne miasto Olgrion, nazwa-
ne tak od imienia kréla Allarionu, ktéry zgingt w walce z wladca
rozkiadu i $mierci. Poza Orkusem Wielkim elfy osiadly tez na
wschodnich wyspach Archipelagu, z czasem zakiadajac tam kolej-
ny dom - Deceminea. Ten szczep poswiecil sig morskim
podrézom, odkrywaniu §wiata i kolonizowaniu nowych ladéw. To
wlasnie z tych elféw wywodzit si¢ Imal, wielki odkrywca i mor-
ski podréznik. Przypuszczajac, ze Ochria jest okragta, podjat wiel-
kg wyprawg na zachéd, zamierzat bowiem oplyna¢ cat planete.
Gdy jednak mingt ostatni z archipelagéw i mial juz wptynaé na
pétkule wschodnia, przekonat sie, ze jest to niemozliwe. Za zna-
nymi obszarami §wiata rozciagat si¢ bowiem gigantyczny bezmiar
oceanu, na ktérym szalaly niebezpieczne burze i nawatnice. Prze-
plynigcie go byto niemozliwoscia, Imal zawrécit wiec na wschéd.
Odkryt wszakze co§, co do'kofica jego dni miato spedzaé sen z je-
go powiek. Na jednej z wysp, na kraficu poznanego oceanu, odna-
lazt stare, wyciosane w skatach posagi, przypominajace ksztattem
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Jarostaw Musiat

olbrzyméw Archipelagu Centralnego. Bez watpienia stworzyly je
istoty myslace. Byto w nich jednak co§ tak obcego, tak nieznane-
go i przerazajacego, iz elfy, bojac si¢ ulec szalefistwu, odptynety.
Wiele lat péZniej Imal probowal przeby¢ bezmiar, nazwany przez
siebie Oceanem Burz, ale zniknat, gdy tylko oddalit si¢ od pozna-
nych obszaréw. Nigdy wigcej nie widziano jego okretéw. To, co
odkryt na tajemniczych wyspach, dato poczatek legendzie méwia-
cej, ze za Oceanem Burz, na pétkuli wschodniej, znajduje sig nie-
dostepny, owiany mrokiem tajemnicy Zapomniany Kontynent —
znany pod orkowa nazwa Anghor Karan,

Elfy zawsze byly oddanymi sojusznikami reptillionéw. Za-
wsze byly wiemne przymierzu, ktére Olgrion zawart z Lahaganem
Biatym. Jednak w kilkaset lat po pokonaniu Balamora, elfy na
wtlasnej skérze przekonaty sig, w jaki sposdb traktuja ich nowi
wladcy $wiata. W miare uptywu czasu reptillioni poczgli podpo-
rzadkowywac sobie inne rasy — wiracaé sie w ich wewnetrzne
sprawy. Gdy w roku 2900 kalendarza reptillionéw Imperium ro-
zumnych jaszczuréw rozpoczglo wojng z malaukami — czworo-
recznymi olbrzymami z pétnocno-zachodniej czeéei Archipelagu
Centralnego — cesarz Archagasty wciagnat do niej réwniez elfow.
Powolujac si¢ na dawne przymierze zazadal pomocy od kréla lu-
du laséw, Fingoliona. Wiadca elféw obiecat Imperatorowi, ze po-
Sle mu oddzialy tucznikdéw, lecz Akson-du zazadat odef rzeczy
wprost szalonej: aby on i wszyscy jego wojownicy wyruszyli na
wojng, walczac o nowe tereny dla Imperium reptillioriskiego.
Gdy Fingolion nie chcial si¢ na to zgodzi¢, reptilliofiski wiadca
cisnal mu wprost w twarz stowa, iz jest tchérzem i wiarolomea,
nie dotrzymuje bowiem przymierza zaprzysiezonego kiedy§
przez Olgriona. Styszac to, dumny elf wstat, po czym nie méwigc
ani stowa ruszyl do Elmanalu, przygotowa¢ sie do wojny
z olbrzymami. Juz wkrétce wystawit wielka armig, po czym przy-
plynawszy do Astu wyladowat wojsko na brzeg. Fingolion po-
prowadzil swoich wojownikdw w strone wielkiej stolicy malau-
kéw — Khosaranu. Przez ponad dwa lata oblegat j3 wespét z rep-
tillionami i ludZmi. Tam tez, walczac za swych sprzymierzeficéw,

oddat zycie, trafiony w pier§ maczugg. Gdy znoszono go spod
muréw, mial powiedzie¢ elfom, by nigdy wigcej nie taczyli sig
z reptillionami, gdyz Olgrion, §lubujac im wieczne przymierze,
podpisal wyrok na wlasng ras¢. Niewielu styszato jednak jego
slowa, a nawet jedli styszato, to nie powtérzyto ich nikomu, bo-
wiem rozwscieczony §miercig ojca Ilmail poderwat wojsko do
szturmu. Na wies¢ o zgonie krdla elfy opanowat szal. Niczym
opetani wdrapywali si¢ na mury, stali z oblgzniczych wiez strza-
ty we wszystko, co tylko poruszato si¢ po nieprzyjacielskiej stro-
nie. A potem wdarli si¢ do twierdzy i choé na jednego zabitego
olbrzyma przypadalo pigciu martwych wojownikéw ich rasy, el-
fy i ludzie zdobyli Khosaran dla reptillionéw.

Elfy zamierzaly odestaé cialo kréla do ojczyzny, jednak z po-
wodu wielkich upatéw musiaty pogrzeba¢ go w skalistym grun-
cie przekletych wysp. Miejsce spoczynku wodza zostalo ukryte
tak, aby nie mogli go odnalez¢ malaucy.

POD RZADAMI KARTANA

Dlugoletnia i wyniszczajaca wojna z malaukami zdawata sie
zapowiada¢ przyszty upadek Imperium. Tym niemniej, gdy wsréd
orkéw pojawit si¢ Kartan, elfy stanety po stronie reptillionéw, wo-
lac wiadze sprzymierzefica — tyrana, niz rzady barbarzynskiej dzi-
czy. Dlatego tez, cho¢ wojska Imperium ponosity kleske za kle-
ska, do korica Wielkiej Wojny lesna rasa nie opuscila jaszczuréw.

Kartan, obaliwszy wladzg rozumnych gadéw, zdziesigtkowat
pozostatych przy Zyciu elféw. W ostatniej fazie wojny armie ludzi
i orkéw zdobyty Elamanal i wyrznely w piefi niemal cala ludno$é,
spalili réwniez lasy. Kartan wziat szturmem Olgrion na Orkusie
Wielkim, po czym zmienit miasto w morze gruzéw. Minety lata
nim elfy zdolaly przywréci¢ mu choé czgéé dawnego blasku. Rze-
zie i epidemie, jakie wybuchly w czasie Wojny, spowodowaly cal-
kowitg zaglade dwdch z elfich-doméw — Deleminea, elféw mor-
skich i Astarea — elféw nizinnych. Te szczepy najmocniej wspie-
raty reptillionéw, dlatego tez skazane zostaly na zagtade.

Po upadku reptilliofiskiego Imperium i podbiciu niemal cate-
£0 Swiata, Kartan okazat sig nieco taskawszy dla swych niedaw-
nych wrogéw. Darowat zycie niedobitkom, na ocalalych nalozyl
za$ daning, coroczny trybut w wysokosci 10 % dochodéw. Ich
miasta obsadzity gamizony orkéw, mury twierdz zostaty zburzo-
ne, a elfom zakazano, poza nielicznymi wyjatkami, posiadania
okretéw wojennych. Pomimo tego w peini ulegly one Kartanowi.
W miarg uplywu czasu wszystko poczglo wracaé do normalnego
stanu. Elfy odbudowaty wiele ze zrujnowanych miast, choé nie
w pelni wskrzesity ich dawne bogactwo i urok. Doliny rzek za-
zielenily sie ponownie, a w lasach rozbrzmiaty dzwieki lutni
i §piew elféw. Ale mordéw i rzezi swego ludu elfy nie zapomnia-
ty nigdy. Do dzisiaj, cho¢ nie powiedzg tego otwarcie, uwazajg,
ze Katanowie nie sa prawowitymi wiadcami $wiata.

_ ELFIE SZCZEPY

Wspomnieli§my juz, ze elfy dziela si¢ w dzisiejszych czasach
na trzy wielkie domy — niektérzy twierdzg, Ze tak naprawde sg ich
cztery, bowiem z lesnego ludu wyodrebnili si¢ kiedy$§ wyznawcy
przekletego Morglitha, zajmujacy si¢ czamg magia. Sg oni po-
wszechnie nazywani elfami ciemnymi, 2 miano to budzi groze
u wigkszosci zwyklych mieszkaficéw  Elamanalu i Olgrionu.
Ciemne elfy kryjg si¢ na odludnych pustkowiach, otacza ich
szczegblna taska i opieka Katandw, ktérzy w ten sposéb starajg si¢
dokona¢ roztamu wér6d najbardziej zwartej rasy istot rozumnych.

W miarg uptywii lat, elfie domy rozrosly sig, powstaly tez zasa-
dy, ktérym podporzadkowali si¢ wszyscy ich czlonkowie. I tak
kazdy elf zawsze i na cate zycie nalezy do tego z doméw, w ktérym
przyszedt na §wiat. Jesli jego rodzice pochodzili z dwéch réznych



szczepbw, wchodzi w sklad domu swojego ojca. Zawsze, w kaz-
dych okolicznosciach, elf ma obowiazek pomagania w potrzebie
innym przedstawicielom swojego plemienia. Nieprzestrzeganie te-
go prawa grozi wykluczeniem ze szczepu, a to moze oznaczaé
$mier¢, Elf, ktéry zostaje banitg, przestaje istnie¢ dla swoich wspét-
braci. Nikt sie do niego nie odzywa, nikt nie pomaga.mu w potrze-
bie. Ktos$ taki jest wyjety spod prawa — kazdy moze go bezkamie
zabi€, ograbi¢ lub uwigzi¢. Bardzo czgsto gromady tych nie majg-
cych nic do stracenia wyrzutkéw tacza si¢ w zbrojne bandy, szuka-
jac $mierci i zapomnienia. Najczesciej tez odszukujg swéj cel.

Nastepnym prawem rzadzacym elfimi spolecznosciami jest
zasada zatatwiania wszystkich sporéw tylko i wylacznie pomig-
dzy samymi elfami. Jesli jeden z nich zabije drugiego, powinien
okupi¢ sie rodzinie zabitego, nie mieszajac w to jednak sedziéw
Katana. Wszystkie spory s3 zazwyczaj 1ozstrzygane przez istnie-
jace w kazdym elfim miescie czy wiosce Rady Starszych. W ich
sktad wchodza najstarsi wiekiem i najznaczniejsi przedstawiciele
danej spotecznosci. Na czele kazdego z domow stoi krél. Wybie-
raja go przedstawiciele wszystkich polaczonych Rad Starszych
danego szczepu na wielkim zgromadzeniu, achidionie, ktére
zwoluje si¢ po $mierci kazdego panujacego. Krol domu Astarea
jest zarazem kr6lem Elmanalu — jako lennicy podlegajg mu wiad-
cy pozostalych szczepow.

Elfy starajg sig zy¢ we wilasnych, zamkmgtych spoteczno-
$ciach, Mieszkaja oddzielnie, zajmujac czy to osobne miasta, czy
tez dzielnice lub tez kwartaly ulic, tak aby zawsze stanowic zwar-
ta, odrgbng spoleczno$é. To odosobnienie ztoScilo niegdys wiad-
céw Swiata — orkéw. Sam Kartan wydawal wiele edyktow,
w ktérych nakazywat elfom mieszkaé tylko i wytacznie w wyzna-
czonych enklawach miast Archipelagu Centralnego, obszarach
o wiele za malych zwazywszy na liczbe przebywajacych w nich
przedstawicieli tej rasy. Inni wladcy starali si¢ rozbi¢ ich wewne-
trzng wspélnote, czy to powotujac niektérych elféw na wysokie
urzedy, czy tez sita przesiedlajac ich w inne miejsca. Elféw nie
zniechecito nic — ani kary, ani rzezie, ani nawet masowe mordy.
W koricu Katanowie musieli si¢ pogodzié z ich odrgbnoscia.

Obecnie lesny lud zyje prawie wylacznie w obrebie Archipe-
lagu Centralnego. Dom Aenerly w Olgrionie, domy Talarea
i Astarea na Elmanalu. Na wyspie po dzi§ dziefi stacjonuja dwa
legiony Katana (20 tys. Zotnierzy). Mieszkaficom tej krainy nie
wolno posiadaé innej broni poza tukami i mieczami, utrzymywac
wlasnego wojska, a mury miast, z wyjatkiem orkowych twierdz,
zostaty zburzone. W dodatku zyzne ziemie bedace kiedy§ w po-
siadaniu Elemendila Szarego — ostatniego krola elféw — przeszly
teraz na wiasnogc¢ Katana. Co gorsza, Wyspy Elfie nie zdolaty po
wojnie zachowaé swej jednoéci. Po bezpotomnej $mierci kréla,
oslepionego przedtem przez Kartana, orkowie poparli kilku pre-
tendentéw do tronu, w wyniku czego powstaly elfie ksigstwa To-
tertolmu, Elmandu Wschodniego i Zachodniego, a takze Tarpal
i Anibis. Najwyzsza wiadza w ksigstwach s dziedziczni ksigzgta
elféw, ktdérzy jednak muszg by¢ zatwierdzani na swoich stanowi-
skach przez Katana. W dodatku kazdy panujacy musi wystac
swoje dzieci do Ostrogaru, ktdre, choé otoczone powazaniem
i przepychem, staja si¢ po prostu zaktadnikami.

Drugim co do wielkosci skupiskiem elféw na Orchii jest potu-
dniowo-wschodnia czg§é Archipelagu Centralnego. Wznosza sig
tutaj dwa miasta, Olgrion i Ongir-gar, ktére jednak utracily wiele
ze swej dawnej §wietnosci. Ta czg$¢ wyspy do dzisiejszego dnia
zachowata jednak swoj dawny urok. Puszcze, zasiedlone przez
lesnych elféw, rozbrzmiewaja ich §piewem i muzyka. Zbocza
Rozszczepionych Gér wygladaja przepicknie — schodzg do morza
wielkimi, lesistymi tarasami. Oba grody s3 zbudowane nad sa-
mym brzegiem, na tagodnych wzniesieniach. Ich domy pobudo-
wano ze szlachetnych skat — porfiru i alabastru, marmuru i czar-
nego granitu. Ulice wylozono piaskowcem. Olgrion i Ongir-gar

to réwniez porty handlowe, przez ktére ptynie nieprzerwany stru-
miefi towaréw z Archipelagu Centralnego. Przede wszystkim
przywozi sig tu zboze z ludzkich krélestw Osmundu i Tabadanu,
bowiem Orkus Wielki nie. posiada zbyt duzo ziem uprawnych
i jego mieszkaficom czgsto zaglada w oczy gléd.

Poza opisywanymi krainami; elfy zamieszkujg jeszcze co naj-
mniej kilkadziesigt miejsc Archipelagu Centralnego. Przede
wszystkim Ostrogar, ale takze Orkus Wschodni, czy Gutum-gur.
Czasami zbiakany podréinik, przemierzajagcy zapomniany las
Orkusa Wschodniego, ustysze¢ moze z glebi ktérejs$ z lesistych
dolin §piewne glosy elféw — to znak, ze natknat si¢ na kt6ras
z wiosek tej szlachetnej rasy. Poza miastami elfy mieszkajg zwy-
kle w szalasach, grotach lub, tak jak przed wiekami, na telaga-
nach w galeziach drzew. Rase te cechuje wielka niechg¢ do sta-
tych miejsc pobytu. Elfy ezesto zmieniaja miejsce pobytu — jed-
ne przeprowadzaja sig ze swych rodzinnych miast do innych, in-
ne — zyjace w lasach — przenoszg si¢ w rézne zakatki boréw. Ale
zawsze zostawiaja po- sobie trwale §lady. Kamienne kregi,
w ktérych oddaja czesé Asteriuszowi Wielkiemu, stosy kamieni,
na ktére kazdy przechodzacy: elf dorzuci¢ powinien skalny
okruch, runiczne znaki na skatach i gtazach. Elfy styna takze ze
swego zamitowania do pigkna. i sztuki. Nikt nie jest w stanie
utkaé piekniejszych gobelinéw niz elfi tkacz. Nikt nie potrafi
wzruszy¢ piesnig serca stuchaczy lepiej od elfiego barda. Nikt
wreszcie nie wykonuje lepszych instrumentéw — lutni, harf, czy
lir. Wszystko, co tylko wychodzi spod elfiej reki jest niezwykle
piekne, niezaleznie od tego, czy jest to brof, czy tez przedmioty
zbytku. Lesny lud otrzymal bowiem od bogdéw specyficzny dar —
mozno$¢ ksztaltowania materii w przecudowne dzieta, podziwia-
ne nawet przez barbarzyfiskich orkéw. B
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ZASADY OGOLNE
Obstuga

W oficjalnym tumieju musi uczestniczy¢ Sedzia
Gléwny, ktéremu moze towarzyszy¢ jeden lub kilku
Sedziéw Pomocniczych, Zadna z os6b obstuguja-
cych turniej nie moze bra¢ w nim udzialu. Zadaniem
Sedziéw jest interpretacja zasad, przerywanie gier,
ktére przekroczyly limit czasu oraz decydowanie
o wszelkich innych sprawach podczas tumieju. Sg-
dzia Gléwny musi dodatkowo poinformowaé o wy-
nikach sponsora imprezy.

Zabezpieczenia kart

Mozna uzywac¢ foliowych koszulek i innych rodza-
jow ochrony kart, jesli wyrazi na to zgodg Giowny Se-
dzia i wszyscy gracze. Wszystkie karty muszg by¢
chronione w ten sam sposéb — nie moga by¢ znaczone!

Zasady

® Obowijzujg wszystkie zasady z najnowsze-
go wydania Zotnierza Zaglady, chyba ze
ponizsze reguly stanowig inaczej.

@® Przyjmij, ze wszystkie karty majg tekst
i wartosci bojowe z najnowszego wydania
Zotnierza Zagtady.

@ Karty BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC,
ZAGUBIENIE, DAR LOSU, ZAMOWIE-
NIE, WYMIANA, PRZERWANIE LINII
DOSTAWCZEJ i BOSKIE NATCHNIENIE
s po uZyciu usuwane z gry, a nie odrzucane.

® W czasie turnieju nie trzeba by¢ ZBIERA-
CZEM RELIKTOW, by korzystaé z kart
RELIKTOW.

® W czasie tumieju nie trzeba by¢ WIELKIM
TAKTYKIEM, by korzystac z kart STREF
WALKIL

® Karty ZADZA KRWI mozesz uzy¢ tylko
raz w kazdej swojej turze.

® QOdrzucane karty ktadzie si¢ koszulka do géry.
Inni gracze nie mogg zobaczy¢, co odrzucasz.

Dar Kardynala

Jesli wérdd siedmiu kart, z ktérymi gracz zaczyna
gre, nie ma zadnego wojownika, moze on pokazaé je
Sedziemu i przeciwnikowi, a nastgpnie wyciagnaé sie-
dem nowych kart. Pierwotne karty nalezy wilozy¢ do
talii i przetasowa¢. Te operacj¢ mozna przeprowadzic
tylko raz podczas gry.

Rozpoczecie i zwyciestwo
® Osobg rozpoczynajaca gre wybiera sig losowo.
® Zwycigzcy zostaje gracz, ktéry jako pierw-
szy zdobgdzie 40 Punktéw Zwycigstwa.
Ograniczenie czasowe
Limit czasu dla kazdej gry ustala organizator tur-
nieju. Péifinaty i finaly nigdy nie powinny by¢ prze-
rywane z powodu przekroczenia czasu rozgrywki,

Kolekcja, talia do gry

i rezerwa

® Zanim rozpocznie si¢ turniej, kazdy z graczy
musi przedstawi¢ Sedziemu listg kart swej
kolekcji. Kolekcja musi sktadac si¢ z co naj-
mniej 60 kart (nie ma ograniczenia gérnego).

® Kolekcje mozna podzieli¢ na talie do gry
(przynajmniej 60 kart; bez ograniczenia gor-

nego) i rezerwe (dokladnie 25 kart). Jesli nie
chcesz posiadaé rezerwy, cala kolekcja staje
sie twa talig do gry.

® Wszyscy uczestnicy musza posiadaé przynaj-
mniej po 5 wojownikéw w swych taliach do gry.

® Pomigdzy grami mozna zmieniaé uklad kart
w talii do gry i rezerwie, w czasie turnieju
nie wolno zmienia¢ ukiadu kolekcji.

® Kolekcja nie moze zawiera¢ wigcej niz 5 eg-
zemplarzy jednej karty.

® Wszystkie karty w kolekcji musza nalezeé
do tej samej wersji jgzykowej, np. nie wolno
miesza¢ kart polskich z japoniskimi.

KARTY ZAKAZANE
CZESCIOWO ZAKAZANE

Karty czesciowo zakazane
(w talii do gry mozesz posia-
da¢ tylko jedna taka karte)
(INQ)- oznacza dodatek ,, Inquisition”, (WRZ)
oznacza dodatek ,,WarZone” .
0SZUSTWO!
ZAGUBIENIE #
BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC #
PRZEJECIE KONTROLI
WYMIANA
SZTORM CHAOSU (INQ)
POWIEW WATPLIWOSCI (INQ)
WIELKA WROZBA (INQ)
PRZERWANIE LINII DOSTAWCZE]J (INQ)
PODWOJNA POWINNOSC (INQ)
'FALA PRAWOSCI (INQ)
PRZENIESIENIE (INQ)
ANIHILACJA (INQ)
ELIMINACJA (INQ)
PLOMIEN OCZYSZCZENIA (WRZ)
OSTATECZNE NATARCIE (WRZ)
SKRYTOBOJCA (WRZ)
WYBIEG (WRZ)

Karty zakazane
KORPORACYJNE MACHINACJE
WEDROWNY SOKOL (INQ)
MASKA WESTALEK (INQ)
SAMOBOJCZY ATAK (WRZ)

# ZAGUBIENIE i BEZLITOSNA EFEKTYW-
NOSC sq zakazane w Pojedynkach.

Pojedynek (2 graczy)

Zasady

® Karty ZAGUBIENIE i BEZLITOSNA
EFEKTYWNOSC sg zakazane.

® Pozatym obowigzujg wszystkie zasady ogdlne.

Gra wieloosobowa (3-6
graczy)

Zasady
@ QObowigzuja wszystkie zasady ogélne.

Gra druzynowa (tr
druzyny 2-osobowe

Zasady

® Kazdy GRACZ ma swoja wlasng pule Punk-
16w Akcji, lecz pula Punktéw Zwyciestwa jest
wspélna dla DRUZYNY.

P DOOMTROOPER

ZASADY TURNIEJOWE

® Pojecia Kohorty i Szwadronu obejmuja kar-
ty obu graczy w druzynie. Na przyklad, je§li
Jjeden z nich umiesci w swym Szwadronie
KATEDRE, bedzie ona oddziatywaé réw-
niez na Szwadron sojusznika. Wojownicy
drugiego gracza NIE sg jednak uwazani za
wojownikéw pierwszego (na przyklad, nie
mozna uzy¢ kart ekwipunku i Mrocznej
Harmonii na wojownikéw wspéltowarzysza
w druzynie).

Miejsca przy stoliku

® Przed rozpoczgciem gry nadaj druzynom
numery od | do 3 (za pomoca losowania).

® Graczy nalezy usadzi¢ wokot stotu w naste-
pujacej kolejnosci:
Miejsce 1: Gracz nr 1 z druzyny nr 1
Miejsce 2: Gracz nr 1 z druzyny nr 2
Miejsce 3: Gracz nr 1 z druzyny nr 3
Miejsce 4: Gracz nr 2 z druzyny nr 1
Miejsce 5: Gracz nr 2 z druzyny nr 2
Miejsce 6: Gracz nr 2 z druzyny nr 3
—w ten sposéb gracze z tej samej druzyny

siedzg naprzeciw siebie,

® Kazda z druzyn ustala we wlasnym zakresie,
ktéry z jej czlonkéw jest ,graczem nr 17,
a ktory ,.graczem nr 2”. Po zajeciu miejsc to
przyporzadkowanie nie moze zosta¢ zmienione.

® Poza tym obowigzuja wszystkie zasady
ogdlne.

ORGANIZACJA

System pucharowy

Ten system jest stosowany w oficjalnych mi-
strzostwach.

Minimalna liczba graczy/druzyn: 8/4
Maksymalna liczba graczy/druiyn: -/-
Wymagana ilo$¢ czasu: nieokre$lona. Runda
zajmuje okoto 90 minut.

Organizacja: 1 sedzia ¥
Minimalna liczba gier, w ktorych uczestniczy
1 gracz: 2

Zalety: sprawiedliwy, standardowy, daje 2 szanse
Wady: dlugo trwa, czasem trzeba dtugo czekaé
na swa gre

=,

kwalifikacje ' péifinaty

final  zwycigzca
— spotyka sie

ze zwycigzeq finalu B.

Zwycigzca (w jednej grze) przechodzi do
nastepnej rundy. Przegrani z kazdej rundy prze-
chodza do finalu B:

=

wchodzg  wchodzg  prze- WY~
prze- prze- chodzi  cigzca -
grani grani prze- spotyka
zkwali-  zp6ifi-  grany si¢ ze
fikacji natow z finalu  zZwy-
cigzca
finatu A.



W kwalifikacjach mozna zamiast kazdego
gracza wprowadzi¢ 3 druzyny. Zwycigzcy
przechodza do péifinaléw; drudzy — do pél-
finatéw B, a trzeci — do pétfinaléw C. W ten
sposéb wylonia sig trzy druzyny ,zwycig-
skie”, ktére moga sig spotka¢ w Wielkim Fi-
nale. W grze wieloosobowej zamiast kazde-
go gracza mozna wprowadzi¢ 3-6 graczy
(najlepiej 4). W zaleznoéci od liczby uczest-
nikéw, kazda runda moze sig sktada¢ z 3 roz-
grywek. Jesli uczestnikéw jest wielu, najle-
piej, gdy kazda runda sklada sig z 1 gry, a fi-
nat — z trzech.

System kolejkowy

W tym systemie nie jest mozliwa gra druzynowa.
Minimalna liczba graczy/druiyn: 4/-
Maksymalna liczba graczy/druzyn: -/-
Wymagana ilo§¢ czasu: nieokreslona.
Organizacja: -

Minimalna liczba gier, w ktérych uczestniczy

1
Z

gracz: -
alety: szybki, duzo gier, spotyka si¢ wielu

przeciwnikow, niewielki wysitek organizacyjny
Wady: niezbyt sprawiedliwy, trzeba troche czekat

Ograniczenie czasowe: 15 minut (minuta na
runde). Warunek zwycigstwa: 15 PZ.

Nalezy przygotowaé 1 stél dla kazdych 4
uczestnikéw oraz ustali¢ droga losowania
Championa kazdego stolu, Pozostali gracze
s3 Oponentami. Trzeba okre$li€ kolejnosé
Oponentéw.

WYGRANA: Zwycigzca otrzymuje 4 punk-
ty. Pozostaje on przy stole, by zagra¢ z ko-
lejnym Oponentem.

REMIS (gdy skoficzy si¢ czas): Kazdy
z graczy otrzymuje 2 punkty. Obaj gracze
przechodza na koniec kolejki Oponentéw.

Przy stole zasiada dwéch kolejnych Opo-*

nentéw.

PRZEGRANA: Przegrany otrzymuje 1
punkt i zajmuje ostatnie miejsce w kolejce
Oponentéw.

Turniej trwa, az ktéry§ z graczy zdobedzie
okreslong liczbe punktéw (np. 15) lub do
kofica dnia.

System grupowy
Jest to bardzo dobry system, kidry zapewnia
wszystkim graczom wiele rozgrywek. Jesli bierze

w

nim udzial wielu uczestnikow, mozna przepro-

wadzié¢ gre druzynowq. Moina réwniez stosowa¢
ograniczenie czasowe.

Minimalna liczba graczy/druzyn: 8/8
Maksymalna liczba graczy/druzyn: -/-
Wymagana ilos¢ czasu: 3 godziny na elimina-
cje + 3 godzinny finat

Organizacja: 1 osoba/grupg.

Minimalna liczba gier, w ktorych uczestniczy
1 gracz: 3

Zalety: sprawiedliwy, wiele rozgrywek, wielu
przeciwnikéw.

Wady: zajmuje duzo czasu, wymaga wielu
organizatoréw.

Pojedynki

® Podziel uczestnikéw droga losowania na 4-

osobowe grupy.

Ograniczenie czasowe: 45 minut, Warunki
zwyciestwa: 25 PZ.

W kazdej grupie kazdy walczy z kazdym je-
den raz. Zwycigstwo daje 2 punkty, a remis
(gdy mingt czas przed rozstrzygnigciem po-
jedynku) 1 punkt. UWAGA: Zapisuj PZ
zdobyte w kazdej z gier.

SporzadZ tabele rezultatéw. Na przyklad,
z wynikow:

Runda 1

gracz A — gracz B: 29-13

gracz C — gracz D: 17-27

Runda 2
gracz A — gracz C: 12-18
gracz B — gracz D: 31-21
Runda 3
gracz A — gracz D: 10-14
gracz B - gracz C: 13-15

... nalezy stworzy¢ tabele nr 1.

Zwyciezca z kazdej grupy przechodzi do fi-
natu, ktéry jest przeprowadzany w systemie
pucharowym. Jesli liczba finalistéw jest nie-
parzysta, osoba, ktéra zyskata najwigcej PZ
w grze grupowej przechedzi automatycznie
do drugiej rundy finatu.

Na przykiad, jesli graczy jest pigeiu:

éwieréfinaty poifinat final  zwycigzca

Jeéli masz czas i §rodki, druga osoba z kai-
dej grupy przechodzi do finatu B, trzecia —
do finatu C itd. Zwycigzcy z kazdego finatu
spotykaja si¢ w Wielkim Finale.

Gra druzynowa

® Utwérz kilka grup zawierajacych po trzy dru-
zyny, W kazdej grupie rozegraj 3 gry. Punk-
tacja i finaty jak w pojedynkach,

;Mﬂziﬂjiﬁ] ULYC PODCZAS WALKL
Najplerw rozstrzygnij atak Obroricy. Jesli
Agresor zostal zraniony, walka jest zakosiczona, §
Jedli nie - rozstrzygni atak Agiesora. T wszystko §
| ma migsee po zustosowaniu wszelkich ]
~ mosliwyeh modyfikatordw.

Wioski system punktowy
Minimalna liczba graczy/druiyn: 8/4
Maksymalna liczba graczy/druzyn: -/-
Wymagana ilo§¢ czasu: nieokre$lona. Runda
zajmuje okoto 70 minut.

Organizacja: 1 sedzia

Minimalna liczba gier, w ktérych uczestniczy
1 gracz: 2 :

Pojedynki

Wylosuj pary uczestnikéw,
Ograniczenie czasowe: 45 minut. Warunek
zwycigstwa: 40 PZ.
® Kazda rozgrywka sklada si¢ z 2 gier. UWA-
GA; Zapisuj PZ uzyskane we wszystkich
grach,
® Zwyciezca kazdej rundy otrzymuje tyle
punkiéw, ile uzyskat PZ, oraz 10 dodatko-
wych. Przegrany uzyskuje tyle punktéw, ile
zdobyl PZ.
Sporzadz tabele rezultatéw.
16 graczy, ktérzy uzyskali najwyZsza sume
punktéw po dwéch grach eliminacyjnych,
przechodzi do finatow.
® Finaly prowadzone s3 w systemie pucharo-
wym — osoba, ktéra uzyskala najwyzsza
liczbg punktéw gra z ta, ktéra zdobyla ich
najnizsza liczbe, itd. Tzn.: nr 1 gra z nr 16,
nr2-znrl5itd.
Rundy finalowe skladaja si¢ z 1 gry, z wy-
jatkiem samego finatu, w ktérym gra si¢ do
dwoch wygranych., :

pierwsza éwieréfinaly pétfinaty  finat

runda

Turniej wieloosobowy dla 80
i wiecej graczy
Zostalo graczy
Podziel graczy na czteroosobowe
grupy (20 grup)
® Rozegraj 1 gre do 30 PZ.
® W pierwszej rundzie pierwsze i drugie
miejsca z kazdej grupy przechodzg

80

dale;j. 40
~ Podziel graczy na piecioosobowe grupy
(8 grup)
® Rozegraj 1 gre do 30 PZ.
@ W drugiej rundzie pierwsze i drugie
miejsca z kazdej grupy przechodza
dalej. 16

Podziel graczy na czteroosobowe grupy

(4 grupy)

@ Rozegraj 1 gre do 30 PZ.

® W éwiercfinatach pierwsze i drugie
miejsca z kazdej grupy przechodza
dalej. 8

Podziel graczy na czteroosobowe grupy

(2 grupy)

® Rozegraj 1 gre do 30 PZ,

® W péifinatach pierwsze i drugie miejsca
z kazdej grupy przechodza dalej. 4

Final: rozegraj 3 gry do 30 PZ — zwycieza

osoba, ktéra wygrala co najmniej 2 z nich.

Tabela nr 1

Gracz  Gry Zwyciestwa Remisy Poraiki wygrane PP-  Réinica Punkty
-przegrane PP

1) graczD 3 1 2 0 63-58 +5 4

2) graczA 3 1 2 0 51-46 +5 &

3)graczB 3 1 1 1 57-65 -8 5

4) graczC 3 0 2 1 50-52 -2 2

(gracz D wygrat, gdyz zdobyt najwiecej PZ)

tlumaczenie: Jacek Brzezinski
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Zamieszczone W tym numerze zasady
turniejowe do Zotnierza Zagtady s zwia-
stunem szeregu zawoddw, ktére mamy za-
miar zorganizowaé jeszcze w tym roku na
terenie calej Polski. Dlatego tez zwraca-
my si¢ do was z wielka prosba:

OSOBY, SKLEPY I KLUBY
CHCACE ORGANIZOWAC
_OFICJALNE TURNIEJE
ZOLNIERZA ZAGLADY,
PROSZONE SA O KONTAKT
TELEFONICZNY Z REDAKCIA,
WE WTORKI MIEDZY 14 A 16,
POD WARSZAWSKIM
NUMEREM TELEFONU 416042.

Od ﬁrzyszlego numeru bgdziemy dru-
kowaé terminy wazniejszych imprez, Pod
koniec roku rozpoczniemy cykl turniejéw
majacy wylonié czterech graczy, ktérzy
beda reprezentowaé Polske na Mistrzo-
stwach Swiata. Odbeda si¢ one w maju
1996 w Sztokholmie. Szczegéty podamy
w nastgpnym numerze.

W tym miesigcu cheiatbym pokazac,
jak mozna w praktyce wykorzysta¢ arty-
kut z poprzedniego numeru, Przedstawiam
talig, stworzong zgodnie z zasadami tur-
niejowymi. Opartem ja na pomysle, ktory
przedstawiony jest w instrukcji gry. Jest to
talia strzelecka — wojownicy majg wysokie
S, a karty specjalne i ekwipunek pomaga-
ja im w strzelaniu do przeciwnikow.
Chciatem, aby ta talia byta tatwa do skom-
pletowania, dlatego ograniczylem liczbe
kart wyjatkowych do pigciu. Staratem sig
takze nie naduzywaé kart rzadkich.

Zaczatem od wyboru Wojownikéw
i organizacji, z ktérych pochodza. Od sa-
mego poczatku cheiatem wiaczyé do talii
Kawalerie Powietrzna, gdyz nie mozna
jej zaatakowac wrecz, a tego najczgscie)
obawiaja sie wojownicy — strzelcy. Wybor
Pilota Trevora Bartholomew byl logicz-
na kontynuacja. W ten sposob dowiedzia-
fem sig, jaka bedzie pierwsza megakorpo-
racja wehodzaca w skiad mojej talii. Nie-
stety, w szeregach Imperialu nie znala-
zlem innych Wojownikéw pasujgeych do
mojej koncepcji. Znalazlem ich w sitach
Capitolu. Najpierw wybratem Najemnych
Komandosow i ich szefa ,,Wielkiego”
Boba Waitsa. Zdecydowatem si¢ takze na
Marsjanskie Duchy. Poniewaz brakowa-
lo mi bohateréw, dolgczylem réwnieZ
Pam Afton i jej partnera Lane’a Chunga.

Po Wojownikach przyszia kolej na
Umocnienia. Powodu, dla ktérego wybra-

lem San Dorado i Fukido nie muszg chy-
ba wyjasniaé, sg to przeciez stolice mega-
korporacji, ktérych uzywam w mojej talii.
Natomiast Z.asieki i Okop sa kartami jak-
by stworzonymi do talii strzeleckiej, po-
niewaz ich gléwng wada jest obnizenie
WW wojownika z nich korzystajacego.
Nastepnie zaczalem wybieraé karty
Ekwipunku, Nalezy pamigtaé, ze wazne
jest nie tylko o ile dana brofi zwigksza S,
ale takze czy ma jakie§ zdolnosci specjal-
ne. Wojownik uzywajac Dziatka Automa-
tycznego ,,Mysliwy” moze zaatakowaé
dwdch przeciwnikéw podczas jednej akcji
ataku. Smiercionosny Kulomiot nie tylko
zwicksza S twojego wojownika, ale réw-

niez zmniejsza S jego przeciwnika. Poza -

bronig strzeleckg zdecydowalem si¢ je-
szcze na Celownik Optyczny (do wzmac-
piania broni) oraz na Zestaw Pierwszej
Pomocy — karte przydatng w prawie kazdej
talii. Nie wiaczylem zadnej karty Ekwi-
punku Imperialu, poniewaz jedyni wojow-
nicy, reprezentujacy w mej talii t¢ mega-
korporacije, i tak nie mogg ich uzywac. .

Na koniec zostawitem sobie karty Spe-
cjalne. Tych najwazniejszych staralem si¢
wybraé jak najwiecej, niestety z powodu
ograniczefi, jakie sobie narzucitem, nie
udato mi sie to ze Strzelcem Wyborowym
i z Ogniem Ciggtym. Te dwie karty
i ‘Szczesliwy Strzat majg zwigkszaé war-
to$¢ bojowa moich wojownikéw. Druga
wazng funkcjg w moich kartach majg spel-
niaé Przepa§é i Przewaga Taktyczna.
Chronia mnie one przed niepozadang walkg
wrecz. Pozostate karty Specjalne nie sg bar-
dzo wazne dla koncepcji talii, wybralem je,
zeby pokazaé jakiego typu karty moga do
niej wejsé. Ucieczka, Ukrycie W Cieniu
i Rado$¢ Zwycigstwa maja chroni¢ twoich
#olnierzy, za$ Zadza Krwi ma ci poméc
zabija¢ wojownikéw przeciwnika.

Z oczywistych powod6w nie wybratem
zadnych kart Sztuki ani Daréw Mrocznej
Harmonii. Niestety, wszystkie Misje s3
kartami wyjatkowymi i to jest powéd, dla
ktérego nie wlaczylem zadnej z mich do
mojej talii. Oczywiscie — Ty mozesz (0
zrobié, jesli bedziesz mial jaka$ w swojej
kolekeji. Musisz jednak pamigtac, ze do
talii turniejowej nie nalezy wklada¢ kart,
ktére moga okazaé si¢ nieprzydatne. Jeze-
li, na przyklad, tw6j przeciwnik nie posia-
da w swojej talii ani jednego Legionisty
Ciemnoéci, Misja Polowanie Na Nefary-
te bedzie ci jedynie przeszkadzac. Tego
typu karte mozna wiaczy¢ do swojej rezer-
wy i uzyé jej kiedy ma si¢ pewnos¢, ze

przeciwnik umiescit w swojej talii karty,
przeciw ktérym jest ona skierowana.

Po wybraniu wszystkich kart, pozostala
mi do zrobienia tylko jedna rzecz — nazwa-
nie talii. Wedlug niektdrych nie nalezy za-
wracaé tym sobie glowy, ale ja bardzo lubig
dtugie, wyszukane nazwy — dodajg smaczku
calemu procesowi wyboru kart. Wymysla-
jac nazwe dla prezentowanej talii wziatem
pod uwage jej ogélng koncepcje oraz orga-
nizacje, ktérych karty wchodza w jej skiad.
Gléwnymi ideami, o ktére walczg zotnierze
Capitolu s3 Wolnos¢ i Demokracja, za$ Jej
Swiattoécia nazywaja czfonkowie Imperialu
swoja krélowg. Dlatego tali¢ ta nazwalem
,.Za Demokracje i Jej Swiatto$¢, Ognia”.

PS. Przedstawiam tu tylko wzér talii
strzeleckiej. Nie jest to jedyny, nawet nie
najlepszy sposob, w jaki mozna taka kon-
cepcje zrealizowa¢., Wam pozostawiam
eksperymentowanie i udoskonalanie tej ta-
lii. Jezeli wymyslicie jaka$, ktéra Waszym
zdaniem jest nie do pokonania, przyslijcie
ja do nas, moze ja wydrukujemy.

TALIA:

WOJOWNICY

KAWALERIA POWIETRZNA x5
LANE CHUNG x1
MARSJANSKI DUCH X5
NAJEMNI KOMANDOSI x5
PAM AFTON ©xl
PILOT TREVOR BARTHOLOMEW x1
L WIELKI” BOB WAITS x1
EKWIPUNEK

CELOWNIK OPTYCZNY X3
DZIAEKO AUT. ,MYSLIWY” x1
KARABIN PLAZMOWY L&A X2
MIOTACZ GEHENNY x1

SMIERCIONOSNY KULOMIOT x1
ZESTAW PIERWSZEJ POMOCY  xl

UMOCNIENIA

FUKIDO x2
QKOP x2
SANDORADO - x2
ZASIEKI x3
SPECJALNE

OGIEN CIAGEY x1
PRZEPASC X5
PRZEWAGA TAKTYCZNA x5
RADOSC ZWYCIESTWA x1
UCIECZKA x1
UKRYCIE W CIENIU x1
STRZELEC WYBOROWY x1
SZCZESLIWY STRZAL x5
ZADZA KRWI x1
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Andrzej Sapkowski: o grach, literaturze... e 6(18),38
Cyberliteratura Stefan Kotecki T S 1(13),20
Czas Mrokus konwersja zasad CP2020/ZC Peter Christian ™ "%: | 12(24).24
Czas Mroku: Mroczne kulty w znzn r. Peter Christian e 1202429
Fraszki Andrzej Eukasiak 3 ey 4(16),40
Gumes Day ‘94 Artur Marciniak 1(13).4
Gen Con ‘95 9(21).8
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Psychotest — czy jeste§ dobrym MG? Kuba Zurek 4(16),28
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Wyniki ankiety ‘94 ; i 10(22),76
Wyniki konkursu graficznego i 6(18),40
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Zrzedzenie z krypty Dariusz Zientalak Jr ¥l - 10(22),24
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Demony Khorne’a Artur Marciniak : =i 2(14),16
Demony Nurgla Artur Marciniak i 3(15),10
Demony Slaanesha Artur Marciniak i Bl ~ 4(16).6
Demony Tzeentcha Artur Marciniak 2 5(17),17
Drukarze i Millenigci Jim Bambra : . ¢ 1(13),13
Fimir Graeme Davis f ¥ 5(17).8
Mugia Chaosu Artur Marciniak 6(18).8
Magia i magowie w Starym Swiecie Artur Mmmla.k ot 7-8(19-20),7
‘Magiczne przedmioty Graeme Davis . o 3(158).5
Nowe zajecie w nowym miedcie, cz. 1 Carl Sargent ; 11(23),16
Nowe zajecie w nowym miecie, cz. 2 Carl Sargent 12(24).8
Skaveni J.Goodwin, R.Priestley o 10(22),10
Smoki w grze fabularnej WFRP Artur Marciniak i 2(14).6
Szlachectwo P,Cockburn, J.Bambra, P.Gallagher 2(14),10
Tancerze wojny, cz. 2 Matt Connell,Graeme Davis, D. Mamlou 1(13),7
Technika w Starym Swiecle Artur Marciniak e {34 )
Trafienia krytyczne Paul Parsons ; TENd 12(24).6
Opisy i recenzje gier i
AD&D Player’s Handbook - edycja polska Andrzej Mlszkurka ‘8 10(22),6
AD&D: Birthright Andrzej Miszkurka ° 11(23)42
Aphalon Artur Marciniak 9(21),6
Ars Magica Antur Marciniak : 3(15).21
Ars Magica: Pax Dei Piotr Leszczyriski ; 4 5(17).21
Ars Magica: The Maleficium Artur Marciniak e 21 5(17),20
Cyberpunk 2020 Jacek Brzezifiski - 5 o 2(14),53
Cyberpunk 2020: Street Weapons Ardr Marciniak 9(21),45
Cyberpunk 2020: edycja polska Tomek Kreczmar ; - 6(18),33
Gurps Space Jan Rodriguez i 10(22),37
Lord of the Rings Dariusz Paszkowski n §i5 6(18),44
Paranoia Smoq - ? iy 4(16),17
' Prime Directive Jan Rodriguez ? AL 10(22),38
Shadowrun Kuba Zurek 5 1(13),21
Space Hulk - edycja polska Artur Marciniak -~ : 10(22),6
Star Wars Kamil Wojtkiewicz-Rok ] 9(21).46
Systemy karciane Jacek Brzezifiski, Tomek Knm.mar E L 6(18),42
The Masquerade Maciej Nowak e 9(21),49
Toon Jan Rodriguez Ll 4(16),19
Warhammer 40000 Artur Marciniak by 6(18),12
Waurhammer Fantasy Battle Artur Marciniak 4 3 z 9(21),66
WarZone Artur Marciniak 11(23),60
Ziy cien Rafal Nowocien eds) . 7-8(19-20),5
Otowianym mieczem S
'Baj spotkaniowy Richard Glazer A . 9(21),68
Figurki Arur Marciniak i : 5 9(21),70
Figurki, cz. 2 Artur Marciniak 10(22),66
Figurki, cz. 3 Artur Marciniak _ 11(23),62
Smoki Nicholas Tompkins fn e b 10(22),64
Almanach MG
‘Bohaterowie niezalezni Tomek K , Andrzej Miszkurka 9(21)42
By¢ kaplanem...? Athlar & gl 3(15),28
Chleb najemnikéw Maciej Nowak o0 10(22).33
Chowancy Emil Leszczyriski ¢ LT A 3(15),36
Cybermagia Rufal Gatecki, Kuba Zurek ; . 1(13),37
L nice, oblubienice di 6w Jacek Komuda '~ 5(17),38
Daemonlcus confessio Emil Leszczyriski i) 5(17),23
Dies irae — gniew bozy Kuba Zurek : i 7-8(19-20),18
‘Druzyna na odtruciu Rafal Gatecki, Kuba Zurek 9(21),38
Druzyna na odwyku Rafal Galecki, Kuba Zurek 1(13),30
Dwa konce kija Rafal Galecki A ~de 2(14),25
Dynamika akeji — przeszkody | metody Ad In ) 1(13).34
:Da.ieshgé imion muga Tomek Kreczmar, Jacek Brzezifiski g 3 - 3(15),25
_Jak ugotowaé nekromante Emil Leszczyﬁski iy 2 10(22),30
‘Jeszcze wiecej realizmu Smog - e 7-8(19-20),21
Jutro rieczywistosé wirtualna - a dzi§? Mlchal Kreczmar A2, 1(13),24
Kosmetyka na co dzief Maciek Kocuj 11(23),30
Kosmiczny katalog handlowy Tomasz Jasinkiewicz ? 10(22),43
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Kroniki awantubnicze Dasiisz Puszkowski  © - ; au6)22

Kratki poradnik akfora Rafat Nowocief 11(23).34
Ksi¢ga rodzaju lotrowskiego Piotrek Krecikolo 9(21),32
Kto mieczem wojuje... Rafat Galecki 3(15).32
Losowa generacja podziemi Tomek Pietrzak - 11(23),40
Mugowie w spoleczeiistwie fantasy Maciej Nowak ; 11(23),36
Nasiona zla Agnieszka Pattynowicz-Fryziak, Maciek Kocuj 1 5(17).47
Oblicza mugii Maciej Kocuj - o 3(15),23
Opetani przez zle moce Jacek Komuda : 11(23),32
Po zamknigciu oczu Emil Leszezyfiski 12(24),16
Prehistoria RPG Victor Raymond 10(22),46
Projekt Homo Superior Rafat Galecki 6(18),24
Rzecz o smokach Monika i Rafal Kucharscy 2(14),22
Sekssesja Andrzej bukasiak 4(16),34
Smoki z krain wschodnich Athlar : | 2(14),18
Syndromy w grach fubularnych Stawomir Zulawski - 4(16),32
Szanujmy wspomnienia Adam Matusewicz i 10(22),34
Terroryzm w RPG Kuba Zurek i 3 6(18)31
Terroryzm Jacek Komuda ¥ 6(18),30
Tredowaci, czyli sprawcie sobie Im{atki Jacek Komuda 7-8(19-20),15
Trumny i fopaty Jacek Komuda 10(22),26
Uroki miejskiego zycia Dariusz Wajszczak 9(21),35
W skérze demona Emil Leszczyfiski ; 5(17),33
W zapomnianych zakgtkach wsuch&wiata Maciek Kocuj 6(18),34
Wigcej realizmu Smog . 2(14),30
Wios sig jezy, cz. 2 Andrzej Miszkurka, Tomek chzmar e : 12(24),10
Wrézbiarstwo Jurek Rzymowski 4(16),26
Wyspy rozowej teczy Maciek Kocuj -4(16),24
Zle miejsca Maciek Kocuj . - 5(17)44
Zrob to sam Maciej Nowak : . 7-8(19-20).9
Strefa Smierci e
Bror Tomasz Kolodziejezak, Jacek Brzezifiski 3(15),65
Bron osobista Tomasz Kolodziejczak, Jacek Brzezifiski 5(17),72

Enklawa Lupus - Zotnierze Tomasz Kolodziejczak, Jucek Brzezifiski 10(22),63
Indywidualny trunsport powietrzny Tomasz Kolodziejczak, Jacek BrzezifiskiS(17),74

Miasto Brighton Tomasz Kolodziejczak, Jacek Brzezifiski  6(18),73
Mézg wojenny — Garda Tomasz Kolodziejezak, Jacek Brzezifiski 3(15),66
Spawacz ze Strefy Tomasz Kolodziejczak, Jucek Brzezifiski 5(17),73
Testy Tomasz Kolodziejczak, Jacek Brzezifiski 7-8(19-20),62
Tworzenie postaci Tomasz Kolodziejczak, Jacek Brzezifiski 6(18),68
Uszkodzenia i obrazenia Tomasz Kolodziejczak, Jacek Brzezifiski 7-8(19-20),63
Zasady Tomasz Kolodziejczak, Jacek Brzezifiski ) 1(13),40
Zasady, cz. 2 Tomasz Kolodziejczak, Jacek Brzezifiski 3(15).64
Zrédla tywnoscl, fauna | flora Tomasz Kolodziejczak, Jacek Brzezifiski  4(16),68
Zew Cthulhu
Cthulhu fhtagn... Paulina Braiter 7-8(19-20),11
Diugle ramie sprawiedliwosci John H. Crowe, 11 - 10(22),16
Fabularny horror Maciek Kocuj 11(23),28 -
Walizka Murka Fdwarda Morrisona Mark Morrison : 12(24),50
Zukon Sfinksa Artur Marciniak - 7-8(19-20),13
Wiadca Pierécieni, $rédziemie
Niepowtarzalna magia Srédziemia David Woolpy 11(23),44
Wiadca Pierécieni: Bestluriusz Jessica M. Ney-Grimm. 12(24),52
Cyberpunk
Elektryczne koszmary Peter Christian, Ramon Valbuena 11(23).66
Errata 9(21)45
Mistrzu, bron si¢ sam! Aleksandra Michalska o 11(23),64
Terapia 10(22),71
Zukycie sprzetu 10(22),68
Doomtrooper i inne gry karciane
Lista kart 10(22).40
Magia kart Grzegorz Zielifiski i L 10(22),712
Swiat Kronik Mutantéw Tomek Kreczmar, Jacek Brzezifiski 7-8(19-20),14
Tulia turniejowa Grzegorz Zielifiski 12(24),92
Ukludy kart Grzegorz Zielifiski 11(23),80
Zasady turniejowe 12(24).90
Krysztaty Czasu - ‘
Bard Armur Szyndler 3(15).40
Czarnotrup Tomek Kreczmar, Andrzej Miszkurka 10(22),60
Czary - VII krag Artur Szyndler C2(14),34
Czury - VII krag Artur Szyndler 3(15)49
Czerwony smok Artur Szyndler 2(14),40
Diamentowy zuk Rafat Nowocier 11(23).59 .
Duch Tomek Kreczmar, Andrzej Miszkurka - 10(22).61
Elfy na Orchii Jacek Komuda 12(24),83
Gorski Gryfon Artur Szyndler 1(13),65
Jednorozec lesny — Tai Artur Szyndler 2(14),39
Kraulam-vanum Emil Leszczyfiski ; £ 5(17),63
Ksiggu wiedzy Artur Marciniak 5(17),60
Musteus Emil Leszczyfiski : 51764
- Nowe czary 4(16),58
Nowe oblicze magii, cz.1 Andrzej Miszkurka, Tomek Kreczmar 4(16),50
Nowe oblicze magii, cz.2 Andrzej Miszkurka, Tomek Kreczmar 5(17).57
Nowe oblicze magii, ¢z.3 Andrzej Miszkurka, Tomek Kreczmar 6(18),46
Nowe oblicze magil, cz.4 Andrzej Miszkurka, Tomek Kreczmar 7-8{ 19-20),36
Nowe przedmioty magiczne (H) 4(16).63
Paladyn Arturius Gall Anonim ; 4(16),61
Skayen Rafal Nowocient 11(23),57
“Srebrny smok Arur Szyndler | 3(15).46

dokoriczenie na str. 96



SPRZEDAZ WYSYLKOWA

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

Kupon sprzedazy wysylkowej — mamy nadziejg — utatwi zaréwno Tobie korzystanie
z tej formy wchodzenia w posiadanie naszych produktéw, jak i nam realizacje
Twoich zaméwien. Zamiast pelnej nazwy produktu nalezy wpisa¢ w odpowiedniej
rubryce tylko jego kod. Kody poszczegélnych produktéw sq podane ponizej — przed
nazwami rzeczy, ktére reprezentuja. .

Je$li 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
MIMS5-23
Magia i Miecz — nr (odpowiednio) 5-23
Cena (1 egz.): 3 zt 50 gr (35 000 z1)

Prenumerata Magii i Miecza

UWAGA: Oferta specjalna. Pomimo podniesienia ceny pisma, cena subskrypcji
ulega obnizeniu (ale tylko w tym miesigcu). Podane ponizej ceny s aktualne tylko
do 31.12.1995 roku.
PP25 Prenumerata p6troczna od numeru 25 do numeru 30
: Cena: 20 zt (200 000 zt)
PK25 Prenumerata kwartalna od numeru 25 do numeru 27
Cena: 10 zi (100 000 zh)

PR Prenumerata roczna od numeru 25 do numeru 37
Cena: 38 z1 (380 000 zt)
Dodatek , Labirynt“

LB1 Labirynt nr 1
Cena: 3 zt 90 gr (39 000 zh)
LB2 Labirynt nr 2
Cena: 3 zt 90 gr (39 000 zt)
LB3 Labirynt nr 3
(128 stron, scenariusze do WFRP, KC, ZC, CP2020, WP)
Termin wydania: styczef ‘96
Cena: 8 zt 50 gr (85 000 zi)

Dodatek , Taktyka i Strategia”

TIS1 TiSnor1

Cena: 4 zt 90 gr (49 000 z1)
TIS2 TiS nr 2 (48 stron)

Cena: 4 zt 90 gr (49 000 zb)
TIS3 TiS nr 3 (48 stron)

Cena: 4 zi 90 gr (49 000 zhH0

Warhammer Fantasy Roleplay

WHRPG Gra fabulama WFRP — podrecznik podstawowy
Cena: 49 zt 50 gr (495 000 zi)

WHBOH Galeria bohateréw
Cena: 15 zt (150 000 zt)

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

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

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

WHWEW Wewnetrzny wrog

f Cena: 19 zi 50 gr (195 000zt)

WHCBO Cienie nad Bogenhafen

Termin wydania: styczefi'96 Cena: 16 zt 50 gr (165 000 z1)

Zbiory opowiadar i powiesci ze §wiata Warhammera
BEJEW Jeidicy wilkéw
 Cena: 9.90 zt (99 000 zt)

BEPRK Czerwone pragnienie

Cena: 12 zt (120 000 z1)
BEDRA Drachenfels

Powiesé

Termin wydania: grudzied ‘95 Cena: 9.90 zI (99 000 zi)

: cd.na nastepnej stronie
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BEKON Konrad
I cz¢é€ trylogii
Termin wydania: styczefi/luty ‘96 Cena: 9.90 zi (99 000 zb)

Wiadca Pierécieni
PIRPG  Gra fabularna ,,Wtadca Pierscieni (Lord of the Rings)
% a $ 5 P11 Sl aN (pudetko) Cena: 47 z1 (470000 zt) ~
§ 3 =& $ia IRl @i U Srédziemie
gi b © g ; B g Q H— g— SRRPG Gra fabulama ,,Srédziemie* (MERP)
% § Pl %; SN L O g’ Termin wydania: styczeri ‘96 Cena: 37 zt (370 000 zt)
£ St s s S
g S g g g Lh e R Zew Cthulhu
ot > : e ZCRPG  Gra fabulama ,,Zew Cthulhu® (Call of Cthulhu)
i § =3 2% : = Cena: 59 zt (590 000 z1)
3 fa H H
% Yol 0 §§ : : '§ Krysztaly Czasu
S"E .g g i : i3 KCRPG Gra fabulama ,Krysztaly Czasu*
g‘ s : : -lg Termin wydania: styczei/luty ‘95 Cena: 45 z1 (450 000 z1)
L3 pe H e .
2 % @ : e DoomTrooper — Zotnierz Zagtady
= e : DTSTA Gra karciana ,,DoomTrooper*
Cena: 16 zi 90 gr (169 000 zt)
DTDOD ,.DoomTrooper* zestaw dodatkowy
Cena: 5 zt (50 000 zi)
B s Gry wojenne
o [ =] Pilgl g PIOTR  Piotrkéw 1939 (pudetko)
§ 3 g.:" 3 3 i oG Cena: 19 zi 50 gr (195 000 zl) — w sprzedazy wysytkowej
& 3 wO Tkt R I g : % tylko do korica roku
i . ? o g : B
3 as § gg : BT g UWAGA: Wizystkie ceny sy aktualne tylko do 31.12.1995 r.
3 & P o : ! e & 2 :
£ g o g ;_; : : g I 5 Podane wyzej terminy sq terminami orientacyjnymi, planowanymi przez
g ' = g ! PR Eadt S E 2 wydawnictwo. Moga one ulec zmianie. Za wszelkie op6zZnienia ser-
::m: » .:‘; > § : e : -§ decznie przepraszamy.
o 1 B S A
-2 X Q g o e
N g : : . Z . -
HEP % 2 I < Spis tresci — dokonczenie ze str. 94
H H =2
& o : o
ﬁ §' == §§ ' g Szkolenia ,,nadnaturalne* Anur Szyndler 4(16),55
2 a4a : Lo Sluzofi Rafat Nowaocier 12(24),82
8o R Uen Lob e Eeie Wampir Andrzej Miszkurka, Tomek Kreczmar 9(21),50
S e, o it o Wiedimin Artur Szyndler 10(22),58
» Wielkie smoki, cz. 2 Artur Szyndler 1(13),61
Wilkotak Artur Szyndler 3(15)45
Wygasla gwiazda reptillionéw Jacek Komuda 11(23),54
Zajye skalny (dusiciel), troll ogrodnik Andrzej Lukasiak 4(16),60
5 . : Zmiennoksztaltny Rafat Nowociefi 11(23),58
o g S : : s ON Zmora Rafal Nowociefi 12(24),80
g_ g LS i . £ -g_: o . Zywomgla Rafal Nowociefi 12(24).81
e 4,1} e H H H
: Sl iy i E :
3 g g 2 = BN oAt Przygody
7 oo S o (D : z Brudni, brzydcy i zieloni Marcin Perkowski (WFRP) 9(21),12
|: E g : 00) e 5 Gniazdo Tomek Kolodziejezak, Jacek Brzezifiski (58) 7-8(19-20),64
. z ; L 1< . § Hajda na smoka Adam Kowalski (AD&D, KC) 4(16),36
=y 5 o : F : e Juko ostatni wystapi Yossa Andrzej Miszkurka, Tomek Kreczmar 4(16),42
o O > : o Lowcy koni Marcin Budzyriski (KC) . 9(21).52
§ 2= 2 H : [~ % Mircalla Andrzej Miszkurka, Tomek Kreczmar (KC) 6(18),48
a5 x o s § : B Na poludnie od K dun... Graeme Davis (WFRP) (179
' S §§ 2 - Nujazd na Barluin Stephen Fellows (MERP 11(23),50
= i Obcy przyszed! na ferme Maciek Kocuj (SS) 11(23),70
8 . i Odrodzenie Anders Olausson, Jonas Hedkvist (ZC) 11(23),18
g 0. H e Ogrody Chaosu Rufat Nowociefi (KC) 7-8(19-20),37
[ @ s_a E oEd Ostutnia faktoria Grzegorz Barski (WFRP) 6(18),14
k. e HE Rt Ostatnia przystan Jacek Brzezifiski, Maciek Kocuj 5(17).49
< LAy Ry e SR Pamigtka z podrédy Maciek Kocuj, Jacek Brzezifski (ZC) 9(21),22
5 Polityka bélu Chris Hockabout (CP2020/ZC) 12(24),24
Przypadek Czarnoksigznika Athlar (KC) 1(13),66
Skradziony rumak Jorge Quinonez (MERP) 11(23).52 |
Smocze prawo, cz. 1-2 Kevin ,Raven Caddock (AD&D, KC) 2(14),56; 3(15),53
Strefa Smierci Tomek Kolodziejezak, Jacek Brzezifiski (8%) 1(13),40
. - e 3 Szkarlatny Lombard Ken Rolston (WFRP). 3(15),14
s g 3 R Uprowadzenie Agaty Rafal Gatecki, Kuba Zurek (OY) 7-8(19-20),26
§ 3 = & S Py R Zakladnik Dariusz Paszkowski (WP) 10(22),50
g 'g o 5_’] * . Q : Zamek Rafat Nowocien (AD&D, KC) 2(14),49
i g | @ 28 @ il G o Zioty Klaus Leszek Jachowicz (WFRP) 11(23)8
g o ? = s : 2 % ‘
2 ggﬁ 2 FRERCE 5 KMGS
g '3 g : : < : S Battle 1943-45 - zasady Wojciech Zalewski 1(13),77; 3(15),79 t
S = f : sl = Hattin — Deus in nomine tuo Robert Sypek 1(13),70
: =3 > : et [ Kreta Wojciech Zalewski 2(14),70
a 5 W Z8 dut . Piotrkéw 1939 — dylemat realnosci Marcin Nietrzebka 3(15),74
S mu . . (4] " Py
N Nmo 0 = . or Scenariusz V 2(14).76
i § ; ? 7 gg H g Verturia — strategiczna gra fantasy Robert Sypek 4(16),78; 5(17),76; 6(18),80
i w z E E = . .
3 ag E £ oy Opowiadania &
g - Il it Gracz Maciej Nowak 2(14),46 ¥
2 @ g Sk (AN Model Pickmana H.P.Lovecraft 7-8(19-20),57 e
g3 il Mortificator Bill King 921).wkiadka
‘ Nocni zeficy Tomasz Kotodziejezak 9(21),60
On H.P.Lovecraft 10(22),20
Pies H.P.Lovecraft 6(18).6
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@ Skiep TROLL
WARSZAWA,
ul. Resorowa 14

® Skiep ESTEL
WARSZAWA,

ul. Chtodna 47
tel.: 6201654 (prosic skiep)

® Ksiegamia U Izy
00-679 WARSZAWA,
ul. Wilcza 71
tel.: 6280782

@ Sklepy Unikat
WARSZAWA

1. Pasaz Ursynowski 7
2. Cynamonowa 7

VAJANDIANN

GAME!

paw. 60




NASZE PRODUKTY | — CZASOPISMA ==
W CIAGLEJ
SPRZEDAZY

OFERUJA

@ Sklep TROLL
WARSZAWA, ul. Resorowa 14
tel.: 409872

® Sklep ESTEL
WARSZAWA, ul. Chtodna 47
tel.: 6201654 (prosic sklep)

® Ksiegarnia U Izy
00-679 WARSZAWA, ul. Wilcza 71

tel.: 6280782
® Skiep CMS 2
GDANSK, ul. Grunwaldzka 417 s Frgersbi]
tel.: 522702 o Lty - :
9 \S;‘:':a; ézl';cv’:at Labirynt. Dodatek do MiM Strategia 1 Taktyka. Pismo poswiecone
1. Pasaz Ursynowski 7 zawierajacy prygody. grom Stcpcesicanypy

2. Cynamonowa 7 paw. 60

Warl ot ‘Wiadea Pierécieni.
Do : Prosty system RPG oparty na Gra fabularna oparta na tworczosci
I prozie J. R. R. Tolkiena Dl havscratia
w Polsce }
system RPG
Wraz z
dodatkami.

GRA KARCIANA
DLA KOLEKCJONEROW

Po raz pierwszy w jezyku polskim!



