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DOOMTROOPER
ZOLNIERZ ZAGLADY'

Oto dynamiczna gra karciana, ktorej
akcja toczy sie w odleglej i mrocznej
przysziosci.

Sam uzbrajasz swoich wojownikoéw
i posylasz ich do walki z sitami wroga.

Sam kompletujesz wiasng talie,
dzieki czemu kazda rozgrywka staje sie
niepowtarzaina!

SIEWCA
ZAGEADY

STALE SPZEDAJA:
@ Skiep TROLL

WARSZAWA, ul. Resorowa 14
tel.: 408872

® Skiep ESTEL
WARSZAWA, ul. Chiodna 47
tel.: 6201654 (prosic sklep)

@ Ksiggamia U lzy
00-679 WARSZAWA, ul. Wilcza 71
tel.: 6280782

@ Sklep Guio
TYCHY ul. Orzeszkowej 1

® Skiepy Unikat
WARSZAWA
1. Pasaz Ursynowski 7
2. Cynamonowa 7 paw. 60




MIECZEM
I MAGIA

Witajcie w nowym roku. Swieta
i Sylwester juz za nami, moZemy wigc
spokojnie zasias¢ do naszej ulubione]
rozrywki i graé, graé, graé, spac
i pézniej znowu graé. Kiedy sig juz
nam to znudzi, bedzie akurat czas na
przeczy¥ianie najnowszego numeru
MiM. Mam nadzieje, ze usatysfakcjo-
nujé on nawet najwigkszych malkon-
tentow (Kurzymis§ — méwiac najwiek-
szych, nie miatem na mysli najgrub-
szych!). C6z wiec w Srodku znajdzie
zapalony milosnik RPG — czyli prze-
cietny odbiorca naszego pisma? Kilka
mam nadzieje naprawde niezlych ar-
tykufdw, z ktorych szczegolnie gorigco
polecam wypociny Kurzymisia i Male-
go Jacusia, ktorzy z duzym zaangazo-
waniem, doSwiadczalnie, z narazeniem
zycia wiasnego i swoich graczy spraw-
dzali zaprezentowane wam teorie. Na-
stepnym wartym polecenia czytadel-
kiem jest produkt przemiany spacze-
nia w moézgu niejakiego Jonasza.
Z gorv jednak uprzedzam, ie nie po-
winni sie za nlego zabierac¢ Mistrzowie
Gry o chorych osobowosciach {numer
pogotowia ratunkowego moina zna-
lei¢ w kazdej ksiazce telefonicznej
i w Jeszcze kilku innych miejscach),

Magia i Miecz laskawie udostgpnila
rowniez swe tamy konkurencji = ma-
my oto przyjemnosé powitaé nowe pi-
smo- rolplejowe, zatytulowane NKG
(Nowa Kraina Goblinéw). Przez jaki§
czas, do momentu dorobienia sig wla-
snej drukarni, NKG bedzie zajmowala
kilka naszych stron. Czas pokaze, czy
gazeta owa stanie sie dla nas prawdzi-
wa konkurencjg...

No dobra — do czyfania biegiem
marsz!

Arimar

MAGIA | MIECZ

PISMO POSWIECONE GROM FABULARN‘!M i QTRATEGiCZNYM
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Z3 tres og wydawnictwo nis

odpowlada, Wigkszodl naxw gler,
pojawiajacych sig.w tekstach to zasirzeions
znaki handlowe. Ich publikacia nia ma na celu
jaklegokolwiek naruszenia zwigzanych z
nimi praw.
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Witajcie w Nowym Roku!
Uznalismy, Ze jego nadejscie jest wystarczajacym powodem,
aby co nieco.zmieni¢. Przeto, po pierwsze, zmienimy na chwi-
le temat dyskusji w O’Hyde Parku. Po drugie, wydrukujemy
caly (no, prawie caly) list z przyszlosci.

Z tg przyszloscig to zaden zart. Otrzymali$my list z roku 2020, z mia-
sta, ktére w tamtych czasach zwaé sie bedzie Night City. Niejaki Wat-
cher zdotal otworzy¢ brame czasowa i przestat nam swa odezwe:

Bracia!

Skoro jus przesylam wam te trzy bezwarto-
Sciowe karteczki (nagrody z pewnoseig zostaly
Juz rozdzielone migdzy zespdl redakeyfny -
przypominamy, 7e chodzi o konkurs, a Czytel-
nik oczywiscie ma racjg — przyp. red.), posta-
nowitem sig zebrad i skrobngé do was parg rad.
Juz widze wasze miny i komentarze. , Ha, kolej-
ny gbwniarz bedzie nas, fachowcdw, pouczal”.
W ogéle wszystko jest w porzqdku, jednak od
strony czytelnika nie wyglada to tak migtowo!

Sledzg wasze pisemko od samego poczqtku.
Szyderczy usmiech wykrzywia mi mq parszywq

gebe, gdy preypominam sobie pierwszego

wstepniaka, w kidrym prosicie nas o wsparcie
i stwierdzacie, Ze bez nas zginiecie w natloku
tandety. Potem pojawity sie Krysztaly... (nie-
stety krysztatki pojawily sig w tym samym nu-
merze, & nie potem — przyp. red.). No wiasnie.
Krysztaly. Pewnie nie bede oryginalny, gdy
uznam, e jest to najwigksza pomytka i kicz
w historii RPG (nie jeste$ oryginalny, choé
znamy wigksze kicze — przyp. red.). To okle-
pane schematy bez krzty oryginalna$ei, spigte
ze sobg niedorzeczng mechanikq, do obstugi
kidrej potrzebny jest 57. fakulter = matemaryki
wyzsze/ (nieprawda, wystarczy PENTIUM 90
— przyp: red.). Nigdy wigcej!

Dalej - sprawa wydawnictw, W pdtswiat-
ku turlaczy legendarny stal sig juz izw. po-
§lizg waszych produktéw, tj. 6 miesigcy
opdinienia (na to zdanie spu$émy zastong
milczenia — przyp. red.). Przyktad? Wiadca
Pierscieni: rapowiedzi — czerwiec. Wydarie,
no prosze — listopad. Droobniuuteeiikie
spbinienie. Niezawodny sposcb na kraicowe
<cenzura> czytelnikdw.

Odnosze takze wrazenie, Ze ebawiacie sig
konkurencyi. Wszystkie systemy wydawane nie
przez was (nie jest ich wiele) sq dokumeninie
obsmarowywane i nie zostaje na nich sucha
nitke. Mozna by bylo to wyjasnié. A gdzie fair
play? (Gwoli wyjagnienia: niestety, jak do tej
pory wydane pozycje byly, hmmm... nie naj-
lepsze. To naprawde nie nasza wina, ze kio$
zrobil takiego Zlego Cienia. My staramy sig
by¢ jedynie wiarygodni. Nie mozemy wei-
skaé kitu naszym czytelnikom, ze podrecznik
jest dobry, jesli tak naprawde nie jest wart zla-
manego szelaga — przyp. red.).

A feraz sprawa najwainiejsza — systemy
przysztosciowe. Nie samym fantasy. gracze
2yjq. Preyszlosciowek nie jest wiele mniej niz
klasycznego fantasy, mimo iz posiadajq nad
nimi przygniatajgeq praewage. A jakq?

Po pierwsze, w fantasy mamy do czynie-
mia gldwnie z tym, co juz byto i wymystono,
JesteSmy ograniczeni do mieczy, smokdw,
zamkdw i koni. Drobne perspektywy twarcze
daje magia. SF jest za$ polem do popisudla
kreatywnie my§lgeych. Tu mozna tworzyé
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wssystko: od najwymysiniejssych broni do
artefakidw dziatajgeych na podstawie fizyki
kwantowej. Wszystko da sie wytfumaczy¢ za-
wilg formufkq (fu nastgpuje zawily opis za-
witej formutki, z kiérego zawilosci rezygnu-
jemy — przyp. red.).

Po drugie, czardw, jak wiemy, w Srednio-
wieczu nie bylo. A cybernetyka w przyszio-
Sei? Kio wie?

Po widre, kwestia wezucia sig w osobo-
woS¢ bohaterdw. Swiaty famasy pekajg
w szwach od tabunow pigknych rycerzykdw
w biyszczgeych shrojach, kigrzy nieustannie
szatkujq wredne smoki, pomagajq stabszym
I zakrywajq uszy preed przeklenstwami. Gdy
tylko pojawi sie jakas zablgkana grupka gru-
biariskich najeninikdw, znajgcych wyiszosé
pienigdza nad honorem, to zaraz ging {(...)
zgladzeni przez powyiszych , herosow".
A preyszlosciowki? My sami Zyjemy w przy-
sztodci, festesmy jej czeScig (ja uwazam, ze
zyjemy w terazniejszosei, ale cdz... — przyp.
red.). Ktdz = nas nie tha magii plenigdza?
K162 z nas nie zna brutalnej rzeczywistoeci
wieczornej bdjki w ciemnym zautku? Kto
z nas nie pije, nie épa, nie trakiuje kobiet
z gory? K16z = nas nie stucha muzyki zgniata-
Jaeej czache? (dosé duza czest redakcji nie
zna wigkszosci tych przyjemnych wrazed —
przyp. red.). Czysty CYBERPUNK!

(Powyzszg wypowiedZ kwituje jednym
zdaniem: ,,Wszystko zalezy od Mistrza Gry
i graczy". I fantasy, i sf moze by¢ réwnie cie-
kawe, co nudne ~ przyp. red.).

No, teraz troche na temat pisemka:

— Almanach — eseje i referaty.

— Prezygody sq niezte.

— Thrud jest <cenzura>— wigcej Thruda.

— Do Warhammera tez trudno sig pray-
czepié, pracz tego, Ze to fantasy, a terminolo-
gia geograficzna jest po sawabsku.

— Z pomrukiem zadowolenia nad kufel-
kiem widzialoby sie wigce] opisow systemow —
najmocniejszej strony waszego pisemka.

— Doskonalymi pomystami byty spis kart
do DoomTroopera i konkursy autorskie,
swlaszcza graficzny. Jeden z moich podko-
mendnych chelpil sig wszem i wobec, e ze-
cheieliscie wyrdznit jego prace. A gdy wnr 22
wydrukowaliscie jeden = tych jego landszaf-
(0w, przezyl serie <cenzura> i stuch po nim
zagingl. Przy rysunkach wielebnego Musiata
«Mone Lise” mozna bez skrupulow oddad na
podpatke dla smolarzy. Wigcej Musiata!

Zew Cthulhu jest nieziemski! ldg z nim
Swietnie. w. parze publikowane przez was
opowiadania, przy czytaniu kidrych czytelni-
cy zapadajq na lykantropig.

Porusze jeszcze raz kwestie przyszio-
Scidwek. U was ze Swiecq ich szukaé. Skandal!
Profandcja! I to ma byé pisemko zaspokajajq-

artykulik o eybermotku, na koncu kilka rachi-
tycznych stronek blogostawionego systemu To-
masza K. i Jacka B. (Powiedz mi, przyjacielu,
ile systeméw przysztosciowych wyszlo w jezy-
ku polskim? — przyp. red.). Natychmiastowym
krokiem, jaki wypadatoby podjqc jest wydanie
calosci Strefy Smierci lub Mechwarriora ¢zy
Traveller: The New Era (Kio wie, kio wie —
preyp. red.). Postarajcie sig zatrze€ kilka nie-
wygodnych fakiow z przesztosel, jak np. wspo-
mmniane jus Krysdaly czy Zenujgey nr 16 (...).
Ponadto, cheialbym was tez przesirzec.
Byé moze sie myle, lecz obserwujge rynek
spostrzeglem, e kazda pozycja jest dla was
ogromnym prredsiewzigciem. Swiadczy
o tym np. wspomniany ,poslizg” (nie, ,po-
§lizg" $wiadczy o czym§ innym -~ przyp.
red.). Zapelniacie rynek dosé sporq iloseig
produkidw i w pewnym momencie mozecie
zauwazyd, ze poszliscie z torbami (przestroga
przyjeta — przyp. red.). Dosé mocnoe chybio-
nym pomystem wydawaé sie moze wydanie
pod rzqd dwdch systeméw dla poczqrkujq-
cych: Wiadcy PlerScieni i Oka Yrrhedesa A.
Sapkowskiego (a tak na marginesie — hez
urazy, panie 8., jest par prostakiem).
Gdybym mial takie mozliwosci jak wy (to
znaczy jakie? —przyp. red.), pochwycithym za-
rzucony przez Encore $wiat Batiletech. Sporo
ludzi kupito podstawowg platforme i mogliby-
Scie zwingc sporo szmalcu ciggnqc to dalej.
Ufieszyt mnié takoz powrdt na wasze tamy
artykutdéw o figurkach. Jajec waszeniu pisem-
ku dodaje Kraina Goblinéw i, w odpowie-
dnief dawce, grafomanie Mr. Zurka. (...)
No, dosyé tych pierddl. Podejrzewam, Ze nie-
Zle was <cenzura> tym bezczelnym listem (mig,
nawet nas nie zdenerwowales — przyp. red.) (...).
Krwi, shuzu i elekmrolitu dla wszystkich!
Hmmm, po tej dawce wrazen pozosiaje
tylko wypisac kilka adresdw:

Poszukuje MG i graczy z Tamowa i okolic w oelu
wapéinef gry | nawigzaniu przyjuzni, Posiadam WFRP
i kompletny Strefe Smiercl: Rudek Bicn, Buchrice 63,
33-170 Tuchdw, tel, (52) 64-88 (wieczorem).
Poszukuje graczy i MG do Cyberpunka 2020 i innych
gier fabulamych: Marcin Muciejewski {18 lat), ul. Bo-
smanska 10e/4, Koszalin, 1el, 40-83-44.

Cheialbym korespondowaé z innymi MG w celu wy-
minny dofwiadczen: Arkadiuse Gierszewski (18 fan),
ul. Henryka Sienkiewicza 48/9, 69-100 Slubice waj.
Gorzowskie,

Poszukuje chetnych do gry (Warbammer, Cyber-
punk, Zew Cthulhu) z Migdzyrzecza lub okolic
i z Sulecing: Rafal Maksymiuk, ul. Chopina Ya/1, 66-
300 Migdzyrzecz Wikp.

Szukam kontakty z graczami z terenu Bytomia i oko-
lic. Gram w Warhammera i Cyberpunka od dwdch
fat: Andrzej Zela$kiewicz, ul. Rycerska 7/3, 41-902
Bytom, tel, 81-86-50. !
Szukam os6b interesujycych sig grami RPG i strategicz-
nymi; Piotr S¢ibor, Tomice-269, 34-100 Wadowice.




Ostatnio do rtdakcji wtelepartowal;,r :
sie dwa listy, ktére dotycza drukowas
nych w naszym piSmie artykulow. Sq na
tyle ciekawe, ze postanowilismy na
chwile zmienié¢ temat dyskusji w O’Hy-
de Parku. Teraz porozmawiajmy o doi-
kowanych u nas tekstach. (

Przy lekturze 22 numern MiM, a dokla-
dniej kolejnego rozszerzenia ., Krysttalow
Czasu”, krew we mnig zawrzata. Oto pmi
S*yndler opracowal profesie med:mma
I to opracowat tak, ze plakaé sig chee nie
tylko nad rym, co tente plodzi (chodzi o re-
ksty), lecz rawniez nad stanem polskiej fan-
rastyki, Nie jest o wylgcznie mofe zdanie.
Istnigjg osoby nastawione zdecydowanie
bardziej radykalnie niz ja.

Wiedzmin, a wiaSciwie jedyny blizej zna-
ny pr*edsmwu‘wi tego fachu — Geralt, zdgiyt
sig juz zapisac wietkimi zgtoskami w historii
literatury gatunku. Sw. radc.y @ wych chochy
i to, e ksigiki Andrzeja Sapkowskiego roz-
chodzq sig w nakladach dostepnych dia auto-
row tej klasy (albo populamosci — przyp.
red.) .co Kapusciniski czy Chniielewska. A Ze
Jjest o znakomira proza chyba nikogo przeko-
nywa¢ nie wrzeba. To, iz krytycy mowiq to sa-
mo, zakrawa jus na fenoren.

Geralt jest znany ju: od dziewigciu lat
(.. Wiedémin" ukazal sig w 12/86 numerze
Fantastyki). Byle wige wystarczajgeo wiele
czasi, by zapoznad sig = nim | przec:ytac
wystarczajqco obszerng, a zarazem w miarg.
dostepng literature. W 2wiqzku = tym, kiedy
wjrzatem w MiM informacje o profesji
wiedzmina, podszediem do sprawy bardzo
powaznie, = wytgiong uwagq. I co zobaczy-
tem? Popatrzmy na posiczegolne punkty:

1. Wiedimin — whrew stwierdzeniu pana
Szyncllera wiedZmin nie jest powofany do
uwalniania Swiata od potwordw. Trudni sig
on jedynie usuwaniem tych sposréd nich,
kedre zagrazajq ludziom i innym cywilizewa-
nym rasom (w fednym = opowiadan Jaskier
narzeka nawet, ze Geralt nie chee zabijal
potworow, kidre wystepitjq rzadko). Za to
z calq pewnoSciq wiedimini walczq z mar-
twiakami. Jeden z nich, uw-g!gdmmza w KC
strzyga, pojawia sig nawet w plerwszym
opowiadaniu o Geralcie (, WiedzZmin" ).

3. Rasy — w calej tworczosci Andrzeja
Sapkowskiego wiedzminami sq tvlko ludzie.
Doprawdy nie wiem, jakim cudem pan
Szyndler widzi wérdd nich przedstawicieli
imnych ras (elfy, potelfy i pélorki). Z checia
Jednak przeczytam wyttumaczenie:

6. Uzywana bron — nie rylko miecze, co
sugeruje pan Szyndler, ale réwniez szrylety
i nabijane srebrem rekawice. Kaidy z tych
przedmiotow posiada okreslone przezna-
czenie. Bardzo fatwo je znaleZé, oczywiscie
Jesli czytelnik porrafi czytaé migdzy wier-
szami. Nawiasem mdwiqc, caly ekwipunek
bojowy Geralta charakreryzuje sig znaczng
zawariteSciq srebra.

8. Magia - tu radosna ., twdrezos¢" pa-
na Szyndlera osiqgngla szczyty. Otgz
wiedZmin nie zna zadnych czardw (zaklgcia
sq bowiem czarami) wiediminiskich (patrz
«Ostainie zyczenie"). Znana mu magia
obejmuje natomiast znaki, Pan Sapkowski
nie definiuje dokladnie, czym one sq. co

w domy§le oznacza, e mogq ich uiywaé
wszystkie zwiqzane z magiq vsoby.
10: Tytuly — ¢zy ktos natknqgt sig Kiedy-

| kalwiek na rytul wiywany preez wiedémina?

Jesli tak, prosze wszystkich, by powiadomi-

i miniie za poSrednictwent redakcyi.

11. Stronnicy i posiadiofci — szczerze
mdwige nie wyohrazam sobie Geralta,

- kidry chbiera stronnikéw. W kaidym bqgd:

razie  stronnikéw w sensie KC. Mam
nadzieje, ze chociaz Sapkowski ma rak wy-

robiong wyobraznie.

12, Zdolnosei profesjonalne:

— Wysadzenie jeidicq z siodla — byé moze
sig czepiam, ale nie przypominam sobie, Ze-
by Geralt kogokolwiek wysadzil, Nawel
z Siodla.

— Szal wiediminiski — od kiedy to Geralt
wpada w szat? To przeciei nieskoriczenie
spokojiy czlowiek. A przy okazji tak wytre-
nowany, te moze hyé pewny kazdégo swoje-
go odruchu. Pan Szyndler chyba zapomina,
ze czfowiek w szale nie mysl zbyr jasno.
Tymrasem Geralr przez caly czas zacho-
wuje zimng krew i mysli, mysli... MYSLI!
— Fechtunek — przy legendarnym wrgc:
szkoleniu wiediminéw az sie prosi, by kai-
dy'z nich miat t¢ zdolno$é od samego po-
czatki (0 poziom doSwiadczenia).

— Selekrywny atak — patrz Fechtunek.

13. Proba Traw — nie jest kursem vel
szkoleniem specja!fsryc,.nym Jak sama na-
zwa wskazuje jest probg. Rzekibym nawer —
swego rodzaju rytuatem. W jej wyniku
sprawdza sie przede wszystkim, czy wied:-
min wytrzyma specyficzny tryb zycia i cig-
gle faszerowanie narkorykami (Przepra-
szam! Miksturami), Co istotne, wiedimin
Siaje. sig godny swojego miana jeszcze
przed przejSciem lej proby.

Nie zauwazylem w calej rwdrczosei
o Geralcie ani jednego stwierdzenia,
w kiorym bylaby mowa, Ze medalion i miecz
wiedimina sq magiczne.

Zastanawia mmie tez kilka rzeczy, twig-
zanych zardwro z koncepcjq saniego
wiedimina, jak i z konstrukciq Swiala,
w ktdrym on istnieje. To drugie nie jest mo-
ze tak istome. Ostatecznie przez dwa lata
swojej publicznej kariery Orchia zdobyla
sobie miano $wiata ile obmySlanego i je-
szcze gorze] opracowanego, ale trudno to
uznac za wystarczajqeq obrong. Zatem:

— Zastanawia mnie, dlaczego wiedimin
Jest odporny przede wszystkim na strach,
preetrwanie | petryfikacje (premie w wyso-
kosci 20 + Lk10 pkt.), Te dwie pierwsze od-
pornofci muina jeszcze trozumieé. Wiedi-
min jest nieustraszony i niezlomny — a jaki
ma byé, skoro ciqgle cos go straszy albo
sprawdza jego przetrwanie. Petryfikacji na-
tomiast zrozumied nie potrafie, swlaszcza ze
odporioSé ta prrewyisza odpornoSe na iru-
cizny. A wiaSnie ta ostatnia powinna hyc
najwigksz zym atrybuten tef profesit.

—Cp sig stalo = wyksztalceniem wiedzni-
na? Zgodnie = sugestiami pana Szyndlera
Jest ontylko troche udziwnicpym wojakient.
Tymezasem Geralt jest przecies znaweq Je-
zykéw. I to jezykow nietypowych. Przykia-
dem tu moie by¢ rozmowa 2 Syreng uniie-
szczona w opowiadaniu ; Troche pofwigce-
nia”. Znajomod¢ jezykow nie jest byc moze
istoma = punktu widzenia mechaniki w KC.

W Swiecie)Geralra nalezy ona do jednej
z pajwigkszych. Zadziwiajqea dychotomia.

— Jakim'cudem pojawita' sie ta profesja
w Swiecie, w kidrym az roi sig od palady-
now? Zwm'c*a;q oni przeciez te same istoty,
a nawet wigcej, bo nie dbajg o przetrwanie
wymigrajgeych gatunkéw. Jest im wszystko
jed}za czy walczq = martwiakami, ze smoka-
mi, czy ze zlymi istotami mySlqeymi, Tym-
czasern wiedimin ma swoje opory, { to-nie
byle jakie. Co wigcej — w Swiecie obficie za-
siedlonym przez niecierpliwych paladyndw,
kedrey wypatrujq najmmniejszego niebezpie-
czenistwa, by nastgprie stawié mu czolo —
byt wiedsmina stai pod wielkim znakiem za-
pytania. Diaczego? Ano dlatego, e pala-
dyn jest tariszy. Sam przyjedzie, zabije,
skarb zabierze i pojedzie. A wiedimin za-
czyna robote od rozmowy o cenie. Pytam
wigc: kio takiego zdzierce zatrudni?

Wyglagd opracowania wiedZminiskiej
profesji wskazuje na powazne zapozyczenia
od innych, wezeSniejszych profesji. Moze to
dziwne, ale mam wraZenie, Ze przy opraco-
wywaniie wiedinina przewazalo najzwy-
kiejsze cheiejstwo, by wiedimin wyglqdat
padobnie jak inni Zotnierze. Czyiby chodzi-
to tu o bezmyS$ing unifikacje, ktora nie tylko
nie data w efekcie wiedimina, lecz na doda-
tek zabila w nim 1o, co najlepsze?

XXTY

Pao prreczytaniu tekstu Macieja Kocija
pt. . Kosmenika na co dzien, ezyli jak prowa-
dzié cudze przygody” piorun kulisty trafil
mnie trzykromie. Nie wiem, jak mozecie do-
pus’c*ac. aby w waszym pismie ukazywaly
sie takie oszezerstwa. i bezeceristwa, kidre
batamucq . niedo§wiadczonych Mistrzdw
Gry. Z artykulu tego dowiadujemy sig ni
mniej, ni wiecej tylko rego, Ze Swiar gry zmie-
nia sig wzaleznoSci od sily bajowej bohate-
réw, zasobnosci ich kieszeni i ilofci magicz-
nych przedmiotéw, kidre posiadajq Gdzie tu
jest realizm?!!! Rzecz $wigta i najwasnigjsza
w grach fabularnych. Bez realizmu cafa ta
zqbawa 'staje. sig po pewnym czasie nidna.
Dopuszezajge do druku takie teksty dzialacie
praeciwko rsobie. Przeczylawszy takq wig-
zanke, Mistrz Gry, wierzgc w wasz autorytet,
wprowadsa wszystko w Zycie. Pdiniej sq te-
go efekty: wszystkie przygody majq podobny
stapiert trudnosci, migdzy przygodami istiie-
Jetytka pustka, gdy gracze ,.zejdq" ze scena-
riusza gra siaje sie nudna, zaczynajq wszyst-
ko mordowaé i niszezyé, a dlaczego? Diate-
go, ze'pozbawienie kogo§ zycia jest fedynym,
realnym fragmentem Swiata kreowanego
przez ,oSwieconego” przez was Mistrza
Gry. Int muiiej realny Swiat, tym mniejsza ra-
do§é ze Ewyclestw | mnigjsze Taangazowanie
graczy. ‘Malo realny Swiar nie pobudza wyo-
brani, Sesje ociekajq krwiq, albo nie odby-
wajq ste weale. Zniecheceni przez MG ludzie
preestajg interesowaé sig RPG. Tracicie
prawdsiwych, potencjalnych klientéw.

~ Gothmog, czyli Michal Smigielski

A co Wy myslicie o drukowanych u nas
artykulach? Macie wlasne zdanie, czy Ku-
pujecie wszystk,o czym Was urai‘zymy"
Czekamy na Wasze hsty. w ktérych opi-
szeie swoj punkt widzenia, Napiszcie, kidre
artykuly podobaty Wam si¢ najbardziej!
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Dni Rektorskie czyli PiN’95
(czyli Polcon’95 i Nordcon’95)

Od poczatku listopada wsrdd wszystkich
O$wieconych, Nawiedzonych i Tych, Co
Wiedzg, dalo sig zauwazy¢ niezwyczajne
podniecenie. Zar6zowione policzki zwraca-
ty sie w strone wzburzonego morza, a nie-
zdrowo blyszczgce oczy usilowaly (niekie-
dy z duzej odleglosci) dojrzeé ofrodek
wezasowy ,,HUTNIK™ w Jastrzgbiej Gorze.
Tam bowiem odbyé sie miata pierwsza wiel-
ka, migdzykosmiczna Konferencja Nauk Al-
tenatywnych i Magicznych. Organizacja
imprezy (ktéra odbyla sie w spodziewanym
miejscu w dniach 29XI-3X1I 1995) spoczy-
wala na tytanicznych barkach Krzysztofa
Papierkowskiego, wspomaganego przez do-
borowy szwadron wsparcia ogélnego
z Gdariskiego Klubu Fantastyki i nie tylko.

Nauczeni wielokonwentowym dogwiad-
czeniem, na miejsce dojechali$my drugiego
dnia rano (rano, tj. okoto 14.00), co mialo
nas zabezpieczy¢ przed tradycyjnie panujg-
cym na poczatku tego typu imprez chao-
sem. Jeszeze zanim dotarliSmy do rektoratu,
spadl na nas pierwszy cios — ze $ciennego
ogloszenia dowiedzieliSmy sie, Zze wielka
biba z okazji jubileuszu warszawskiego
Klubu Twéreéw odbyla sig poprzedniej no-
cy. W czasie rejestracji niektdrzy z nas
otrzymali identyfikatory (ja swoéj wkrétce
zgubilem, ale szybko udalo mi sig zdobyé
inny), ktérych poszukiwanie, kopiowanie
i wymiana byly jedna z najwigkszych atrak-
¢ji catej imprezy. Wszyscy natomiast zosta-
li obladowani zgrabng paczuszkg makulatu-
ry. Znajdowal si¢ w niej program (w trzech
czesciach, dzigki czemu sluzyl jednoczesne
jako test inteligencji kandydatéw na studia),
wydanie specjalne Czerwonego Karla, pla-
kat werbunkowy &raz trzy specjalistyczne
karty transmisji danych w formacie po-
cztéwkowym. Prawdopodobnie bylo tam
cos jeszcze, co jednak zgubiliSmy, zanim
udato nam sig dotrze¢ do pokoju. Na miej-
scu mozna bylo réwniez zakupié losy lote-
rii i wymieni¢ pienigdze na obowigzujgca
w czasie konferencji walute (JEB-y).

Mimo bardzo duzej liczby uczestnikéw,
szybko odszukaliSmy znajemych (na tere-
nie byly tylko dwie knajpy) i wypytaliSmy
ich o punkty programu, ktére odbyly sig
przed naszym przybyciem. Jak dotad naj-
wazniejszy byl niezwykle interesujacy wy-
ktad inauguracyjny profesor honoris causa
Sylwii , Kiro" Zabiriskiej. Referentka poru-
szyla w nim kontrowersyjny temat etyki
w grach fabularnych, podkreslajac koniecz-
no$¢ posiadania kodca moralnego, tak
przez graczy, jak i przez prowadzonych
przez nich bohateréw. Po jej wystapieniu
wywigzala sig burzliwa dyskusja. Gosémi
honorowymi i referentami konferencji byty
réwniez takie stawy, jak wielebny Artur
Szyndler, wyjatkowo nie catkiem wiedZ-
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minski Andrzej ,.Sapek” Sapkowski, znany
przestepea przeciw wartoSciom chrzescijani-
skim Rafat , Kataryniarz” Ziemkiewicz, To-
masz ,,Przyjaciel Redakeji” Kolodziejezak,
Maciej ,,Nowa Fantastyka” Parowski i wie-
lu innych znamienitych go$ci, w tym pisa-
rze (teoretycy i praktycy), redaktorzy, kry-
tycy, przedstawiciele RiTv oraz fani.

Na nasze nieszczgcie, w czasie jednej
z licznych przerw migdzy referatami, posta-
nowilisSmy wzig¢ udzial w fascynujacym
doSwiadezeniu naukowym, badajgcym za-
leznos&¢ migdzy piciem piwa a lukami w pa-
migci, Eksperyment zakorniczyl sie pelnym
sukcesem, skutkiem czego z dalszego ciagu
zaje¢ pamigtamy jedynie niewielkie frag-
menty. Za pomocg przemian pdétboskich
udalo nam si¢ wspdlnie odtworzy¢ te naj-
ciekawsze.

Czwartek 30.11.95 godzina 20.00. Entu-
zjastycznie przyjety referat kolegi Ziemkie-
wicza o wymieraniu rodzaju meskiego.
Czwartek 30.11.95 godzina 23.00. Kontro-
wersyjny referat i bardzo emocjonalna dys-
kusja na temat Swiata Mroku (World of
Darkness).

Pigtek 31.11.95 godzina 15.00. Komuni-
kat o planach wydawniczych TM Semic.
Planowane pozycje — nie sprecyzowane, ale
na pewno do AD&D.

Piatek 31.11.95 godzina 16.00. Referat
na temat §wiata Smoczej Lancy, Bez kon-
trowersji, jesli nie liczy¢é pytania o zwigzki
z Wagnerem.

Pigtek 31.11.95 godzina 20.45 (mniej
wigcej). Niesamowite wystapienie naszej
redakcji. Awaria mikrofonu ograniczyla
krag stuchaczy do nizej podpisanego.

Pigtek 31.11.95 godzina 24.00. Konkurs
strojow i wystepy artystyczne (taniec ekolo-
giczny) jednego ze znanych polskich pisa-
rzy fantasy. Dwie przedstawicielki obcej

cywilizacji usitowaly w tym samym czasie
zainteresowaé publicznos¢ konkurencyj-
nym wystepem. Bezskutecznie,

Sobota 01.12.95 godzina 18.00. Wrecze-
nie nagrody im. Janusza A, Zajdla. Zgodnie
z prognozami zwycigzyli Ewa Bialolecka
(opowiadanie) i Andrzej Sapkowski
(powiesé).

Sobota 01.12.95 godzina 20.00. Konkurs
wiedzy o RPG, w kiérym nagrode ufundo-
wala nasza redakcja. Podobno udany, mimo
ze liczba zadanych pytart wielokrotnie prze-
kroczyla liczbe poprawnych odpowiedzi.

Nagrody otrzymali:

Wielka nagroda MiM: Daniel Muzyczuk
II nagroda: Michat Rokita
III (i kolejne) nagroda: publicznosé.

Gdzies po drodze. Organizowany trady-
cyjnie przez profesor Kiro LARP, czyli gra
fabulama na zywo. Przez pewien czas po bu-
dynku krecily sig osoby podajace sig za zol-
nierzy, mieszkaficbw zaginionej Atlantydy,
obeych itd. Wysadzony zostal bar, basen na
szczescie uratowano. Ci, ktérym wydawalo
sig, ze wiedzg, 0 co w tym wszystkim chodzi,
twierdzili, ze zabawa byla fantastyczna. Cal-
kiem mozliwe, Ponadto zorganizowana byla
eksperymentalna redakcyjna sesja gry Zew
Ktulu na wesolo, Bez komentarza.

Podsumowariie

Zachodzi uzasadnione podejrzenie, ze
wlasnie z myslg o takich konwentach stwo-
rzono gry karciane. Bylo duzo ludzi, piwo,
duzo ekologii i piwo. To jednak nie wystar-
czy, aby uznaé¢ konwent za udany. Stalych
bywalcéw Nordconéw draznit brak specy-
ficznej dla tych imprez atmosfery. Z jakie-
gos blizej nie okreslonego powodu referaty
(zresztg sprawiajace wrazenie nie przygoto-
wanych i prowadzone w sposdb, ze uzyje
eufemizmu, nieprofesjonalny) zostaly za-
planowane w sporych odstepach czaso-
wych, co duzg cz¢$¢ publicznosci zmuszalo
do ciaglego dokonywania wyboréw migdzy
nudg a alkoholizmem. Obiady smakowaly
co trzeciemu pozywiajacemu si¢ osobniko-
wi. Draznily niedociagnigcia w sprawach fi-
nansowych. Np. jeden z uczestnikéw usilo-
wal przez wigksza czgs¢ imprezy dowie-
dziec sig, dlaczego za obiad, ktérego nie be-
dzie jadl, musiat zaptaci¢ 20 zi (dodam, ze
obiady, ktére si¢ jadlo kosztowaly znacznie
taniej). Skandaliczny wydaje sig fakt, ze
gdy zabraklo piwa, JEB-6w nie mozna bylo
wymieni¢ z powrotem na zlotéwki. W przy-
sztym roku zapowiadany jest kolejny laczo-
ny konwent, o wdzigcznej nazwie NiP.
Organizatorzy zapewniaja, Ze tym razem
bedzie to prawdziwy Nordcon, jedynie
z niewielkimi elementami Polconu. Oby.

JONAS

PS. ALKOHOL SZKODZI FANTASTYCE




By¢ moze nie byl to pierwszy konwent
w Warszawie, ale na pewno pierwszy w. Su-
lejowku...

W kazdym badi razie, byl pierwszg od
lat, ogolnokrajowg impreza zorganizowang
silami stolecznego fandomu — tym razem
reprezeniowancgo przez najstarszy war-
szawski klub RPG , Twierdza" (pod Swia-
thym przywodztwem Michala Dyra).

Smutne jest wige to, iz jeszcze przed roz-
poczeciem MAGICONLU, los splatal jego
tworcom podlego psikusa. Dyrekeja zolibor-
skiej szkoly, w kidrej mial odbyé sie zlot,
nizoczekiwanie cofngla zgode na jego orga-
nizacje. Trzeba byto blyskawicznie znalezé
nowe locum — i wypadlo na Sulejéwek.
Chlopey z . Twierdzy" potrafili jednak pora-
dzi€ sobie nawet z tym problemem, zalarwia-
Jjac przybylym na Zoliborz pechowcom bez-
platny transport na miejsce imprezy.

Mimo owego przykrego wypadku, na
konwent przybylo prawie osiemdziesiat
0s6b z calej niemal Polski. Niestety, do Su-
lejowka zawitato niewielu warszawiakdw —
widaé odstraszyla ich perspektywa eskapady
do tej mitej miesciny.,

Impreza rozpoczela sie w pigtek, 15 gru-
dnia o 18, a juz dwie godziny péZniej na go-
fci czekala pierwsza atrakeja: dyskusja pa-
nelowa migdzy Markiem Oramusem, Rafa-
lem Ziemkiewiczem i Maciejem Parow-
skim. Rozmawiano gléwnie o tegorocznym
wysypie polskich ksiazek 1 nieoczekiwa-
nym sukcesie, kiory odniosly na naszym
rynku. Tradycyjnie réwniez, niwelowano
granice migdzy tak zwanymi graczami
i czviaczami (Marek Oramus tlumaczyl tak-
ze, dlaczego w jego utworach jest tyle pi-
wa). Co do drugiej z wymienionych wyzej
kwestil, przyznad muszg, iz mdj zapal do la-

ia barier nieco ostabl, gdy uslyszatem
miodziana pytajacego si¢, co prowadzi Ra-
fal Ziemkiewicz. Ale ¢6z, moze i on kiedy$
zmadrzeje (oczywiscie mlodzian). W kaz-
dvm bad# razie, dyskusja byla calkiem cie-
kawa, szczegdinie jej druga czgéC, przy pi-
wie 1 wirod starej, fandomowej braci.

Pigtkowy wieczor (a wladciwie to juz
chyba wezesny sobotni poranek) przynidst
takZe inng atrakcje, w postaci projekcji wi-
deo calej . gwiczdnej sagi” George'a Lucasa
— maraton 6w zaowocowal ponof koszmar-
nymi smami 0 X-wingach i lordzie Vaderze.

We wiasciwy juz sobotni poranek (ktéry
dla wigkszoscl goSci rozpoczal sig pdZnym
przedpoludniem), posileni nabytymi
w szkolnym sklepiku hot-dogami, rozpo-
czeliSmy wszyscy typowy, konwentowy
dzien. Turlaty si¢ kostki, spadala populacja
orkéw i goblinéw, a Mistrzowie Gry
usitowali prowadzi¢ w miarg sensowne

przygody (co, o dziwo, czgsto im sie uda-
walo). JednoczeSnie karciarze przysigpili
do turnieju ,,Magic: The Gathering™ a ja,
wraz z Michatem Studniarkiem, przeprowa-
dzilem konkurs tolkienistyczny. Wieczo-
rem odbyt sig takie konkurs wiedzy
o ,Gwiezdnych Wojnach™, zorganizowany
przez Henryka Urbaficzyka, jednego z naj-
lepszych warszawskich Mistzéw systemu
wStar Wars. Pochwalg sig — wygralem go
ja. Trudno mi wige obiektywnie ocenié sto-
pief jego trudnosci: powiem tylko, iz cieka-
wie-go skonstruowano — sktadat sie z czesei
pisemnej i ustnej. :

Wraz ze zmierzchem, przywitalismy tak-
ze Feliksa W. Kresa. Opowiadal nam o ciez-
kiej pracy pisarza, swym stosunku do fanta-
styki prywatnej definicji dobra i zta.

iestety, druga i ostatnia noc byla jakos
dziwnie cicha i spokojna. Konwentowicze,
niczym grzeczne dzieci, wezesnie poszli
spad i wyjawszy pokdj, w Kidrym rozgrywa-
la sig mrozaca krew w zylach sesja ,Zewu
Cthulhu®, o pbinocy wszyscy gracze smacz-
nie chrapali.

W niedzielg rano rozdano nagrody zwy-
cigzcom konkurséw i okolo potudnia za-
koniczono pierwszy z, miejmy nadzieje,
dlugiej serii MAGICONOW.

Teraz pora na kilka slow podsumowa-
nia. €6z, moim zdaniem, konwent nie na-
lezal do najgorszych, powiem wregcz, iz
byl calkiem niezly. Pomingwszy sprawg
niezbyt szezedliwej lokalizacji (zreszig
niezawinionej przez organizatoréw). Nie
braklo nawet elementéw swoistego folklo-
ru, do kitérych nalezala migdzy innymi
druzyna grajaca nieprzerwanie przez (rzy-
dziesci dwie godziny, grajek zbierajacy do
czapki na zapiekanke (co prawda, za
uzbierane pienigdze kupil piwo, ale to juz
zupelnie inna historia) — oraz nadgorliwy
organizator, ktory dostawszy nakaz skon-
fiskowania gosciom wszelkiej broni,
z uporem maniaka probowal odebra¢ mi
noz do krojenia chleba. Ale c6z — takie jest
zycie! Do zobaczenia na nasigpnym MA-

Magicon’95

KONWENTY 96

Ponizsze informacje byly aktualne na
Polconie’95 i prawdopodobnie w ciggu ro-
ku ulegna zmianie. Postaramy sie informo-
waé Was na biezaco o wszystkich przesu-
nigciach termindw, ustaleniach lokalizacji
i sprecyzowaniu programdw imprez.

Styczen
20 — Sobota z fantastykg (Warszawa) —
patrz nasigpna strona,

Luty
ferie — Zima z RPG (Warszawa)

Marzec
23-25 — Krakon‘96 (Krakéw) — patrz
nastepna strona.

Maj

1-3 — Szedariada VII (Wroctaw)

1-5 — Wiosna z RPG (Warszawa)

16-19 — X Kontur (Suprasl) — patrz nasigp-
na strona.

Czerwiec
7-9 -~ Seminarium katowickie (temat; Eko-
logiczna wizja przysziodei) (Katowice)

Lipiec

I tydzien — Orkon (Jura Krakowsko-Cze-
stochowska)

1-14 — Lato z RPG (Warszawa)

Wrzesien

Il polowa miesiaca — Slaveon (Wlodawa)
potowa miesigea — Bachanalia Fantastycz-
ne (Zielona Géra)

Listopad

9-11 — Szedariada VI (Wroclaw)

9-11 — Jesien z RPG (Warszawa)

9-10 — Lubelskie Dni Fantastyki (Lublin)
28.11 - 1,12 — Nordcon (Jastrzebia Géra)

Organizatordw wszystkich konwentdw
(szczegdlnie lokalnych) prosimy o prze-
sylanie nam informacji, zawierajgeych:
naswe imprezy, czas, miejsce oraz pla-
nowane atrakcje. Informacye te publi-
kujemy za darmo, pod warunkiem oczy-
wiscie, e otrzymamy je odpowiednio
wezesnie, 1z, najpoinief dwa miesigee

GICONIE! przed planowangq imprezq. |
Maciek NOWAK
TO CHYBR DLa C;eumg
BOCZEN o




KRAKON’96

Drogie Kolezanki i Koledzy!

Krakowski Klub Milosnikéw Fantastyki
ma zaszezyt po raz Kolejny zaprosi¢ Was na
coroczny konwent Miloénikéw Fantastyki
i Gier Fabularnych ,.Krakon "96“. Odbedzie
sig on w dniach od 23 do 25 lutego 1996
w budynku Szkoly Podstawowej ar 10 im.
Marii Skiodowskiej-Curie, przy ulicy X. F.
Blachnickiego (identycznie jak w roku
ubieglym).

Rozpoczecie imprezy nastgpi w piatek,
o godzinie 17.00. Oficjalne powitanie prze-
widujemy na sobotg, godzina 10.00.
Zamknigcie konwentu nastapi w niedziele,
o godzinie 14.00.

Wstepnie przewidujemy nastepujace
atrakeje:

— Blok poSwigcony science-fiction (dys-
kusja nt. upadku SF, spotkania z pisarza-
mi, spiskowa teoria wszech$wiata).

— Blok posSwigcony fantasy (fantasy na
wesolo, prelekcja o przyczynach sukce-
su fantasy, Tolkien, fantasy szlachecka).

— Blok poSwiecony grozie i Gothie-
Punkowi (prezentacja gat. Gothic-Punk,
Lovecraft i jego ancestorzy).

- Blok poswigcony grom fabularnym
(prezeniacje systemow, warsztaly Mi-
strzow Gry, polski rynek gier fabular-
nych).

-~ Gry sirategiczne (tumieje Warhammer
Battle, WH40K, Space Hulk, Man’o'War,
Battletech itp.)

— ‘Gry karciane (tumieje Doom Trooper,
RAGE, Magic: The Gathering).

— Dazial filmowy (przeglad niezwykle ki-
czowatych, obrzydliwych i glupich zara-
zem filméw grozy i SF).

Opréez tego na terenie konwentu bedzie
czynny bufel, antykwariat (z ksigzkami
i grami fabulamymi), punkt ksero oraz
sklep z akcesoriami do RPG i ksiggarnia,

Koszl uczestnictwa wynosi 20 PLN dla
uczestnika pici meskiej. Dla kobiet przewi-
dujemy znizke 5 PLN (tj. akredytacja ko-
sztuje 15 PLN).

Dla os6b, ktére pragng uzyskaé status
Mistrza Gry i zobowiazg si¢ wypetniaé
zwigzane z nim obowiazki, takze przewidu-
jemy znizke 5 PLN (bonifikaty sie NIE ku-
muluja). Wszysey chetni muszg wezeshiej
(najlepiej do kofica stycznia) nadestaé pi-
semne zgloszenie,

Zapewniamy pomieszczenia do spania
(niezbedny wiasny $§piwdr i karimata); zain-
teresowanych miejscem w hotelu prosimy
o kontakt.

Dodatkowe informacje, wyjasnienia nt.
szczegOlow programu, regulaminéw roz-
aych lumiejéw (gier karcianych i strate-
giczrych) i odpowiedzi na szezegblowe py-
tania mozna otrzymac po nadeslaniu zaa-
dresowanej do siebie koperty zwrotnej ze
znaczkiem.

Adres kontaktowy: Mateusz Tomezyk,
ul. Dunin-Wasowicza 20/4, klatka T, 31-112
Krakéw, telefon (012) 22 07 61.

UWAGA! Wstep tylko od lat 16. Osoby
niepelnoletnie muszg przywiezé ze sobg pi-
semne zezwolenie od rodzicéw lub opieku-
now na udzial w konwencie. L]

POLSKIE AD&D

Na poczatku miesigea ukazal sie drugi
dodatek do polskicj edyeii znanei gry Ad-
vanced Dungeons & Dragons, o nieco
dziwnej nazwiec ,Rozkladans oslona Mi-
strza Podziemi”. O tym. co mezna malesé
w Srodku i co nig mozna (a raczej nalezy)
ostaniaé, mozecie przeczyiaé w innym
migjscu tego numery.

(jvd)

KONT

Cien Stugi Melkora ogarnia cale
Srodziemie. Watahy orkéw i trolli wyru-
szyly z Dol Guldur, aby odnaleZé jedyny
pierscien. Oko zaglgda we wszystkie za-
katki znanego $wiata, W Hobbitonie
Gandalf organizuje druzyne, ktérej ce-
lem bedzie zniszezenie zlego klejnotu.
Dzien 16 maja 1995 roku naszego czasu
Jjest ostatecznym ferminem wyruszenia
w droge, by 19 maja wrzucié Jedyny
w czelusei Orodruiny.

Wszystkim elfom, ludziom, krasnolu-
dom, a nawet trollom i goblinom, ktérym
drogie jest dobro Srédziemia, Slemy we-
zwanie do zebrania sig na urodzinach Bilba
pod Wielkim Krzewem Hobbitonu (przy-
padkowo w Supraslu, w ofrodku wypo-
czynkowym Gospodarki Komunalngj przy
ulicy NiepodlegloSci 6).

Podezas urodzin, wizyty w Lothlorien
i w podziemiach Morii gwarantujemy wisie
atrakeji: konkursy' zrecznodcei, magii teore-
tycznej 1 stosowanej, pokazy mody eifiej
i innej, koncert muzyki krasnoludzkiej, 2y-
we i magiczne obrazy na przeécieradiach —
a przede wszystkim walka z Sauronem
i zniszezenie Jedynego PierScienia,

* Glosy trab wzywaja do walkill!

Prezent dla Bilba kosztuje tylko 45 no-
wych ziotych — czyli 450 000 starych zlo-
tych, Pienigdze mozna przestaé na konto:

PBK Warszawa, I Oddzial w Bialymsto-
ku Nr 370406-3085-132

Informacje:

Podlaskie Towarzystwo Milosnikéw
Fantastyki (DK Zacheta)

ul. Piastowska 11a

15-207 Biatystok

SWIATOWE
MISTRZOSTWA
DOOMTROOPERA

Wiosna, 16-19 ma@ 1956 r., w Szio-
kholmie (Szwecia) odbeda sie Swiatowe
Mistrzostwa Doomtreopera, organizowa-
ne przez firmg Target Games AB.

Final begdzie tamiciem pojedynkowym
w sysiemie pucharowym. Ponadto odbg-
dzie sie réwniez tamiej druzynowy, tumiej
zamknigtych talii (seafed decks) i wiele in-
nych atrakeji (muin. temiej KULTU, nowe;j
gry karciansj}.

Uczesinicy beda pochodzit ze wszyst-
kich krajéw, w kiérych ukazaly sig narodo-
we wersje gzvkowe gry: Stanéw Zjedno-
czonych, Wioch, Wielkiej Brytanii, Szwe-
¢ji, Hiszpanii, Francji, Niemiec, Holandii,
Czech, Noswegii, Danii, Finlandii, Izraela,
Polski 1 Japomii. W kazdym z tych krajéw
wydawea zorganizuje mistrzostwa ogélno-
krajowe, a czterech zwycigzedw -weimie
udzial w finafach w Sziokholmie.

Go&lmi honorowymi bgda Bryan Win-
ter (autor), Paul Bonner (grafik) i Paolo Pa-
reste (grafik). Nagrody to Wielki Puchar
Doomtroopera, oryginalne grafiki, podpisa-
ne kary z limitowanej edycji, produkty ze
Swiata Kronik Mutantéw i wiele, wiele in-
nych (organizalorzy zapowiadaja réwniez
j2kas wielka niespodzianke).

Doomtirooper w Polsce

_ Jeden z pierwszych polskich turniejow
Zolnierza Zaglady odbedzie si¢ w Czesto-
chowie, 24 lutego bir. o zodz 12 w Hotélu
Polonia przy'ulicy Pilsudskiego 9. Jak na
razic nie 83 jeszcze znane blizsze szcze-
gSiv. Zainteresowanych wzigciem udziatu
prosimy o Kontakt telefoniczny z redakcja,
we witorki od godziny 14 do 16.

Sobota z fantastyka
20.01.1996 odbgdzie sie kolejna Sobota z
Fantastyka w Kinie Grunwald. Program
przewiduje m.in. filmy ,Mortal Kombat”,
»Wiladey Marionetek.” i, Kruk™ oraz turniej
Doomtroopera. Na pewno odbedzie sig
rowniez wielki konkurs wiedzy o Gwiezd-
nych Wojnach (szykujeie miecze Swietlne).
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Dzial handlowy wydawnictwa , MAG*
Warszawa ul. Dolna 43
tel. 41-21-75
fax 41-58-94

Zapraszamy do wspGipracy odbiorc6w hurtowych i sklepy.

Oferujemy atrakcyjne ceny

® FIGURKI DO SYSTEMOW BITEWNYCH

(Warhammer Fantasy Battle, Warhammer 40.000, Necromunda,
Epic, Man O’War)

TR

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

e SYSTEMY KARCIANE
(DoomTrooper — Wersja polska!; Magic the Gathering i inne)

e-4 ® GRY FABULARNE

¥l (Warhammer Fantasy Roleplay, Zew Cthulhu,
Il Wiadca Pierscieni, Star Wars, Pendragon, Ars Magica,
Werewolf, Vampire, Mage i inne)

B
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LEKTURY NADOBOWIAZKOWE
No i mamy wysyp. Swigto dla wszystkich mi-
losnikéw polskiej fantastyki. Oramus, Ziemkie-
wicz, Sapkowski, Debski, Kres, Kolodziejczak.
Do wyboru, do koloru; od fantasy do cyberpun-
kowej political-fiction. Poniewaz jednak szezu-
plo$¢ miejsca nie pozwala mi na przyzwoile
ombwienie wszystkich ksigzek, wybierzemy so-
bie z tego bogactwa probe reprezentatywng,
Ziemkiewicz odkryl political-fiction dod¢

dawno, mozne nawet powiedzied, ze io jego

specjalnosé, bo wyjawszy jeden eksperymental-
ny horror w ,Feniksie™, nie tyka od lat niczego
innego. Niemniej powlesé pokazal po dosé diu-
gim okresie milczenia, bo pigc lat po .. Wybrar-
cach bogow".

Ten rodzaj fantastyki powstal w latach
osiemdziesigtych, ale za patrona przyjal Geor-
ge'a Orwella, & za biblig jego .,1984”. Pisali go
ludzie, kiSrym anystycena wrazliwosé nie po-
zwalata znosi¢ w milczeniu obskumej, szaroce-
glanej rzeczywistosci peerelu, ani tepej buty je-
go wiadeow. Pisal go Janusz Zajdel, pisali i in-
ni. Wiekszo$¢ pracujgeych w tamtych latach pi-
sarzy science fiction miala na sweim koncie
przynajmniej jedno opowiadanic o metaforycz-
nych, strasznych never-never landach, gdzie
wsrod brudnyeh siumséw przechadzaly sie pa-
trole opancerzonych quasizomowcéw, & nad
wszystkim dominowalo klamstwo, zdrada
i zbrodnia.

Tamte czasy minely, da Bég na zawsze, i lu-
dzie nie cheieli juz czytaé o Swiatach pertrenujg-
cych zakamuflowang fantastykq straszng prawde,
kiéra przestala juz by¢ ich rzeczywistosciy, Mie-
li inne problemy. Jezeli political-fiction miata
preetrwal, musiala sig zmienié, podobnie jak ota-
czajgea jy rzeczywistos.  Pieprzony los katary-
niarza" fo wladnie taka nowa political fiction,

Skrzyzowana bardzo silnie z cyberpunkien,
pozbawiona chronigeego przed cenzurg kamu-
flazu, oraz nie zadowalajgca sig Konlestowa-
niem totalitaryzmu, tylko prezentujgea jakié
konkretny punkt widzenia, okre§lone poglady
na mechanizmy polityczre. Pisz¢ ,okreslone”
nie dlatego, bym sig bal nazywaé rzeczy po
imieniu, tylko diatego, ze political-fiction prze-
stala by¢ jednorodna. Powsfajg utwory zwalcza-
jaee klerykalizm i proreligijne. Lewicowe, pra-
wicowe — jakie cheecle,

Caz, zyjemy w czasach silnych napieé,
awolnos¢ gloszenia pogladow jest weigz zjawi-
skiem nowym. Potrafimy zabija¢ sig z powodu
réinic w wielblonych druzynach pilkarskich,
przesladowac z powodu stosowania innych sy-
steméw RPG. Nie nauczyliSmy sig jeszoze
mowic: ,,ja lubig mleczng czekolade", méwimy
wezekolada wytrawna jest ohydna®, Znam ludzi,
kiérzy potrafig pogardza bliznimi tylko za to,
ze ci dodajg do whisky lodu. Wracajac do poli-
tical-fiction i Kataryniarza” — ksigzki z tego
gatunku niestety bywaja skazane na to, ze bedg
czytane wylacznie przez zwolennikéw swoich
lex, a przekonywanic przekonanych to zajecie
jalowe,

«Rataryniarz” to jest bodaj jedyna politi-
cal-fiction pisana przez gutentycznego polityka,
@ przynajmniej, przez faceta, ktory sie o polityke
moeno otart i 1 otarcie pozostawilo mu na du-
szy glebokie szramy. Tak wynika nie tylko z zy-
ciorysu autora, ale i z samej lektury. Jest to o ty-
le istotne, Ze polityka i Srodowiska z niej 2yjace
stanowig istone tlo 'fabulame powiedei, zatem

mozng mie€ podejrzenia, 22 kiedy Ziemkiewicz
opowiada co$ o politykach, 10 przynajmniej
w jakimé stopniu wie, co méwi. (Ludzi z anty-
polityezng alergig pragne uspokoié, z2 dobra po-
lows powiesci loczy sie'w cyberprzestrzent, po-
niewa? mimo wszystko jest to tikze cyberpunk),

Akeja toczy sig w roku 2010, w Polsce, a bo-
haterem jest tzw. Kataryniarz — researcher pra-
cujgey w Sieci | wyszukujgey na zlecenie infor-

macje. Jegomosé ten ma przerézne problemy,

gléwnie natury emocjonalnej — cigzko przecho-
dzi ,.smuge cienia”, mgezg go napady chandry i
cierpi na patriotyczno-depresyjne natrectwa,
Wynika to z tego, Ze przypadkiem znalazi dane
wskazujgee na dokonanie cichego rozbioru Pol-
ski. Sie¢ drég, inwestycje, banki — wszystko to
dzieli sig na strefy: zachodnig i wschodnia.
Podzial zostal dokonany i nikt nie zdaje sobie
Z lego sprawy. spoleczensiwo bezmySlnie prze-
Zuwa uproszezone wiadomosei i debilne artyku-
ty, dziennikarze produkujz gladkie pustostowie,
robotnicy na ruinach gospodarki walezg o kolej-
ne gwarancje placowe i kolejne prawa socjalne,
politycy pedzg zycie na pozbawionych znacze-
nia personalnych gierkach i na poty mafijnych
intrygach i chotby$§ pekl. poza nieszczgsnym
Kataryniarzem i jego Zona, nie znajdziesz na ca-
lym Bozym Swiecie jednego choéby czlowieka
godnego tego miana. Przyzwoity byl jeszcze (a-
ta gléwnego bohatera, ale umarl, niestety.

Mozna by takie uproszczenia uznaé za pos
wazne obeigzenie, gdyby nie fakt, Z& sg niepo-
kojgco sugestywne, Przykre wrazenie robi po
prostu jednostronno$é opisy, natlok podlosei,
prywaty, glupoty i nikczemnosei, ale sg 1o ce-
chy prawdziwe | opisane w sposob irytujaco
wiarygodny. Tyle tylko, ze w zyciu wystepuja
one rozcienczone zjawiskami neutralnymi, po-
zytywnymi, albo wrecz szlachetnymi. W po-
wiesci zostaly one natomiast skoncentrowane
W jeden porazajacy kokiajl, Kiéry moze dopro-
wadzit do samobéjstwa najbardziej pogodnego
czlowieka $wiata, Na tym polega tez sila tej po-
wiedei — jest niewgipliwie poruszajaca. Méwi
wprawdzie tylko czeé¢ prawdy o dzisigjszej
Polsce, o polityce i politykach, tylko o wybra-
nych elementach skomplikowanych zjawisk,
ale s3 to fragmenty najbardziej gorzkie. Na
okladce napisano, Ze jest to powie$¢ w tradycji
»Matej apokalipsy” Konwickiego i $wieta to
prawda — ten sam nasiréj wszechogamiajace]
beznadziei i bezsensu, taka sama, malownicza
kolekeja delirycznych nonsenséw, z kidrych
kazdy ma absohitnie rzéczywiste podstawy.

Ta powies¢ jest juk depresja. Czlowigk cier-
pigey na depresje nie ma weale zaburzonego
widzenia $wiata: ma je tylko Zawezone do tego
co zle, podle i straszne i niczego wiecej. Zupel-
nie jak uwigziony w swoim koszmamym $wie-
cie Kataryniarz,

Osobng kwestig jest caly rozbudowany i po-
giny walek cyberpunkowy, gdy 1o bohater
dziala w labiryntach sieci wyrywajge strzepy in-
formacji, skladajge elementy straszliwej ukis-
danki i odkrywajac coraz 1o nowe poziomy spi-
sku. Scena, w kiére] Kataryniarz planujé i przy-
gotowuje operacje edczytania danych z podig-
czonego do WorldNeu notebooka swojego
przegladowey, jest ze wszech miar godna pole-
cenia jako kawal fantastyki najwyzszego lotu.
Niestety, slaboscig tych scen jest, paradoksal-
nie, ich zbytnia solidnosé, Ziemkiewicz wymy-
slil wirtualng sie¢ informacyjng przysziosci
nieslychanie malowniczo, ale niestety tak soli-
dnie i szczegdlowo, Ze docenit 1o moze jedynie
fachowiee. Wyjatkiem sg jedynie sceny toczace
sig W urzadzomych wymy§ing grafiky wirtual-
nych $wiatach komorek sieci. Czlowiek nie ko-
reystdjacy z Intemetu, a nie daj Boze w ogéle
nie uzywajgey komputera, nie ma w ogéle szans
do nich dotrzed, zaplacze sig 1ylko w imponujg-
cym pgszczu mainframe'dw, debugdw, serwe-
row, aplikacji, troubleshooterow, GOV 6w,
krossownic, smart-skanerdw i cichutko bBedzie
wolal o wode.

By¢ moze Gibson wymyélit swoja cyberprze-
strzefl nielogicznie, nadmiemic malowniczo
i niescigle, ale ideg tego, co i dlaczege robi bo-
hater przekazal jasno | kazdemu, Niemniej, war-
10 zaryzykowat lo, Ze zaplgezasz sie i zzubisz
w jakims akapicie i sprébowaé jednak zwiedzié
solidng cyberprzestrzed Ziemkiewicza,

Jest 1o przejmujgca i oryginalna powiedé, nie-
mniej ma ez wady, kiérym nie przepuszeze.
W' warstwie scenograficzne] nagromadzenie
ludzkiego brudu bylo uzasadnione i przesla-
niem, i przyjgta manierg. Na poziomie psycho-
logicznym, natomiast, wszyscy zaludniajacy
karty powiesci szubrawey nie majg prakiycznie
zadnych ludzkich motywacji, poza realizowa-
niem wrodzonej podlodci. Zeby im przynaj-
mniej chodzilo o pienigdze, ale o tym wspomi-
najg jukby mimochodem, koncentrujge sig na
pogardzie dla Polakéw i obsesji wiadzy | za-
szezylbw. Byé moze rozmawiajgc, chege nie
chege, z nicktérymi egzemplarzami politycz-
nych zwierzgt sutor odniésl takie wrazenie, ale
do stworzenia bohateréw powiesci nie wystar-
cza wraienic. Bohaterowie Zismkiewicza 3
bez reszty tym, co robiz i nie ma dla nich Zad-
nej dodatkowej motywacji. ani innej przyczyny
niZ autorski nakaz.

Dodatkowo, sporo tam osobliwych niskonse-
kwencji | elementéw deklaratywnych, Autor
pokazal nam takich Polakdéw, Ze uczciwemu
czlowickowi pozostaloby tylke naplué na nich
i czym predzej zwist, przynajmniej na druga
strang Talr, po czym co predzej zapomnieé je-
zyka i zmieni€ nazwisko na Havranek. Po
czym, pokazuje posiac jakiegos arcylajdaka,
pelnigcego rolg nadwornego literata, kitdry
stworzyl kariere na wyszydzaniu wlasnego na-
rodu za takie wlasnie cechy.

Najpierw pokazuje Polakéw jako tepe, chci-
we bydlgta, niezdolne do myglenia o niczym
poza wlasna kiesy i bebechami, a za chwile
wicicka si¢ na wlasnego antybohatera, kiry
konstatuje to samo,

Prezentuje prawdziwe panoptikum klasy po-
litycznej, pelne osobnikéw, kidrzy prosza sie
o seti¢ z automatu, cierpliwie tlumaczy, ze sy-
stem jest absolutnie nie do ruszenia, stabilny,
przerofnigty korupcjg i uktadanii i nic w Swie-
cig zo nie zmienl, & za chwilg*gardzi tepakami,
kibrzy majg gdzies takg polityke.

Najpierw tlumaczy, Ze Polska rungta
w otchlan upadky; bo nie zastosowata normal-
nego rynku, tylko biurokratyczng atrape, a za
chwile kreuje na supermocarstwo Rosje, kiéra
robi 10 samo, tylko jeszcze gorzej.

Ponadio, kraj jest podobno w katastrofalnym
stanie, ale wiemy o tym tylko dlatego, ze Autor
si¢ uparl. Nic w scenografii na to nie wskazuje,

Za duzo jest tu grobowych historiozoficz-
nych monologéw snutych przez bohatera, kon-
statacii tak natrgtnych i uproszezonych, e mo-
glyby zmierzi€ nawet tego, kto sam miewa
podobne przemyélenia.

Nie ulega watpliwosci natomiast, Ze jest lo
ksigzka warta czytania, | to bez wzgledu na
eweniualne poglady czytelnika. Choéby dlate-
20, Z2 jest to prawdziwa fantastyka, a nie jakas
atrapa, czy ,sztafaz science fiction™ I ma sporo
dobrych cech. Warto do niej zdjrzed réwniez
dlatego, ze jest taka gorzka. Kiedy pisze te sio-
wa, kraj jest rozdarty pomiedzy triumfujgcych
zwolennikéw narodowej amnezji a zepchnig-
tych na margines przedstawicieli drugiej polo-
wy spoleczefistwa, zdradzonych przez glupote
wilasnych przedstawicieli. I jedni, i drudzy po-
trzebuja jakiejs refleksji. Jezeli nawet wizja
Zizmkiewicza nie jest prawdopodobna futurolo-
gicznie, 10 zawiera doslatecznie duzo gorzkiej
prawdy, by by¢ groina. Nie ucieszy ani jed-
nych, ani drugich, ale moze potrzebujemy, zeby
kto§ nas nastraszyl.

Chocby | autor science fiction,

JAROSEAW GRZEDOWICZ
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Wydawnictwo TM-Semic wypuscilo
na rvnek kolejng pozycje, kiéra jest ,nie-
odzowna" do prowadzenia AD&D. Tym
razem, po Podreczniku Gracza i Karcie
cech postaci, do naszych rgk trafila Roz-
ktadana oston(k)a Mistrza Podziemi. Jest
zbiér wiekszodci tabel, kidre zostaly roz-
siane po calym PHB | DMG - rzecz na-
prawde przydaing, jesli nie mamy lego
drugiego podrgcznika, Dzigki Osfonce do-
wiemy sig¢, jakie s rzuty obronne
przedmiotéw (kidre czasem moga si¢
zmieszaé z kwasem, mimo ze wykonuje
sie rzut obronny), poznamy modyfikatory
przy kryciu si¢ przed ogniem, modyfikato-
rv sytuacyjne i wartogci morale. Pozwoli

SRRt e T

Mistrza Podzicm

ona nam téwniez na wykonywanie pod-
czas sesji rzutéw, kiérych gracze nie po-
winni widzie¢. Moze sig tez przydac, kie-
dy chcemy schowaé scenariusz przed
wécibskimi oczami.

Do ,,podrecznika dolgczona jest krét-
ka, liczaca 16 stron, przygoda (Srraszne
kiopoty w Tragidorze) w naprawde starym
stylu. Postacie graczy idg z punkw ,A" do
punktu ,,B* majac po drodze kilka na-
prawde ,ekscytujgcych® spotkafi. Sama
intryga nie nalezy do zbyt skomplikowa-
nych, a sposéh jej przedstawienia pozosta-
wia wiele do zyczenia. Wicle 0s6b moze
zostaé zaskoczonych banalnoscig scena-
riusza (nie oczekujmy zbyt wiele, wszak
napisano go w 1989 roku) i jakodcig prae-
kladu, bowiem w niektérych miejscach
tekst jest zupelnie niezrozumialy (Dwie
grupy tucznikow zajmq pozycje na Sredni
zasigg i bedq probowaly przeszkodzic po-
staciom w. odwrocie badf ucieczce, pod-
czas gdy uzbrojeni w miecze posuwajq sig
naprzéd, by zmierzyé sie @ PG majgc
nadzieje na zmuszenie ich do kapitulacji).
Warto jeszcze podkreslic, Ze jest to pierw-
szy, oryginalny, firmowany przez TSR
scenariusz do AD&D. Ciekawe, dlaczego

pojawia si¢ przed Podrecznikiem Mistrza
Podziemi i Ksiggq Potwordw — przeciez
nicktérzy mogq jeszoze nie wiedzied, juk
prowadzi¢ te gre. Mimo to kazdy milosnik
AD&D (a szczegblnie Mistrz Podziemi)
powinien sobie zakupi¢ tg pozycje. Bedzie
mégt oslaniaé sie nig przed obelgami roz-
wicieczonych graczy, ktérzy cheg'w kofi-
cu na powaznie zagrac.
Krzaku

PS. Ostonkg mozemy chroni¢ nie tyl-
ko gtowe, ale rowniez <cenzura>...

Rozkladana ostona Mistrza Podzie-
mi; (DM Screen); Wydawnictwo TM-
Semic; thumaczyl: Piotr 1dzik.

Chromebook

Chromebook 1 10 pierwszy dodatek do

ey ery Cyberpunk 2020, kiéry ukazal

sic w Polsce. Jest 1o katalog rzeczy
potrzebnych kazdemu cyberpunkowi
— poczynajge od ubrar, a koficzac na
- mieszkaniach (wszystko naprawde
| interesujgee znajduje si¢ oczywiscie
posrodku). Ksiazka ma 92 strony,
w tym o$miostronicows kolorowg
whkiadke przedstawiajgeq modg
z XXI wieku.
Co mozna znalezé w §rodku? Duzo
drobiazg6w, z ktérych kazdy jest zi-
lustrowany i wyceniony. Do wigk-
szodci dolaczono jeszeze ,klima-
tyczny™ cytat z wypowiedzi jakie-
go§ ‘starego cyberwygi. Niektére
urzadzenia elekironicznie pozio-
mem technicznym nie odbiegajg
wprawdzie od tych, ktére istnieja
juz w dzisiejszych czasach
(EBM Carfaxx 2002), ale...
Elektronika & rozmaitosei o
sporo przydatnych gadzeldw,
sluzacych m.in. do przyzywa-
nia taksowek, nurkowinia na
glebokosei prawie 4 km oraz nagry-
wania muzyki (mozna tu znalezé na-
wet Zbroje Sredniowieczna — sicl),
Wrdd Pojazdow da sie znalezé ta-
kie, kt6re rozwijaja predkos¢ do 416
km/h (naziernne) i 672 km/h (lataja-
ce) —dla bojazliwych znalazt sig na-
wer rower. Mitosnikéw Cybersprze-
tu zadowoli zapewne Uchwyt Tase-
rowy i Serce Rozproszone. Fanow
milego wygrzewu ucieszy Malorian
Arms 3516, zadajacy 6k6 obrazefi
(to jest tylko pistolet!). Poza tym,
z podrecznika mozemy sig dowie-
dzied, kto zajmie sig naszym psem,
wyczy$ci nam mieszkanie, nakarmi
nas.. OK, naprawi twéj pancerz,
usunie podstuchy, przebuduje twe
ciato. Wérdd Chipdw mozna znaleZé
takie, ktére umozliwig ci blyskawivzne
przystosowanie si¢ do nieznanego Srodo-
wiska oraz sprawig, by§ wygladat na trupa.
Dla netrunneréw niezwykle przydatny beg-
dzie rozdziat Oprogramowanie, prezentu-
jacy nowe programy. Najbardziej podoba-
1o mi sie ,,Fatalne Zauroczenie"™...
Jako$é wydania w poréwnaniu z gléw-
nym podrecznikiem poprawila si¢ znacznie.

Woprawdzie tysunki pokrywa jeszcze deli-
katna siatka, jednak wyglydaja znacznie le-
piej. Pokuszono sig réwniez o oryginalny,
polski element graficzny — ramke 2 la Mi-
crosoft Windows 3.x (w dobie Windows 95
juz niestety nieaktualng). Thumaczenie row-
niez jest w porzadku, chod nie jest idealne —
widaé jednak wlozong w podrecznik prace
redakcyjna, kiorej nie dalo sig zauwazys
w poprzedniej pozycji. Nie za bardzo wia-
domo, dlaczego ,.Chromebook™ to po pol-
sku akurat ,,Chromebook®. Razi blad
w stopee: ,,polish edition® to nie o samo ¢o
.Polish edition®, gdyz ,,polish** po angielsku
nie znaczy weale ,polski®,

Zaciekawilo mnie réwniez, ze polski
wydawea nie podal nazwisk autorow wer-
sji oryginalnej, choé podal np. nazwiska
grafikéw. Autorami poszezegblnych cze-
dci 'sa; Colin Fisk; Dave Harmer, Mike
Masarati, Mike Pondsmith, Derek Quinta-
niar, Mike Rotor, John Smith, Kevin Stein,
William Tracy, Karl Wu, Andrew Stras-
sman, Ben Wright, Jeff Hexter, Glenn
Goddard, Marcus Pregent.

Podsumowujac: Chromehook to ¢o$, ¢o
faktycznie warto kupié. W przeciwiefistwie
do nastepnych czeei tej serii jest to ksiazka,

ki6ra dobrze oddaje klimat gry i pozwala
zorientowaé sie w mozliwosciach tech-
nicznych dosigpnych w Night City i jego
okolicach.

Chromebook. Cyberpunkowy kata-
log. Wydawca: Copemicus Caorp. (1995)
na licencji R, Talsorian Games, Inc.
(1991), Tiumaczenie: Wojciech Nieglupi.

(jvd)
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z nas bawiac sie w gry fabularne
marzy o stworzeniu nietypowej postaci — jedynego w swoim
rodzaju bohatera, kogos niepowtarzalnego i nadzwyczajnego.

" W AD&D, Krysztalach Czasu i jeszeze kilku innych systemach mozli-

wosci wykreowania takiej postaci sa bardzo ograniczone. Paladyni,
wojownicy, magowie, czy tez kaplani — wszyscy sa do siebie podobni.
Zawsze wiadomo, jakimi cechami beda dysponowali i jakie sy ich
ograniczenia. A my chcielibySmy stworzy¢ kogos$ zupetnie niepodobne-
g0 do nich - chociazby takiego Conana, Aragorna, Thomasa Conve-
nanta, czy Elryka z Melnibone. Jak mamy to zrobi¢? W jaki sposéb
‘mozemy nada¢ naszemu bohaterowi indywidualne cechy?

Tomasz Eeczynhiski

19 =



Nie zatamujmy rak, udajmy sig naj-
pierw do naszego Mistrza Gry i poro-
zmawiajmy z nim. By¢ moze wsp6l-
nie uda sig znalez¢ jakie§ rozwiazanie.
Mamy nadzieje, ze niniejszy artykul
pomoze wam 0siggnaé porozumienie.
Zrébmy wigc pierwszy krok, a za nim
nastepne. Gdzies w oddali czeka wy-
marzony bohater.

Przed laty zdarzylo si¢ nam graé
u Mistrza Gry, ktéry pozwalal na pew-
na dowolno$é w kreowaniu postaci.
Nie oznacza to jednak, Ze kazdy z nas
byl nieSmiertelny, potrafil lata¢, badZ
tez w jego zytach plynela krew demo-
na (oczywiscie, takie przypadki tez si¢
zdarzaty). Whrew pozorom, stworze-
nie wymarzonego bohatera nie bylo
latwe. W pierwszej kolejnoSei musieli-
§my wymyslié historie, w ktdrej za-
warta byla idea postaci. Opisaé jej
przeszlo§é, uzasadni¢ skad wziely sig
takie, a nie inne cechy i, oczywiscie,
co dla wielu z nas bylo dosy¢ bolesne,
zréwnowazy¢ wszystkie zalety odpo-
wiednimi wadami. PéZniej Mistrz Gry
czytal nasze wypociny i zaleznie od
swego uznania zgadzat si¢ (lub nie) na
niekt6re, badz tez wszystkie propozy-
cje. Dzigki jego wyjatkowej tolerancji
wyrwaliémy si¢ ze schematéw i ogra-
niczen, jakie narzucal naszej wyobra-
Zni obrany system,

Kto§ moze nam zarzucid, ze two-
rzyliSmy w swoich historiach niepo-
konanych superbohateréw, ze prze-
kraczaliémy granice dobrego smaku,
ze w len sposdb zachwialiSmy kruchg
réwnowaga gry. W niektérych sytua-
cjach s to uzasadnione zarzuty, Nie
wtedy jednak, gdy wszystko odbywa
sie pod czujnym okiem Mistrza Gry
i gdy wszyscy bohaterowie, mimo
pewnych indywidualnych przewag. sa
sobie réwni.

Stworzonymi w ten sposéb posta-
ciami grali$my przez ponad dwa lata.
Sesje, w ktorych braliSmy udzial, po-
zostang ma zawsze w naszej pamigci.
Moze wlasnie dlatego, ze prowadzeni
przez nas bohaterowie byli wyjatko-
wi, wymySleni i stworzeni nie tylko
dzigki tabelkom, ale przede wszyst-
kim dzigki naszej wyobraZni.

Historia

Na poczatku trzeba mieé oczywi-
Scie juka$ koncepcje. Naszymi inspi-
racjami byly filmy, ksigzki, a nawet
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ilustracje. Czerpali§my z nich petnymi
gar§ciami — idee postaci, moce, jakimi
dysponowaly, wrogéw, jakich posia-
daty i wiele wiele innych rzeczy. Na
sesjach pojawil si¢ migdzy innymi po-
tomek Dilvisha Przekletego, czy tez
posta¢ zainspirowana filmem -, War-
lock — Syn Szatana”. Jednak nie
wszyscy odwolywali si¢ do li-
teratury czy filmu w tak
bezposredni sposdb.
Niektére postacie
byly kompilacjg kilku
ulubionych bohateréw .
ksiazkowych, a jeszeze
inne tworami catkowi-
cie oryginalnymi, Wy-
korzystajmy jedng ze
starych historii, aby po-
kaza¢ wam, jak to ro-
bilismy i jak wy, kieru-
jac sig naszymi wska-
z6wkami, mozecie tego doko-
na¢. Bedzie 1o oczywiscie tylko
streszezenie, gdyz cato$é liczyla sobie
bite 10 stron papieru podaniowego
i posiadata pewne walory literackie
(aczkolwiek niewielkie — przyp. red.).

Historia gracza

Gralismy wiedy w AD&D. Bohater,
o kidrynt mowa, byl magiem-warloc-
kiem (meski odpowiednik wiedZmy),
polsierotq (nigdy nie poznaf swego of-
ca). Zajmowal sig mroczng sztukq ne-
kromancji. Widzial bardzo dobrze
w ciemnoSciach, ogier nie czynit mu
krzywdy. Wszystko byloby pigknie,
gdyby nie fakt, Ze paczqwszy od 6 roku
iycia, w najmniej oczekiwanych mo-
mentach, tracit Swiadomo$é. Na po-
czqtku zdarzato sie to kilka razy do ro-

ku, pdiniej coraz czesciej i czelciej.

Slady blota na stopach i zadrapania
na skérze wskazywaly, Ze gdy byt nie-

przytomny, wedrowat niczym lunatyk.
Miarka przebrata sie, gdy pewnego

razic ockngl sie obok zwlok miodej
dziewczyny. Wszystko wskazywalo na
to, ze to on jq zabil. Poinie] pojawily
sie kolejne ofiary. Ostatnig z nich byla
matka bohatera. Zrozpaczony Smier-
ciq ukochanej osoby, warlock wyru-
szyl w Swiat, aby wyjasni¢ mroczng ta-
Jemnice swojej osobowosci.

Komentarze

Mﬁtka bohatera byta wiedZma,
adeptky nekromancji. Za czaséw

swojej mtodosci utrzymywaia bliskie

Przemystaw Ulatowski

kontakty

z pewnym wyjatko-
wo wrednym demonem. Pewnej nocy
doszlo do ich zblizenia. Z tego zwigz-
ku narodzit si¢ nasz bohater. Niestety,
ojciec nie pozostawil swego dziecka
w spokoju. Od czasu do czasu, kiedy
uklad gwiazd byl odpowiedni, przej-
mowal kontrolg nad cialem syna
i przelewat krew niewinnych dla samej
tylko przyjemnosci zabijania. Z bie-
giem czasu naturalna odpornos¢ orga-
nizmu chiopea zaczela‘maleé. Demo-
niczny ojciec coraz czefciej przejmo-
wal nad nim kontrole, Matka, widzac
co Sig dzieje, zaczeta go uczyé swojej
sztuki, aby moégl si¢ bronié. Zanim
jednak przygotowala go w pelni do
walki z ojcem, ten, widzae, co si¢ dzie-
je, zabil ja.

Wykorzystujac pewne fakty z Zycia
chlopca, autor historii za jednym za-
machem w wiarygodny sposob uzasa-
dnit, skad nauczyt si¢ mroeznej sztuki
nekromancji, jak stal si¢ warlockiem
i skad wziely si¢ u niego nietypowe
dla zwyklych ludzi cechy (niewrazli-
wosC na ogien oraz widzenie w ciem-
nosciach). Jednoczesnie, aby zréwno-
wazyé wszystkie zalety, nalozy! na
siebie straszliwa klgtwe. No wiasnie!
Jest to bardzo wazne, Gracz musi zda¢
sobie sprawe z faktu, jak istotne jest
uzasadnienie wszystkich pomysiéw,
mocy i zdolnofci wykerzystanych
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w opowieSci. Nawet najmniejsze
szczegbly powinny do siebie pasowaé.

Zanim przejdziemy do procesu
tworzenia nietypowego bohatera, ‘po-
winniSmy zwrdcié uwage na jeszcze
jeden wazny fakt, ktéry jest istotny
podczas tworzenia kazdej postaci (nie
tylko nietypowej). W oryginalnej wer-
sji powyzszej historii nie wszystko zo-
stalo do korica wyjasnione. Gracz
napisal, ze od czasu do ‘czasu' traci
przytomnos¢. Opisal réwniez swoje
wspomnienia po przebudzeniu, widok
trupéw i zapach krwi. Zasugerowal,
ze jego matka mogla mie¢ kontakty
z demonami. Reszte jednak pozosta-
wit: Mistrzowi Gry. To wilagnie on

s=aaly Ze
rajlepszym

sposobem na
zrownowazenie wszystkich nadprzy-
rodzonych mocy bedzie stworzenie
demonicznego ojca. Péiniej bardzo
zrecznie wplatal w przygody wiele
watkéw opisanych w historii gracza.
W ten sposéb opowiadanie zostalo
uzupetnione,

Wszystkie fakty w powyzszej histo-
rii 83 podporzadkowane jednemu celo-
wi: uzasadnieniu skad u bohaterd wzie-
ly si¢ nadprzyrodzone zdolnosci. Ale
nie to bylo najwazniejsze. Gracz mu-
sial przede wszystkim zastanowié sig,
czy moce, ktorymi obdarzyl postaé; nie
83 zbyt silne, jak daleko moze sie posu-
ngé i jak wysoka ceng przyjdzie mu za
to zaplaci€. Wy roéwniez staniecie
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przed tym problemem. Dobrze byloby
wiec, zanim przejdziemy do konkre-
tow, abyScie zdali sobie sprawe, Ze
w takich sytuacjach najwazniejszy jest
umiar i poczucie dobrego smaku. Po-
my§lcie réwniez o réwnowadze gry
i o tym, czy tworzac superherosa nie
zepsujecie zabawy innym.

Co dalej?

Po tak wyczerpujacym wstepie na-
tury teoretycznej, wypadatoby przejsé
do czgSci praktycznej. Ponizej
przedstawiamy tabele mocy
i ulomnosci. Uszeregowali-
smy je od najstabszych do
najpotgzniejszych. Pierw-
sza kategoria to zdolnosci,
ktére mozna nabyé w natu-
ralny spos6b (a wiec takie,
ktére posiada niewielki pro-
cenl populacji); niezbyt po-
tezne, magiczne przedmioty;
kontakty, kiére dodadza kolo-
rytu postaci i jednoczesnie nie
zwieksza jej wplywow. W dru-
giej grupie znajda si¢_moce,
ktérych istnienia nie bedzie
mozna wyjasni¢ w naturalny
sposdb; o wiele potezniejsze
przedmioty; przyjaciele;
ktérych pomoc niejednokrot-
nie bedzie mogta ocali¢ zycie
bohaterom. Do trzeciej kate-
gorii zaliczamy bardzo silne
cechy, ktére juz nie tylko
wskazujg na nienaturalne po-
chodzenie postaci, ale wrecz czy-
nig z niej nadprzyrodzong istote; stab-
sze artefakty; przyjacict dysponuja-
cych albo duzg moca. albo whadza.
Tworzae bohatera nalezy pamigtaé, ze
ponizsze zdolnoscei sa jedynie przykia-
dami. Kreatywni gracze z pewnoscia
wymysig wiasne moce. kiorych beda
cheieli uzywa¢. Mistrz Gry powinien
si¢ wtedy zastanowié, do kiGrej kate-
gorii je zaliczyé,

1. Widzenie w ciemnosciach; odpor-
nos¢ na niemagiczne zimno lub cieplo;
wigksza wytrzymalo§é na zmeczenie,
glod lub pragnienie; mniejsza potrzeba
snu; niezwykla umiejetnosé postugiwa-
nia sie wybrang bronig (AD&D: od +1
do +3 do trafienia; KC: od +10 do +30
biegloSci; WFRP: od +5 do +10 WS
lub WW); wielka sita, zrecznosé, szyb-
ko$¢ lub jakikolwiek inny atrybut fi-

zyczny lub psychiczny (AD&D: +1 do
danego wspéiczynnika, ale nie wigcej
niz maksymalne ograniczenie rasowe;
KC: +25 do wspélczynnika; WFRP:
#1 lub +10%); posiadanie slabego
przedmiotu magicznego (AD&D: np.
brofi +1, kilka mikstur, pergamin z do-
datkowymi czarami, pierscien ochrony
+1; KC: np. moneta cichego powrotu,
staba magicznie brof, pergaminy lub
mikstury; WFRP: np. brofi magiczna,
nie posiadajagca zadnych dodatkowych
umiejetnodei, albo taka, kidra dodaje
+10 do I, WW lub WS); bad? tez soju-
sznik (kto$, kto dysponuje moca zblizo-
na do bohatera).

2. Nadnaturalna sila. szybko$¢ itd.
{AD&D: +2 do danego wsp6iczynni-
ka, ktéry moze o 1 przekroczyé rasowe
ograniczenia; KC: +50; WFRP: +2
lub +20%); umiejetno$¢ rzucania cza-
row przez postaé, ktéra normalnie nie
mogiaby tego robi¢ (bohater bedzie
znal kilka lub kilkanascie stabych cza-
réw; AD&D: 1-3 krag magii; KC: 1-3
krag; WFRP: 1-2 czary magii prostej);
silne magiczne przedmioty (AD&D:
wand of fire, brofi +2 lub +3 itp.; KC:
silna magicznie brof, zbroja Biekitnej
Magii itd.; WFRP: r6zdzka z gagatu,
pierscieni wielu czar6w etc.); przyspie-
szone zdrowienie (bohater powraca do
zdrowia dwukrotnie szybeiej); odpor-

- nos¢ na magiczne zimno i ciepto (po-

sta¢ otrzymuje tylko polowe obrazen);
potezni przyjaciele (w przypadku cza-
rodzieja koledzy po fachu, by¢ moze
sq to czlonkowie tej samej gildii, kto§
z rodziny lub stary mistrz).

3. Moce nalezace do tej grupy sa tak
potgzne, ze Mistrz Gry powinien po-
zwala¢ na posiadanie tylko jednej
z nich. Bohater nie otrzymuje obrazeri
zadawanych przez brofi niemagiczna;
odpomo$é na magie (AD&D: magic re-
sistance; KC: antymagia, WFRP: nie
dziata 70 — 80% czaréw rzuconych na
tego bohatera) — wysoko§¢ cechy zale-
zy wylacznie od MG; skrzydia (z ple-
c6w bohatera wyrastaja skrzydla, ktére
pozwalaja mu latac); krew demona (po-
sta jest spowinowacona z istota
zotchiani - co z tego wynika, zalezy od
gracza i MG); oddany przyjaciel (moze
nim by¢ chociazby aniol, ktéry czuwa
nad bezpieczefistwem bohatera).

Po zaletach przyszedl czas na wady,
Tak jak i powyzej, zostaly one uszere-
gowane od najstabszych do najsilniej-




szych. Pierwsza kategoria to zwykle,
ludzkie ulomnosci i stabosci, fobie
i pomniejsi wrogowie. W drugiej gru-
pie znajdziecie wszelkiego rodzaju
klatwy, poteznych przeciwnik6w i nie-
naturalne wady. Do ostatniej, trzeciej
kategorii zaliczymy przerézne nadna-
turalne ulomnosci, potezinych nieprzy-
jaciol, badZ tez bardzo silne klatwy:

1. Bohater moze by¢ garbaty, kula-
wy, przygiupi, Slepy, krétkowzroczny,
gluchy, tchorzliwy, baé si¢ pajgkéw,
wysokosci, labiryntdw, przestrzeni...
To, jaki wplyw beda miaty te cechy na
gre, zalezy wytacznie od MG, Wrogo-
wie, tak jak i w przypadku przyjaciét,
nie bgda potezniejsi od postaci — moze
to by¢ przywodeca bandy rzezimie-
szkdw lub miejski straznik.

2. Przer6zne choroby;, takie jak trad,
syfilis czy ospa. Klatwa, kibra ciazy
nad rodem bohatera lub nad nim sa-
mym (MG musi ustalié, czy jest wy-
starczajaco silna, aby zréwnowazyé
ewentualne zalety). Ulomnoéci fizycz-
ne lub psychiczne wynikajace chociaz-
by z pochodzenia postaci (kto§, w ko-
go zylach plynie krew demonéw moze
by¢ szczegolnie wrazliwy na §wigcong
wode lub srebrna bron; a nawet s6l,
ktéra, jak wam wiadomo, jest bar-
dzo skutecznym S$rodkiem prze-
ciw istotom z otchiani). Wrogo-
wie bedg duzo silniejsi lub tez
beda mieli o wiele wyiszg po-
zycje spoleczna niz bohatero-
wie (w przypadku rycerza je-
go wrogiem moze by¢ jakis§
mozny hrabia lub baron,
kiéry zajal jego ziemie
i dazy do wyniszcze-
nia calego rodu).

3. Deformacja
ciala (nadna-
turalne po-
chodzenie
bohatera
ma nie
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tylko pozytywny wplyw — wywolalo
zmiany w jego organizmie upodabnia-
jac go chociazby do demonicznego oj-
ca), Szalefistwo (moze to by¢ czeste
wpadanie w niekontrolowany szal, 13-
czacy sie z przemiang w dzikg bestig).
Demon-ojciec to bardzo dobry przy-
kiad poteznego nieprzyjaciela. W wy-
niku klatwy bohater stat si¢ wilkota-
kiem (nie kontroluje swoich prze-
mian). Postaé starzeje sie dwukrotnie
szybciej (z jakiego powodu? —to zale-
zy tylko od historii gracza).

Przestroga

Mimo ze wspomnieliSmy o tym kil-
kakrotnie, bardzo wazne jest, aby
stworzona przy pomocy tego artykuiu
posta¢ miala rece i nogi. Zar6wno wa-
dy, jak i zalety powinny do siebie pa-
sowaé, Nie mozna ich wybieraé przy-
padkowo, od tak sobie, wediug wia-
snego widzimisig. Aby unikngé¢ wpa-
dek, nalezy wpierw przemySle¢ ideg
tworzonego bohatera, a dopiero
poZniej ustala¢ moce, w ktére chee sig
go wyposazyt.

Niemal na kazdym etapie naszej pracy
powinniSmy pamigta¢ rowniez o za-
chowaniu dobrego smaku oraz o tym,
czy zbyinia przesada nie zepsuje zaba-
wy nam i naszym przyjaciolom,

Przykitady

Aby nie by¢ gotostownym, przygo-
towali$my dla was przyklady stworzo-
nych przez nas nietypowych bohate-
réw, Mamy nadzieje, ze dzigki nim
idea niepowtarzalnych postaci bedzie
dla was bardziej zrozumiata,

Zmutowany wojownik

Tworzqe postaé cheemy, aby stala
si¢ ona niepokonanym wojownikiem,
mistrzem miecza. Historig mamy juz
wymyslong. Pozostaje nam tylko od-
powiednie dobranie cech. A wigc do
roboty.

Nasz bohater jest wojownikiem
stworzonym przy uzyciu magii. Jego
organizm ulegl mutacji, dzigki czemu po-
rusza sig, atakuje i reaguje dwa razy szyb-
ciej niz inni ludzie. W mechanice gry
bedzie to oznaczalo dwa razy wigcej
atakéw w rundzie, lepszg obrong wy-
nikajgcg ze zrecznosei i szybkosei
oraz lepsza inicjatywe. To
jednak mam nie wystar-
cza. Cheemy, aby

postugiwat sie po
mistrzowsku mieczem. Nic trudnego
— w koncu od urodzenia byl szkolo-
ny przez najwigkszych fechmi-
strzéw. Zastanéwmy  sig
teraz, do ktdrych katego-
rii naleza opisane
powyzej zdolno-
§ci? PrzySpie-
szony

Przemyslaw Truseinski



metabolizm z pewnoscig znaj-
dzie si¢ w trzeciej grupie. Fech- | ©
tunek, zaleznie od tego, jak do= - @ °

brze posta¢ postuguje si¢ bronig
— w pierwszej albo drugiej. Te-
raz musimy to w jaki§ spos6b
zréwnowazy¢, pamigtajac o tym,
aby wady pasowaty do historii,
idei postaci i zalet, ktérymi ja
obdarzyliSmy. Gracz uznal, ze
jedng z wad bedzie czterokrotnie
szybsze starzenie (przy$piesze-
nie metabolizmu nie moglo po-
zostaé bez wplywu na organizm
bohatera) — jest to ulomno$é na-
lezaca do trzeciej grupy. Ponie-
waz za$ szkolit si¢ przede wszy-
stkim w mieczu, nie umie postu-
giwac sie zadng inng bronia — to
wada, ‘ktéra zaliczana jest do
pierwszej kategorii. Nie moze
rowniez  stosowaé cigzkich
zbroi, ktére ' zniwelowalyby
wszystkie zalety wynikajace
z duzej szybkosci — wada naleza-
ca do pierwszej grupy.

Tym razem mamy zamiar
stworzy¢  bohatera, w kidrego
zylach plynie krew demona. Za-
stanéwmy sig, jakie cechy mo-
gliSmy odziedziczy¢ po naszym
staruszku. Po pierwsze, jeste$my
odpomi na ogieri, zaréwno ma-
giczny, jak i zwykly — zaleta dru-
giego rodzaju. Po widre, odznaczamy
sig nadludezkg silg — druga kategoria. Po
trzecie, tak jak i wszystkie istoty rodem
z otchtani, doskonale widzimy w ciem-
nosciach — pierwsza grupa. Po czwarte,
- jesteSmy bardzo odpomi na magi¢ —
trzecia kategoria. Jak to teraz Sensownie
zréwnowazy(¢? Zacznijmy od wybrania
wad, ktore beda reprezentowaly stabe
strony wszystkich demonow. Jestesmy
wrazliwi na srebro, s6l i wode Swigcong
— druga kategoria. Mamy poteznych
wrogow w postaci zabdjedw demondw,
ktérzy depcza nam po pigtach ~ druga
kategoria. No i, niestety, nasze cialo jest
straszliwie zdeformowane (przypomi-
namy wezowego czlowieka z bestiariu-
sza do Zewu Cthulhu), przez co nie uj-
dziemy czujnym o0czom — (rzecia grupa.
Poza tym nasz glos nie pfzypomina
ludzkiego — raczej syczymy, niz méwi-
my (zamiast ,Yes, master” méwimy
»» Yesss, masssster”) — wada pierwszego
rodzaju.

e
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Trzeci bohater nie bgdzie ani pél-
aniolem, ani példemonem, ani nawet
mistrzem miecza. To zwykly czio-
wiek, kiérego przywileje wynikaja
z urodzenia — jest bowiem szlachci-
cem, a nie przecigtnym tykiem, Posia-
da wigc duzg iloé¢ pieniedzy i rozlegle
ziemie — druga kategoria. Ponadto ma
na krélewskim dworze wielu poplecz-
nikow i przyjacidl (w tym krélewskie-
go Kuzyna, barona Arturiusa von
Schindler) — trzecia grupa. Zawsze 1o-
warzyszy mu doskonale wyszkolony
ochroniarz — pierwsza kategoria.
Oczywiscie, goryl ma trochg roboty,
bowiem na dworze nasz bohater ma
réwniez ‘wielu wplywowych wrogéw
(w tym byla kochanke Schindlera,

wplywowa lady Makbet) — trzecia gru-

pa. Jakby tego bylo jeszcze za mato,
brat bohatera ma tendencje do wyda-
wania nadmiernej ilosci pienigdzy, ma
zyltke do hazardu i do ladowania sig

w najréinigjsze klopoty -
pierwsza lub druga kategoria
wad (w zaleznosci od tego, ja-
kie beds to klopoty). Na koniec
wypadaloby jeszcze ‘wspo-
mnie¢ o drobnych kiopotach
zdrowotnych naszego bohate-
ra, kibre odziedziczyl po babce
(epilepsja) — druga kategoria.

Tworzac postacie starajcie sig
nie ,przeginac”, tak jak my
zrobiliémy to w powyzszych
przykladach. Naszym celem
bylo przede wszystkim poka-
zanie pewnych mechanizméw
rzadzacych dobieraniem wad
1 zalet. Robiac to, nie martwi-
liSmy sie zbytnio o rOwnowa-
ge gry. Wy musicie podej§é do
tego zadania troche. inaczej.
Nietypowe cechy powinny ra-
czej dodawaé smaczku posta-
ci, ainie wywindowac jg ponad
wszystkich i wszystko.

Reasumujac

Wprowadzenie nadzwyczaj-
nych postaci do gry moze ozy-
wi¢ wasze sesje. MozZe row-
niez doprowadzi¢ do klasycz-
nego wyScigu zbrojeri —on ma
péidemona, to ja wezme pél-
smoka. Zadaniem Mistrza Gry
i graczy jest utrzymanie wszy-
stkiego na rozsadnym pozio-
mie. Nalezy przy tym pamigtac, ze
ostatnie slowo nalezy do prowadzgce-
go. Moze on na przykiad dopusci¢ tyl-
ko cechy z pierwszej i drugiej katego-
rii (tak zresztg na poczatku bedzie naj-
lepiej). Moze sobie réwniez zazyczyd,
byscie za jedng zalete wymyslali sabie
dwie wady (lub przeciwnie) — dlacze-
go nie? Ma to doprowadzi¢ do tego,
aby wszyscy grajacy dobrze sie bawili
na sesji — 1o jest najwazniejsze.
Powyzsze porady dadzy przeniesc
sig do niemal kazdej gry fabularnej.
Nie musza to by¢ Krysztaly Czasu,
Warhammer czy AD&D. Oczywi-
Scie sq systemy, w ktorych latwiej to
zrobié — za przykiad moze nam poslu-
zy¢ Ars Magica lub GURPS. Sg tez
takie, w kiérych bedzie to niemozliwe
lub bezsensowne — chociazby Zew
Cthulhu.
- Na koniec cheielibySmy zyczyé
wam dobrej zabawy. Niech wasi bo-
haterowie obrastajg w pidrkal

Hubert Czajkowski




ROZWIAZAN

. KONKURSUII

Tak, takll Nadeszte vicka chwile. Jui 7 chwile poznacie zwyciezeg ogloszonego wieki temu konkursu wiedzy o grach fab-
ulamychll Oto on: :

W kategorii uczestnikéw indywidualnych zwyciezyt (drogg losowania)

DOMINIK KASOM Z KRAKOWA

Odpovwiedziat poprawnic ns 29 z 30 pytai

(na trzydzieste tez odpowiedzial, podajac dvie odpowieds, wobee czego nie uznalidmy Zadnej — chod jedna byl pravidtowa).

Dominik dostanic od nas nastepujgee gry i pisma:
e podrecznik gldwny do gry Warhammer Fantasy Roleplay @
® podrecanik glowny do gry Zew Cthullu @

® gre fabulamg Oko Yrrhedesa ®
® gre przygodowy Wiadea Dienécieni @

® gic kaciang Totniers Zaghdy (telia podstawowe) i 3 zestawy dodatkove @
® prenumcrate Magi i Miecz i Labiryntu na rok 199 @
W chwili wydania Dominik otrzyma réwnicz

® gre fibulaima Snddzienic o
® gre bitewny Warzone @
e gre fabularmg Krysztaly Crasu @

Oprécz Dominika najvickszg liczbg poprawnych odpoviedzi mogg sic poszczycic:
Jeosk Thudniewek ze dkiemiewic | Datryk Adamski z Krekowa.
Niestety, wysej wymietieni Panowie nie micli tego praystoviowego hitu szcaeécin — zwyciczca zabret pravie wezystkic nagrody!
Jacek | Patryk dostang prenumerate Magii § Miecm na rok 1996, '

Do momenty zamkniecia konkursy do naszej redakaji tie dotardo #adne (sfownle ZADNE) zgloszenie Kibowe, Znalizia si co prewda grupka
czterech osch, kidrm nadestata facmie 12 kupondw, jednak w myél regulaminu byto to 7z mato, by ich zgloszenie rozpatrywad jako grupove.

Szkoda

Decyzja jury jest ostateczna { nie podicge ncgocjacjon, prackupstwu i innym takim.

| 2

1. Ofryginelna wersja Warhamners pocho-

dzi z Wicldej Brytani

Dodstawowy zestaw gry DoomTrooper

zawiera 60 kart.

3. Akcja gry MIRD rozgrywa sic w &rod-
zZeniu.

4, &ysten RDG, w ktorym gra si¢ postacie-
mi z kreskdwek to TOON.

5. Potwar zwany gwiczdnym wampirem wy-
stepije w grze lew Cthulhu

6. Nejwickszy na dwiecic konwent mifosni-

kow RPG nazywa sic GINCON.

7. Gotrek Cumigson jest krasnolidem.
8. Cra lew Cthulhu oparta jest na twor

Ig,

Dicrwsza domena Ravenloftu nazywaia
sic Barovia.
10 Profesja zolnierza w CP2020 to olo.

Lista poprawnych odpowiedz:

1. &ystem Space 1839 wydsata firma CDW.

12 Dierweze wydanie DOD ukazalo sig
pod koniec 197,

13. Fikeyjne nissto, w kiorym rozgrywa sic
akeja CP2020 to Night City.

14 lankhmar to §wint wymyslony przez Frit-
7 leibera.

15. Towarzysz Cotreka Gumissona nazywa
sic Yelix Jacger.

16 Dierwazy numer MiM ukaza! sic w roku 1998,

17. Missto, w kidrym spoczywa Wielki Cthu-
lhu to R lyeh

18, Najpopulamiejeze imie Olorina to Can-
dalf Szary.

19. Twércy. gry Nampire® drickujy prezy-
dentowi Caech.

20 Panvjgcy obecnle katan nazyws si¢

By Rygyn V1

2L Milodé hrabiego &trehda von Zarovicha
miafa na imic Tetians.

72. Kreing, w ktorej dicje sic skajp gry
AN-Qadim nosi nazve Zakhare.

25, Najshynniejszy szkocki Fianna to Wilheln
Wallace.

24. Smierd to dopiero pocztek. To podty-
tot gry Kult

25. literackim picrwowzorem dr van Richte-
na byt dr van Helsing.

2. Missto, na ktdrego miejscu powstal Alt-
dorf nazywato sic Refkdorf.

27 System, w ktorym bohaterovie &3 po-

staciani innej gey fabularmej to IRUP.
28, &yn Caramona nazywa sic Palin Riotalisin
29. W Ravenloftcie toczy sic akcja 2 gier.
30.W gre Iohierz Zaglady wystgpuje 5
korporacji

Komentarz odjuronski: zclziwila nas stosunkovo duza liczba odpowiedz na pytania, kidre uznalismy za trudne. Niektore byly nawet
dowcipne (Fianna to jednak rie jest synonim Kuraymisia). Drzyezta tylko jedna prawidlowa odpowieds na pytanie numer 21 byt to
odpowieds zwyciezcy, kory jednak podst ja obok nazwy innej gry. wobea czego nie uwaglednilidmy jej w punktaci Jak zwykle
totalnie zawiodly kluby, nie po mz piervszy udowadnisjge, % shuig jedynie bezproduktywnej gadsaninie. Tyle.

W imicsiu jury — Astur Marciniak




- Daj spokoj - zasmiaf sig Char-
lie - wszyscy wiedza, Ze wy,
chiopey, nle zabjacie ludzi, kto-
rzy nie s3 scigani przez prawo.

- Jak sadzisz, jest jaka$ nma-
groda za glowe Jednorazowego
Charlie’ego? — spytaf Cain,

~ Ojclec William kiwnat glows.

- Za glowg rakiego grzeszni-

ka? Na pewneo jest, Sebastianie.

Mike Resnick ,Santiago”
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Lanim weimiesz sig do pray-
gofowanla scenarlusza, ktérego
fematem bedg fowy, powinienes
odpowiedzieé soble na kilka py-
tan. Najlepie] wei karthe | za-

=" pisz odpowliedzi w punktach.
Y
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SPRAWA PIERWSZA:
KTO0 OGLOSKE LOWY

Tu, na szczescie, bedziesz miat duzy
wybér. Gracze RPG, szczegdlnie wie-
dy, gdy prowadzeni przez nich boha-
terowie sa potezni, majg zadziwiajacg
umiejetnos¢ robienia sobie wrogow.
Najlepiej widaé to w grach w konwen-
¢ji fantasy, gdzie (jakze czgsto) banda
wéciektych berserkerow zostawia za
sobg szlak spalonych wsi, zarznigtych
wojownikow, zhafbionych niewiast,
zrabowanych zamkow itp., itd. W fa-
kiej sytuacji, wezesniej czy pozniej,
ktéras z ofiar (lub niedosztych ofiar)
straci cierpliwo$¢ i rozpocznie lowy.
Byé moze bedzie to znany ze swej
prawosci bledny rycerz, ktéry w przer-
wie migdzy mordowaniem smokow
postanowi zadba¢ o kurczacg si¢ w za-
straszajagcym tempie (z winy bohate-
réw oczywifcie) populacje dziewic,
albo — wrecz przeciwnie — wielki szef
przemytniczej mafii, ktérego brat zgi-
nat w wypadku samochodowym
w jednej z afrykarnskich republik (jego
sportowy czolg wjechat na ming, zalo-
zony profilaktycznie przez druzyng).
Jezeli twoi gracze zachowuja sig abso-
lutnie wzorowo i nie zostawiaja za so-
ba zadnych Zywych wrogdw, pamig-
taj, iz list goficzy moze by¢ rowniez
wyslany przez pomyike. A dotego po
dwiecie widezy sie tylu psycholi... (je-
§li widziale§ ,,Autostopowicza”, o
wiesz, w jaki sposéb mozna ich wyko-
rzystac).

Wazne jest, aby$ potrafil rozsadnie
wyttumaczyé, dlaczege ogloszono
polowanie. W przeciwnym wypadku
twoi gracze moga nabawié sie trwalej
manii przesladowczej. Potrgcenie sta-
ruszki na przejSciu dla pieszych jest
zachowaniem szokujacym i godnym
potgpienia, ale prawdopodobnie nie
postawi na nogi agentdw Interpolu,
Z drugiej strony, jedno nieprzemys§la-
ne wyzwisko... (jak wiadomo z komi-
kséw, niektérzy gangsterzy sg bardzo
czuli na punkeie swojego wyglgdu).

Pytanie o powody polowania lgczy
sie z nastepnym — jak bardzo poszko-
dowany bedzie chcial dopa$é prowa-
dzonych przez graczy bohateréw? Nie
kazda zwierzyna jest warta catkowite-
go zaangazowania. lle czasu jest go-
téw poswigcié zleceniodawca? Tle pie-
niedzy moze wyda¢? Czy — jesli spra-
wa stanie si¢ nieoplacalna — wycofa

) A v
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Sig, CZy WIgCZ przeciwnie —zaangazu-
je wiecej sit i §rodkéw? Odpowiedzi
na te pytania stajg si¢ bardziej istotne,
gdy osoba, ktéra oglosita polowanie,
jest poza zasiegiem graczy (tzn. ich
bohaterowie nie mogg jej usungc).
Nastegpnie powinienes
ustali¢ metody
dzialania, tj. K
przede wszy- < 7
stkim, kim 7
bedzie bez-
posredni
fowca. Po-
nizej po-
daje kilka
przykla-
déw (kogo
wysle po-
szkodowa-
ny): pre-
zydent
USA -
tajnych
agentow;
policja —
policje

(ew. UQOP,

FBI lub podobne stuz-

by); krél — wojsko, lowcéw na-

gr6d, poszukiwaczy przygdd, zabéj-

cow (co mu akurat przyjdzie do glo-

wy); syndykat zbrodni — zabGjcéw lub

inng druzyng; potracona staruszka —

swojego wnusia Amolda Szwarzeneg-

gera; Twéj Przyjaciel Komputer (patrz
recenzja PARANOI) — wszystkich.

Na koricu zastanéw sig, czego tak
naprawde pragnie poszkodowany:
zemsty, zwrotu skradzionej wiasnosei,
czy moze glowy ktérego$ z graczy?
Nie kazde towy musza si¢ skoficzy¢
zwozka trupéw (jak ta w wykonaniu
Clinta Eastwooda w ,,Za kilka dola-
row wiecej”) . A moze towea chee tyl-
ko dostarczy€ sobie i graczom troche
(che, che... ) rozrywki?

SPRAWA DRUGA:
W JARI $POSOB LOWCA
WYTROPI OFIARE?

OdpowiedZ na to pytanie zalezy od
kilku czynnikow. Pierwszy z nich to
miejsce akcji. Zupelnie inaczej wy-
glada polowanie w stabo zaludnionym

$wiecie fantasy, a inaczej w wielomi-
lionowej metropolii. Czy okolica jest
gesto, czy siabo zaludniona? Jaka
technike majg do dyspozycji miejsco-
wi, jaka lowca, a jaka druzyna? Jak
szybko mozna si¢ przemieszezac?
Jak tatwo sie ukry€?
Drugi czynnik to mozliwosci
fowcy. Czy ma poparcie miej-
scowej spolecznosei? Czy dziala
whrew prawu? Jakimi $rodka-
mi dysponuje? Czy ma
_ odpowie-
: dnie

o kontakty

i wysoko postawio-
nych przyjaciél? Lowcea, ktdry
posiada nieograniczone zasoby, odpo-
wiednie kontakty, reputacje i dos¢
czasu, moze znalezé niemal kazdego.
Trzeci czynnik to zachowanie druzy-
ny. Czy bohaterowie wiedza, Ze sg po-
szukiwani? Jesli tak, to w jaki sposéb
usitujg przeciwdzialac: ukryja sie,
moze urzadza zasadzke, czy tez
sprébujg rozwiazaé problem w mniej
konwencjonalny spos6b? Jedli nie
wiedzg, Ze s poszukiwani, to jak sig
zachowuja? Siedzg cicho jak mysz pod
miotlg, czy urzadzajg balange styszaing
w catej dzielnicy? Czy o ich pobycie
w. miefcie wiedzg wszyscy mie-
szkaficy, czy tylko male grono odda-
nych przyjaciél?

Kiedy rozpatrzysz te wszystkie
czynniki, mozesz wybra¢ metode po-
szukiwan, kiéra posiuzy sie lowca.
Ponizej zamieszczam krétkie kom-
pendium (metoda — opis).

Po nitce do kiebka to bodaj najpro-
stszy typ przygody. Eowca natrafia na
§lad zwierzyny (np. spalone miastecz-
ko) i podaza jej tropem, niczym pies
mysliwski, wypytujac ludzi, jesli jacys
sg pod reka, tropige Slady, jesli nikogo
nie ma. Ta metoda moze doprowadzi¢
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graczy do frustracji, jesli sg malo spo-
strzegawcezy lub maja pecha, ale moze
tez da¢ troche satysfakeji, jesli osiggng
sukces, Ma' jednak zalete — MG nie
musi si¢ specjalnie wysilaé (metoda
idealna do wykorzystania na kacu). Po
nitce do kfebka najlepiej funkcjonuje
w terenach stabo zaludnionych i po-
zbawionych wysoko rozwinigtej tech-
niki, gdzie wszyscy wszystkich znajg
i zawsze rozpoznajg obcego.

Z malq pomocg moich przyjaciol to
drugi typ przygody. W wielkich mia-
stach Tatwo zgubié trop. Ale kazdy do-
bry lowca wie, ze wszystkie wielkie
miasta majg jedng wspolng ceche — sa
peine ludzi. I jesli sposréd nich zna sig
odpowiednich osobnikdw, mozna
znalezé niemal kazdego. Druzyna,
gdziekolwiek by sie zaszyla, musi
gdzies spac i musi co§ jes¢. Jezeli ktos
jest ranny, potrzebuje lekarza. Jezeli
jest w trakeie jakiej$ ,roboty”, potrze-
buje specjalistycznego wyposazenia.
Jednym slowem, potrzebuje ludzi,
ktdrzy moga to wszystko zapewnic.
A ludzie, jesli sig ich odpowiednio za-
cheei, lubig méwic... Z malg pomocg
moich przyjaciol wymaga od MG spo-
rych zdolnosci aktorskich. Pamietaj, ze
w tego rodzaju przygodzie nawet
postaé wystepujaca w epizodzie po-
winna czyms§ sie wyrdznial z szarego
tlumu (wyglad, tik nerwowy, specy-
ficzny spos6b méwienia czy chocby
mata neuroza). W tego rodzaju przygo-
dach spotkania z ciekawymi bohatera-
mi niezaleznymi to polowa zabawy, Ta
metoda z oczywistych powodow jest
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najezescie] stosowana w duzych skupi-
skach ludnosci,

Céz... nie kazdy ma talent latwego
nawigzywania kontaktéw z ludzmi.
Jesli wiec twoi lowey (czy to druzyna,
czy wrecz przeciwnie) sa ped tym
wzgledem upoSledzeni, a nie. maja
specjalnych uprzedzen moralnych,
moga zastosowac metode a la mafia.
Metoda ta jest w swoich zalozeniach
bardzo prosta — jesli géra nie moze
odnalez¢ Mahometa... W praktyce
sprowadza si¢ to do dziataf mniej lub
bardziej terrorystyeznych. Cel polo-
wanid ma rodzing? Dom? Ukochane-
go konia, kt6ry akurat odpoczywa
w miejskiej stajni? Sekret, ktéry
cheiatby zachowaé w tajemnicy? Kaz-
da z tych sytuacji daje ci pole do popi-
su. Chodzi po prostu o to, aby przed-
miot polowania narazié na stratg, na
ktdra, jak sadzi, nie moze sobie po-
zwoli¢. Jest wtedy duza szansa, ze
opusci swoje bezpieczne schronienie,
aby stang¢ do konfrontacji z lowca.
Zarowno zaletg, jak i wadg metody jest
10, Ze ofiara bedzie przyparta do muru.
Niektorzy w takiej sytuacji traca glo-
we, inni staja sie znacznie bardziej nie-
bezpieczni. Ale to juz ryzyko lowey.

Ta metoda moze by¢ wykorzystana
w dowolnym swiecie, w dowolnym
czasie, jednak zeby ja zastosowad,
trzeba zna€ stabe punkty zwierzyny
(po to, by wiedzie¢, gdzie uderzyc).

W owczej skorze to kolejna metoda.
Niekiedy lowca z réznych powoddéw
nie chee doprowadzi¢ do konfrontacii.
Ale kto powiedzial, ze kaide lowy

muszg zakorficzy¢ sie pojedynkiem?
Mozna oczywiscie, wzorem Wielkiego
Amolda, wedrze€ si¢ na ekskluzywne
przyjecie, strzelajyc na lewo i prawo,
pochwycié ofiarg i wyrzucié z dziesig-
tego pietra przez okno. Mozna. Ale
0 ile zabawniej wmieszaé sie w tlum
gosci, zaprzyjazni¢ z osoba, na kibra
polujemy, ba — zosta¢ jej kochankiem
(czy nawet kochankg), a kiedy juz zau-
fa nam catkowicie i odsloni sig, niespo-
dziewanie uderzy¢. Ten spos6b wyma-
ga od lowey znacznych zdolnosei ak-
torskich i przynajmniej odrobiny cyni-
zmu. W przypadku, gdy jego fizjono-
nia moze zosta€ rozpoznana, zalecane
Jjest rowniez dobre przebranie, Perfek-
cyjny przykiad polowania w owczej
skdrze mozna znalezé w opowiadaniu
Roberta Shackley'a ,,Siédma ofiara™.

Money, money... — w spoleczeni-
stwach wyrafinowanych (takich jak np.
nasze) mozna , tropi¢” pienigdze. Moz-
na obserwowac karty kredytowe, konta
bankowe, transfery. Dzigki temu znaj-
duje si¢ osoby, ktére z nich korzystaja.
Dotyczy to w szczegb6lnosci duzych,
legalnych i nielegainych przedsiebior-
cow, ktérzy nie moga postugiwaé sie
gotdwka, Z drugiej strony, jesli fowca
zna numery banknotow bedacych
w posiadaniu ofiary, moze wytropié
miejsca, w kidrych zostaly wprowa-
dzone do pbiegu (sklepy, banki itp.).
Oczywiscie ta metoda dziala tylko tam,
gdzie kontrola pieniadza stoi na odpo-
wiednio wysokim poziomie.

Nie powinnismy oczywiscie zapo-
minaé o klasycznej, detektywistycznej
metodzie tropienia, stosowanej przez
wszystkich wielkich, od Sherlocka
Holmesa poczynajac, a na Sebastianie
~Czyzyku" Cainie konczac. Metoda
Detective Classic przypomina nieco Po
nitce do kiebka, mozna ja jednak stoso-
waé réwniez w wielkich miastach.
Przykladéw dostarcza literatura detek-
tywistyczna, a takze sensacyjna i SE.

SPRAWA TRZECIA:
RODZYNRI

Dobra przygoda, podobnie jak do-

- bre ciasto, nie moze oby¢ sig bez

rodzynkéw. Rodzynki to takie drobne
i rzadkie dodatki, kiore przerywajgq
codzienng monotoni¢ poszukiwania
przygéd. Kiedy druzyna zamorduje ko-
lejnego, 397 podazajacego za nia fow-
cg, zamiast posyla¢ 398, wykorzystaj
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jeden z rodzynkéw. Ponizej znajduje
sig zestaw przygotowany specjalnie
do przygéd, ktdrych tematem sa towy.
Czestuj sie.

Zgrzyt. To takie niewinne oszustwo.
Na przykiad druzyna dowie-
dziala sie, ze =
jest Scigana. Za- .

I6zmy, ze po o
mozol-
nych

poszukiwaniach bohaterowie odkryli,
kto na nich poluje i we wiasciwy sobie,
$miercionoény sposéb zlikwidowaly
problem. I tu pojawia si¢ zgrzyt. Bo
lowcea jest zupeinie kto$ inny. Zapewne
byla to zwykla pomylka. Kazdy moze
sie pomyli€. Jesli jednak to mySliwy
podsunal im przynete, aby katwiej wy-
stawi€ sobie bohateréw na cel...?

Wezmy inny przyklad. Tym razem
druzyna podjeta si¢ schwytania (Zywe-
go lub martwego) przestgpcy Scigane-
go listem gonczym. Niby nic nadzwy-
czajnego — tropi ofiarg, zabija (trupa
tatwiej transportowac) i zglasza si¢ do
przedstawiciela prawa po spodziewang
nagrode. Zgrzyt. Bo kto$ (czy to celo-
wo, czy przypadkiem) sprzedal blgdne
informacje — osoby, ktéra zamordowa-
ta druzyna, list nie dotyczyl. A kary za
morderstwo $3 surowe...

Jak wida¢ z powyzszych przykia-
déw, zgrzyt 1o niewielkie odejSeie od
standardu, zakwestionowanie rzeczy
zbyt oczywistej, by graczom przyszio
do glowy ja sprawdzié.

Rezonans — z przeciwnikiem nie za-
wsze mozna sobie poradzi¢ samemu.
Wtedy trzeba szukaé sprzymierzefica.
I to niekoniecznie takiego, ktérego sie
lubi... Jako mistrz gry powinienesS od
czasu do czasu zmusié druzyng (czy to
przez okolicznodci, tez czy np. przez
warunki zawartego przez nig kontrak-
tu) do wspéldziatania z kims, z kim nie
ma ochoty wspélpracowaé. Tym kim$§
moze by¢ konkurencia, informator, pra-
codawca lub nieznajomy o wrednym
charakterze. Specyficznym przykla-
dem jest tu wspéldzialanie zwierzyny
i lowecy —zwykle w obliczu zagroZenia,

Czy zdecyduja

oy .
ALMANACH

z ktoérym zadne fiss
samo sobie nie §
poradzi (np. ar-
mia goblindw).

sie na wspolprace? Jak bedzie ona wy-
gladata? Co zrobia, kiedy wyrwa sie
Z maini — czy wcigz beda ze sobg wal-
czyé? Rezonans jest rowniez Swietmng
metoda wprowadzenia elementéw hu-
morystycznych — sprzeczki, konflikty
i utarczki stowne miedzy sprzymie-
rzefcami to najlepszy sposéb na rozta-
dowanie napietej atmosfery,

Dysonans — druzyna zbyt czgsto
zdaje si¢ by¢ jednorodng caloscia.
A przeciez kaida postaé jest samo-
dzielna, ma indywidualne, ukryte cele,
motywacje, plany. Dysonans polega
na ,,wyluskaniu” z druzyny jednej oso-
by i przeciwstawieniu jej reszcie. Wy-
obrazmy sobie, ze jedna z postaci jest
kim§ podobnym do Zorro — w dziefi
szanowanym obywatelem, w nocy je-
go alter ego nie raz dopieklo miejsco-
wym wladzom. WyobraZmy sobie te-
raz, ze druzyna dostaje zadanie dopro-
wadzenia na szafot owego niebez-
piecznego przestepcy. W przeciwnym
przypadku sama zostanie zdekapito-
wana. Jak w tej sytuacji zachowa sie
nasz Zorro? I co zrobig pozostali boha-
terowie, jesli dowiedzg sig prawdy?

Inna sytuacja — druzyna jest poszu-
kiwana przez prawo (wigkszos¢ dru-
zyn jest). Przekonaj (w tajemnicy)
jednego z graczy, ze warto wymienic
towarzyszy na sutg nagrode. Jezeli nie
zgodzi sig zdradzi¢ wszystkich, to mo-
ze chociaz jednego? A jesli i to nie,
powiadom (dyskretnie) resztg druzy-
ny, ze jednak to zrobil. Musisz tylko
uwazaé, aby nie stosowac dysonansu
zbyt czgsto, gdyz cata twoja kampania
moze zamienié€ sig w orgig paranoidal-
nych intryg (patrz recenzja Paranoi).

fonia jest
Srodkiem
ostatecz-
nym. Jezeli
twoi gracze od niechcenia rozplatuja
najbardziej skomplikowane intrygi,
usuwaja najtrudniejsze  przeszkody,
powtarzajac na okraglo — Eee, wie-
dziatem, ze tak bedzie... lub— Eee, wie-
dzialem, Ze to powiesz... itp., nadszed!
czas na t¢ metodg. Kakofonia 1o kom-
pletny chaos, zupelnie przypadkowe
pomieszanie intryg, wydarzed, ludzi
i dzwigkéw. Kiedy gracze wpadng
przypadkiem na rozwigzanie intrygi,
to z definicji jest to rozwiazanie nie-
wlasciwe. Kiedy dojdq do wnioSku, ze
co$§ rozumieja, szybko wyprowadz ich
z bledu. Uwaga! Jezeli twoi gracze
nadal bedg powtarzaé — Eee, wiedzia-
fem..., to spakuj kostki i uciekaj.

PS. Przygody dotyczace fowéw,
pasuja do niektérych systemow lepiej
niz do innych. Najlepiej funkcjonuja
w Swiatach mrocznych i wyrafinowa-
nych, takich jak Warhammer, Elric,
Amber, seria Storytellera, Kult, Ne-
philim, ShadowRun, Cyberpunk
2020. Do niektérych dostepne sg spe-
cjalne dodatki dotyczace tego tematu,
jak choéby The Hunters Hunted do
Vampire: The Masquerade lub Ga-
laxy Guide 10: Bounty Hunters do
Star Wars. Manhunter i The Whi-
spering Vault sy przykiadami syste-
moéw w calosci poswigconych towom.

Autor ofwiadcza, ze Zadne postacie
nie zostaty zabite, ani nie ucierpiaty
fizycznie lub psychicznie podezas two-
rzenia tego artykulu.
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Kulr, trudno uwierzy¢, ze wywodza si¢ w prostej li-

nii od nieskomplikowanej gry bitewnej Chainmail.
To pochodzenie nie pozostalo bez wplywu na rolg, jakg
w wiekszosci gier tego typu odgrywa walka. Prawde
méwiac, to wiasnie jej przez caly ten dlugi okres poswig-
cano w podrecznikach najwigcej miejsca. Nie ma w tym
ani krzty przesady — bardzo dobrym dowodem powyzsze-
go stwierdzenia s podrgezniki dowolnego systemu. Nie-
ktérzy z was powiedza pewnie, Ze to nie walka jest najwaz-
niejsza. W koricu w takich grach, jak Ars Magica, Castle
Falkenstein, czy seria Storyteller, liczy si¢ przede wszyst-
kim odgrywanie rél, nastr6j i psychika postaci. Pitu, pitu.
To tylko pozory! Dla wigkszosci graczy liczy si¢ tylko
WYGRZEW! C6z, nie wstydzmy sig tego. Kazdy lubi od
czasu do czasu zasuna¢ komu$ w tube, czy przysmazy¢
dzi6bka. Nie zastanawiajmy si¢ wiec, czy walka w RPG
jest potrzebna, czy tez nie —zrébmy wszystko, co W naszej
mocy, aby byla jak najbardziej czadowa.

‘ Tertujqc takie systemy, jak Amber, Vampire czy

Mamy nadzieje, ze dzieki temu artykulowi przestaniecie
przynosi¢ nam wstyd — Ze wasze spotkania nie beda juz nig-
dy wiecej przypomina¢ smetnych narad zonglujacych cy-
frami (i kostkami) ksiggowych, a stang sig prawdziwymi
polami bitew, gdzie ustyszycie rzgzenie konajacych, zoba-
czycie tryskajaca z otwartych ran krew i poczujecie bél roz-
dzieranego ciala,

Zanim przejdziemy dalej, musinty was osirzec.
Ten tekst nie jest przeznaczony dla 0séb robigeych
w majty na widok pierwszego lepszego orka.
Tylko najsilniejsi, najprzebieglejsi i najbardziey
brutalni przetrwajq do korica.

Nim jednak chwycimy za brofi i poszatkujemy naszych
wrogow, przygotujmy sig! Przezomy zawsze ubezpieczony!

15 MINUT PRZED
GODZINA ZER0

Zbliza sie kolejna sesja. Poziom adrenaliny w twojej
krwi, drogi mistrzu, przekroczyl wszystkie dopuszczalne
normy. Dzisiejszego wieczoru dasz im wszystkim popalié za
te zlo§liwe uwagi, oszustwa podezas losowania postaci
i pozostate kretactwa. W koricu to ty jesteS panem sytuacjil
Szkoda tylko, ze nie masz jeszcze pomysiu, jak sie z nimi
rozprawic. Ale to nic, w czasie sesji, gdy gracze wkurzq cig
jeszeze kilka razy, na pewno na co$ wpadniesz. Od czego
w koricu jest bestiariusz?! STOP! To nie tak. Albo teraz, al-
bo nigdy. Potem bedzie juz za péino = nie starczy ci czasu
na obmySlenie taktyki walki, nie zdqzysz dobrze zapoznac
sie z mozliwosciami wszystkich bohateréw niezaleznych.
Skonczy sig tak jak zwykle — gracze znowu cie wykolujq.
W koricu ty jeste$ sam, a ich jest wielu. Znajq swych boha-
teréw na wylot, beda mieé wigcej pomystéw — w koricu co
kilka gtéw to nie jedna. OczywiScie mozesz uzyc potwora,
ktéry bedzie znacznie przewyzszal ich moiliwosciami — ale
to potrafi kazdy cajmer. A poza tym, zaraz podniesie sig

krzyk: , Tak nie moznal” , , To niesprawiedliwe” , ,Nie mo-
Zesz tego zrobié” i inne takie.
Nie martw sie, z nami nie zginiesz, pod warunkien oczy-

wicie, ze zastosujesz sig do instrukcji:
.,Najpierw pomysl, péiniej dzialaj”.

Mingty juz czasy, kiedy to na sesji rzutem kosci okreSla-
o sie, co za bestia i w jakiej liczebnoSci wywedruje z lasu.
Nowoczesny mistrz gry podchodzi do tego zagadnienia
koncepeyjnie. To znaczy, najpierw miewa jakas koncepcjg
(tzn. pomysl), a potem dopiero umawia si¢ na sesje. Odpo-
wiedni wybér przeciwnikéw dla graczy (mozna ich nazwac
migsem armatnim) jest bardzo wazny. Chcesz wiedzie¢,
czemu?

Ile razy, kiedy wybieraleS przeciwnika na chybcika,
sprawy wymknely si¢ spod twojej kontroli? Nie udawaj
glupiego — my§lisz, ze ciebie to nie dotyczy? Masz kiopo-
ty z pamigcia? Przypomnij sobie tego wilkolaka, ktérego
wypusciles na poczatkujaca grupg? Ale to byla rzez! Wow!
A péiniej jeszeze weiskale$ im kit, Ze to ich wina, ze Zle
grali, nie wezuwali sie, popelnili kilka bledéw (widocz-
nych oczywiscie tylko dia ciebie) itd. Przyznaj, ze wiedy
przegiates — by moze ten stwdr na pierwszy rzut oka nie
wydawal sig na tyle pakerski, zeby wykoficzy¢ twoich gra-
czy (no, moze kilku — ale nie wszystkich!). Nie zwr6eiles
uwagi na kilka istotnych fakt6w ~ migdzy innymi na to, ze
mozna zrani¢ go tylko bronig srebma lub magiczng (tak sie
akurat zlozylo, ze zaden z bohateréw nie posiadal tako-
wej), iz pod koniec kazdej rundy regeneruje obrazenia
oraz, 7e twoi gracze nie maja. niestety, mozliwosei ucieczki
— za plecami mieli tylko §ciang, a przed sobg rozwscieczo-
na bestie. Wiemy, wiemy, pospiech, brak przygotowania...
Nie musisz si¢ tlumaczy¢, raz ci si¢ moglo zdarzy€ — wy-
padek przy pracy. Ale chyba nie cheesz, by takie wpadki
mialy miejsce czgSciej, prawda? No juz lepiej, wygladasz
na skruszonego — moze cof z ciebie jeszcze bedzie.

Zacznijmy od poczatku. Jako mistrz gry znasz najlepiej
mozliwosci, preferencje i sposob mySlenia swoich graczy.
Bazujac na tej wiedzy starasz si¢ zawsze przygotowat sesj¢
tak, aby dostarczyta im jak najwigcej emocji. Tak to juz
jest, ze od czasu do czasu kazdy z nich lubi komu§ wypru¢
flaczki. Do twoich zadad nalezy migdzy innymi umozli-
wienie mu tego. Walka walce jednak nieréwna. Moze
wygladaé jak zwykle turlactwo, albo jak scena bitwy
zaczerpnieta z ksiazek Tolkiena. Wyb6r nalezy do ciebie.

Najpierw powinienes$ zastanowié sie, jakg role ma
w twojej przygodzie spetniaé potyczka. Czy ma jakis zwia-
zek z akeja, czy jest po prostu przerywnikiem, majacym za
zadanie dostarczenie graczom duzej liczby punkiéw do-
éwiadczenia? Nastgpnie, w zaleznoSci od odpowiedzi na
powyisze pytanie, wybierz odpowiedniego przeciwnika.
Jesli cheesz wykorzystaé potwora z bestiariusza, WYPOSazZ
go w nietypowe umiejgtnosci, ewentualnie zmien wartosci
niekt6rych jego cech. W ten spos6b zaskoczysz graczy,
ktérzy zapewne znajg caly bestiariusz na pamigé, Pozwoli
ci to ozywi¢ gre i uniknaé z ich strony rutyniarstwa.

Pamietaj — nie kazda walka musi by¢ pojedynkiem na
$mieré i zycie, tylko w tych najwazniejszych wrogowie
powinni by¢ zdolni do pokonania bohater6w. Nie oznacza
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to, ze pozostale potyczki majq by¢ przyjemnymi spotkan-
kami, pozbawionymi zagroZenia i emocji — wprost przeciw-
nie, wywolanie obu uczué nalezy do twoich zada.

Wybierajagc odpowiadajacego twoim zamierzeniom
przeciwnika, powiniened przeanalizowaé dokladnie jego
mozliwosci i poréwnaé je z mozliwoSciami graczy. Jezeli
zakiadasz, ze spotkania nie da si¢ uniknaé, kieruj sig naste-
pujacymi wskazéowkami:

* Wrég lub wrogo-
wie powinni byé
stabsi od druzyny.
Nic natomiast nie |

— Milczec!!! -

wolasz w uniesieniu.

zolnierze prowadzeni przez Aleksandra Macedofiskie-
0. Napotkane wilki nie bedg stosowaly skomplikowa-
nej strategii, ale za to bedg wykorzystywaly swoja szyb-
koS¢ i przewage liczebng. W wielu przypadkach bardzo
inteligentny wrlg bedzie mégt przewidzieé czgs¢ z po-
sunigé graczy i odpowiednio si¢ przygotowaé.
T Wiedzae, jak wysoka jest inteligencja wroga, zaplanuj
jego taktyke. Pamietaj, ze dzigki temu nawet znacznie
stabsza od graczy
istota moze staé si¢
groZnym przeciwni-
kiem. Wystarczy tyl-
ko odpowiednio wy-

stoi na przeszko-
dzie, by przeciwnik
przewyzszal mozli-
woSciami kazdego
bohatera z osobna.
Przy okazji zasta-
néw sig, z iloma
herosami bedzie on

— T'woje flaki wylewajq sig przez
dziure w brzuchu. Najpierw

wychodzq jelita. W powietrzu unosi

sig zapach krwi. Twajej krwi!!!
Co robisz? Stoisz i patrzysz, jak
twoj zotgdek podgza sladem jelit?

korzysta¢ mozliwo-
sci, ktére daja jej
przewage nad grupg
— uksztaltowanie te-
renu oraz jego lepsza
znajomos¢, prazysto-
sowanie do warun-
kéw  panujgcych

waleczyl jednocze-
$nie i na tej podsta-
wie ustal jego sile.
Zauwaz, ze gdy mozliwo§ci obu stron beda zblizone,
twoi bohaterowie beda mieli 50% szans na przezycie, co
oznacza, Ze o tym, czy ktokolwiek z nich ujdzie z zy-
ciem, zadecyduje de facto rzut moneta.
¥ Przeanalizuj dokladnie mozliwosci, jakimi dysponuje
przeciwnik. Dzigki temu unikniesz sytuacji, w ktérych
poszukiwacze przygéd s bezradni. Bardzo dobrym
przykladem, ilustrujacym ten problem, jest nie-
wrazliwos¢ wroga na zwykla broa badZ tez cza-
ry. Nie wolno ci dopusci¢ do sytuacji, kiedy
nawet slabszy przeciwnik jest nietykalny
tylko dlatego,
ze nie dzialajg
na niego zakle-
cia bohater6w
% 1inierani go po-
“+. siadana przez
" nich bron.
¥ Zwroé szeze-
gblng uwage
na inteligencje
przeciwnika.
Pierwsza lep-
sza banda trol-
li bedzie wal-
czyla ina-
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Aleksander Jasinski

w okreslonym miej-

scu itd. Wazne jest,

aby walka rozgry-
wala si¢ zawsze na warunkach podyktowanych przez
wroga, takich, w jakich to on czuje si¢ najpewniej.

¥ Postaraj si¢ przewidzie¢ kilka wariantéw dziatania boha-
ter6w. PdZniej bedzie ci o wiele latwiej dostosowywaé
swojg taktyke do ich posunieé. Dzigki temu, dla graczy
walka stanie si¢ o wiele bardziej realna i wymagajaca.

Jezeli gracze bedy mieli realng mozliwos$¢ unikniecia
starcia, mozesz uzy¢ dowolnie silnego_przeciwnika. Nie
ponosisz winy za to, ze zamiast siedzieé w ukryciu, rzucili
si¢ na przechodzaca nie opodal armie orkéw, badz tez zaa-
takowali zamknigtego w pentagramie demona, chociaz
mogli go ominaé.

Po wybraniu odpowiednich przeciwnikéw pozostaje
nam jeszcze wymySlenie scen, w ktérych sie pojawia — nie
cheesz przeciez, zeby za kazdym razem wygladalo to mniej
wiecej tak:

Rozlega sig przerazajgco-przerazajgcy ryk. Zza najbliz-
szego drzewa wylania sig ogromny potwér. I atakuje was.
To co, chlopaki, powiedzcie mi, na ile was trafiam?

Kazde spotkanie, kazda walka powinna by¢ czyms nie-
powtarzalnym. Aby tak jednak bylo, musimy przed sesja
zaplanowac niemal kazdy ruch przeciwnika, specjalne za-
grania, to, jak si¢ zachowuje, co méwi, jak si¢ porusza itp.
Przypomina to troche prace rezysera nad filmem, Tak jak
i on, musimy wyobrazi¢ sobie caly sytuacje. Zmieni¢ swoj
sposob myS§lenia, przestawié si¢ z cyfr na kartce na obrazy.
Dopiero wtedy, kiedy zobaczymy przyszie wydarzenia
oczami swego umystu, bedziemy mogli uznaé, ze wykona-
liSmy kawat dobrej roboty.

Jak tam, mazgaje? Jeszcze sig trzymacie? Dajemy wam

ostatniq szans¢ — wracajcie do domdw pod ciepie pierzyn-
ki, bo za chwilg bedzie za péino. Walka to nie zabawa.
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GODZINA ZERO

Dzwonek do drzwi. To pierwsi gracze. Z uSmiechem za-
dowolenia na ustach wkiadasz bestiariusz pod oparcie fo-
tela. Twoja miodsza siostra wpuszcza ich do Srodka. Na
ich widok robi ci sie niedobrze. Banda nugczakow. Niemal
intuicyjnie wyczuwasz pewnos¢ siebie tych zarozumialcéw.
Ja wam, k...., dzisiaj pokaze — my§lisz. CzeS§¢ chlopaki, sia-
dajcie, przygotowatem dzis co§ specjalnego — maiwisz
i zabierasz sig do roboty.

— Storice powoli chowa si¢ za horyzontem. Cienie rzuca-
ne przez drzewa stajq sig coraz diuisze. Szlak, kidrym po-
dazaliscie od rana jest coraz mniej widoczny. Pora rozbi¢
obdz. Jazda po ciemku jest bardzo niebezpieczna. Ko mo-
ze sobie skreci¢ noge albo jeszcze gorzej — noc to pora zg-
batych glujow. Wiecie, co sig stanie, jak nie rozpalicie
ogniska? Przyjdzie taki, i jak wam nie przy...wali, to sig nie
pozbieracie.

— Dobra, dobra, master, nie gadaj tyle, moze wylosuje-
my jakies spotkanko, he?

JJuz ja wam wylosuje..." — myslisz. Mowisz jednak
cof zupelnie innego:

— Nie bedzie losowania. Powiedzcie mi lepiej, jak
spedzacie noc.

— Ja ide spaé.

—Ja tez. W tym lesie nie zyje nic silniejszego od gobli-
na. Czytato sie w koiicu ten podrecznik...

~ No coz, chyba bede musial stangé na warcie —
westchng? Rafatek, grajgey barbarzyrice. — Troche
do$wiadczenia zawsze sig przyda.

— Dobra, chiopaki. Powoli zasy-
placie, jak przez mgle dochodzq do
was odgtosy lasu, gdzies w oddali rozle-
ga si¢ pohukiwanie sowy, po chwili e
widruje mu zawodzenie wilka - (’\
poszukujacego zdobyczy. S

Przejdimy do ciebie; drogi Yosso. Pregz
kilka pierwszych godzin warty nic siczegol-
nego sie nie dzieje. Dlubiesz w nosie, od
czasu do czasu obchodzisz obozowisko,
wypatrujgc ewentualnego zagrozenia. Na-
gle... gdzieS§ z tytu dochodzi do ciebie odglos
tamanej gatqzki. Odwracasz sie odruchowo,
twoje migSnie, niczym spreiyny, grajq pod
skorq, Widok, ktory ukazuje sie twoim oczom
zapiera dech w piersiach. Zza drzew i krzakow wylaniajq
sie gobliny, nie wigksze od dwunastoletniego chlopca. Ich
krwistoczerwone, blyszczqce Slepia wpatrujg sie w ciebie
z nienawisciq.

— Ile ich jest, osiem? Eeee... to tylko mate goboski, nie
bede nawet budzil Artmara (o przepraszam, mnie tam nie
bylo — przyp. Artmara) i Arturiusa. Wigcej punktow do-
Swiadczenia dla mnie. Wyciggam topdr zza pasa i atakuje.
Wyrzucitem 15. Jego kiasa zbroi jest 6 — trafifem!

— Ostrze twojego topora rozminelo sig o wlos z nie chro-
nionym przez zbroje cialem matej istotki...

— Jak to nie trafilem?! Kazdy goblin ma szdstke KZ!
Sprawds sobie w ksigice!

=== i P

~ Ten wyragnie nie ma -- z kamiennym wyrazem twarzy
odpowiadasz, po czym dodajesz: — Twéj przeciwnik bty-
skawicznie, niczym wqz, oddaje cios. W tym momencie rzu-
casz kosémi, wypada 13. Dostrzegasz tryumfalny usmiech
na twarzy Yossy:

— Moja klasa zbroi jest ZERO!!! Mozesz mi skoczyc!!!

— A jednak chyba moge. Sztylet stwora zaglebia sig
w twoim brzuchu, przebijajge sie przez zhroje.

Rafalek z niedowierzaniem spoglgda to na ciebie, to na
kartg swojef postaci: — Ale.., Przeciez...

— Milezeé!l! — wolasz w uniesieniu. — Twoje flaki wyle-
wajq sie przez dziurg w brzuchu. Najpierw wychodzq jeli-
ta. W powietrzu unesi sie zapach krwi. Twojej krwi!!!l Co
robisz? Stoisz i patrzysz, jak twdj zolqdek podgza Sladem

Jjelit? Ha, ha, ha!
— A co z nami?! - rozlegajq sie glosy przestra-
szonych wspotgraczy. — Budzimy sig

i atakujemy gobliny! Przeciez jest
glosno! Odglosy walki i jeki
Yossy! I w ogolel!!

— Rzeczywiscie, budzicie
sie.  Pierwszq
osobg, kiorq do-
strzegacie jest §wie-
ty Piotr, powtarzajq-
cy monotonnym glo-
sem: ,nie trzeba byto
lekcewazyé goboskow, nie
trzeba byto..." .
Qj, panowie, chyba sig¢
troche zagalopowa-

li§my... mialo
" byé troche
inaczej:

f
Aleksander Jasifiski

- A co
z nami?! — rozlegajg
sie glosy przestraszonych wspol-

graczy. — Budzimy si¢ i atakujemy gobliny! Przeciez jest
glosno! Odgtosy walki i jeki Yossy! I w ogdle!!!

— Faktycznie, rzezenie Yossy mogloby obudzi¢ nawet
umarlego. Jednak przebudzenie z glebokiego snu zajmie
wam troche czasu. Na pewno wigcej niz dwie rundy, czyli
wasz przyjaciel musi jeszcze przez chwilg radzié
sobie sam...

- Dobra! - odzywa sie Rafal glosem twardziela rodem
z . Samotnego wilka McQuade” z Chuckiem Nerrisem
w roli gléwnej. — Cheesz nas zatatwic, ale to ci sie nie uda.
Lewq rekq przytrzymuje swoje wyplywajgce wngtrznosei,
a prawg przerabiam goboskéw na satatke — tie nerwowo
rzuca kostkq. — Widzisz, wypadto 19! Tym razem na pewno
trafifem!!!

0j, oj, stary, chyba nie wyciagnale$ zadnych wnioskow
z tego, co napisaliSmy wezeSniej. Zrezygnowales ze
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spotkan losowych — to sig chwali. Przygotowale§ niestan-
dardowych przeciwnikéw — OK. Ale ta cala reszta, te fla-
ki? Wstydz sig! Przygotowania przed sesjg to tylko polowa
sukcesu — trzeba jeszcze wiedzied, co robié w jej trakcie,
A co robi¢? No wlasnie...
PREZENTOWANIE PRZECIWNIKOW. Wprowadza-
Jjac przeciwnika do gry unikaj, jak tylko mozesz, nazywania
rzeczy po imieniu, Zamiast méwic ,zza krzakow wyskaku-
Jq 4 orki”, opisz wyglad, spos6b poruszania si¢ i zachowa-
nie potworéw. W ten sposéb osiagniesz lepszy efekt. Nie-
pewnos¢, co do tego, z kim majg do czynienia bohatero-
wie, uczyni walke o wiele bardziej ekseytujgea.
OPISYWANIE WALKI. Aby uczyni¢ z walki co$ wie-
cej niz powtarzajace sie sekwencje rzutéw ko$émi, musisz
wlozy¢ w jej przedstawienie wiecej pracy. Zapomnij wigc
o sformulowaniach typu ,.zadalem ci 8 obrazer”, ,,wyrzu-
cifem 18", .trafifem”. Dobrze opowiedziane starcie musi
by¢ peine barwnych opiséw (choé niektérzy uwazaja, ze
wkrwi 1 spermy™).
Wprowadzenie
wigkszej liczby'
szezegdtow spowolni
przebieg - potyeczki,
Nie powinno cig to
jednak martwié. Re-
akcje graczy wyna-
grodzg ci trud wilozo-
ny w jej przygotowa-
nie. OczywisScie w ten
sposob nie da si¢ opi-
sa¢ starcia, w ktérym
uczestniczy zbyt wielu walczacych — bardzo szybko pogu-
bitby$ si¢ w nadmiarze szczeg6iéw lub zabrakioby ci in-
wencji. Staraj si¢ wigc, aby ilos¢ przeszia w jakosé.
Ostateczny sukces nie zalezy wylacznie od ciebie, Mu-
sisz skloni¢ do wspdtudzialu graczy. Oni réwniez musza
zrezygnowac z uzywania jezyka mechaniki gry. Jak to zro-
bié? Odpowiedz jest dosy¢ prosta. Nalezy ich do tego w ja-
ki€ spos6b zacheci€. Jesli ktéry§ z nich dobrze opisze prze-
prowadzang przez siebie akcje (na przyklad, w jaki spos6b
wyprowadza uderzenie lub rzuca czar), zwigksz szanse jej
powodzenia, lub, w przypadku czaru, spoteguj jego efekt.
Jesli bedziesz opisywal starcie na tyle dobrze, by zain-
teresowaé graczy samym tylko jego obrazem, mozesz
zrezygnowa¢ z dokiadnego odmierzania przewidzianej za-
sadami gry odleglosci i wyliczania ezasu, ktéry zajmujg
poszczegolne akcje bohater6w. Liczy sie przede wszystkim
ostateczny efekt i jemu powiniene$ wszystko podpo-
rzadkowag,
BOL, ZMECZENIE, STRACH - sa nieodigcznymi
towarzyszami kazdego wojownika. Bez nich wizerunek po-
tyczki nie bedzie do korica prawdziwy. C6z wiec mamy
zrobi€? Kiué graczy cyrklem po kazdym udanym trafieniu?
Kaza¢é im przebiec kilka razy dookola bloku? A moze
nastac kolesi spod budki z piwem, aby ich troche postraszy-
1i? W sumie, jak si¢ nad tym dobrze zastanowié, nie s3 to ta-
kie zte pomysty. Gorzej, jesli gracze postanowia zrewanio-
wac si¢ tym samym — w koricu odgrywasz wszystkie po-
twory, bohateréw niezaleznych — oni tez odezuwajg bél...
A tak na powaznie — mogg to by¢ czynniki o wiele wazniej-

Coz wigc mamy zrobi¢? Kitué graczy
cyrklem po kaidym udanym
trafieniu? Kazac im przebiec kilka

razy dookota bloku? A moze nastaé
kolesi spod budki z piwem, aby ich
troche postraszyli?

sze od cech postaci i broni, z kt6rej korzystaja. A to dlate-
g0, ze bardzo czesto przesgdzaja o losach bitew, Dobry
mistrz gry potrafi wykorzystaé je z powodzeniem jako na-
rzgdzie kontroli zachowania bohateréw. Robi to, opisujac
graczom, co czujg ich postaci, jak silne sa to wrazenia. Na
poczatku zazwyczaj wymusza odpowiednie reakcje (w kori-
cu zaden z nas nie lubi uciekac) — niestety, gracze nie za-
wsze zachowujg sie tak, jak zachowaliby si¢ prowadzeni
przez nich bohaterowie. Dlaczego niby siedzacy za stolem,
zajadajacy chipsy Rafatek, mialby sig baé nacierajacego go-
blina? Dla kogo$, kto sam nigdy tego nie do§wiadczyt, a po-
za tym wiasnie mysli o ostatnim odcinku ,, Transformers”,
to' tylko urojone niebezpieczefistwo. Zmiana nastawienia
przychodzi dopiero po pewnym czasie — wymaga znaczne-
go zaangazowania i ogrania. Gracz staje sie niemal jedno-
§cig ze swoja postacia, stara si¢ odczuwaé, mysle¢ i robié to,
co zrobitaby ona — nawet, jesli nie jest to korzystne. Do za-
dafi mistrza gry nalezy dostrzezenie takiego zachowania
i odpowiednie nagro-
dzenie — naturalne re-
akcje powinny byé
oceniane znacznie
wyzej niz np. zabija-
nie potwordéw. Be-
dzie to zachecalo
graczy do jeszcze
wigkszego wysitku
i zaangaZowania.
Kilka prostych przy-
kiadow dla tych, co
rfie {apig klimatu.
¥ Bardzo czgsto cios, kiéry nie powoduje znacznej utraty
wytrzymaloSci, moze by¢ na tyle bolesny, ze wylgczy
z walki nawet najwickszego twardziela. Kop w krocze,
splot stoneczny, nerki, itd. pozbawi bohatera tytko niewiel-
kiego ulamka wytrzymalosci, a jednak uniemozliwi mu
udziat w walce przez co najmniej kilka rund (jezeli chociaz
raz doznales czegos podobnego, na pewno sig z nami zgo-
dzisz). Zasady gry rzadko przewidujg tego typu sytuacje,
wobec czego wszystko zalezy od twojego wyczucia,
¥ Motyw z bélem mozna wykorzystaé w jeszcze inny spo-
s8b — nie trzeba od razu nawalaé bohatera po czulych
punktach. Wyobrazmy sobie chaciazby taka sytuacje:
bohater spotyka wroga z przeszio$ci. Poprzednia kon-
frontacja o maty wios nie skoficzyta si¢ jego Smiercia;
cierpienie i b6l, jakiego wtedy doznal, pozostaly na za-
wsze we wspomnieniach. Teraz, gdy stoi twarza
w twarz z przeciwnikiem, pamigé podsuwa mu obrazy
z przeszlosci, a strach, kiérego nie moze opanowat, pa-
ralizuje czlonki, uniemozliwiajagc podjecie jakichkol-
wiek dzialaf.

Pamigtaj, Ze zasada ta dziata takze w drugg strong — pro-
wadzeni przez ciebie bohaterowie niezalezni réwniez po-
winni reagowa¢ w podobny sposéb. Oni tez czujg bél, bo-
ja sig i nie majg niewyczerpanych zasobéw energii.

CZY 1 JAK WPEYWAC NA PRZEBIEG POTYCZKI.
Zawsze istnieje ryzyko, nawet wtedy, gdy przygotujesz sie
przed sesja, ze stworzony przez ciebie wr6g okaze sig
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silniejszy (lub zdecydowanie stabszy) od bohateréw.
Zarbwno w pierwszym, jak i drugim przypadku bedziesz
musial ,oszukiwaé”, Tak, tak, nie bdj si¢ tego slowa.
Zwyczajnie bedziesz musial zasuwaé graczy w becola.
A dlaczego niby masz to robi€? Nie jeste§ zbyt bystry
chioptasiu. Dlatego, Ze potgzniejszy przeciwnik po prostu
ich wszystkich pozabija. Oczywiscie mozesz na to pozwo-
lié, szczegéinie wtedy, gdy gracze popelnili jakis blad
i sami doprowadzili do starcia, ale nie w przypadku, kiedy
to ty jeste§ gtéwnym winowajca — nie dale§ im zadnej
szansy uniknigcia walki. Nie jest tez najlepiej, jesli prze-
ciwnicy sa zbyt slabi. Gracze mogg poczu¢ sig zbyt
pewnie, co czasem moze mie¢ negatywny wplyw na fabu-
fe przygody i na ich postawe w grze. Zbyt wiele brawury
i falszywa wiara we wlasne umiejetnosci doprowadzg do
tego, ze przestang by¢ ostrozni i w koficu popelnig jakis
kardynalny biad. Tak wigc postaraj sig, aby wrogowie
sprawiali wrazenie bardzo niebezpiecznych, nawet jezeli
tacy nie sa.

To wszystko brzmi bardzo pigknie. Nie kazdy jednak
wié, na czym ma niby polegaé to ,o0szukiwanie”. Nie
martw sie. nie jeste$ pierwszym, ktéry stangl przed tym
problemem. Nasi bracia zza wielkiej wody mySleli, my§le-
li, az w koficu wymyslili. Bedziesz musial wykonywaé
wszystkie rzuty kosémi tak, aby gracze nie widzieli wyni-
k6w. W ten spos6b uzyskasz catkowita kontrole nad prze-
biegiem walki. Staraj si¢ utrzymaé napigcie przeprowa-
dzajgc skuteczne ataki przeciwnikéw do chwili, gdy wy-
trzymato§¢ graczy znacznie si¢ zmniejszy. Zbyt silni wro-
gowie moga ,,pudtowaé” czgsciej, niz ma to miejsce w rze-
czywistosci. Stabi bedg walczy¢ skuteczniej, niz
wskazywalyby na to ich cechy. Stosujac tg
metodg przeprowadzisz kazdg walke wedlug
swojego uznania — a nawet wedlug
zaplanowanego wczesniej scenariu-
sza. Trzeba to jednak robi¢ na tyle
umiejetnie, aby efekt byl jak naj-
bardziej naturalny i przeko-
nywajacy. W glowach graczy
nawet przez moment nie moze
za$witaé podejrzenie, ze co$ jest
nie tak.

Co cig gryzie? Czyzby$ mial
wyrzuty sumienia? Pamigtaj,
dobry mistrz gry to nie tylko
taki, ktéry jest zawsze przygo-
towany. Inne, mile widziane
cechy to przebiegloSC oraz
bezwzglednos$é. Tylko wie-
dy, gdy bedziesz cwariszy
i brutalniejszy od graczy,
uda ci si¢ nad nimi zapa-
nowaé. No! Juz lepiej.
Otrzyj te izy i bierz sig do
roboty.

A tak przy okazji, jezeli
zapiszesz sobie cechy boha-
ter6w na kartce, tak, aby§ nie
musiat pytaé graczy o ich war-
tosci, bgdzie ci duzo latwiej

2L §/ Alcksander Jasifis

wprowadzi¢ wszystkie powyzsze porady w zycie. Bedziesz
zawsze wiedzial, ktéry z nich ma magiczng brofi i moze
zagrozi¢ przygotowanemu przez ciebie potworowi;
bedziesz mégt takze przeprowadzac testy spostrzegawczo-
éci bohateréw, nie informujac o tym graczy wprost,

Pamigtaj, ze nie tylko bohaterowie staczajg czasem po

kilka walk pod rzad. Wyréwnanie szans mozna réwniez
osiagnaé obnizajac wartosci bojowe przeciwnikéw, uzna-
jac, ze oni réwniez brali niedawno udzial w jakim$§
innym starciu.
UKRYTA WYTRZYMAEOSC. Jednym ze sposobow
uczynienia walki bardziej ekscytujaca jest zatajenie wy-
trzymalosci bohaterow, Gracze nie maja jej zapisanej, jak
to zwykle bywa, na karcie cech postaci. Wartos¢ tej cechy
zna tylko mistrz gry. Jezeli, na skutek otrzymanych obra-
#ef lub zmeczenia, wytrzymato§é obnizy sig, master powi-
nien opisa¢ graczowi tylko stan (np. czujesz, ze nie bylbys
w stanie przetrwaé drugiego tak silnego uderzenia; pazury
wilkolaka zaglebiaja si¢ w twoim ciele; rana, mimo ze
krwawi, nie sprawia wrazenia powaznej), w jakim znajdu-
je si¢ jego bohater — wartosci cyfrowe zachowuje wylgcz-
nie dla siebie.

To juz chyba wszystko. Jezeli dotrwate$ do korica, mo-
7esz uwazaé sie za szczeéliwea — wszyscy przeciwnicy od-
grywaijg role mokrych plam, mistrzowie gry schronili sig
w domowym zaciszu, uciekajgc przed rozwscieczonymi
graczami, gonigeymi ich z cyrklami w rekach po catym
miescie, a najwytrwalsi czytelnicy posneli.

PO GODEINIE TERO

Ufff... Kolejna bitwa za tobgq. Obrazy
star¢ przesuwajq sie przed twoimi
oczami, niczym w kalejdoskopie, mimo
‘e od zakorczenia sesji minglo kilka
godzin. Trudno powstrzymaé ci
§miech na wspomnienie Yossy ucie-
kajqcego przed dwoma goblinami.
Wyraz niedowierzania na twa-
rzy Artmara (mnie tam na-
prawde nie bylo — przyp.
Artmara) bedzie ci popra-
wial humor jeszcze co
najmniej przez dwa
tygodnie. Fraje-
rzy. Mysleli, Ze znowu zro-
big cie w konia. Ich
niedoczekanie. Dobry
mistrz gry to nie tylko
przygotowany mistrz gry,
Ciggle jednak musisz
byé czujny — przed tobg
kolejne potyczki. Tych
_samych trikéw nie da sie
powtdrayé dwa razy, wigc
juz dzisiaj musisz zaciqc¢
obmy§lac nastgpne.
Powodzenia!
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RPG obecnie

Od dosy¢ dawna kraza w Srodowi-
sku polskich rolplejowcéw plotki
o nowej, tajemniczej grze, okreslanej
powszechnie mianem storytellingu.
Z pewnofcig wielu z was styszalo juz
o tym terminie, niektérzy Kojarza go
z produktami firmy White Wolf, taki-
mi jak Vampire: The Masquerade,
Werewolf: The Apocalypse, Wraith:
The Oblivion, ale na pewno nie kazdy
wie, 0 co W tym wszystkim chodzi.
Postaram si¢ wam to wyja$ni¢, rozpra-
szajac wszystkie watpliwosci i niesci-
stodei, jakie kraza w Polsce na temat
storytellingu.

Jak pewnie kazdy wie, storytelling
narodzil sie w Stanach Zjednoczo-
nych, kolebce wszystkich gier fabu-
larnych. Przyczynila si¢ do tego firma
White Wolf. Nie nalezy jednak, a na-
wet nie wolno, zawezaé tego pojecia
tylko i jedynie do gier wydawanych
przez t¢ firme. Od razu na wstgpie na-
lezy sobie powiedzieé, ze storytelling
nie jest Zadnym systemem, nie jest
zadng grg fabulamg; nie jest tez zad-
nym §wiatem ani nie ma nic wspélne-

go z mechanikg gry. C6z wigc to jest? =

— zapytacie. Odpowiem — storyielling
jest kolejnym, wyzszym etapem ewo-
lucyjnym w dziedzinie RPG, jest po
prostu nowa forma prowadzenia gry,
nowym sposobem odgrywania rél
i nowa jako$cia samej gry, sprawiaja-
cg, ze staje si¢ ona glebsza i bardziej
intensywna, a przez to ciekawsza, bar-
dziej wciagajaca i zapewniajaca lep-
sza zabawe. Jednak, aby dokladniej
ukaza¢ cale zjawisko storytellingu,
nalezy je przedstawi¢ w Swietle ewo-
lucji gier fabularnych.

Ewolucja RPG

Matka wszystkich gier fabularnych
byla, pomijajac prosciutkie D&D, gra
Advanced Dungeons & Dragons
(w skrécie: AD&D), ktéra obecnie ma-
cie okazje poznaé w wydaniu polskim.
Dzié na §wiatowym rynku RPG (glow-
nie w USA) funkcjonujg dziesigtki réz-
nych gier fabulamych, a liczbg wszyst-
kich graczy szacuje si¢ w setkach tysig-
cy. Jako ze od wydania AD&D uplyne-
to juz prawie 20 lat, nie nalezy si¢ dzi-
wié¢ tym liczbom. Oczywiscie ten ka-
wal czasu sprawil, iz nie tylko zwigk-
szyla sig liczba wszystkich gier fabu-
lamych, ale takze ich jakos¢. Innymi
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slowy, gry ewoluowaly réwnolegle
z rozwojem samych graczy, ktdrzy
czesto zaczynali jeszcze jako dzieci
i kontynuowali gre przez wiele diugich
lat, aby i dzi§ sobie od czasu do czasu
pograé — ale juz jako powazni, doroSli
ludzie, a nawet glowy rodzin.
Prowadzony przez gracza bohater,
w ciagu wielu wieloletnich przygéd
zdobywa do$wiadczenie i awansuje
w hierarchii spolecznej Swiata gry,
w kategorii wiadzy, sily i mocy czy
przyslowiowych ,pozioméw”. Wraz
z bohaterem rosnie i rozwija si¢ sam
gracz — i to nie tylko jako jednostka
spoteczna rzeczywistego Swiata, ale
takze w kategoriach samego ,,gracza”.
Po kilku latach gry szczyci si¢ mia-
nem doswiadczonego gracza (lub Mi-
strza Gry), co — jesli nie jest bezpod-
stawne — 0znacza, iZ nie wystarczy mu
juz sama rgbanina, zabijanie orkéw
i smokéw, szukanie i wydawanie
skarb6w. Doswiadczony gracz pra-

gnie czego§ nowego, czegos innego —

czego$ glebszego, Krocej méwigc, ro-
sna i rozwijaja sie jego potrzeby, kidre
powinien zaspokoi¢ w pierwszej ko-
lejnodci Mistrz Gry.

Naprawde mato jest jednak na tyle
dobrych Mistrzéw, by potrafili spelni¢
oczekiwania wszystkich swoich gra-
czy, czesto bardzo wymagajacych.
Taki Mistrz musi zmieni¢ dotychcza-
sowy spos6b prowadzenia gry, jest
zmuszony do tworzenia zupelnie no-
wych przygéd. Teoretycznie nic go
nie pgranicza, moze stwarza¢ wszyst-
ko 'od nowa, jednak praktycznie musi
poruszaé si¢ w ramach prowadzonego
systemu, czyli §wiata i mechaniki gry,
a 1o juZ powazne ograniczenie.

Producenci gier nie pozostawali
wiec bierni, zatrudniali coraz to no-
wych tworcow i racjonalizatordw, sta-
rali si¢ spelniaé rosnace potrzeby gra-
czy. I wiadnie w ten sposéb rozpoczg-
1a sie ewolucja w przemySle gier fabu-
larnych. Proces tej ewolucji nalezy
rozpatrywaé w kilku aspektach: po
pierwsze, system 'RPG mozna rozbi¢
na dwa podstawowe skladniki — Swiat
i mechanike gry — z ktérych kazdy
moze rozwijaé si¢ z osobna; po dru-
gie, sama ewolucja podazata kilkoma
réznymi, czasem nawet ze sobg
sprzecznymi drogami.

Poczatkowo dominujgcymi §wiata-
mi gry byly §wiaty fantasy, natomiast
zasady mialy redni stopier komplika-

cji, ale byly za to dosy¢ sztywne.
Stopniowo pojawialy sig nowe §wiaty
- nie¢ tylko inne wersje fantasy, ale
takze §wiaty osadzone w zupehnie in-
nych konwencjach: hard s-f, horror,

‘cyberpunk, by wymienié tylko kilka,

Obecnie kazdy moze znaleZé co$ dla
siebie, wybor jest naprawde olbrzymi.

Interesujace przemiany przeszly
zasady rozmaitych gier. Giéwna ten-
dencja stalo sie dazenie do uzyskania
jak najwigkszego realizmu. Podstawo-
wa droga do uzyskania tego celu stala
si¢ maksymalna komplikacja przepi-
s6w, Wéréd wielu graczy zapanowato
biedne przekonanie, jakoby bardziej
zlozona struktura zasad oddawata
wickszy realizm gry. Przyczynily si¢
do tego gidwnie firmy wydajace licz-
ne dodatki, majace pelni¢ role rozsze-
rzef zasad do podstawowych podrecz-
nikéw danej gry. Klasycznym tego
przykiadem moze by¢ obecna, druga
edycja AD&D, do kidrej liczba dodat-
kéw niedtugo osiagnie okragla setke.
O ile powyzsze firmy kierujg sig
przede wszystkim zyskiem, o tyle gra-
czami kieruje jakas mania kolekcjo-
nerska, zmuszajaca do kupowania
kazdej ,nowofci”, ktéra niby ma
Luczyni¢ gre glebsza i bardziej reali-
styczna”, jak to reklamuja producenci.

Na szczeéeie obok tendencji zmie-
rzajacych do urealistycznienia gier,
pojawily si¢ takze dazenia do uzyska-
nia jak najlepszej .grywalnosci”.
Wspomniane pojecie mozna zdefinio-
wat jako stosunkowgq fatwosé prowa-
dzenia samej gry, co sprowadza si¢
gléwnie do mozliwie najprostszych,
a zarazem bardzo elastycznych zasad.
Nie mozna jednak traktowaé owej
wprostoty” zbyt doslownie; nie chodzi
o proste systemy dla dzieci, jak Wiad-
ca Pierscieni czy Oko Yrrhedesa, ale
o maly zbiér regut, ktére tworzg mig-
dzy soba tak rozlegl sieé powigzaf
i wsp6lzaleznosci, iz daje to w efekceie
olbrzymig liczbe kombinaciji, a pge‘z
to mozliwosci zastosowania ich
w grze. Jedli kto§ nie potrafi sobie te-
go wyobrazié, niech pordwna ze soba
dwa alfabety: tacifiski, liczacy 25 zna-
kow, i chifiski, liczacy kilka tysigcy
znakoéw — oba spelniajg te sama funk-
cje, ale z pewnosciq o chiriskim nie
mozna powiedzieé, Ze jest prosty,
Przykiadem systeméw o prostej i ela-
stycznej mechanice moze byé GURPS
czy Shadowrun.
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do AD&D 2nd Edi-

\ ///, tion powiedziat, w jaki

Jesli juz méwimy o ewolucji, nie
mozna pomija¢ wazniejszych gatezi
odchodzgeych od gléwnego pnia ge-
nealogicznego drzewa RPG. Je§li
uznamy, Ze pionowy piefi stanowig
gry czysto fabulamne, to od tego pnia
odrastaja na boki potgzne galezie, ta-
kie jak: solidna galaZ systeméw bi-
tewnych (np. Warhammer 40 000,
Man O War, Epic, Warzone), mniej-
sza gataz figurkowych gier planszo-
wych (np. Space hulk, Advanced Hero
Quest), weigz mala, ale rozwijajaca
si¢ galaz gier terenowych (np. Nexus)
i jakze prezna ostatnio, pnaca sie zu-
pelnie w inng strone gataz gier karcia-
nych (np. Magic: The Gathering, Zoi-
nierz Zaglady, Rage).

Im blizej szczytu genealogicznego
drzewa RPG, tym wigcej mozna za-
obserwowacé zmian w konstrukcji
systeméw. Pomimo zmieniania sie
Swiatdw gier, ktdre mialy zaspokajaé
coraz wybredniejsze gusta fanéw,
1 ewoluowania ich mechaniki, malo
uwagi poSwigcano innym aspektom
RPG. Wezmy chociazby taki .nastroj
gry”, Pierwsze préby stworzenia ,,na-
strojowego” systemu zostaly podjete
przez tworcow istniejacego juz od fad-
nych paru lat Zewu Cthulhu (nastréj
grozy) oraz Paranoei (atmosfera obled-
nego humoru). Jednak dopiero doda-
tek Ravenloft: Realm of Terror
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§posob wprowadzi¢ nastréj do
gry. Nie wystarczy
przeciez powie-

ma by¢ $mie-
szny, a Chill stra-
szny; trzeba wyjasnié,
w jaki sposcb cos ta-
kiego osiagnaé.
Dzigki ofiarno-

$ci Andrzeja Mi-
szkurki i Tomka Krecz-
mara mieliScie okazje poczytaé na
temat wprowadzania nastroju w wyda-
nym dwa lata temu 10. numerze
Magii i Miecza, w artykule
zatytulowanym Wias sie je-
Zy (jak réwniez ostatnio

w jego drugiej czesci). Byl

to strzal w dziesiagtke,

o czym Swiadczyta ogrom-
na woiwezas popularnosé
Ravenloftu (nawet w Pol-
sce). Mistrz Gry
otrzymal wreszcie
do reki narzedzia, za
pomoca ktérych maogt
panowa¢ nad atmosferg gry.

Teoria do$wiadczonych Mistrzéw mo-
gla si¢ wiec sprawdzié w praktyce
sprawiajac, ze prowadzone przez nich
wstraszne” przygody naprawde budzily
u graczy strach, a nie ironiczny uSmie-
szek, jakim reagujemy na ogladane ni-
skobudzetowe horrory klasy C, typu:
Kolejny powrdt latajgeych trumien IV,

Styl gry

Narodzila si¢ pewna trzecia jako§¢
— styl gry, dziecko dwéch skiadnik6w
systemu— $wiata i mechaniki. Styl jest
tu wiasciwym slowem, jako ze ze
swej definicji jest wzgledny i lepiej
odpowiada indywidualnemu charakte-
Towi gry — przeciez nie wszyscy graja
tak samo, nawet jezeli bedzie to ten
sam system lub przygoda,

Mdwige, ze obok Swiata i mechani-
ki gry pojawil sig styl, chce wam
uprzytomnic, iz w pewnym momencie
kazdy normalnie rozwijajacy si¢ gracz
uzmyslawia sobie fakt, ze nie chodzi
tylko o to, by graé, ale o to - jak graé.
Innymi stowy, gracz zaczyna pajmo-
waé zastosowanie powiedzenia: nie
ilo$¢ (nie maraton: 5 sesji w tygo-
dniu!, 20 w miesigeu! itd.), lecz jakosé

dzie¢, ze TOONS

(grania)! Te emancypacje przechodzi
w pewnym wieku kazdy, inteligentny
i prawidiowo rozwijajacy sie turlacz;
po prostu dojrzewa, a wraz z nim doj-
rzewaja jego potrzeby, co prowadzi
do wypracowania wiasnego, indywi-
dualnego stylu gry. Z takiego indywi-
dualnego stylu kazdego gracza i stylu
Mistrza Gry mozna wyciagnaé wspol-
ny pierwiastek — czyli grupowy styl
gry. Mistrzowie Gry, prowadzacy roz-
grywki w réznych grupach, z pewno-
Scig zauwazyli istniejace miedzy nimi
réznice i potrafig okresli¢ styl kazdej
z nich — jedna jest ,agresywna, roz-
wigzuje problemy sitowo, nie zastana-
wiajac sie”, inna z kolei ,,my§li prawi-
dlowo, ale zastanawia si¢ siedem razy,
zanim cokolwiek zrobi, asekurujac sie
na wszelkie mozliwe sposoby i tracac
czas". Zaden z tych sposobéw poste-
powania nie jest zly, kazdy jest po
prostu nieco inny, a moze po prostu
niezbyt dojrzaty.

Ta krétka pogadanka o stylu gry
miata na celu pokazaé wam, iz wiele
zalezy od was samych, wiele od Mi-
strza Gry, ale sporo tez od systemu,
ktéry, jesli obok ciekawego $wiata
i, grywalnej” mechaniki pozwala gra-
czom osiagnac wlasny styl, staje sie
wspanialym narzedziem. Je§li zosta-
nie ono wlalciwie wykorzystane, za-
pewni wam naprawde wspaniala zaba-
we i niezapomniane wrazenia —a o to
przeciez we wszystkich grach tak na-
prawdg chodzi.

Oczekiwania graczy spemnily sig,
otrzymali gry wyr6zniajace sig stylem,
Jednak proces ewolucji na tym sig nie
zatrzymal i w efekcie pojawil sie sto-
rytelling — kolejny krok naprzéd.

Storytelling

Zacznijmy od poczatku, od defini-
¢ji pojecia ,storytelling”. Pochodzi
ono od slowa ,Storyteller”, ktére
W jezyku polskim znaczy (podaje de-
finicje slownikowa): ,opowiadacz;
gawedziarz; cztowiek posiadajacy dar
opowiadania”, Natomiast samo ,,Sto-
ryteller” wziglo sie stad, iz znane
wszystkim graczom slowo ..przygo-
da” (popularne ang. ,,adventure”) za-
stapiono bardziej powaznym pojeciem
wstory”, czyli po prostu ,opowiesé”,
W rzeczywistosci Storyteller jest nam
wszystkim dobrze znany, choé pod
nieco innym mianem. Firma White
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Wolf, ktéra ten termin ukuta, cheiala
— i slusznie zreszig — stworzy¢ cos zu-
peinie innego, nowego. To normalne
przeciez, ze kazde wydawnictwo pra-
gnie odr6zni¢ swoj produkt od innych.
Tak wiec, wystgpujacy w AD&D
Dungeon Master (Mistrz Podziemi),
w Zew Cthulhu — Keeper (Straznik
Tajemnic) i w grach storytellingo-
wych — Storyteller — jest dokladnie
tym samym, co u nas w kraju przyjeto
sie okredla¢ wspdlnym mianem Mi-
strza Gry. Ale tworcy (czy raczej pro-
ducenci) nie poprzestali na tym i od
Storytellera stworzyli pojecie ,story-
telling” (neologizm w j. ang.). A za-
tem gry prezentujace 6w nowy system
nie nosza juz miana gier fabulamych,
ale gier storytellingowych albo raczej
— po polsku — gier narracyjnych.

Dlaczego jednak ,storytelling ga-
me”, a nie ,role-playing game"? Na-
suwa sie odpowiedz — dla innej, nowej
nazwy, ale nie jest to prawda, przynaj-
mniej nie do konca. Ot6z do tej pory
mieliSmy gry fabularme — takie czy in-
ne, lepsze czy gorsze — ale ,tylko" fa-
bularne. Narracja to olbrzymi postep
w dziedzinie RPG, prawdziwe odkry-
cie i kamiei milowy w ewolucji gier
oraz, jak na razie, wierzchotek ich
drzewa genealogicznego, nic wige
dziwnego, iz autorzy wyniesli swoje
dziecko na piedestal, nadajac mu no-
wa, nie znang dotychezas nazwe.

Dlaczego wiasnie ,,Narrator”, ,,nar-
racja™? Z lektur wiemy, kim jest nar-
rator — to podmiot opisujacy wydarze-
nia i bohateréw w fabule kazdej opo-
wiescl, nie bioracy (zwykle) bezposre-
dniego udzialu w akeji. Narrator pro-
wadzi opowiesé, a to, co robi, nazy-
wamy narracjg, zupeinie tak jak
w wypadku oryginalnego Storytellera.
Wszystko pasuje idealnie.

Porzuémy nazewnictwo i przejdi-
my do konkretéw, poslugujae sig juz
polskimi odpowiednikami.

Narodziny narracli

Mylg sig ¢i, ktorzy sadza, Ze namracje
wymySlita firma White Wolf, a pierw-
szym systemem narracyjnym byl Vani-
pire: The Masquerade. Jakie§ ponad
pigé lat temu do wydawnictwa TSR
zgloszony zostal projekt systemu gro-
zy, noszacego nazwe R.LP. Gra moze
nie byla w pelni grq narracyjng, & na
pewne si¢ tak wéwcezas nie nazywala,
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ale byla na tyle inna i nowatorska, iz
producenci przestraszyli sig, Ze moze
zostaé nie zrozumiana przez graczy i po
prostu sie nie sprzedaé. Odrzucili pro-
jekt, decydujac sig na wprowadzenie
mniej rewolucyjnego dodatku Ravenloft,
ktéry zostal przyjety z ogromnym
aplauzem przez wszystkich fanow
AD&D, Cbz, moze wiedy rzeczywiscie
bylo na narracje troche za wezesnie,,.
Niedtugo péZniej pojawil sig Am-
ber — system bezkostkowy, o ktérym
pisalem juz dwa lata temu w 6. nume-
rze MiM. Dzi$§ mogg ten system swo-
bodnie zaliczy¢ do grona gier narra-
cyinych, a nawet potraktowaé jako
pierwszy z nich, cho¢ wtedy sig je-
szeze 0 tym nie mowito. Amber nie

-wzbudzil na Zachodzie zbyt wielkie-

go entuzjazmu, zapewne ze wzgledu
na zbyt wielka, nienaturalng dla gra-
czy inwencjg, jaka bylo calkowite
odrzucenie kostek, co czynito gre nie-
zwykle trudna, wymagajaca prawdzi-
wego obiektywizmu od Mistrzé6w
i elokwencji od graczy.

Przyjelo sig jednak sadzic, iz twor-
ca pierwszej gry narracyjnej byt Mark
Rein Hagen, ktéry podobno — jak glo-
si anegdota — pod wplywem obejrza-
nego filmu Lost Boys i wyskokowych

. trunkéw wpadt na pomyst gry,

w ktérej gracze mieliby byé towcami
wampiréw. Niedlugo potem, po po-
nownym skosztowa-
niy napojow wysko-
kowych, zmienil swoj
pomysl — bohaterowie
stali sig wampirami,

Swiat businessu RPG nie pozostal
bez odpowiedzi i juz wkrétce pojawito
sie Nephilim firmy Chaosium, Immor-
tal firmy Precedence, Kult firmy Tar-
get Games czy gloSny ostatnio system
Whispering Vault wydany przez mato
znang firme Pariah Press. Wszystko
wskazuje na to, iz nastala nowa era
w dziedzinie RPG — era narracji, jako
ze nawet AD&D ma dzigki temu zy-
skaé (lub juz zyskalo) nowe dodatki,
wprowadzajace elementy narracji.

Co to Jest narracja?

Na koniec najsmaczniejszy kasek —
opowiem wam pokrotee, na czym po-
lega idea tego zjawiska. Ot6z, jak juz
powiedzialem wczesniej, gry narracyj-
ne skupiaja si¢ przede wszystkim na
samej grze, a §ciélej — sposobie prowa-
dzenia opowiesci (czyli przygéd)
i sposobie odgrywania przez graczy
161 swoich bohateréw. Ale po kolei.

— mechanika gry

Mechanika gry schodzi na dalszy
plan — jest maksymalnie elastyczna,
zlota zasadg jest: ,usuwaj, zmieniaj,
poprawiaj wszystkie zasady, ktore
twoim zdaniem tego wymagaja'.
Zwykle opiera si¢ na systemie sukce-
séw, czyli sposobie wykonywania
rzutéw i testow, polegajacym na uzy-

a opracowanej grze

nadano nazwe Vampi-

re: The Masquerade.

Nie tylko sam pomysi
weielenia sie w wam-
piry przyniost stawe
tej grze, ale moze

przede wszystkim jej
styl i fakt, iz nie byta
ona juz gra fabularna,
ale wiadnie narracyj-
na. To byl prawdziwy
hit na rynku gier, nic
wige dziwnego, Ze fir-
ma White Wolf eks-
ploatowala t¢ ziota
zyle  wypuszezajac
kolejne systemy,
w ktorych gracze mie-
li odgrywaé wilkolaki
czy duchy.




skaniu okreslonego wyniku na kazdej
z kostek (zwykle dziesiecio$ciennych)
z ich puli, ktéra przystuguje graczowi
podczas testu wykonywanej przez jego
bohatera akcji. Mechanika jest dzigki
temu na tyle prosta, a kilka podstawo-
wych regut tak oczywistych, iz nie ab-
sorbuje zbytnio uwagi gracza, pozwa-
lajac mu skupié¢ sie na tym, co w nar-
racji najwazniejsze — odgrywaniu roli
swojego bohatera. Grajacy nie musza
pamigtaé tych wszystkich zbiordw za-
sad i regulek, stosowa€ rozmaitych ta-
bel i wykonywaé skomplikowanych
rzutéw réznorakimi kostkami, co ce-
chuje wszystkie systemy dazgce do re-
alizmu przez komplikacje przepis6w.

— éwilat mroku

Swiaty we wszystkich systemach
narracji, niezaleznie od wydajacej je
firmy, s do siebie bardzo podobne,
a dzieje si¢ tak dlatego, iz stanowig
odbicie naszego Swiata, rzeczywistego
i nam wspéiczesnego. Ukazuijg bliska
nam rzeczywistoS¢, widoczng za
oknem i dookota nas — jednak odbicie
to jest cokolwiek spaczone, odbite
w krzywym zwierciadle, gdyz w §wie-
cie gry nie ma tego spokoju i harmo-
nii, ktdéra wecigz jeszcze mozna do-
sirzec u nas. Zbliza sig koniec (wieku,
Swiata?), ludzi ogarnia dekadencja, na
ulicach szaleja gangi, w ciemnych
uliczkach czyhajg zboczeficy i psy-
chopatyczni mordercy, arystokratycz-
na elita wyzszych sfer nura sig w per-
wersyjnej rozkoszy, a w mroku czai
si¢ nieznane zlo. To $wiat mroku
i w nim wiasnie przyjdzie zy¢ bohate-
rom gier narracyjnych.

Narzedzia narracji

Systemy narracyjne nie ograniczaja
sie jednak tylko do ukazania nastrojo-
wej wizji Swiata, prezentujg zestaw
narzgdzi — technik, za pomocg ktérych
Narrator moze oddzialywac na graczy
i dzigki ktérym ci ostatni moga lepiej
wczug sig w role bohaterdw opowiesci
tworzonej wraz z Narratorem. Techni-
ki te w gléwnej mierze odwoluja sig
do chwytbw i trikéw, ktérymi od daw-
na postuguja si¢ autorzy powiesci czy
rezyserzy filmowi. Je§li Narrator chee
oddziatywa¢ na graczy, tak jak to robi
dobra ksigzka czy film, musi poznaé
tajniki pewnych technik literackich,
a takze lizng¢ nieco psychologii.
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— struktura opowleécl

Kazda opowies¢ (przygoda) skiada
si¢ z tych samych element6éw, co po-
wies¢, Na pierwszym miejscu nalezy
wyrbzni¢ fabule, zbiér powiazanych
witkow opowiesci, obejmujacy wszy-
stkie zdarzenia polgczone w ciggi
przyczynowo-skutkowe, rozwijajace
sie w czasie. Fabula jest osadzona
w okreslonej konwencji ($wiata gry),
ma swoje okreslone tlo (otoczenie bo-
hateréw i sytuacja w konwencji), ma
réwniez swoj motyw przewodni (te-
mat), kiéry ja spaja, i styl (nastrdj),
czyli sposéb, w. jaki jest opowiadana.
Ma swdj wstep, rozwiniecie i zakofi-
czenie, zgodnie z budowa konspektu,
czyli luZnego scenariusza gry, na
ktérym Narrator si¢ opiera, w duzym
stopniu jednak improwizujac. Fabula
nigdy nie ma przebiegu linearnego,
tak powszechnego w wigkszosci do-
tychezas publikowanych przygéd. Jest
wielowatkowa, a do zakoriczenia opo-
wiesci prowadzi wiele réznych drég.
Dzigki temu bohaterowie maja pelna
swobode dzialania, ki6rej nie ograni-
cza sztywny scenariusz linearny.

Narrator powinien doskonale zna¢
strukture fabuly, podabnie jak lekarz
atlas anatomiczny. Dzigki temu bedzie
wiedzial, kiedy zastosowaé wlasciwy
chwyt — kiedy graczy przestraszyé,
a kiedy da¢ im odetchnaé, kiedy spro-
wokowac, a kiedy wzbudzié litosé.

— technikl narracji

Nie chee tu szezegélowo opisywaé
poszczegdlnych technik, gdyz naleza-
toby temu zagadnieniu po$wigcié caly
odrgbny artykul, dlatego ogranicze sie
tylko do ich wyr6znienia.

Po pierwsze — napiecie. W pewnych
sytuacjach ro$nie, wzbudzajac u gra-
czy ekscytacje, w innych spada, po-
zwalajge im sig odprezyé. Operowanie

napieciem to sztuka, kt6rej warto sie
nauczy€. Napiecie wiaze sig z umie-
JetnoScig sterowania czasem biegu
wypadkéw. Na pewno kazdy zauwa-
zyl, ze w pewnych momentach przy-
gody czas niesamowicie sie wlecze,
robi si¢ go za duzo, kiedy indziej
gwaltownie przyspiesza, jest go nawet
za malo (np. walka). Opowies$é jednak
nie toczy si¢ stale z jednakowg pred-
koscia, zawsze mozna wyréznic¢ zmia-
ny tempa. Szybko§é akeji w fabule
wykresla sinusoide, akcja raz toczy sig
szybko, raz wolno, na przemian. Czas
podnosi napigcie, gdy jest go malo,
Kiedy Narrator wyznaczy bohaterom
pewien limit czasowy, graczom
w miarg jego uplywu moze sig zrobié
naprawde gorgco. Podniecenie graczy
zacznie siega¢ szezytu, kiedy Narrator
celowo bedzie oddalal bliskie juz
zwyciestwo bohaterdw. Niech gra-
czom nie bgdzie zbyt fatwo — wplacz
ich w intryge albo otocz aurg tajemni-
cy tak, by nie wiedzieli, co sie dzieje.
Wiele zalezy od opisu — to kolejny
element sztuki narracji. Mistrz Gry
powinien wiedzie¢, kiedy przedstawié¢
graczom dlugi, szczegélowy opis,
a kiedy szybki i pobiezny, Sposéb
opisywania kazdej sytuacji musi by¢
uzalezniony od charakteru tej sytuacji.
Kazdy styl opisu ma swéj cel. Nie na-
lezy przy tym zapominaé o wykorzy-
staniu glosu, mimiki, a nawet gestyku-
lacji. Opis oddziatuje na wyobraZnig
1 nalezy to wykorzystaé.

Bardziej doswiadezeni Narratorzy
bedg postugiwaé sie bardziej zlozony-
mi technikami. Po pierwsze, mogg
wprowadzaé do wiasciwej gry male
jednoaktéwki — watki poboczne roz-
grywane przez graczy obok giéwnego
watku fabuly. Gracze wcielaja sie
w, nowych, pomniejszych bohateréw,
ktérych odgrywaja na przemian
z glébwnymi. A co moze sig staé, gdy
ich drogi sie zejda? W ten sposdb
mozna wprowadzi¢ do gry wspomnie-
nia bohateréw, watki poboczne i réw-
nolegle, sekwencje oniryczne. Bar-
dziej obeznany z psychologia Narrator

posunie sig do stosowania symboli-
zmu, ale to naprawde trudna

sztuka.

Nalezy przy tym pamigtaé, ze

wszystkie techniki i chwyty
musza miec jakis swoj cel i mo-
gg by¢ zastosowane tylko
w pewnych warunkach, zgodnie




z logicznym schematem budowy kon-
spektu i strukturg fabuly. Opowies¢
powinna mie¢ swéj punkt kulminacyj-
ny, gdzie napiecie akeji (i graczy)
osiaga szczyt, ten za$ powinien wypa-
daé tuz przed ostatecznym rozwiaza-
niem calej akcji, ktére — zaleznie od
sukcesu lub porazki bohateréw — jest
czasem nagrody lub przykrych konse-
kwencji. Warto jeszcze pamigtac o ja-
kiej$ poincie i zakoriczeniu otwartym,
bedacym wspaniatym zaproszeniem
do nowej, kolejnej opowiesci.

Akcja na zZywo

Gry narracyjne pozwalajg tez urzg-
dzaé — dla wywarcia na graczach
wiekszego wrazenia — cof, co nazywa
sig akcja na zywo (Live-Action). S3 to
krétkie sceny z fabuty opowiesci, roz-
grywane przez Narratora i graczy do-
stownie ,.na zywo". Gracze robig do-
kladnie to, co ich bohaterowie (pomi-
jajac jakakolwiek walke i wszystkie
niebezpieczne czynnosci), tzn. wsiajg
od stotu, przechadzaja sie po pokoju,
wygladaja przez okno, rozmawiajq ze
sobg (jako bohaterowie) i z postaciami
niezaleznymi, odgrywanymi przez
Narratora. Urealnia to gre, tworzy na-
stroj i jest dla wszystkich $wietng za-
bawa. Idea akcji na zywo jest danie
graczom mozliwosei wigkszego
wecziicia sig w tole i poglgbienia inte-
rakcji migdzy samymi bohaterami,
a takze postaciami Narratora.

Peychologizm

Gry narracyjne charakteryzujg si¢
duzym naciskiemi na psychologiczny
aspekt gry. W grach narracyjnych, ale
i fabularnych, tworzy si¢ tréjkat od-
dzialywafi i powigzan: Narrator od-
dzialuje na gracza i na jego bohatera,
gracz oddzialuje na Narratora i swoje-
go bohatera, za§ w efekcie bohater
podlega obustronnym oddziatywa-
niom, zar6wno ze strony Narratora,
jak i gracza, Jednak u wierzchotka te-
go rownobocznego trjkata zawsze
stoi Narrator - to on prowadzi narra-
cje, to on jest rezyserem tego filmu-
opowieSci i to on ma najwigkszy
wplyw na aktoréw-graczy, wiasnie
poprzez kontrolg ich rol.

Gry narracyjne zakladajg, ze Narra-
tor musi najpierw dobrze poznac swo-
ich graczy — dlaczego graja, co lubia,
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a czego nie cierpia 1 jakie sa ich ocze-
kiwania. Znajac nature swoich gra-
¢zy, ich zachowanie, pra-

gnienia i sposob
gry, Narrator fatwo
moze im daé to,
czego  pragna,
symbolicznie
wprowadzajac to

do  opowiesci

i oferujac bohate-
rom. Gracze wy-
niosg wowczas z gry
pelna satysfakcje,

a o to przeciez chodzi.
Ponadto znajomo$é ich
osobowosci pozwoli Narra-
torowi tatwiej oddziatywac
na ich emocje. Bedzie mogl
zastosowaé odpowiednie chwy-
ty i skutecznie manipulowaé gra-
czami poprzez ich bohaterow, tak \
by tego nie odczuwali, a nawet
ezuli swobodg ruchdw.

Z punktu widzenia graczy, narracja
pozwala im zglebié odgrywanego
przez siebie bohatera, blizej si¢ z nim
zwigzaé, by lepiej wezué sie w jego
role. Gracz poznaje zyciorys swojej
postaci, dziecifistwo bohatera, two-
rzac jego historig wspdlnie z Narrato-
rem w krotkiej miniopowieSci. Okre-
§la tez osobowo$¢ bohatera, opisujac
ja wedlug pewnych archetypow
w dwéch aspektach — usposobienia
i postawy. Czlowiek w glebi siebie
jest inny (to jego usposobienie), niz
prezentuje to na zewngtrz, dla $wiata
(to jego postawa). Tak wigc przykla-
dowy bohater moze by¢ z usposobie-
nia samotnikiem, lecz wobec innych
przyjmowaé postawe zagorzatego fa-
natyka. Oba aspekty osobowosei mo-
g4 sie skrajnie r6zni€, jak wyzej, ale
moga tez by¢ prawie identyczne — jak
u ludzi bardzo szczerych i otwartych.
Historia bohatera i jego osobowos¢
czynig go cztowiekiem z krwi i kosci,
a nie plaska, papierowa postacia, zde-
finiowana przez liczby na Karcie Bo-
hatera. Jesli bohater ma glebie, jest
bardziej rzeczywisty, jest przez to bar-
dziej interesujgcy i pociqgajacy dla
gracza, ktéry chce i moze wezuc sig
W jego role.

Na koniec nalezy pamigtac, ze opo-
wies¢ jest dla bohatera, a gra — dla
gracza; nigdy odwrotnie! Celem gry
narracyjnej, podobnie jak fabulamnej
i kazdej innej, jest przede wszystkim

dobra zabawa. Cho¢ gra narracyjna
oferuje nam wiecej mozliwosci, nie
zapominajmy, iz 10, czy si¢ dobrze ba-
wimy, zalezy w pierwszej kolejnosci
od nas samych.

Od redakcji: Musiny przyznad, Ze nie 28d-
dzamy sig = czescig poglyddw autora. Naszym
zdaniem 1=w. storyrelling nie jest niczynt nowym
~ tastugg White Walfa bylo jedynie nadanie
nazwy czeniuf, co od dawna byto obecne na
rynki. To tylko taki chwyt tekiamowy. Rafal nie
wsponmial w swoin tekicie o pierwszej grze fa-
bularnej, mienigeej sig grq narracyjng, 1o jest
o Ars Magice. Przed niq jeszcze byly inne. pa-
sujgee do definicji storytellingu (min, Pendra-
gon). Nie mozna rownies powiedzied, by mecha-
nika sukceséw byla nierozerwainie zwigzana
2 systemani tego typi: Ale to temat na supelnie
nowig opowiesc...

Autorzy, i producenci gier na pewno nie
wspomnieli po raz pierwszy o nastroju doplero
przy okazji wydarnia Ravenloftu. Prakfycznie
wiekszos¢ gier wychodzqeych w latach osiem-
dziestqrych zawierala wskazdwki dotyczqee
mworzenia odpowiedniego klimatu rozgrywki.

I ostatnia sprawa — gry w rodzaju War-
hamumiera Fantasy Battle'as czy Warzone na
pewno nie wywodzq sig od gier fabularnych —
jest dokladnie odwromie, D&D powstalo na
bazie gry bitewnej, przedsiawiajgeej Sredhnio-
wieczne starcia zbrojne, z kidrej z kolei wyewo-
luowata Chainmail.

Reasumujqe, nalepki = napisem storytelling
nie moina preyczepic do iadnej z gier, Storyrel:
ling to (naszym zdaniem) sposéb prowadzenia
gry — nie mechanika ani §wiar systemu — zali-
crenie jakiegof systemu do gier storytellingo-
wych, zaleine jest wylqeznie od MG, decydujq
o rym bowiem wylgcznie jego umiejetolci.
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aruderzy Morgluma to radosna, zlodliwa banda

Mrkéw i goblindw, liczaca okoto osiemdziesigciu

glow. Sa zawsze gotowi do wywolania wielu kio-
potéw po tym, jak wmaszerujg en masse w chszar, gdzie to-
czy si¢ twoja kampania. Do czego moga d si¢ preydad? No
062, niekiérzy bohaterowie graczy niezbyt cheinie wehodzg
w Dzicz i micszaja sie w sprawy tych naprawde-ztych-po-
twornych-gosci, krecaeych sig po obrzezach $wiata. Jak sig
wydaije, bardziej odpowiada im walgsanie si¢ po miastach,
angazowanie w nudne intrygi polityczne, okazjonalne upija-
nie sig, czy obrabowanie nie uzbrojonego kupca. Za nic nie
cheg opudcid swych bezpiecznych schronien, ani wyruszy¢
na poszukiwania fortuny posrdd bandy krwiozerczych, stra-
szliwie niebezpiecznych stworzed-ludojaddw. A wige banda
krwiozerczych, straszliwie niebezpiecznych stworzen-ludoja-
déw z radoscig przyjdzie po nich do miasta;

Maruderzy stanowig dosé interesujace, niezwykle | powaz-
ne wyzwanie dla twych graczy — weale nie najmniejsze ze
stofdcych przed nimi zadan, bedze pelegalo na prébie po-
wstrzymania tych przynajmniej na wpdl inteligentnych
stworéw przed zniszczeniem, obrabowaniem lub zjedze-
niem wszystkiego, co drogie sercu bohateréw. A jakby tego
bylo za malo, orkowie przynajmnicj dziesigciokrotnie bedg
" ) przewyzszali druzyne liczebnodcia. Oczywiscie, przecigtny
. & ork koficzy jako padling, jesli zadrze z Milicja Middenhaim-
ska lub brygada najlepszych rycerzy Cesarza, ale poniewaz
zielonoskérzy specializujg sie w pladrowaniu Kozich Wolek
~ chronionych przez Milicje z Koziej Wolki — i znikajg za-
nim zjawi sie kawaleria, nie jest to problemem.

Wyzwanie stojace przed bohaterami graczy wiaze sig z (a)
opdznieniem Maruderéw do czasu nadejscia positkow, lub
(b) utworzeniem z beznadziejnych farmeréw grupy zdolnej
do walki (w stylu Stedmiu samurajow) i pokonaniem
orkéw na polu bitwy.

A, tak. Jest jeszcze moiliwos$c trzecia (¢) - utrzymanie sza-
cunku dla samego siebie po bezladne] ucieczece w jakies
bezpieczne miejsce.

MARUDERZY MORGLUMA

Nie tyle gotowa przygoda, co zarys calej kampanii, przeznaczonej dla gry Warhammer Fantasy Roleplay.

Maruderzy Morgluma $3 staro$wiatowym odpowiednikiem
gangdw motocyklowych, ktdre — jesli wierzy¢ filmom — ter-
roryzuja zrnacina czes¢ zachodniego wybrzeza Standw
Zjednoczonych. Brzydey, o paskudnym charakierze i je-
szcze gorszym zapachu, stanowig szczytowe osiggnigeie
orczej cywilizacii.

Ich baza lezy posrdd jakich$ gor (w poblizu miejsca,
gdzie toczy sie twoja kampania), Od czasu do czasu wy-
ruszaja z niej, by terroryzowad pobliskie ludzkie wioskl,
W sklad Maruderow wchodzi ogdtem okolo osiemdziesig-
clu pieszych orkdw - Zolnierzy; tuzin gobboskich wil-
czych jezdzedw | mniej wigcej dwudziestka snotlifiskich
niewolnikdw (przy okazji ¢l ostatnl sa zelaznymi racjami
Zywnosciowymi).



ORGANIZACJA

Maruderzy sa zorganizowani w pie¢ oddzialow: cztery liczg
po dwudzestu orkéw i jeden, w skiad ktdrego wehodzi 12
gablindw dosiadajacych wilkow. Dodatkowo czterech cay
pieciu orczych woinicow doglada trzech wozdw z zapasa-
mi bandy i 27 ciagnacych je snotlingow.

Przywddces jest Morglum Karkolamacz, zelaznopigstny ork
o straszliwej reputacji. Nieco nizej w hierarchii znajduje si¢
Bulg, ktory jest adiutantem Morgluma, a jeszcze nizej stoja
dowddcey oddzialéw: Gagluk Psichuch, Sogrodd Obdzie-
racz, Margrogg, Mama i Boggradd Kiel.

Dyscyplina, jak na orkowe standardy, jest stosunkowo wy-
soka — kazdy robi to. co kaze Morglum, gdyz w przeciw-
nym razie zostaje przez niego zabity.

Szef

Morglum Karkolamacz jest bylym najemnikiem. Obecnie
zajmuje si¢ rozbdjnictwem. Swa pozycje zdobyl dzigki
odwiecznej tradycji zdrady i gwaltu oraz zwyclgstwu nad
poprzednim przywddcg Roglobbem Flakorwijem. Fake, ze
wyzwal go na pojedynek mniej wigce] minute po tym, gdy
jaki$ pokurcz walnal go toporem w bebechy, wamocnil je-
dynie jego reputacje, jako osoby bystrej i sprytnej.

W miododci Morglum bral udzial w walkach przeciwko po-
kurczom. Podezas bitew olbrzymig role odgrywala krasno-
ludzka dyscyplina i wyszkolenie, ktére walnie przyczyniaty
sie do regulamych orczych porazek. Karkolamacz prébowal
wprowadzi¢ dyscypling pokurczéw we wlasnej bandzie — po-
niewaz jednak tego rodzaju zorganizowana dzialalne$c jest
obea orczej psychologii, odnidst jedynie niewielkie sukcesy.
Mimo wszystko udalo mu sie co$ uzyskaé; dzialalnosc bandy
jest bardzo efekywna i — poniewaz jak do tej pory Zaden po-
kurcz nie zdolal wypatroszy¢ Morghuma — nikt z orkéw nie
odwazyl sie zakwestionowac jego praywédztwa.

Wice szef

Drugim po szefie jest Bulg. (coz za trafne imig) — jak na
orka doé¢ mily i tatwy w obsludze. Chot¢ dobrze walczy

i jest inteligentny, brak mu ambicji, dlatego zadowala go
zajmowana pozycja. Ta wyraznie nie orcza cecha charakte-
ru powoduije, Ze doskonale nadaje si¢ dla adjutanta.

CALA RESZTA

Reszta gangu to przecietni orkowie i gobbosy — uwielbiaja-
¢a dobra zabawe krwiozercza banda zabdjcow.

Maruderzy rekrutuja nowych Zolnierzy w ten sam sposob,
co stara flota brytyjska (1zn. przez nieco oszukanczy za-
ciag), dlatego pewnym problemem s3 dezercje. Poniewaz
jednak techniki dyscyplinarne Maruderéw sq nieco bardziej
skuteczne niz te, kiedykolwiek stosowane przez brytyjska
marynarke (a to juz cod!), wiekszo$¢ rekrutéw nie probuje
ucieka¢ wigcej niz raz.

Opisywana banda zielonoskdrych dzieli sig na pig¢ oddzia-
16w, cztery piechoty i jeden kawalerii. Kazdy z nich ma
swoj wlasny, dyskretny urok.

Caglug Psichuch i s-ka

To, rzecz jasna, kawaleria. Jest to 12 gobbosow dosiadaja-
cych wielkich wilkéw. Ich podstawowym zadaniem jest dba-
nie o to, by Maruderzy nie zostali zaskoczeni przez sity wro-
ga. W czasie marszu przépatrujg téren z przodu, z bokow

i z tylu kolumny. Oznacza to, ze czesto dzialaja w odosob-
nieniu, dlatego Szef daje im wigee] luzu niz innym.

Gaglug, jak wielu innych dowddeow kawalerii, jest poszuki-
waczem chwaly, zawsze golowym do zrobienia czegos nie-
stychanie glupiego i romantycznego. Gdy napotka wrogd
kawalerie — nawet wielokrotnie liczniejszz - prawdopodob-
nie nakaze odirabi¢ szarzg | zaatakuje bez chwili wahania.
Trzeba zauwazy¢, Ze taktyka ta jest nadzwyczaj skuteczna
przeciwko ludzkiej kawalerii, kidrej wielkie konie bojowe
majg czesto tendencje do panikowania w wypadku ataku
wilka. Nie ma jednak watpliwesci, ze kidrego$ dnia Gaglug
wyda walke komus, kto bgdzie dosiadal dobrze wyszkolo-
nego wierzchowea, co dla goblina moze si¢ okazac przykrg
niespodzianka.

W czasie bitew Morglum uzywa swej kawalerii do wyma-
newrowania sit przeciwnika. Wilczy jezdécy objezdzaja pole
bitwy | starajg sic uderzy¢ na wroga od tylu, przecinajge jego
linie dowodzenia. W ten sposdb wywolujg panike i, czasami,
zabijaja lub zmuszaja do ucieczki dowodedw nieprzyjaciela,
Innym zadaniem wilczej kawalerli jest wylapywanie dezer-
teréw. Z tego powodu gobliny nie s3 specjalnie populame
wirdd zwyklych zotnierzy, kiorzy sq bardziej niz troche
nlezadowoleni, Ze, niczym ewce, sg zaganiani przez Smier-
dzacych gobboséw, Nie ma chyba potrzeby dodawac, ze
gobliny $pig w poblizu swoich wierzchowcdw, co ma ich
chroni¢ przed wyrazami ,wdzigczhosci” towarzyszy.

Na sziandarze wilczych jezdicdw widnigje stylizowane wy-
obrazenie wilka rozszarpujacego kodskie gardlo. Kaidy

z jezdécdw nosi na zawieszonym na szyi lafcuszku wyo-
brazenie koriskiego czerepu.

Gang Obdzieraczy Sogrodda

To elitarni Zolnierze bandy. 52 nieustraszeni w boju, a ich
motto brzmi — Jeszcze nie spotkali$my pokurcza, kiorego by-
$my nie lubili... Z SOSEM! Zolnierze tego oddziatu walczg
zazwyczaj w centrum linii Maruderdw i zadajg wigceej strat
nieprzyjacielowi (im tez niezle si¢ dostaje) niz ktérakolwiek
inna jednostka.
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W nagrode dostaja najlepsze lupy (zaraz po Morglumie

i Bulgu) i rekrutéw. Zawsze maszeruja na przodzie kolumny,
gdyz, jak $piewaj ,wszyscy inni mogg jes¢ brudny kurz!”.
Sztandar Obdzieraczy Pokurczy jest kruczoczarny, przecina go
krwistoczerwona blyskawica. Kazdy z Zolnierzy tego oddziatu
nosi na policzkach blizny w podobnym kszalcie (zdobywane
w czasie wyjatkowo odpychajacej ceremonii inicjacii).



Margrogga
Wartos$¢ bojowa Larw jest nieznana — prakiycznie caly od-
dzial sklada sie z samych rekrutow. Chod Margrogg, ich
dowddca, jest doswiadczonym weteranem, nie mial jeszcze
okazjl dowodzi¢ calym oddzialem; dlatego Morglum ma na
niego baczenie. W czasie bitwy Larwy stoja obok gangu
Obdzieraczy Sogrodda, gdyz istnieje szansa, ze ich przy-
kiad przysluzy sie nowicjuszon.

Margrogg nie wybral jeszcze bojowego sztandar swej jed-
nostki. Eksperymenty polegajgce na nabijaniu na kij duzej
ilodci owadzich larw okazaly sie nieudane. Sam dowddca
jest wiecznie wysmarowany odchodami, przez co caly czas
otacza go chmara much (wyroslych z larw); jego Zolnierze
jak dotad nie przejeli jeszcze tego nawyku,

Chiopcy Bogradda Kia

Chlopcy 53 dobrymi wojownikami, na ktorych z caly pew-
noécig mozna polegaé. Wykonuja rozkazy | Morglum uwa-
Zd, ze moina im ufad (o ile stowo .ufac" ma jakiekolwiek
znaczenie dla orka). Powyzsze zalety kwalifikujg ich do za-
daft waznych, aczkelwiek nie przynoszgcych wiele chwaly
- strzezenia lupow, utrzymywania flanek bez nadzoru prze-
loZzonego, samodzielnych wypraw po Zyvwno$c itp.

Chlopcey Bogradda nie majg choragwi bojowej, ale wczasie
- bitwy towarzyszy im Pijus, $winska maskotka (oczywiscie
towarzyszy tylko wiedy, gdy nie zostanie zezarty, lub gdy
Chlopcy mieli czas zaopatrzy¢ si¢ w nows maskotke).
Czlonkowie tego oddzialu przyozdabiajg nakrycia gléw ko-
} §¢mi paledw swych ofiar.

y Mamy
Chiopcy Mamy s3 bez watpienia najbardziej choiwg i leni-
wq jednostkg calej bandy. Sa niezdyscyplinowani, nawet
jak na orcze stancdardy. W czasie marszu Morglug albo Bulg
musi dba¢ o to, by dotrzymywali kroku pozostalym, S3 nie-
samowicie slabymi wojownikami, kiérzy pierzchng z pola
boju w obliczu zdeterminowanego napastnika.

Wystarczy jednak powiedzied, ze w miescie sa lupy, gorza-
la lub Zarcie, a do ich zdobycia trzeba tylko pokonac tych
paru glupich ludzi, by Chiopey Mamy zaszarzowali na nich.
niczym stado wyglodnialych rekindw,,..

Poniewaz strzelanie do przeciwnika z bezpiecznej odleglo-
sci nie wystawia na probe ani odwagi, ani cheiwodci
Chlopcdw, Morglum przydzielil im g niewielka ilos¢ strzal
1 luk6w, jakie posiada banda.

Sztandar Chlopcdw Mamy przedstawia stylizowane slorice,
w srodku ktdrego widnieje serce przebite mieczem. Kazdy
z Chlopcow obwiesza sie¢ mnostwem tanich Swiecidetek

I blyskotek — im wigcej blyszezacego Smiecia nosi na sobie,
tym wyzZszy jest jego status, Powszechne sg kradzieze tych
ozdob 1 nie raz juz zdarzylo sig, Ze natarcie orkéw gubilo
tempo lub wrecz ulegalo wyhamowaniu, gdyz Chlopey za-
trzymywali sie, by walczy¢ o dobra padlego kamrata.

Tak si¢ dziwnie sklada, ze Mama to ork rodzaju meskiego.
Wszelkie komentarze na temat jego imienia spotykajg sie
z dod¢ gwaltownym odzewem.




STRATEGIA I TAKTYKA

Cele Morgluma s3 proste — niespodziewana napasé, rabu-
nek, pladrowanie, palenie i odwrdt, nim obroncy zdolajg
sig jako$ pozbierad, Co za tym idzie, jesli okaze sig, ze
ofiary napadu wykazuja wiceej determinacii i odwagi, niz
si¢ po nich spodziewano, Morglum wycofa sig i poszuka
larwiejszych celow, Chyba Ze...

Rozumiecie — orkowie bardzo lubig preywodedw uciekaja-
cych z pola bitwy, a tak si¢ sklada, Zze uczucie to jest za-
zwyczaj wyrazone w postaci wielokrotnie powtarzanego
whijania ostrych narzedzi w plecy obiektu tegoz afektu,
Choé¢ Morglum jest na razie bezpieczny przed uczuciem te-
go rodzaju, (wszelkich  kochliwych” petentéw tnie na drob-
ne kawaleczki), to i on musi kiedy$ spaé. Dlatego uwaza,
ze swych podwladnych warto utrzymywad w dyscyplinie.
Dlatego wiasnie Maruiderzy zaatakujg kazdego, chyba ze
przeciwnik jest naprawde niesamowicie silny. JeSli zwycie-
#4 — Swictnie, Jak przegraja, to c6z — baty wybija z glowy
bunt nawet najbardziej zatwardzialym rebeliantom, a orki
potrafig wycofad sig, nie tracqc przy tym honoru lub slawy,
W czasie bitwy Maruderzy prezentuja styl i umiejetnosci prze-
cietnej grupy heavy metalowej. Frontalne natarcie jest dla
nich codziennodcia, chorzliwe manewry, w rodzaju atakow
oskrzydlajgeych, sa wykonywane jedynie w ostatecznosci.

ZWARTOSC JEDNOSTEK

Pojedynczy ork, zdany sam na siebie, prawdopodobnie
stwierdzi, ze walgsanie si¢ po tych odleglych, zamieszka-
nych przez wrogich ludzi, pokurczy i elfow krajach, weale
nie jest takim dobrym pomystem. Teskni za swojg zong

i dzieciakami, nic ma wystarczajgeej ilosci Zarcia i bolg go
nogi. Taki ork moze zdecydowad, ze ma tego wszystkiego
dosy¢ i wziad nogi za pas.

Morglum zdaje sobie sprawe z takiego niepozytywnego na-
stawienia swych zolnierzy. Dlatego jest zasada, Ze jego
orkowie dzialajg w oddzialach. Od czasu do czasu jednost-
ki s3 dzielone na mniejsze formacje, liczace nawet jedynie
po 10 Zolnierzy, ale doryczy to jedynie najlepszych (wil-
czych jezdZcow i Oprawiaczy Pokurczy) i ma miejsce tylko
w wyjatkowych przypadkach.

Informacje te beda pomocne dla MG, przed kiérym stoi za-
danie poprowadzenia potyczki pomiedzy BG a wielka gru-
pa orkéw. Pojedynczemu Zolnierzowi nie wolno oddali¢
sie bardziej niz 12 metréw (15 centymetrow) od reszty ad-
dzialu. Ci, ktorzy beda dalej, nie beda mogli korzystad

z dobroczynnego wplywu wysokosei Cech Przywodezych
swego dowddey; jesh tylko bedzie to mozliwe, postarajg
sie jak najszybciej zblizy¢ sie do swych towarzyszy.
Powyiszg zasade ignordja Morglum, Bulg. i jezdécy wilkdw.
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ZWARTOSC CALE] BANDY o

Morglum lubi mie¢ wszystkich na widoku. Poniewaz
zazwyczaj dziala w glebi terytorium wroga, zdaje sobie
sprawe z niebezpieczefistwa lezacego w dzieleniu
wiasnych sil. Z akrycznego punkiu widzenia dobrze jest,
jesli wszystkie oddzialy sq na tyle blisko siebie, by mogty
sie’ latwo wsplerac. A poza tym wiadomo, ze pozostawione
samym sobie jednostki orkdw moga daé noge lub wzaje-
mnie si¢ zaatakowacd.

Dlatego praktycznie zawsze oddzialy orkdw beds sie znaj-
dowaly w odleglosdci do 48 metrdw (60 centymetrow) od
siebie. Te jednostki, ktore bez specjalnych rozkazow beda
pozostawaly dalej, beds zawsze staraly sig zblizy¢ do
swych kamratow.

Morglum moze rozkazad swym oddzialom, by oddalily sig
na wieksza odlegloéé, jesli tylko sluzy to jego planom, np.
— Stifta na tem mozdzie, albo wybije wam mozgi ze (bow!
Dyscyplina (tzn. strach przed kara) spowoduje, Ze orki be-
da wykonywaly powierzone im zadanie przez 2k6 godzin.
Po uplywie tego czasu istnieje jednak spora szansa, ze jed-
nostka zacznie sie w przedziwny sposob ulatniac”.

Kiedy oddzial zolnierzy Morgluma bedzie pozestawal bez
nadzoru przez 2k6 godzin, co dwieé godziny wykonaj dla
niego test Cech Przywodezych (testuj CP dowddey od-
dzialy). Jezeli test bedzie udany, Zolnierze beda sig stoso-
wali do rozkazu Morgluma. W przypadku, gdy test bedzie
nieudany o mniej niz 30%, 1k6 orkéw wpadnie na my$l, by
zrobié¢ coé innego, niz im kazano, Jezeli test zostanie spalo-
ny o wigcej niz 30%, z oddziatu ucieknie 2k6 orkéw. By
zorientowad sie w ciekawych przykladach orczego zacho-
wania, zajrzyj do Tabeli Orczych Zachowan.
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REAKCJE ODDZIALOW

Ponizsza czes¢ antykulu dostarczy ci dosy¢ glupich tabel,
ktore mozesz wykorzystad do ckreslenia reakcji Zolnierzy
Morgluma na zaistniale wydarzenia. Chod nie s3 one wy-
czerpujace (nie s3 tez chod czedciowo powazne), mog3g c
podpowiedzie¢, w jaki sposéb dziatajg ¢l Zii.

Tabela orczych zachowad
Za kazdym razem, gdy pozostawiona bez nadzoru
grupa orkdw nie wykona testu Cech Przywodczych,
wykonaj rzut k100, a jego rezultat odczytaj w poniz-
szej tabeli.

01-14 Zaklady. Kilku orkéw zaangazowalo sie w gwal-
towng bojke, Pozostali obstawiajg wynikl, W cza-
sie bijatyki walczaey otrzymujg K3-1 obrazefi,

15-28 Lotto. Podobne do Zakladdw, ale w czasie tej
bdjki uzywa si¢ broni. Walczacy otrzymuija K6
obrazen, gapie K3.

29-43 Co$ na zab. Orki wyruszajg na poszukiwanie
czegos jadalnego. Jesli strzega wozdw z zapasa-
mi, W tajemniczy sposob znika K6 snotlingéw,

44-58 O zesz ty! Kilku orkéw uczestniczy w konkursie
na najlepsze nieprzychyline okre$lenie innego

= oddziatu, Jesli zdarzy sie tak, Ze opisywany od-
dzial znajdzie si¢ w zasiggu stuchu, patrz Lotto.

59-74 Samowolka. Niektérzy z orkdw zdecydowali
sie na malg wycieczke, szukajac miejsca, gdzie
mogliby si¢ spokojnie zdrzemnad, Wracajg wte-
dy, gdy odpowiada to MG.

75-89 Idy marcowe. Sfrustrowani orkowie czynig
plany zabicia Morgluma 1 przejecia Maruderéw
pod swoje dowddztwo, Uwaga: nie majg dosé
Jaj, by wykonad swéj plan.

90-00 Chorzy wystap. Orki stwierdzaja, ie wskutek
wystawienia si¢ na dziatanie niezdrowego slorica
i $wiezego powietrza, pozarazali sig jaka$ dziw-
ng, straszng chorobg. Idg do Morgluma i rozwie-
kle prosza go, by ten pozwolil im wrdci¢ do do-
mu, gdzie beda mogli w spokoju umrzed. Mor-
glum stucha z zainteresowaniem, rozbija kilka
giow | odsyla orkdw z powrotem do oddziatu.
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Kiedy jeden lub kilku orkow zachowa sie w nieodpowie-
dni sposob, wybierz dla nich jedng z ponizszych kar,

OstrzeZenie: Mo?glum wytarga ich za uszy | odsyia z po-
wrotem do oddziatu,

Powaine ostrzeZenie: Morglum wali ich w leb (k3\punk-
té6w obrazen — mie uderza ich pieéci), po czym odsyla do
oddzialu. Prestiz ukaranych Zolnierzy wzrasta wérdd czlon-
kdw wlasnej jednostki.

Degradacja: Ork zostaje zdegradowany do roli snotlinga.
Musi ciggngé woz i jesli do momentu wyczerpania zapaséw
nie zdola odzyskac utraconego statusu, zostanie zjedzony.

Odszkodowanie: Poniewaz wiekszodc orkéw nie posiada
pienigdzy, ork musi zaplaci¢ czesciy swego ciala: palce i uszy
w przypadku lekkich przewinien, ramiona, nogi lub inne
czule konczyny w przypadku powazniejszych zaniedbarh.

Egzekucja: Zazwyczaj wykonywana w niestychanie odra-
zajacy sposob. Przyklady mozesz zaczerpngé studiujac dzia-
lanie hiszpanskiej Inkwizycji oraz czyrajac dziela po$wieco-
ne imperiom Rzymian i Aztekow.,

Tabela rzezi
Z poniiszej tabeli skorzystaj, gdy oddzial orkéw nie-
spodziewanie napotka druzyne BG.
Wykonaj test CP oddzialu orkéw, korzystajae z poda-
nych penizej modyfikatordw. Uzyj CP najwyiszego
ranga przywodcy, obecnego na miejscu zdarzenia.

Test CP Poczatkowa Reakcja

Udany Jednostka zachowuje sie jak

o wigcej niz 309 dobrze nacliwiona maszyna, na-
tychmiast robigc to, co jest najbar-
dziej wilasciwe,

Udany Przez k6 rund Zolnierze

o mniej niz 30% oddzialu krecg sie niepewni, co
majg robi¢, Pézniej robiq 1o, co
jest najbardziej wlasciwe,

Nieudany Przez k6 rund iolnierze oddzialu

o mniej niz 30%  kreca sie niepewni, co maja robid,
W kazdej rundzie K3 orkdw wyr-
sza na zwiedzanie okolicy.

Nieudany Ucieka 2k6 orkdw. Pozostali

o wigoej niz 30%  robig coé bardzo dziwnego | wielce

nieodpowiedniego — szarzujg na
wroga, oskarzajg swego wodza (wy-
rok zostaje wykonany w trybie na-
tychmiastowym), itp.
Uwaga: jesli Maruderzy nie zostana pokonani, '?5%
dezerterdw powrdci po zakonczeniu walki.

Tabela wykonywania rozkazéw
Za kazdym razem, gdy Morglum wyda rozkaz jakiejs
jednostce orkdw, rezultat sprawd? w ponizszej tabeli.
Uzyj Cech Przywodczych Morgluma i zastosuj do
nich podane ponizej modyfikatory (jeéli oddzial jest
od niego w pewnej odleglosci, Szef musi albo pofaty-
gowac sie osobiscie, albo wysla¢ poslanca — obie
opcje wymagaja nieco czasu),

Test CP Rezultat

Udany Oddzial natychmiast

o wiecej niz 30% wykonuje 1o, czego chee Morglum.

Udany Zorientowanie sig w rozkazie Morg-

0 mniej niz 30%  luma zabiera K6 rund. Po ich uplywie
orki robia to, czego chee Morglum,

Nieudany Oddzial albo nie robi

o mniej niz 30% . nic, albo przez K6 rund zastanawia
sig, ¢co ma zrobié, po czym robi
co§ innego, niz zada Szef,

Nieudany Oddzial albo ulega panice

o wiecej niz 30% (2K6 orkéw natychmiast ucieka, po-

zostali krecg sie bezradnie), albo
wpada w szaf (kazdy zolnierz szuka
kogos, kogo moina wykoriczyd —
nawet jesli jest to Zolnierz sgsiedniej,
przyjazne] jednostki), albo robi to,
co MG uzna za najbardziej zabawne.

Modyfikatory Cech Przywédczych

Jednostee towarzyszy Morglum +20
Jednostce towarzyszy Bulg +10
Jednostka zaskoczyla BG (albo obie strony sq zaskoczone)  +10
Jednastka wezeénlej pokonala BG +10
Jednostka zostaje zaatakowana z boku lub od tyhu -10
Jednostka wezesniej przegrala walke z BG -10
Jednostka jest zdana na siebie -10
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Projektujac przygody zwigzane z Marudetami'trzeba pamie-
tad, ze zardwno pod wzgledem liczebnosci, jak i sily bojo-
wej znaczqco przewyzszajg oni przecigng druzyne poszuki-
waczy przygod. Wilezy jefdécy sq co najmniej tak szybey
jak BG (prawdopodobnie nawet szybs), a chot US Chlop-
coéw Mamy nie jest specjalnie wysokie, to sama ilo§¢ wy-
strzelonych strzal zapewni doskonaly perforacie przeciwni-
kéw. W walce wrecz jednostka orkéw powinna stanowi¢
co najmniej powazne wyzwanie dla wigkszosc bohaterdw
graczy — dwie lub wigcej przerobig ich na miazge.

By scenariusz byl uczciwy, BG musza mie¢ mozno$¢ atako-
wania malych grupek orkéw oraz wykorzystania swojej
mobilnodci i przewagi taktycznej. A najwazniejsze jest, by
bohaterowie mieli mozno$¢ ucieczki, gdy sprawy przybiora
zly obrét — innymi slowy, powinni zastosowac taktyke
walk partyzanckich.

Wykorzystanie map

By im w tym poméc, musisz dostarczy¢ graczom stosunkowo
dokladny opis terenu, w ktorym ma miejsce spotkanie

2 orkami. Jedli twdj scenariusz polega na tym, ze bohaterowie
majg za zadanie uniemozliwi¢ tub opoZni¢ arkom dotarcie

z punktu A do punkmu B, powiniene$ narysowat dos¢ szcze-
golowq mape obszaru pomigdzy tymi dwoma miejscami, by
BG mogli wybra¢ miejsca, w ktérych dokonajg zasadzek.
Rze#ba terenu musi by¢ na tyle bogara, by ulatwiala boha-
terom wykonanie zadania. Plaskie, bezkresne réwniny
uniemozliwia im ukrycie sig¢ lub zaskoczenie najezdZzcow.
Jezeli bohaterowie zostang zauwazen, zgubienie przesla-
dowcéw bedzie bliskie niemozliwosci. Taktyka wojny par-
tyzanckiej jest skuteczna jedynie w lasach, gorach i wsze-
dzie tam, gdzie istnieje masa miejsc, w kiérych bohatero-
wie moga si¢ zaczaié: rzeki, zza kiérych moina szy¢ do
wroga nie obawiajgc si¢ jego ataku, strome urwiskd,

2 ktdrych bez obaw mozna zrzucaé kamienie na orcze glo-
wy, itp. Zamieszczone obok mapy pomoga ci uzmyslowic
sobie, o jaki rodzaj terenu nam chodzi.

Gdy twol gracze zobaczg juz t¢ mape, powinni ja wylkorzy-
sta¢ do zaplanowania ogolnej strategii swoich dzialan.
Rzecz jasna pokazane im szkice nie sg wystarczajaco sacze-
gotowe, by mogli zaplanowad miejsce kazdego ataku. Mo-
ga si¢ jednak zdecydowad, by zastawi¢ zasadzke przy jedy-
nym brodzie na rzece, zablokowad jedyna droge, wiodacy
przez gory, lub uderzyé w orkdw w czasie, gdy ci beda szli
jedyna, wiodacq przez las Scieika.

Zwrdé uwage na wyrazenia ,jedyny brod” i jedyna droga®.
Oto mala sztuczka, ktdra przekona graczy o twej genialno-
$ci jako Mistrza Gry. Jedli zaplanujesz swoje mapy tak, by
kluczowe miejsca i najlepsze punkty obronne byly oczywi-
ste, gracze prawie na pewno Si¢ nimi zainteresuja. Pamigra-
jac o tym, juz wezeSniej mozesz wykonac takryczne mapy
rych miejsc w mniejszej podzialce. Kiedy gracze powiedzq —
'No dobra, zastawiamy pulapke na przelgczy. Jak ona wy-
glada? — mozesz sie usmiechnad si¢ z zadowoleniem i wre-
czyd im mape. Ponizej zamiesciliSmy kilka przykladow ta-
kich szkicdw — mozesz je wykorzystaé bezposrednio, bez
dokonywania zadnych zmian, albo potraktowac je jako
#rodio pomysléw przy projektowaniu swych wiasnych map.

Morglum nie ma pojecia, z kim walczy!
Wazne jest, by pamigtad, iz przynajmniej z poczatku,
Morglum nie bedzie wiedzial, kto jest jego przeciwni-
kiem, Jezeli BG zaatakuja jedna z jego flanck, nie
bez powodu moze si¢ obawiad, Ze jest to jedynie dy-
wersja, majaca za zadanie odwrdcenie jego uwagl od "
niebezpiecznego ataku, majacego nadejs¢ z innej ,_.‘?ﬁ%
=

strony. Dopoki nie bgdzie pewny swego wroga, nie 1
wyda swej kawalerii rozkazu poscigu, nie pozostawi
tez bez strazy swego taboru, ani nie wysle w poscig
za nieznang liczbg napasinikdw calej swej bandy.
Oczywiscie, jézeli BG beda zachowywad si¢ szczegol-
nie dzielnie i zadadza mu zbyt duie straty, moze
straci¢ cierpliwo$¢ i po prostu zrobi te rzeczy, tym
samym dajgc sprytnym poszukiwaczom przygod oka-
zje do najechania na tabor, czy wprowadzenia swych
prze$ladowcdw w jeszcze gorszg zasadzke.
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Jak starego psa navezy¢ nowych sztuczek?

Niektdrzy gracze, przywykli do standardowych spo-
than, wystepujgeych w wigkszodci gier fabulamych,
moga nie wpas¢ na spesob, w jaki nalezy walczyd
z orkami. W standardowych przygodach Zli Faceci
nadchodzg w matych grupkach { w wygodny dla gra-
czy sposéh s3 pozbawieni jakiegokolwiek wsparcia —
albo z powodu odleglodci, albo swego charakteru (Zli
Faceci sg tak zli, ze nikt nie chee im pomdc). Gracze
moga sie tego spodziewad | mogg zechcied bohater-
sko walczyd w krwawej walce wrecz, ktorg zakonczy
dopiero smier¢ (miejmy nadzieje, Ze porwordw).
Nie ma chyba potrzeby mowic, Ze tega rodzaju
podejscie do sprawy nie jest wiasciwe w tej przygo-
dzie, Jesli bohaterowie nie sa naprawdg potezni, to
kazda préba szaleniczej szarzy na addzialt Morgluma
zakoniczy si¢ ich masakra — nie bedzie ani Cos sig
psuje w Kislevie, ani nawet Cieni nad Bogenha-
fen. Cze$c graczy moze nie zdawal sobie z tego
sprawy. Inni, wiedzac, Zze czolowe natarcie bedzie
bezuzyteczne, mogg nie miet po prostu lepszych po-
mysiéw, Ponizej znajdziecie kilka sziuczek, podpo-
wiadajacych im wlasciwe dzialania,
Rozkazy: JeSli BG naleza do jakiej$ organizacji mili-
tarnej lub paramilitamej, mozesz przyjad role dowo-
dzacego nimi oficera i wydacd im pomocne rozkazy,
w stylu — Macie uzyé taktyki blyskawicznych atakiw
i odwrotow; wediug wlasnego uznania atakujcie sa-
moine oddzialy nigprzyjacieia, ale nie stardjcie sig
zniszezyc jego sil glownych, itp. itd.
Przykiad: BG widza, 7e inna grupa bohaterskich
smialkow heroicznie atakuje orkdw (ktdrzy ich pdZniej
zjadaja). Oprocz zadowolenia zielonoskérych, celem
tego zdarzenia jest danie graczom do myslenia. Jesli
wyglada na to, Ze mogg pouzebowad jeszcze innego
bod#ca, w Srodek ich grupy wpadnie zakrwawiony
uczestnik walki, udzieli im kilku madrych porad i na-
stepnie (oczywiscie) padnie martwy u ich stop.
Stary weteran: Dwoch lub rzech orezych zwiadow-
cow (ktorzy wypuscili sig daleko w przdd przed swo-
ja bande) zdobylo woz z uciekinierami. BG zabija

- orkow i urarwjg uchodicdw. Jeden z nich jest starym,
niedoslyszacym | prawie Slepym, bezzebnym, artre-
tycznym weteranem wielu bitew. Bedzie niezwykle
pomocny, udzielajac madrych rad...
Ostatnia deska ratunkwu: — Naprawde cheecie za-
szarzowac na tych osiemdziesieciu orkdéw? Hmmm,,.
Interesujgce. No dobra, w porzadkuy, ale najpierw
miusicie wykona( testy Opanowania..,

PRZYKLADOWE PRZYGODY

Marsz Shermana

Maruderzy zostali dostrzeieni, gdy kierowall sig w strone
prawie bezbronnego miasta. BG, pechowi na tyle, iz sg
akurar w tej okolicy, zglaszajg sie na ochomika (lub zostaja
wyznaczeni), by opoznic¢ ich marsz do chwili nadejécia zol-
J nierzy Imperium. Broniona osada jest w caloéel zamieszka-
na przez brzuchatych halflinskich kucharzy, z ktérych

w walce nie ma zadnego pozytku. Bohaterowie $4 zdani je-
dynie na wlasne sily.

Bohaterowie moga zrabac kilka drzew, ktérymi zablokuja
droge. Korzystajac z oslony gestego listowia, moga probo-
wad wybi¢ przywddedw najezdzedw, czy blyskawicznie za-
atakowac boki lub tyl kolumny orkéw. Jesli dobrze sie

} sprawia, odsiecz nadejdzie w samg paorg, jesli nie — positki
nadejda po zniszezenia osiedla,

Czerwony Swit

Maruderzy. zajgli mala, odizolowang od swiata doling. S3
zajeci pladrowdniem i zabawg na koszt biednych, nieszcze-
snych rolnikdw | wiesniakdw. BG musza opasad glowy
bandanami, nattusci¢ swe muskuly i przemienic¢ sie w Ram-
bo — pojedynczo wybijaé napastnikéw, organizowaé bly-
skawiczne ataki przeciwko ich taborom, itp.

Nie spodziewajqe si¢ znaczniejszego oporu, orki w wygodny
dla BG sposob podzielity sie na poszczegdlne jednostki.
Kazda z nich zajmuje-wioske lub preysidlek odlegly o kilka
godzin od nastepnego miejsca postoju orkow. BG moga
odbi¢ jedng czy dwie wioski; nim nieprzyjaciel w ogdle zo-
rientije sig, o co w tym wszystkim chodzi. Pdiniej orkowie
zbiorg si¢ do kupy i zajma pozycde obronne, do wysledzenia
i atakowania napastnikdw wyznaczajge wilczych jezdzcow.

BG stoczg parg potyczek z goblifiskimi jeZzdZzeami, w koricu
zabijajac tylu zielonoskdrych, by ci poczuli sie naprawde
podle. Morglum si¢ whkurzy, spali kilka wsi, zaladuje swoje -
wozy lupami i wiesniakami/niewolnikami/obiadem i odej-
dzie z powrotem w gory.

BG moga probowad nekaé wycofujaca sie kolumng ciagly-
mi atakami, mogg tez stwierdzi¢, ze dosycC si¢ juz napraco-
wali i odejs¢ do domu. :




Morglum Karkotamacz
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Opis: Morglum nie jest wysoki, ale jest potgZnie zbu-
dowany. Na twarzy prezentuje imponujacy zestaw
blizn (pochodzacych z czasow, gdy byl najemni-
kiem). Nosi czamy napierénik i lebke. Jest uzbrojony
w bardzo brzydko wygladajgcy topor bojowy. Mor-
glum nosi naszyjnik z wysuszonych uszu pokurczy.

Umiejetnodei: czuly stuch, uniki, szybki refleks?, wy-
czucie kierunku, fezdziectwo, specjalna bron: bros
dwureczna, silny cios, celny cios, bardzo silny*
(*wzigte pod uwage w charakterystyce).

Przedmioty: napierénik (2PP cialo), helm (1PP glo-
wa), magiczny topdr bojowy (obrazenia +2 — zdobyty
na prawie martwym krasnoludzie Chaosu).

Bulg

Sz WWIBS |S (Wifyw! I |A|Zr CP{Int|Op |SW |Ogd
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Opis: Bardzo latwo rozpozna¢ Bulga — jest duzy i tlu-
sty. Na swym poteznym brzuszysku ma wytaruowang
glowe orka. Jesli kto$ zblizy si¢ do niego, zauwazy, ze
brak mu lewego ucha, Bulg. jest prostolinijny, uzbro-
jony w wyszczerbiony miecz i tarcze (na ktorej wi-
dnieje taki sam motyw, jak na brzuchu orka).

Umiejetnosci: mocna glowd, rozbrajanie, jezdziec-
hwo, silny cios, celny cios,

Przedmioty: miecz, tarcza (1 PP wszystkie lokacje),
brudne odzienie, butla grogu zarzucona na plecy.

Gaglug Psichuch, Sogrodd Obdzicracz,
Margrogg, Mama i Boggradd Kict
301 1({30(30]20(30

t

=
~I S

. 45._. 35

Opis: Kolorowa (cho¢ dominuje ziele)) zbieranina
obszarpaficéw. Gaglug Smicje si¢ i caly czas gada do
siebie. Sogrodda larwiej svyczud, niz zauwazy¢, gdyz
ma problemy z kiszkami. Nikt nie jest pewien, jak
wyglada Margrogg — trudno dostrzec jakies znaki
szczegdlne poprzez grubg warstwg brudu. Boggradd
jest prawdziwym ckazem orka: ma pokaZny nos

i glos, ktory brzmi jak rog przeciwmgielny. Mama jest
nadpobudliwy. Wszyscy ubierajy si¢ w skérzane kur-
ki i okute zelazem buty.

Umiejetnosdcel: wcieczka, jezdziectwo, silny cios.

Przedmioty: skdrzane kurtki (0/1 PP - ramiona, kor-
pus), okute Zelazem buty, miecz, luk | strzaly, tarcza
(1 PP wszystkie lokacje), blyskotki warte kilka ZK.

27 snotlingéw: zwicrz¢ta pociggowe,

Opis: male, zlodliwe stwory.

Umiejetnosci: uniki, ucieczia.

Przedmioty: jakic przedmiory?
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Gang Sogrodda: 20 wiclkich orkéw

Eﬁ-

Opis: Bardzo ziosliwe i brzydkie orki. W przeciwien-

stwie do clebie lub mnie, odczuwaja bél w inny sposob.

Umiejetnosci: silny cios.
Przedmioty: miecz, tarczd, pancerz,

-
\‘ .

L:nry': 20 orkow

Te orki nie byly jeszcze w akgjl, nikt wigc nie jest pe-
wien, ile wynoszg ich Cechy Przywodcze - zalezy

to tylko od ciebie (1ania szruczka, ktdra pomoze ci
zachowaé rdwnowage w scenariuszu).

Opis: chrzakajgca piechota orkow.

Umlejetnosci: ucieczka,

Przegdmioty: miecz, wiécznia, tarcza, pancerz.

Oddziat Boggradda: kolejnych 20 orkéw
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Opis: weterani tysigea bitew.
Umiejetnodcl: spanie w marszu.

Przedmioty: miecz, wlocznia, helm, tarcza,

Opis: przebiegle wygladajgoy orkowie, wystrojeni

w tanig bizuteri¢ i blyskotki.

Umiejetnosci: ucieczka, doliniarstwo.

Przedmioty: miecze, luki i strzaly, kazdy z nich nosi
bizuterie wang 1 ZK.

Wilczy jezdzcy Cagluga
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Opis: typowa, podstepna, wilcza jazda goblindw,
Umiejetnosci: ucieczha, jezdziecto.

Przedmioty: widcznia, fuk i strzaly, kawalki starego,
suszonego miesa, wrzody od siodel.

Wielkie wilki: wierzchowce gobllndw

Opis: Wielkie, zle, podstgpne psiska.

Posiadajg: zie charaktery i duZe aperyty.




Importowane gry i figurki do systemow
bitewnych i fabularnych sa do nabycia
w cenach hurtowych w firmie
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Autorzy: Graeme Davis, Mike Brunton

Niniejszy tekst ukazal si¢ w magazynie White Dwarf
nr 138 jako czesc eyklu artykulow opisujgcych
Marienburg. Zmienia on zasady dotyczgce poziomu
socjalnego, zamieszczone wGalerii Bobaterow .

W Swiecie Warhammera pozycja spoleczna jest waz-

o nym czynnikiem, Wiadciwie wszedzie, a szczegdlnie
?{ . { w miastach, sposéb, w jaki ludzie odnosz sie do bo-
= hatera, zalezy tak od tego, czym si¢ on zajmuje, jak

i od tego, kim jest. Wielu mieszkancdw Starego Swia-

ta jest snobami (cho¢ zazwyczaj temu zaprzecza),

i nalezy liczy¢ sie z tym, iz Zebrakowi czy parszywe-

mu poszukiwaczowi przygod nie uda si¢ wejsc na

przyjecie u grafa, niezaleZnie od jego zdolnosdci per-

swazji, czy od wysokoscei cechy Oglada,

Zasady opisane w tym artykule mozna wykorzystac¢
do modyfikowania sposebu przeprowadzania wigk-
szodci testow relacji pomigdzy bohaterami graczy

Pozycja spofeczna

Thimaczenie: Jacek Brzezinski

i bohaterami niezaleznymi. Dotycza wilasciwie stosun-
kéw panujgcych w mieScie Marienburg, jednak moz-
na je stosowad we wszystkich kampaniach WFRP,

W niektorych przygodach, dziejacych sie gléwnie

w miastach, jak w np. ,Szarej Eminencji” wazne jest,
by dotrze¢ do wladciwych ludzi w odpowiedni spo-
séb. W czasie ich rozgrywania pozycja spoteczna mo-
ze mie¢ decydujace znaczenie.

Klasa i reputacja

Spoleczenstwo Starego Swiata jest podzielone na
cztery klasy spoleczne, przy czym kazdy bohater cie-
szy sig w niej pewna reputacja (zla lub dobra). Te
cztery klasy to:

A. Arystokracja. Najwyzsza klasa spoleczna.

W wiekszoéci krajéw Starego Swiata liczba arystokra-
tow utrzymuije sie na stalym poziomie. Do grupy tej
nalezg czlonkowie rodéw szlacheckich oraz garstka
ludzi, kidrym szlachectwo zostalo nadane jako nagro-
da za nadzwyczajne zastugi dla Korony czy narodu.

B. Klasa akademicko-zawodowa. Najbardziej ,po-
wazana” klasa; nalezy do ni¢j prawnicy, lekarze, cza-
rodzieje, kaptani, kupcy i oficerowie. W naszym spo-
leczefistwie mozna by ja okredli¢ jako wyzsza klase
srednia.

C. Klasa rzemieslniczo-kupiecka. Zaliczaja sie do
niej najwieksi fachowey Starego Swiata, jak réwniez
nizsi rangg Zolnierze. Sg to zazwyczaj ludzie szano-
wani, z pewnoscig nie mozna jednak powiedzied, ze
sq Smietanks towarzystwa.

D. Klasa pracujaco-przest¢pcza. Najnizsza klasa,
niewyksztalceni lub na wpdl wyksztalceni pracowni-
cy, zebracy i przestepcy. Ludzie zaliczajacy sie do tej
klasy sa bardzo zréznicowani, znacznie bardziej niz
przedstawiciele innych klas, cho¢ ci traktujg ich jako
nierozroznialng mase.

Podana niZej Tabela profesji podaje reputacje i klase
spoleczng dla wszystkich profesji opisanych w zasa-
dach podstawowych Warhammera, jak rowniez

w kilku innych zrddlach.

Okreslanic pozycji spofecznej
Na pozycje spoleczna bohatera skladaja sig dwa

czynniki: klasa, reprezentowana przez literg, oraz re-
putacja — przez liczbe. Czyli, np. kod B7 bedzie



odpowmdal po,staca nalezacej do klaay B, posaadala,-
n,el reputaqg rr.‘rwna i

R:hcjc qmiccznc

Pozycja spoleczna bohatera ma znaczenie zawsze,
gdy spotyka on BN-2 (albo BN-6w) w sytuacji nie
bedacej walkg. Zasady Warhammera opisujg wszyst-
kie takie przypadki za pomoca testu Oglady zmody-
fikowanego przez odpowiednie umiejgtnosci. Pozycja
spoleczna zmienia nieco postac rzeczy.

Stosunki pomigdzy ré2nymi klasami

W przypadku, gdy bohater spotyka przedstawiciela
innej klasy, brana jest pod uwagg tylko sama klasa
spoleczna postaci. To znaczy, Ze na przyklad szlachcic
(klasa A) nie zauwazy roznicy pomigdzy szewcem

a bednarzem (obaj sq z klasy D). Ci dwaj s3 sprze-
dawcami, prawdopodobnie niezbyt kuluralnymi, wigc
dla szlachcica nie jest wazne, jaka jest ich wzajemna
‘pozycja na drabinie spolecznej i vice versa. Jesli
szlachcic wejdzie do sklepu, bedzie dla nich przedsta-
v.;lmelem klasy wyzszej. Jego pozycja wérod innych
wysoko urodzonych nie bedzie miala znaczenia.
Cechy Przywédeze i Oghda

Wedlug zasad Warhammera wickszos¢ sprawdzia-
néw stosunkow pomiedzy bohaterami wykonuje si¢
testujac Oglade. Dziala 1o stosunkowo dobrze — Ogd
reprezentuje zdolnod¢ przekonywania i sile osobowo-
$ci postaci. Jednakze sedzia czy kapitan Strazy nie
muszg przeciez polega¢ na swej naturalnej charyzmie,
gdy chea wyda¢ rozkaz straznikowi wigziennemu.

Aby to odzwierciedli¢, bohater, ktéry rozmawia z posta-
cig z nizZszef warstwy spolecznej, wykonu;qc test moze
zawsze zdecydowad sie na uzycie CP zamiast Ogd.

W takim przypadku nie polega na wlasnym uroku,
opiera si¢ wylacznie na autorytecie, wynikajacym z wy-
#szej pozydji spolecznej. Zamiang ¢ powinien oczywi-
dcie odda¢ sposdh odegrania sytuacji przez gracza,
Eleganci 1 szefowic

W przypadku, gdy spotykaja si¢ osoby nalezqce do
rdznych klas spotecznych, testy Ogd (lub CP) ulegaja
modyfikacji. Przedstawiciel wyzszej z klas otrzymuje
modyfikator +10 do CP i -10 do Ogd. Odzwierciedla
to panujacy w Starym Swiecie porzadek spoteczny.
Chlop shucha pana nie dlatego, Ze ten robi na nim
wrazenle gladkimi stéwkami, ale dlatego, ze szlachcic
w obliczu panujacego prawa jest kims znacznie lep-
szym od niego. '

Gdy postaé zdecyduje sig¢ uzy¢ CP zamiast Ogd,
wszystkie odpowiednie umiejetnoscl (jak 1 fp. gadani-
na, wrok osobisty, biyskoa':wvsé} stosujg si¢ do obu
tych cech

Przedstawiciel nizszej z klas musi zawsze uzywac
Oglady — Zebrak nie jest w stanie wplyngc swym au-
torytetem na ksiecia, musi polegac wigc na swej natu-
ralnej charyzmie i chyirodci, Nawet wiedy testy Ogla-
dy sa modyfikowane o -5 za kazda dzielaca ich klase.

Przyklad: Graf Erich von Holgesbeim (klasa A)
rozmawia ze straznikiem wieziennym, Maxem
Schummem, o przyjacielu, ktory aktualnie siedzi

w celi po spedzeniu bardzo udanej nocy w miescie,

Erich ma do wyboru: uzyé swych CP = 46 lub swefOgd
= 47 w obu wypadkach dzigki urokowi osobistemu

i blyskotliwosci otrzyma do testu modyfikator +20. Max \
znajduje st trzy klasy ponizej Ericha, co temu ostatnie-
mu daje kolejne modyfikatory: CP +30 10gd -30. Z te-
go wynika, e zmodyfikowana wartos¢ CP wynosi 96,
aOgd 37. Wida¢ wyraznie, Ze wiasciwym podejscient
bedzie tu wyrazne podkreslenie swej pozycji!

Gdyby Max z powyzszego przykladu byl bobaterem
gracza — powiedzmy, ze pozwolil umbkngé (czy tez

umrzed) waznemu wietniowi i probuje teraz unikngc § \

zloscl Grafa Ericha — sytuacja przedstawiataby sig
nastepujgco: Max musi uzyé Ogd 28 z modyfikato-
rem -15 za roznice trzech klas. Nie posiadajge
blyskotliwosci ani uroku osobistego (z ktorych to
cech wigzienni straznicy nie sq raczej znani), moze
probowad nadrobic to swq gadaning, dzigki kioref
otrzyma modyfikator +10. W sumie; 28-15+10=23.
Lepigj, zeby mial cos na swoje usprawiedliwienie!



Profesja

Profesje podstawowe

. Podzegacz

Uczen alchemika

Czeladnik rzemiesinika

Zlotnik,

Platnerz, Kaligraf, Grawer,

Szklarz, Kamieniarz

Piwowar, Ciesla, Kolodzi¢j,

Sklepikarz, Szewe, Bednarz,

= Drukarz, Szkutnik, Krawiec

. | Kowal, Stolarz, Garncarz,
' Garbarz '

Rajfur $

1 Zebrak

.~ { Przewoznik

Ochroniarz F

1 Lowca nagréd F

Woznica

' Druid R

\ InZynier X

* | Cyrkowiec

Akrobata, Treser, Bentlarz,

Komik, Eskapolog, Polykacz

.| ognia, Jasnowidz, Hipnotyzer,

‘@& | Parodysta, Trefnis, Zongler,
= OHN Malarz uliczny, Linoskoczek,

Brzuchomoéwca g "=l

Aktor, Wierszokleta, Spiewak,

Trubadur wszystkie S

FITT .
.‘!u;i-

Poborca podatkowy F
Rybak

Oprych

i/ Szuler §

| Gajowy

Y Porywacz zwiok

| Zielarz

Pasterz R

Mysliwy

3 Hipnaryzer S
Nowicjusz C

Straznik wigzienny

& Robotnik

| Zolnierz okretowy F
Najemnik F

Milicjant

Minstrel S

Poganiacz muléw
Szlachcic N

Banita :
Przepatrywacz 3
Wedrowny kramarz R
Aptekarz

Uczen medyka

Klasa
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Miotacz nozy, Silacz, Zapasnik
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Reputacja

5k4
4k4

4k4

3k4

2k6

2k4
4k4
2k6
2k4
4k4
3k6
2k6
2k4
Sk4

2k6

3k6
3k4
44
2k6
4kd
s5k4
2k6
3k4
dk4
2k6
26
4kd
2k
2k4
3k,
3k6
3ko6
2k6
2k6
2K6
5k4
3k6
3kd
2kd
2k6
2k4

Klasa i reputacja w zale2znosci od profesji postaci

Profesja

Pilot

Gladiator F
Poszukiwacz ztota R
Zabijaka F
Gawedziarz S
Szczurolap
Straznik drog R
Goniec
Bydtokrad

Skryba

Zeglarz
Wieszczek S
Stuzacy §
Przemytnik
Zolnierz
Giermek

Zak

Ziodziej
Malwersant
Wiamywacz
Skrawkarz
Ogolny, Kieszonkowiec
Mytnik R

Hiena cmentarna
Handlarz.

Traper R

Zabdjca trolli X/F
Wojownik podziemny
Straznik miejski F
Uczen czarodzieja
Drwal R -

Profesje zaawansowane

Alchemik L

Balistyk

Rzemiedlnik

Jubiler

Platnerz, Kaligraf, Grawer,
Kamieniarz

Szklarz

Piwowar, Ciesla, Kolodziej,
Sklepikarz, Szewe, Drukarz,
Szkutnik, Krawlec

Kowal, Stolarz, Bednarz,
Garncarz, Garbarz
Zabojca F-

Przyjaciel zwierzat RX
Szarlatan S

Kaplan LC'

Podrabiacz monet
Demagog §

Kaplan druléizki R,L
Zwadfca F '~

Klasa
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Reputacja

3k4
Sk4
3k4
Sk4
3k6
3k6
3k6
3k4
3k4
2k4
3k

2k4

3k4
zk6
2k6
3k6
2k6
2k6
Sk4
3k6
4k4
2k4
2k4

3k6
2k6

3k4

2k6
2k4

3k6

3k4
Sk4
4k4
Sk4
Sk4
3k4
Sk4
5kd
3k4



Profesja Klasa Reputacja Przy spotkaniu z innymi osobami typu F bohater
traktowany jest tak, jakby jego klasa byta wyzsza
o 1. Moze zastraszad;

Egzorcysta L B 5k4 L oznacza, ze profesja nalezy do tych, ktére dzielone
Odkrywca B 3k6 s3 na poziomy. Reputacja postaci wzrasta co po-
Paser C 3kd ziom o 1k4 punkty;

Falszerz B 2k6 N w stosunku do szlachcicéw stosuje sie specjalne za-
Rycerz najemny S B 5k4 sady. Nie istnieje gorma granica ich reputacji. Ci,
Zabdjca gigantow X.F ¢ Skd ktérzy posiadajg wlasnod¢ ziemska maja okreslone
Bombg:cuer E o minimum reputacji réwne 10 (jesli rzut kodcia da
Rozbojnik B 3k4 . ; j __ }
Szimplens F p Skd Wymk mme?szy nlz IF), n.alejzy g0 .Lrakt.owaé jak 10).
Prawnik B 316 Ci, ktérzy nie majq ziemi, nie posiadajg takowego.
Medszec X B skd Arystokrata, ktéry ma szlacheckich wasali dodaje
Sierzant najemnikéw F c skd najwy2sza reputacje sposrdd reputacji swoich wasa-
Kapitan najemnikéw B 4k4 li do swojej. Na przyklad: Graf Wolfgang wylosowal
Kupiec B 3k6 reputacje 15. Sposrdd jego wasali, baron Ulfric ma
Nawigator B 3k6 Najuwyzszq reputacie — wynosi ona 12. W ten sposob
Herszt banitéw C 5k4 calkowita reputacja Wolfganga wynosi 12+15=27.
Medyk B 3k6 Suzeren Wolfganga mogtby dodac do swojef co naj-
Reketer F D Sk4 mniej 27. No c6z, feudalni panowie u szczytu dra-
Saper X C 3k6 biny wiadzy nie muszq si¢ przejmowac swq pozycjg
Bakatarz B 4k4 spoleczng. ]

Zwiadowca R C it By zaoszczedzi¢ sobie czasu przy obliczaniu reputa-
Bosman C 3k4 cji, mozesz okreslaé reputacje magnatéw ziemskich
Kapitan okretu B 4k4 jako 5k4+60. Przyjmijmy dla wygody, ze wartos¢ tej
Handlarz niewolnikéw F D 3k4 cechy u Cesarza wynosi zawsze 100.

Szpieg B dkd Reputacja szlachcica jest zmniejszana o 1k4 podczas
Strzelec S c Skd spotkania z obcokrajowcem;

Rycerz zakonny $,C B Sk4 R oznacza, ze bohater traktowany jest w $rodowisku
QDEINVER |, . D 2k6 miejskim tak, jakby nalezal do nizszej o 1 klasy spo-
TANCEIE WOOY ?’X o 3k6 tecznej ~ ludzie z miasta lubig patrze¢ na prostakéw
Eowcea czarownic B 5k4 g

Czarodziej L B 5k4 i

S oznacza, ze dzieki zastugom lub protekcji patrona
bohater moze przenieéé sie do klasy wyzszej. Dla
$wiezo wylosowanego BN lub BG mozesz rzuci¢

U‘"BI 1k6 — gdy wypadnie 6, posta¢ automatycznie dosta-

je sie do wyzszej klasy. Nie moga tego zrobic ci bo- J&

C oznacza, ze klasa i reputacja moga ulec zmianie haterowie, ktérzy przeszli do tej profesji z nizszej {4
w zaleznoéel od wiary postaci. Szczegbtowe infor- klasy spolecznej. W pozostalych przypadkach MG
macje podane sa w opisie opcjonalnej zasady Mo- sam musi zadecydowac¢, w ktorej klasie bohater po-

dyfikatory wiary; winien sie znalezd;
F oznacza, 7e profesja nalezy do tych, ktére wzbu- X oznacza, Ze istoty pochodzace z tej samej rasy co
dzajg strach, nieufnos¢ lub niesmak wigkszosci lu- bohater, odnosza sie do niego tak, jakby jego klasa

dzi. Wynikiem tego jest podana klasa spoleczna, byla wy2sza o jeden stopien.
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Na r6wacej stopie

Gdy bohater rozmawia z przedstawicielem swej wia-
snej klasy spolecznej, w gre wehodzi jego reputacja.
Odzwierciedla ona te drobne rdznice, wechodzace

w gre wtedy, gdy ma si¢ do czynienia z osobami
mniej wiecej rownymi sobie. Nalezy zauwazyd, ze re-
putacja jest okreslana przez rzut koscia, czyli nie
wszystkie postacie tej samej profesji beda mialy iden-
Iyczna reputacje. Szewc majgcy swoj warsziat w bocz-
nej uliczce miasta bedzie mimo wszystko tkwil nizej

| na drabinie spolecznej niz kto$, kio zajmuje sie wyro-

bem butéw dla samego ksigcia, nawet pomimo tego,
ze obaj zajmuja si¢ tym samym zawodem,

g - W przypadku spotkania dwaoch przedstawicieli tej sa-

? mej klasy, otrzymuja oni modyfikator do testow Ogd

rOWny reéputacii.

Przykiad; Uliczny Spiewale Hans probuje przekonac
miejskiego straznika Jurgena, by ten nie aresztowal
g0 za wléczegostwo. Obaj nalezq do klasy niZszej (D).
Ogd Hansa wynosi 48, jest on jednym z bardziej zna-
nych artystow w miescie, dzigki czemu jego reputacia
wynosi 9. Nie posiada zadnych dodatkowych wumiejet-
nosci, wobec czego do testu uzyfe wartosci 57— spora
szansa powodzenia.

Zmiana profesji

Gdy postac zmienia profesjg, jej klasa i reputacja row-
niez powinny zosta¢ odpowiednio zmodyfikowane.

Profesje zr62nicowane spolecznic

Niektdre profesje sq oznaczone w Tabeli profesji lite-
ra S, ktora oznacza, ze w pewnych okolicznosciach
mogg by¢ zwiazane z klasg wyzsza niz podana. Bo-
haterowie, ktdrzy zmienig swq profesje na jedng

z nich, a wezesniej nalezeli do wyzszej klasy niz po-
dana przy nowej profesji, automatycznie zachowuja
swajq starq pozycje. Ci, ktérzy przechodzg z profesiji
zwigzanej z nizszg klasa, zmieniajg ja na nowy.

W pozostalych przypadkach MG musi zadecydowad
o tym, czy bohater powinien przynaleze¢ do wyzszej
czy nizszej klasy.

Zasada opcjonalna: znajomosé

Bohaterowie niezalezni, ktérzy znali bohatera gracza,
nim ten zmienit profesje, a jednoczesnie klase, w sto-
sunkach z nim mogg uwzglednié te dawng znajo-
mos¢. BN wykonuje rzut 1K10, ktdrego wynik jest
uzywany jako modyfikator przysziych testow Ogd lub
CP BG, przy czym w zalezno$ci od sytuacji MG okre-
sla, czy ma by¢ to'modyfikator dodatni czy ujemny.

Jesli bohater zmienit profesje na taka, ktora wplynela
na jego reputacje, lecz nie klasg, BN z fej samej klasy
spofecznej, kiorzy znali go wezesniej, rzucaja 1K6
i otrzymanego wyniku uzywaja jako modyfikatora
w sposob analogiczny do przedstawionego powyzej.

Ladcuch whadzy

Zasady dotyczace pozydji spolecznej nie s3 uzywane,
gdy bohater podlega wiadzy BN, z ktdrym ma do czy-
nienia. Dotyczy to np. gracza — kapitana najemnikéw,
rozmawiajgcego z BN najemnikiem, ktory znajduje sie
pod jego dowddztwem. W takich wypadkach nalezy
zastosowad normalne zasady dotyczace CP. Nalezy
zauwazyc, ze laticuch wiladzy musi byé bezposredni —
kapitan najemnikéw nie musi sprawowad bezposred-
niej whadzy nad Zolnierzami innego dowdédey,




Profesje przestepeze

Niektdre z profesji sa jawnie przestgpeze — jak np.
zlodziej, paser, oprych czy podrabiacz monet. W tych
wypadkach przyjmuje si¢, ze bohater parajgcy sig ta-
kim zawodem nie informuje o swej profesji nikogo
spoza $rodowiska przestgpczego.

Jedli profesja takiego bohatera zostanie odkryta,
wszystkie testy sa wykonywane z dodatkowym mody-
fikatorem o warto$ci siggajacej +/- 30. MG musi zade-
cydowa¢ o dokladnej wartoéci modyfikatora w zalez-
noéci od stosunku BN do prawa i zbrodni. Np. znany
zlodziej moze uzyska¢ modyfikatory: -30 w czasie
rozmowy z sedzig, -10 ze straznikiem, +10 z Zebra-
kiem i +30 z zaprzyjaznionym zlodziejem.

Oszustwa i przebrania

Bohaterowie mogg uzywaé umiejetnosci, takich jak
aktorstwo, charakteryzacjai mimika, aby sprawiac
wrazenie przynaleznosci do innej klasy spolecznej.
Nalezy to traktowad jako oszustwo, a powodzenie
dzialania sprawdzac¢ w sposéb standardowy, uzywajgc
zwyktych zasad. Jesli bohater usiluje udawac, ze przy-
nalezy do klasy A lub B, dzieki umiejetnosei etykieta
otrzymuje dodatni modyfikator +10 do testu oszustwa.

Jedli oszustuo okaze sie skuteczne, bohater moze korzy-
sta¢ z klasy i reputacji esoby, pod ktorg si¢ podszywa.

Jako zasade opcjonalng, mozna przyjac, ze test oszu-
stwa nalezy powtarza¢ codziennie w przypadku oszu-
stwa diugotrwalego, czy tez nawet za kazdym razem,
gdy bohater spotyka nowego BN, pochodzacego
z klasy, pod ktdrej przedstawiciela sie podszywa.

Jedli oszustwo wyszlo na jaw, bohater otrzymuje
ujemny modyfikator -20, stosowany przy wszystkich
pbiniejszych spotkaniach z BN, kt6rych wezesniej
usitowat oklamaé. W stosunkach z nimi traci rowniez
mozliwos¢ uzywania CP zamiast Ogd.

Najodwazniejsi z odwazaych

Punkty reputacji mozna otrzymywac po zakoficzeniu
przygody, podobnie jak Punkty Przeznaczenia. W za-
leznosci od decyzji MG, gracze moga uzyska¢ 1K4
punkiéw reputadji za publiczne demonstrowanie swej
odwagi lub zastugi dla spolecznosci. Wybicie gniazda | =
rwierzoludzi, czy odkrycie okrutnego postgpku jakie-

goé dziedzica mogg by¢ czynami podnoszacymi war-
toéé bohatera w oczach thumu, Oczywidcie dokazy-
wanie takich czyndw, gdy nikt tego nie widzi, nie
przynosi zadnych punktow reputacji.

Modyfikatory wiary

Modyfikatory tego rodzaju sa uzywane, gdy spotkaja %
sie dwie osoby o profesjach typu C. Mozna je row- 43
niez zastosowad w stosunku do poboznych wyznaw- |
cow bdstwa, nie bedacych kaplanami. Modyfikatory
wiary odzwierciedlaja wzajemne stosunki dwoch reli- |
gii i ich wplyw na relacje pomigdzy bohaterami.

Dwiec Wielkie Rodziny

W sklad panteonu Starego Swiata wehodza bogowie
nalezacy do dwoch rodzin oraz inni, ktdrzy nie zna-
lezli sie posrdd nich. Pierwsza rodzina, czasem znana
jako ,miejscy” czy ,poludniowi bogowie”, to Morr,
Verena i ich cérki — Shallya i Myrmidia,

Tabela relacji pomigdzy wyznaniami
Podsumowuje ona stosunki panujgee pomiedzy roznymi kultami Starego Swiata.

Stosunek do:

Kult B. wiejscy B. miejscy Ranald Sigmar B. krasnoludzcy B. elféow  B. halflingow
Bogowie wiejscy P F NF N O O O
Bogowie miejscy F P NF N o O O
Ranald N N B N O @)

Sigmar E  of NF | O Q O

B. krasnoludzcy O (] NF O P NF N
Bogowie elféw O O O O NF . P K
Bogowie halflingowF o NF F F F P

P. Preferowany. +15 do testow Ogd/CP przy stosunkach z wyznaweami tego kultu, +20 z wyznawcami wla-

snego kultu. :

F Faworyzowany. +10 do testdw Ogd/CP przy stosunkach z wyznawcami t€go kulru.
O Ostrozny. +5 do testéw 0gd/CP przy stosunkach z wyznawcami (€go kultu.

N Neutralny. Bez modyfikatorow.

NF Nieufny. -10 do testéw Ogd/CP przy stosunkach z wyznawcami tego kultu.




Druga, okreélana jako ,wiejscy” lub ,pélnocni bogo-
wie”, to Taal, Rhya, ich syn Manann oraz brat Taala —
Ulryk. Ogolnie mdwiac, wyznawcy jednego z tych
bostw dobrze odnosza sie do wyznawcdw pozostatych,
zblizonych wyznad, zachowuja réwniez pozytywny sto-
- | sunek wobec innych neutralnych béstw Starego Swiata,

Ranald

Kult Ranalda zajmuje w Starym Swiecie wyjatkows
pozycje, gdyz znajduje sie jakby po obu stronach
prawa. Noszenie symbolu Ranalda, czy tez przyzna-
wanie sie do wiary w niego samo w sobie nie jest
zakazane, lecz moze budzi¢ pewne podejrzenia.

Wiekszo$é kultéw Starego Swiata, na czele z polu-
dniowymi, podchodzi bardzo nieufnie do kultu Ra-
nalda. Jak méwi legenda, Ranald urodzil si¢ Smiertel-
nikiem, a nieémiertelnosé¢ uzyskal dzigki oszukaniu
sShallyi. Jej rodzina nigdy mu tego nie zapomniala

i z tego powodu wyznawcy bogéw miejskich sg nie-
< )} co bardziej nieufni w stosunku do jego wiernych.

Sigmar

Chod Sigmar Mlotodzierzca jest najwazniejszym bo-
giem Imperium; w innych krajach jego wyznawcy s3
nieliczni. Mozna ich spotka¢ jedynie w enklawach,

w ktorych mieszkajg imperialni emigranci. Marien-
burg jest jednym z nielicznych miast poza Imperium,
w ktdrym znajduje sie wielka swiatynia Sigmara. Na

1 terenie Imperium wigkszo$¢ kultdw utrzymuje przyja-
zne stosunki z kultem Sigmara, natomiast w krajach
oéciennych stosunki te s3 nieco bardziej neutralne.

Dawna Wiana

Relacje pomiedzy Dawng Wiarg i innymi wyznaniami
Starego Swiata sa doé¢ przyjazne, cho¢ jest w nich
odrobina rezerwy. Poszczegolne kulty nie utrzymujq
ze soba blizszych stosunkéw, ale traktujg sie z pel-
nym dystansu szacunkiem.

Khaise

Wyznawanie Khaine'a, Pana Mordu, jest zakazane

w calym Starym Swiecie, a wierni tego boga sq trak-
towani tak samo jak studzy Chaosu. Istnieje nawet te-
oria, wysunieta przez teologéw Imperium, e wbrew
wskazéwkom zawartym w mitach i legendach kultu

= Morra, Khaine jest niczym wigcej, jak tylko wciele-

Lo+ ¢ niem badz aspektem Khorne’a, Krwawego Boga.

Bogowie krasnoludzey

Ludzkie kulty Starego Swiata s3 generalnie przyjazne

~) w stosunku do wyznad krasnoludzkich. Najpopular-

niejszym i najbardziej znanym bogiem krasnoludéw

jest Grungni. Relacje pomigdzy wyznawcami sg zbli-
zone do stosunkdw z wyznawcami Dawnej Wiary.

Bogowie cliéw
Tak jak krasnoludy, tak i te elfy, kidre zdecydowaty

'_ sie zy¢ pomiedzy ludémi, przyprowadzily ze soba

swych bogéw. Najbardziej znanym wsrdd ludzi kultem
lednego ludu jest kult Liadriel, pokojowo wspdlistnieja-
cy z ludzkimi sgsiadami. Mniejsze kulty elfie sg mniej

znane i z tego powodu traktowane z wigksza rezerwa.

Bogowie halflingéw

Jedynym znanym w calym Starym Swiecie kultem ni-
ziotkdw jest kult Esmeraldy. Kaplani tej bogini,
podobnie jak prawie wszyscy halflingowie, sq przyja-
#ni i szczerzy, utrzymuija stosunkowo dobre stosunki
z kaplanami wiekszosci ludzkich wyznan. Roznice ra-
sowe nigdy nie zostaly do kofica przezwyciezone,
lecz, ogdlnie rzecz biorgc, stosunki miedzywyznanio-
WE Sg przyjazne.

Potggi Chaosu

Wyznawanie Chaosu jest karane émiercig w calym
Starym Swiecie, a Potegi Chaosu i ich studzy sa znie-
nawidzeni przez kulty wszystkich neutralnych wiar
Starego Swiata.

Potegi Prawa

Wiekszosé mieszkaficdw Starego Swiata traktuje Pote-
gi Prawa z pewna nieufnoécia, kaplani innych bostw
nie 53 tu wyjatkiem. Mimo iz wiara ta nie jest zakaza-
na, nakazy réznych kultéw Prawa, ich ekstremalna fi-
lozofia i pogarda dla innych nie ciesza si¢ specjalng
populamoécia wérdd zasadniczo neutralnych mie-
szkaficow Starego Swiata.

Jedyng Potega Prawa, ktdra jest stosunkowo dobrze
znana w calym Starym Swiecie jest Solkan Méciciel,
popularny patron fowcdw czarownic. Kultu Solkana
boi sie wiely, i o zadnym 2z pozostalych wyznan Sta-
rego Swiata nie mozna powiedzie¢, by palato szcze-
golng mitoscia do jego wyznawcow.

Nienawid¢ pomigdzy
wyznawcami rézaych kultéw

Do opisanych poprzednio kultéw — Khaine'a i Poteg
Chaosu - inne kulty odnosza si¢ z gorzkg nienawi-
scia, zreszia z wzajemnoscig. Gdy bohater spotyka sig
z kimé, o kim wie, Ze jest wyznawca znienawidzone-
go kultu, testy sa modyfikowane o -20, Jesli napotka-
ny bohater niezalezny jest kaplanem wykletego kul-
tu, ujemny modyfikator wzrasta do -40.

Réznice geograficzae

Stosunki pomigdzy religiami zmieniajg si¢ nieznacz-
nie w zaleznosci od miejsca pobytu. Oto najwazniej-
sze informacje:

Manann i Handrich - ich popularno$¢ wzrasta o 1
stopieft w Jalowej Krainie.



Sigmar — jego popularnosé zwieksza sig o 1 stopien

w Imperium, z wyjatkiem wyznawcdw Ulryka, ktorych

postawa jest w stosunku do niego niewfna. Niezbyt
pobozni ludzie w Imperium faworyzujg ten kult.

Ulryk - jego popularno$¢ wzrasta o 1 stopiei

w Middenheim, z wyjatkiem wyznawcow Sigmara,
ktorych postawa jest nieufna. W Estalii i Tilei jego
popularno$é zmniejsza si¢ o 1 stopien; w Norsce
zwieksza sie o 1 stopien, a inne kulty ludzkie nigdy
nie trakruja go gorzej niz newtralnie,

Myrmidia - jej populamo$¢ zwigksza si¢ o 1 w Tilei
i Estalii, ale nie dotyczy o wyznawcow Ulryka.

Zastraszenie

Niektdre profesje oznaczone sa w Tabeli profesfi sym-
bolem F. Oznacza to, ze przedstawiciele tych zawo-
déw wzbudzajy wirdd innych ludzi strach, bojaid,
ostroznos$é. Bohaterowie posiadajgcy te profesje mo-
ga zastraszac innych, uzywajgc strachu zamiast per-
swazji, by osiggnac to, czego chea.

Gdy gracz zdecyduje si¢ na zastraszanie swoim bo-
haterem, wszystkie testy przeprowadza si¢ przy uzy-
ciu CP (do cechy tej dodaje +10), nie bierze si¢ row-
niez pod uwage umiejetnosci zwiazanych z Ogladg,

Nalezy zauwazy¢, ze zasada ta nie dotyczy spotkari

z innymi postaciami majgcymi profesj¢ typu F. W tym
wypadku dla bohateréw o tej samej profesji wykony-
wany jest normalny test Oglady ze wszystkimi stoso-
wanymi do niego modyfikatorami, natomiast dla bo-
hateréw o réznych profesjach wykonywany jest test
Oglady bez modyfikatoréw.

Zycie na wysokiej 1 niskiej stopie

Niektore korzyéei wynikajace normalnie z wysokiego
statusy, mozna 0siggnac Zyjac po prostu w odpowie-
dni sposéb. Jedli ciele stac na to, by zy¢ jak ksigZe
kupcow, moze by¢ czasem za niego wzigty. Podob-
nie jak prawnik, ktory bedzie zyl jak lapacz szczu-
tow, moze by¢ traktowany z gory przez osoby ze
swojej klasy.

Pochylnia

Zasady Warhammera méwia, Ze minimalny koszt
utrzymania wynosi 7 szylingéw dziennie. Kazdy, kto
wydaje mniej, traci swoja pozycie i szacunek innych,
zaczynaig go opuszczaé ,przyjaciele” — odejmuje je-
den punkt reputacji dziennie. Gdy jego reputacja
osiggnie 0, jego klasa spoleczna zmniejsza si¢ o je-
den i caly proces zaczyna si¢ od poczatkuy, tzn, od

- dziennie tyle pienigdzy na jedzenie i picie dia siebie

1k4 punktdéw reputacjt w nowej, nizszej klasie.

Kazda osoba, nalezaca do klasy D, ktdrej reputacja
spadnie do 0 musi natychmiast zmieni¢ profesje na
zebraka — jezeli brakuje jej na to punktéw, uzyskuje
Jujemne”, Wszystkie uzyskane w przysziosci punkty
doéwiadczenia muszg by¢ w pierwszej kolejnodci
przeznaczane na  splate diugu”, Dopiero po ,uregulo-
waniu rachunku” bohater moze je przeznaczy<¢ na co-
kolwiek innego (w szczegGlnodci na zmiang profesii).

s
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Dodatkowo, kazdy bohater nalezgcy do klasy A (lub
chegey uchodzid¢ za osobe nalezaea do tej klasy!) po-
winien wydawad 7 szylingdw dziennie za kazdy
punkt posiadanej reputacii. W przeciwnym wypadku
grozi mu utrata pozycii (tak, jak i wszystcy podlega
opisanym powyzej zasadom). Zycie na szezycie jest
bardzo, bardzo kosztowne, ale to cena, jaka placi sig
za bycie osobg publiczng. '

DTIQdSVID,

|

)
*VNZ

.,

Na wysokiej stopie

Bohater zwracajacy na siebie uwage rozrzutnoscia
czy tez trybem zycia ponad stan moze podnies¢ swi
pozycje spoleczna, Kazdego dnia kosztuje go to licz-
be koron (lub ich odpowiednikéw — ludwikdw czy
gilderéw) réwng reputacii postaci. Bohater wydajacy

zyskuje 1 punkt reputacji na tydzien, Jesli w ten spo-
séb jego reputacja przekroczy 20, przenosi si¢ do
wyzszej klasy, zaczynajac z 1k4 punktami reputacii.

Zyskiwana w ten sposéb reputacja jest tymczasowa
i po tygodniu zanika, Oznacza to, ze nikt nie moze
w ten sposob podnies¢ jej o wigcej niz 8 punktow,
a nawet pozniej taki poziom zycia musi byc stale
utrzymywany ciggltymi wydatkami, jesli bohater nie
chece zaczynaé wszystkiego od poczatku.

Nie ma wielkiego sensu, by szlachcic folgowal sobie
w ten sposab, ale zawsze jednak znajdg si¢ ey,
ktorzy beda tego chcieli — szlachcice musza jednak
placi¢ znacznie wiecejl Zycie w zbytku kosztuje po-.
teznych i wielkich tyle koron lub ich odpowiednikéw
dziennie, ile wynosi poczwdrna wartos¢ ich reputacji.

Przyklad: Baronowa Ludmilla (reputacia 10) docho-
dzi do wniosku, Ze musi podreperowac swaq reputacje,
by daé powdd do zazdrosci innym damom dworu
Middenheim. Przez caly tydzien prowadzi wystauwne
zycie. Kosztuje to 10x10 =100 koron dziennie, czyli
800 koron tygodniowo. W ten sposéh zyskufe 1 punkt
reputacji dziennie, czyli po tygodniu jef reputacja
wzrasta tymczasowo do 18. Niektorzy ludzie majg

wiecef pientedzy niz rozsgdku... H




Przeklad: Smoq

»Walizka Marka Edwarda Morrisona” to seria arty-
kuléw zajmujacych si¢ gra Zew Crthulhu - tym, jak
w nig gra¢, jak prowadzic lub po prostu lepiej rozumied.
Tytwlowa ,,walizka” to dziwny, stary Kuferek, ktory
Mark znalazl w czasie podrozy do Stanéw. Od tego cza-
su jego tajemmnicza i stale zmieniajaca si¢ zawarto$c
wcigz nawiedza jego sny. Oto ostatni spis zawartosci.

Mark Morrison ma problemy z zamknigciem swojej
walizki. Trudzi sig, spowity w zwoje celuloidu, pochylo-
ny nad jednym z tych nowomodnych, ruchomych obra-
z6w. Nie mozemy porozmawiaé z Morrisonem, ale prze-
gladajge jego kufer znalaziam nieco odrecznych notatek.

Te ruchome obrazy to nieprawdopodobnie drogie
przedsiewziecia. Zgodnie z przewodnikiem, ktéremu
mozna zaufa¢ (magazyn ,,The Forum”, styczen 1920), re-
Zyser i asystent mogq zazada¢ po 4000 dolaréw za jeden
obraz. Rekwizyty moga byé réwnie drogie. Koszty sce-
nografii przekraczaja 5000 dolaréw. Podobng kwotg po-
chlania wynajecie samochodéw. Jak mi méwiono, ,,zwy-
kli” aktorzy, kiorzy zostang obsadzeni we wszystkich ro-
lach, wystawia rachunki opiewajace w sumie nawet na
15000 dolarow!

Na pojedynczy, wysokobudzetowy obraz mozna wy-
da¢ wigeej niz 25 000 dolaréw. W branZy zwie sie go
wopecjalnym™, a fundatorzy maja nadzieje, ze przez wiele
tygodni bedzie szed! w ,nickelodeonach™ (czyli w kinach,
gdzie za 5 centéw mozna bylo obejrzeé kilka filméw).

Jednak nawet dla mieszkaficow tego mdlgcego kréle-
stwa I:ilmogrodu musi istnie¢ ostaini Koniec, ostatni
uklon, kurtyna, ktéra opada w skrzypiacym deszczu ku-
rzu i martwych pajagkéw z ostatnim, nieco chorobliwym
»lup™, na najbardziej nawet wytrwatych poszukiwaczy —
aby nigdy juz sig nie podnies¢. Tak tez jest z ta kolumna.

Koniec! Smier¢! To tematy, do kitérych w tej serii wra-
caliSmy w koélko i na okrggto i zaden inny nie pasuje tak
dobrze do tego korica. Nie jest to jednak Smier¢ Badaczy,
ktérych moglibySmy oplakiwaé, dowodzacych zbyt czg-
sto, Ze sg tylko nieszczesnymi, delikatnymi workami mie-
sa, kosci, surowicy i zebow, lecz raczej §mier¢ wszystkie-
go; koniec kampanii.

Kregi si¢ dopetnily. Gwiazdy weszly we wiasciwe po-
lozenie. Rozgrywki dobiegajg korica. Sekret, jak gra¢
w Zew Cthulhu, to wiedzie€, jak zakoneczyé. I kiedy.

Gracze muszg wiedzieé, ze zbliza sig koniec, Nie pani-
kuj, jesli w pierwszym scenariuszu zdecydujg sie pozo-
sta¢ w domu, nie zwazajagc na wszystkie wskazéwki,
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ktére kieruja ich do Szwecji. BadZ oryginalny, ale i wy-
trwaty. Daj im duzo czasu do namystu. Dzigki temu uda
ci sig utrzymaé catkowitg kontrole nad wydarzeniami
1 osiggna€ to, co sobie na poczatku zalozyles. Muszg mieé
jedynie wrazenie, ze kontrolujg sytuacje (nawet jesli tak
nie jest). Drogowskazy i barierki z napisem ,kampania
tedy!” wprowadzaj tylko w ostatecznosci, podobnie jak
pielegniarki ze wzmacniajgcymi zastrzykami, ktére wpa-
dajg do biura, zeby porwa¢ Badaczy do Belgii (z prze-
siadkg w Sztokholmie).

Powyzsza rada nie wyklucza oczywiscie subtelnych
wskazowek, ktdre mozna umieSci¢ gdziekolwiek. To
postgpowanie mozna tez nazwac inaczej: ,,Pokaz im jak
dziala Potwor". Nie musi to jednak dotyczy¢ wylacznie
potwordw — dotyczy takze przygdd. Straznik musi my-
§le¢ z wigkszym wyprzedzeniem niz gracze. Je$li nie
maja broni, a czeka ich walka, niech scena rozegra sig
w miejscu, w ktorym bedzie sporo walajacych sie rur
kanalizacyjnych. Je$li musza uciekaé przez komin,
wskaz im palenisko.

Koricz kazdg z sesji w odpowiednim momencie, naj-
lepiej pozostawiajac graczy w niepewnoSci: ,Otwieracie
drzwi i z ciemnos$ci dobiega was wesoly, acz zlowrogi
chichot”. Oczywiscie, na nastgpnej sesji okaze sig, ze
wydat go podstarzaty, glupawy dozorca, oni jednak nie
muszg o tym wiedzieé,

Nie przerywaj sesji w chwili, gdy w powietrzu unosi
sig nastrdj grozy, poniewaz bedzie ci bardzo trudno osig-
gnaé podobny efekt w tydzien lub dwa pézniej (kiedy
emocje opadna). Jesli ostatnie spotkanie zakoficzylo sie
o drugiej nad ranem, gdy wrzeszezgea May Trengrove
wspiela sie juz do polowy na drzewo, a Tsathoggua koni-
czyl pozera¢ Bertie O’Malley od pepka w gére, graczom
bedzie trudno odczu¢ ponownie pelng groze owej chwili
o siddmej wieczor w kolejny piatek (szczegblnie, gdy be-
da mie¢ pod rekg butelki pelne coli i §wieza pizze).

W takim razie Straznicy powinni prowadzi¢ jedynie
takie przygody, ktére da sie rozegraé w ciagu jednej lub
dwéch sesji. Gdyby wszystkie nie dokofczone scenariu-
sze, kidre rozegrano na calym Swiecie, ulozy¢ jeden za
drugim, to odwiedzityby nas grzyby z Yuggoth i nawet
nie musialby lata¢. Wydany przez Chaosium podrecznik
Blood Brothers oraz scenariusze z The Unspeakable Oath
s3 idealne. Mozna je rozegraé w ciagu jednego lub dwach
wieczoréw. Ponadto w calej przygodzie jest tylko kilka
pomniejszych i jeden duzy moment kulminacyjny.




Kolejnym zadaniem Straznika jest kontrolowanie tem-
pa akcji —musi bardzo uwaza¢, by nie zanudziC graczy
i siebie podczas prowadzenia szczegdlnie diugich kampa-
nii. Mniej ciekawe momenty trzeba jakos ubarwié, za-
koficzenie przygody (jej punkt kulminacyjny) musi by¢
wystrzatowe. Gracze powinni mie¢ szansg wyciagnigcia
wniosk6w i ulozenia planéw dzialania (w razie potrzeby
— z pomocg wiecznie czujnego Straznika). Jezeli im to
umozliwisz, beda przez lata z wypiekami na twarzy
wspominali prowadzong przez ciebie przygode.

Reakcja Badacza na nieznane powinno by¢ zawsze: a)
zbadaé, b) uciekaé, ¢) przywalié. Dobrze przeprowadzo-
~ ne Sledztwo powinno da¢ wskazéwh do rozwiazania ta-

Jemmcy. a nie uzycia broni. Scenariusz, ktéry koficzy sie
szeze§liwie dzigki uzyciu karabinéw, w rzeczywistosci
koficzy sie szczgéliwie przy uzyciu kostek. Wolisz chyba,
zeby twoi gracze méwili: , To byla ta przygoda, w kirej
udalo sie nam odkryé wszystkie siedemnascie elementow
rytuatu i przepedzié to dziwo, kidre wygladalo jak prze-
nicowana iguana”, a nie: ,To byla ta przygoda, kidra
skoficzyliémy, bo Benny wyrzucit 017,

Dobry moment na $mier¢ to chwila tuz przed korico-
wymi napisami. Dopuszczalne jest oszukiwanie przy rzu-
tach ko$émi po to, by uratowaé Badacza od tak prozaicz-
nej §mierci, jak upadek ze schodéw. Nie mozna jednak
szachrowaé cheac ochroni¢ Odkrywcéw. przed wscie-
ktym Azathothem, OczywiScie — jesli Straznik widzi
Wielka Kulminacje i zwigzana z nig satysfakcjonujaca,
krwawg $mier¢, ratujacg $wiat, to ranny powinien kusty-
kaé dalej, nawet z polamanymi obiema nogami i peknig-
tym wyrostkiem robaczkowym. Qczywiscie, jezeli scena-
riusz jest dobrze napisany i prowadzile$ go z gracjg i sty-
lem, z kt6rych zastuzenie styng Straznicy ZC, to Badacze
nie powinni stawia¢ czota Wielkiemu ,,A”, 0 ile nie wie-
dza, co z Nim zrobic. ;

Kiedy nastgpi juz Wielka Kulminacja, za nic nie spo-
walniaj biegu akcji. Za nic, nawet jeSli gracze muszg isC
do toalety. To doda jeszcze napigcia. WeZz za komplement
okrzyki strachu i objawy agonii i kontynuuj gre.

Kampanie koficza sig zazwyczaj z hukiem, szczeg6l-
nie te naprawdg dlugie. To daje graczom satysfakcje. Be-
da wspominaé rozgrywke z przyjemnoscia, nawet jesli
wprzegrali”s Pamietasz, kiedy wygnalismy Nyarlathotepa
w pustke, ale Norman oszalat i poszedt wraz z nim?

Jesli cheesz, aby gracze uratowali $wiat, uczyi ten
§wiat wartym ratowania. Znaczna cze$C postaci niezalez-
nych powinna daé sig lubi¢, nawet jesli nie wierzg szalen-
czym bredzeniom Badaczy o lepkich, rybiookich istotach
spoza gwiazd. Nic nie jest bardziej przygnebiajace niz
éwiat, w kiérym nikt nie wierzy w twoja historig,
w ktdrym nikt cie nie kocha i nikt nie jest wdzigczny za
uratowanie Ziemi przed losem kosmicznej kuli bilardo-
wej Wielkich Przedwiecznych.

Czasem koniec moze by¢ nieoczekiwany i bardziej
mroczny niz gatki oczne Nyarlathotepa. Wszyscy wariu-
ja. Wszyscy ging. Jesli cheesz znowu podja¢ watek histo-
rii, pozostaw §lady, ktére beda mogli podjaé pozostali
przy zyciu, rodziny zmartych, przypadkowi przechodnie
lub inteligentne psy. Czasem mozna ocali¢ Swiat wy-
lacznie kosztem Badaczy. Zwyczajni ludzie zyjg sobie,

meswmdmm. ze czterech meczennikéw uzbrojonych
w strzelby i kopie ,,Rozméwek szwedzkich” odparlo co§
Niewymownego, poswiecajgc przy tym samych siebie.
Ten typ zakoficzenia jest najbardziej odpowiedni
w grach, w ktérych bohaterowie sg wyrzatkami - spoty-
ka ich wiele porazek, 4 zwycigstwa osiagajg w samotno-
$ci 1 nikt o nich nigdy si¢ nie dowie.

Nie po$wiecaj zbyt wiele czasu na denouement. Deno-
uement to francuskie stowo okreslajace ,.chwile, po chwi-
li uniesienia”. Historia sie zakoficzyta. Kamera oddala Si¢
od dymigeych ruin i w kadrze pojawia si¢ zach6d slorica,
Pod zadnym pozorem nie daj si¢ wciggna¢ w dyskusje
z graczami o tym, co thogli lub czego nie mogli zrobic.
Wszelka dyskusja pod hastem Co by sie moglo zdarzyé
zmniejsza dramatyczny efekt Tego, co Bylo. Poza tym

gracze dowiedza si¢ przy okazji, Ze pod zastong mnogo-
éci wyboréw lezat tak naprawde tylko jeden scenariusz.
A zreszta nikt nie lubi ludzi, ktérzy uwaznie analizujg na-
sze pomylki. Kostki stajy si¢ potezng bronig, jesli rzuci
sie nimi z odpowiednig sila.

Niech twoi gracze méwia o zakoiiczonej kampanii tak,
jak stynny producent z Filmogrodu powiedzial kiedyS
o swojej ulubionej aktorce: ,,Oto klasa — przez dwa e”.

Prazona kukurydza stechia juz migdzy fotelami. Po-
tezny Wurlitzer ucicht. My, ki6rzy spotkaliSmy sie
w ciemnoSciach, musimy sig rozdzieli¢. Nie powiemy
bad# zdréw. Nie powiemy au revoir. Nie spotkamy si¢
juz wiecej.

Hubert Czajkowski



Przeklad: Smoq

Prezentujemy scenariusz nie zwidzany z Mitami, prze-
znaczony dla grupy od dwoch do szesciu Badaczy o do-
wolnym do$wiadczeniu. Mozna sprébowa¢ rozegraé go
w pojedynke, ale bedzie to wymagato bardzo wiele szczg-
$cia i rozumu oraz taskawosci Straznika,

Tlo wydarzen

Badacze zostali wynajeci przez Roberta Tolesona,
wiasciciela hotelu. Twierdzi on, Ze w jego niewielkim za-
kiadzie — Goodrest Inn — od jakiego$ czasu dziejg sig
dziwne rzeczy. Cheiatby, zeby Badacze udali si¢ tam (do
Wisconsin w poblizu Jeziora Superior) i pozbyli si¢ nur-
tujacego go problemu,

Hotel Goodrest jest polozony w odleglosci okolo
o$miu mil od malego miasteczka — siedziby wladz hrab-
stwa. Stoi na szczycie samotnego wzgorza, z kidrego roz-
cigga sie wspanialy widok na okolicg. Akeja przygody to-
czy sie w latach 20. naszego wieku, w grudniu. Wielkie
opady Sniegu uczynily drogi niemal nieprzejezdnymi,
mozna podrézowaé jedynie konno lub saniami — oba
$rodki transportu latwo wynajaé w pobliskim miasteczku.

Ta czesé Wisconsin byla niegdy$ domem Menomini,
szczepu Indian spokrewnionego z Algonkinami. Byl to
lud osiadly, ki6rego przedstawiciele utrzymywali si¢ z ry-
botéwstwa i uprawy roli. Zyli w wioskach budowanych
blisko rzek i strumieni — zamieszkang przez nich kraing
przecinato wiele bigkitnych wsteg.

We wezesnych latach XIX wieku pomigdzy Menomi-
ni a bialymi osadnikami narodzil si¢ konflikt. Szaman
jednego z malych szczep6éw przekonal swoich, by odpra-
wié taniec snéw — nisnihestwan. Byt to czlonek kultu ce-
sesko, jednego z dwéch wierzen, kiore stanowily czesé
zycia ludu Menomini. Celem obrzedu bylo przebudzenie
ducha strazniczego, kt6ry utrzymatby biatych osadnikéw
z dala od szczepu. Duch odpowiedzial na wezwanie i za-
bil-trzy rodziny osadnikéw, ktére od jakiegos czasu mie-

szkaly w tej okolicy. Swiadek, ktéry widzial cate wyda-

rzenie. tak oto opisat niosgca Smier€ istote: ,,byla to paro-
dia czlowieczenstwa, poruszajacy sig szkielet, ktérego
oczy niosty zaglade”. Rozgniewani na szamana czionko-
wie plemienia (dziatanie bylo mimo wszystko zbyt dra-
styczne) zazadali, by powstrzymat ducha. Czarownik zia-
godnial i duch strazniczy zostal uwigziony w ziemi,
w zboczu samotnego wzgorza,

Chris Klepac
i John Tynes

Parodia

w kiérej Badacze odwiedzajq maty hotel z wielkim problemem
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Pierwsi biali osadnicy nazywali szamanéw cesesko — ,2on-
glerzy”. Powdd byt prosty: podezas rozméw z duchami na-
mioty czarownikéw trzgsty si¢ w trochg $mieszny sposéb.
Mowiono, ze zonglerzy zadawali straszliwg Smier€. Wkrétce
opowiesci o przeszlych wypadkach podawaty, ze stworzenie,
ktére dokonato masakry, zwalo si¢ Zonglerem lub blaznem —
z biegiem czasu rozroznienia w nazewnictwie ulegly zatarciu.

Dziesieé lat po $mierci osadnikéw, czesé ziemi nalezg-
cej do plemienia kupil niejaki Garret Moss i jego rodzina.
Moss zlekcewazyl pogloski, wedlug ktérych wzgérze
bylo przeklete. Szybko jednak przekonat sig, Ze reputacja
tego kawatka ziemi nie wzieta si¢ znikad. Po pelnej dziw-
nych wypadkéw zimie, w trakcie ktérej cztonkowie ro-
dziny cigzko chorowali, Moss skontaktowat si¢ we Snie
z zamieszkujacg wnetrze wzgorza istotg. Stwor obiecal
mu wielka moc w zamian za wolno$€. Pewnej nocy po
pijatyce Moss przystal na propozycje.

Kiedy osadnik zlamal magiczne pieczgcie, stworzenie
umkneto i na jego oczach wymeordowalo calg rodzing,
drwigc sobie z zawartego uktadu. Moss byl jednak tward-
szy niz na to wygladal. Zmusit istotg do powrotu pod Eie-
mig i odtworzyl zamknigcia, najlepiej jak potrafil.

Moss wiedzial, ze zaklecie ochronne nie bedzie dzia-
faé bez kofca, dlatego po ponownym ozenku przekazal
wiedze o blaznie i jego wiezieniu swemu synowi. W la-
tach 70. XIX wieku istota znowu prébowata wydostac sig
na wolnosé, ale syn Garreta pamigtal stowa ojca i zdelal
ja powstrzymaé, Ostami z rodu, wnuk Garreta Mossa,
zmart kilka lat temu, nie pozostawiajac spadkobiercéw.
Nie minelo zbyt wiele czasu, gdy ziemig oraz stojacy na
niej budynek kupit Robert Toleson, kiéry przerobil dom
na hotel. Strzegace wzgtrza pieczgcie zostaly jeszcze raz
naruszone — istota uwigziona pod nimi powoli uwalnia
sie. Teraz, kiedy jej straznicy odeszli, Parodia bedzie mo-
gla ruszy¢ posréd niczego nie podejrzewajacych ludzi.

Stwor

Parodia to niezwykle chytra istota, ktora, mimo ze jest
wigziona wewnatrz wzgorza, coraz silniej oddziatuje na
hotel i jego mieszkanicow. Juz teraz kontroluje gosci,
kidrzy w jej oczach sg slabi i glupi. Gorzej idzie jej z To-
lesonem, ktory jest ulepiony z twardszej gliny.

Potwér widzi w ludziach jedynie zabawki. Lubi smak
strachu i $mierci, ale najwigkszym przysmakiem jest dla



Goodrest Inn

Badacze przybeda zapewne na krétko przed obiadem, juz
po zamknigciu wigkszosei biur. Kiedy wejda do hotelowej re-
cepcji, Toleson bedzie siedziat za kontuarem, zza kibrego na-
tychmiast wyjdzie, by ich przywitaé. Robert jest niskim, kre-
pym czlowiekiem w wieku czterdziestu kilku lat, ktérego [i-
nia wloséw powoli oddala si¢ od czola. Jego twarz zdobig
czame, bujne wasy. Zaczyna od usprawiedliwienia sig, ze ma
wolne tylko dwa pokoje. Nasigpnie zaprasza Badaczy do
swojego biura, gdzie opowie im 0 swoim problemie.

Wszystko zaczelo sig — przynajmniej dla Tolesona — mniej
wigcej miesigc temu. Goseie zaczeli sig skarzy¢, Ze z pokojow
albo znikaja, albo sa wynoszome niewielkie przedmioty,
Méwili takze o innych problemach. Potem ludzie zaczeli
mieé przywidzenia. Jeden z gosci twierdzil, ze otworzyl
drzwi od swojego pokoju i zobaczyl w §rodku chudego; za-
krwawionego czlowieka, ktéry obdarzyl go cierpkim usmie-
chem i rozplynal si¢ w powietrzu. Inny przysiggal, ze widzial

na dachu czamego kota o rozmiarach duzego konia. Jeszcze

inny uciekt z hotelu, wrzeszezige cof o stworzeniu, ktére bylo
pod jego 16zkiem. Toleson zaczyna si¢ martwié, poniewaz je-
§li sytuacja sie nie zmieni, jego hotel moze spotkaé smutny
koniec. Méwi Badaczom, ze mogg pozostaé tak diugo, jak
chea i swobodnie poruszad sig po calym budynku. Obiad po-
daje sig 0 szostej po poludniu, ale na Zyczenie mozna otrzy-
maé lekki lunch i $niadanie. Na zakoficzenie daje Badaczom
klucze do ich pokojéw i czeka niecierpliwie, by cos zrobili.

Parter

Hol: Pickny salon w starym stylu z krzeslami o wysokich
oparciach i wielkim, buzujacym kominkiem, obok kiérego le-
#y drewno. Na $cianach wiszg rysunki Curriera & Ivesa, cho¢
Toleson myS§li o zastgpieniu ich portretami smutnego klowna
Emmetta Kelly'ego.

Biuro Tolesona: Madrzy Badacze wélizgng si¢ tutaj, pod
nicobecnosé Tolesona (choé ten, gdyby zostal zapytany, zgo-
dzitby sig na poszukiwania). W pokoju stoi krzeslo i biurko
oraz kilka p6lek z ksigzkami. Hotelowe ksiggi rachunkowe le-
23 na biurku. Udany test ksiggowosci pozwoli stwierdzi¢, ze 53
absolutnie w porzadku. W' tymze biurku Badacze moga zna-
lezé réwniez dowéd zakupu posiadioéei przez Tolesona oraz
papiery méwigce o wladcicielach nieruchomosei, siggajace do
czasbw pierwszego zakupu, Mozna tu rowniez znaleZé Kawa-
iek historii posiadiodei, jesli Badacze przeoczyli okazijg, jaka
mieli w miasteczku. Na pétkach stoi wiele ksigzek w twardych
oprawach (Toleson jest wielkim miloSnikiem literatury kla:
sycznej). Jesli cheesz byé okrutny, wiasciciel hotelu moze
wspomnieé co§ o ,starych, splesnialych ksiggach religijnych™,
ktére wyrzucil, kiedy kupowat posiadiosé. Jesli Badacze zasu-
geruja jakies tytuly (,,Czy byt tam Necronomicon?"), Toleson
stwierdzi, ze prawdopodobnie znajdowaly si¢ one pomigdzy
tymi, ktdre wyrzucil.

Jadalnia: Jest to wielki, elegancki pokdj, peten domowe-
go ciepla. Jest zawsze otwarty, cho¢ posilki podaje si¢ tylko
w ustalonych godzinach (kucharz Tolesona zrezygnowal nie-
dawno z pracy i teraz wlasciciel ma pelne rece roboty). Istnie-
je szansa (jedna na szes€), e jeden z walgsajacych sig po bu-
dynku gosci hotelowych przebywa w tym pokoju (czyta
ksigzke lub gazetg) w chwili, kiedy Badacze wejda dod
pierwszy raz (opisy gosci znajdziesz w czgsci zatytulowanej
Goscie w Goodrest).

Kuchnia: Ten pokdj jest piisty ma mniej wigeej godzing
przed kazdym z posilkéw, potem mozna znalezé w nim go-
raczkowo przygotowujacego posilek Tolesona. Pelno t r6z-
nych przyboréw i zywnosci. W podlodze spizami znajduje
sie czeSciowo przykryta produktami spozywezymi klapa,

a pod nia krétkie, rozpadajace si¢ schody, kt6re prowadzs do
zamknigtych drzwi. Toleson wie o schodach i drzwiach, ale
nie ma do nich klucza. Zawsze cheiat je otworzyé, ale nigdy
nie mial czasu, aby to zrobi¢, I tak ma mndstwo miejsca na
zapasy. Wypaczone, dgbowe drzwi majg S 25.

Pierwsze pietro

Nie oznaczone pokoje goécinne: To pokoje Badaczy. S3
mite i przytulne, choé skapo umeblowane. Kazdy z nich po-
siada wiasng umywalke i lustro. Eazienki znajduja si¢ na kori-
cu korytarza.

Pokoj Schwartza: Zazwyczaj to wiasnie tu mozna go
znalezé, Jednak od 8.30 do poludnia i od 13.00 do pdZnego
popoludnia nie ma go w pokoju.

Pokéj Tellera: Jezeli ktos wejdzie do tego pokoju, do-
strzeze Edwarda Tellera, kt6ry siedzi skulony na jego Srodku.
Na widok intruza, meiczyzna zacznie wrzeszezed, zadajac,
aby ten sie wynidst,

Pokéj Dalbar: Virginia Dalbar przebywa tutaj jedynie
pomiedzy 10.00 a 15.00.

Pok6j Smythe’a: Maxwell Smythe przebywa w tym po-
koju do 18.30, a powraca do niego o 23.30.

Piwnica (nie rozrysowana)

Skiad to pomieszezenie, do kt6rego prowadzq z kuchni po-
tezne drzwi. Wypelnione jest przerdznymi rupieciami — zar-
dzewiatymi rowerami, narzedziami ogrodniczymi, miotkami
do krokieta, starymi meblami i wszelkiego rodzaju Smieciami.
Ponad p6t godziny zajmie Badaczom znalezienie jedynej rze-
czy, ki6ra moze mie¢ jakie§ znaczenie: malego dzienniczka
owinigtego w tlusta szmatkg. Jest to opisany w dalszej czgéei
scenariusza pamigmik starego Garreta Mossa.

Zielarnia: Calkowicie pusty pokéj z hakami do wieszania
zi6l i korzeni, przeznaczonych do suszenia.

Hubert Czajkowski
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niego szalefistwo, Doprowadzanie do obigdu bezbron-
nych ofiar zdaje si¢ sprawia¢ mu olbrzymig przyjemnos¢.
Jedng z umiejetnosei Parodii jest tworzenie istot, zwa-
nych Pomiotem. Te stworzenia wygladaja tak, jakby zo-
staty ztozone przez jakiego$ szalerica z réznych, nie za-
wsze pasujacych do siebie kawatkow ludzkich cial.

Podczas rozgrywania przygody, Parodia moze przy-
bra¢ dowolng forme, czerpigc obrazy i pomysly z mézgow
tych, ktérych pozera. Wszystkie ksztalty sg dziwacznymi
wynaturzeniami ludzkiego ciala. Jesli Straznik nie bedzie
mial dobrego pomystu, pojawi si¢ w tym scenariuszu jako
Blazen Smierci —ogromny, zdeformowany cziowiek bez
skoéry, w blazefiskiej czapce z dzwoneczkami. W kulmina-
cyjnym punkcie scenariusza Parodia moze rowniez wystq-
pi¢ w swojej prawdziwej postaci.

Cheac doprowadzi¢ ludzi do obledu, Parodia uzywa
stworzonego przez siebie Pomiotu oraz unikalnej mocy —
Zakrzywienia Rzeczywistosci. Jest to potgzna i niebez-
pieczna zdolnosé, nieco ograniczona faktem, Ze dziala
tylko na niewielkim obszarze. Cechy Parodii, Pomiotu
i opis Zakrzywienia Rzeczywistosci znajdziesz na koncu
scenariusza.

Sledztwo

Gracze poznajg niektore z ponizszych faktéw tuz po
przybyciu do hotelu. Po pozostale informacje beda, nieste-
ty, musieli udaé si¢ do potozonego nie opodal miasteczka.
Oto lista miejsc, ktére powinni w tym celu odwiedzic.
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Ratusz: W archiwum miejskim mozna znaleZé nieco
wiadomosci na temat Goodrest i posiadlodci, na kidrej
stol. Udany test perswazji lub wmawiania pozwoli upora¢
sig z wscibskim urzgdnikiem. Kilka udanych testow ko-
rzystania z bibliotek wyjawi nastgpujace informacje doty-
czace budowli i posiadiosei (ilo$€ rzutéw i ujawniana in-
formacja zalezg tylko od ciebie):

O budynku: Dom, ktéry zostal przeksztalcony w Ho-
tel Goodrest, zbudowano okoto stu lat temu. Jest to stary,
wyrézniajacy si¢ budynek, ki6ry przetrwal probe czasu
(z pomoca Morgan & Morgan Contractors). Zbudowat go
cztowiek o nazwisku Garret Moss, Ktory byl wiascicie-
lem posiadlosei przez trzydziesci lat, Po Garretcie ziemie
odziedziczyl jego syn, Daryl. Wreszcie posesja nalezala
do syna Daryla, Timothy’ego, ktory zajmowal si¢ nig az
do swojej smierci (miala ona miejsce kilka lat temu).

O posiadlosci: Zgodnie z nieco fragmentarycznymi,
starymi zapiskami, Garret Moss nabyl ziemie od rzadu,
cho¢ by1 to niegdys$ kraj szczepu Menomini. Zaplacit bar-
dzo niewiele, jak na 6wczesne ceny, choé dokumenty nie
méwia dlaczego.

Biblioteka: Nie ma tu zbyt wielu informacji o Hotelu
Goodrest, Jednak udany Test Szczgscia przy badaniu lo-
kalnej historii pozwoli odnalezé stary list. Znajduje sig
w nim opis wzgérza, na ktérym zbudowano hotel. Autor
listu pisze, ze tubylcy unikaja go z jakichs powodéw, ale
te nie zostaly opisane. Udany test karzystania z bibliotek
pozwala na odnalezienie bardzo cennej pozycji: dziennika

Toom Kalichack



niejakiego Jamesa Mothwooda, jednego z pierwszych
osadnikéw w tym rejonie. Odcyfrowanie tego starozytne-
go pamigtnika wymaga poSwiecenia kilku godzin oraz
udanego testu jezyka angielskiego. W dzienniku opisano
§mieré trzech rodzin osadnikéw. Moze si¢ w nim takze
znalez¢ wiadomos$é, ze odpowiedzialnym za masakre byl
.zongler” (choé nie znane jest plemig). By¢ moze Badacze
beda musieli zbada¢ najpierw, kim lub wlasciwie czym
jest ,zongler”.

Miasteczko: Zrodla (zapiski, artykuty w lokalnej pra-
sie, starzy ludzie itp.) opisza Mossow jako spokojna, ci-
chg rodzine. Wigkszo§¢ starszych ludzi w mieseie kocha-
ta Timothy'ego (ostatniego z rodu) i sq niechetni wobec
+lego nowego faceta”. Podczas jednej z rozméw ze staru-
szkami, prowadzacy dyskusje Badacz powinien wykona¢
Test Szczgscia. Jezeli rzut bedzie pomyS$iny, mieszkaniec
moze sobie przypomnieé, ze pewnej nocy, jakies pigc-
dziesiat lat temu, kiedy przechodzil w poblizu tego domu,
styszal jakie§ dziwne dizwigki — ,,Smieszne, co§ jakby
§piewanie”.

Goscie Hotelu Goodrest

Oto lista aktualnych gosci hotelu Goodrest wraz z infor-
macjami, jak moga by¢ one przydatne podczas Sledztwa.
Wspblczynniki znajdujq sie w dalszej cz¢sci scenariusza.

Randolph Schwartz: Randolph to potgzny mezczy-
zna, mierzacy jakie§ dwa metry wzrostu. Jest zawodo-
wym bokserem z Illinois — Badacze, ki6rzy sg sportowca-
mi lub mieszkajg w okolicach Chicago, moga wykona¢
Test Wiedzy. Udany rzut oznacza, ze rzeczywiscie sty-
szeli o ,,Starym Rozmachanym Schwartzu”, ktérego do
niedawna nikt nie mégt pokonag. Jest tutaj, poniewaz po
ostatniej przegranej manager zasugerowal mu, ze potrze-
buje nieco odpoczynku. Wydaje si¢ by¢ w dos¢ dobrym
humorze i twierdzi, ze nie widzial, Zeby w hotelu dzialo
sie cokolwiek nadzwyczajnego. Randolph przegral juz
pojedynek woli z Parodig i w tej przygodzie zostanie uzy-
ty jako jej pionek. Uzycie Schwartza zalezy od Straznika,
ale jesli stwér poczuje si¢ zagrozony, to oszalaty, biega-
jacy w amoku po hotelu, ubrany w szorty firmy Everleast
Randolph Schwartz moze stanowi¢ dos¢ niezwykia prze-
szkode.

Edward Teller: Edward to niewielki, chudy blondyn.
Jest konsultantem podatkowym w rodzimym stanie lowa.
Trafit tutaj, by nieco odpoczaé po ataku serca. Jesli Straz-
nik jest szczeg6lnie okrutny, Edward moze miec kolejny
atak. Teller jest obecnie ,,zabawkg” Parodii. Znajduje sig
na skraju szalefistwa i nie moze opuéci¢ hotelu. Za kaz-
dym razem, kiedy wychodzi z pokoju, korytarze zakrzy-
wiajg si¢ w nieskoficzony labirynt, a kazde drzwi otwie-
raja sie, ukazujgc co§ potwomego. Jedli Badacze zechcy
towarzyszyé Edwardowi, gdy bedzie opuszczat pokdj,
spotka ich ten sam los. Po takim do$wiadczeniu Straznik
powinien dos¢ istotnie zmniejszy¢ ich Poczytalnosc.

Virginia Dalbar: Virginia to wzbudzajaca lek kobieta,
majaca okolo trzydziestu lat, ktéra twierdzi, ze jest sprze-
dawczynig Biblii z Milwaukee. Jej twarz i cialo sprawiaja
wrazenie grubo wyciosanych z wielkiej skaty. Jest twarda,
bezlitosng kobiety. MoZe porozmawia¢ z Badaczami o dzi-
wach w hotelu. Stwierdza wprost, ze czuje w budynku

obecnoéé zia i ze modlita sie o bezpieczeristwo gosci. Kil-
kakrotnie styszala nocne halasy, a raz byla pewna, ze w jej
pokoju znajdowal si¢ machajacy skrzydiami demon, ktéry
jednak zniknat, kiedy wigczyla §wiatlo.

Virginia nie wie o tym, ze kilka nocy temu zostala we
énie zaplodniona przez jeden z Pomiotéw. Efekt tego blu-
nierczego macierzyfistwa zalezy catkowicie od Strazni-
ka. Kiedy juz przygoda si¢ zakoriczy, w gazecie moze si¢
pojawié artykut o.,. hmmm... klopotliwym porodzie — to
moze byé okazja do utraty kilku nastgpnych Punkiow
Poczytalnosci.

Maxwell Smythe: Maxwell to wysoki gentleman
z podkreconym wasem, noszacy si¢ z wypraktykowanym
wdzigkiem. Jest profesorem Antropologii i Studiéw Okul-
tystycznych na Uniwersytecie Oxfordzkim. Prowadzi ja-
kie§ nie zwiazane z przygoda badania w tym rejonie.
Podejrzewa, ze hotel jest nawiedzony przez jakie$ nadna-
turalne sity. Opowie Badaczom o swoich domystach, jesli
ci beda zachowywali si¢ wzgledem niego kulturalnie i po-
traktuja to, co mowi, powaznie. Sadzi, Ze sprawcg wszyst-
kich wydarzefi jest poltergeist. Interesuje si¢ tym fenome-
nem w typowy dla naukowcéw sposéb — z pewnego dy-
stansu. Jezeli cheesz wezeSnie zdenerwowat graczy, mo-
zesz zasugerowaé, ze Smythe wie o Mitach wigcej niz
w rzeczywistodci. Moze kt6ry§ z Badaczy zobaczy, jak
wraca do hotelu z kilkoma zakurzonymi ksiegami pod pa-
chg, czy z jakim$ dziwacznym naszyjnikiem...

Gdzie chodzg goscie

Przy opisach pokojéw znajduja si¢ informacje, w ja-
kich godzinach przebywaja w nich goScie: Jesli Badacze
zdecydujg sig ich Sledzi€, stwierdzg co nastgpuje:

Schwartz: Jesli nie przebywa w hotelu, spaceruje, za-
trzymujac sie czasami, aby poéwiczy¢ lub posparrowac
z uleglymi krzakami. Je$li Straznik sobie tego zyczy,
Schwartz moze réwniez odwiedzaé corke farmera, kiéry
mieszka kilka kilometréw od Goodrest.

Teller: Nie opuszcza hotelu.

Dalbar: Virginia spedza wiele czasu w lokalnym ko-
$ciele, w kt6rym wlasnie odbywaja si¢ tygodniowe reko-
lekeje. Sledzacy Dalbar Badacze w koficu ja zgubia, Dla-
czego jednak ta panna wraca o dziesigtej rano i wyglada
na bardziej obszarpang niz zazwyczaj? Hmmmi... (wy-
my$l cokolwiek, jesli gracze bedg nalegac).

Smythe: Wieczorami Smythe bada lokalng kulturg,
stolujac sie w najlepszych restauracjach, odwiedzajqc teatr
(jesli jakis jest), a czasami chodzac do biblioteki i sklepow
z antykami w poszukiwaniu tajemniczych ksiag.

Noc w zaswiatach

Wkrétce po przybyciu Badaczy do hotelu nadejdzie
z dawna zapowiadana burza $niezna. W krotkim czasie
Goodrest bedzie doéé dokladnie odciety od Swiata. Kio-
poty rozpoczynaj si¢ 0 godzinie 18, wraz z dzwonkiem
na obiad. Badacze nie powinni mie¢ wczesniej czasu, aby
znalefé i przeczytaé dziennik Mossa.

Na obiedzie bedg obecni wszyscy poza Edwardem
Tellerem. Ciekawscy Badacze moga dowiedzie¢ si¢ od
Tolesona, ze od kiedy Edward wpisat si¢ do ksiegi hote-
lowej, nie wyszedt jeszcze z pokoju. Robert przypuszcza,



Robert Toleson, wlasciciel hotelu

9 ZR9 INT 14
KON 10 WG9 MOC 16
BC1S5. : P WYK 17
Modyfikator obrazen: +0

Wytrzymato§é: 13
Umiejetnodci: ksiggo-
wos¢ 55%; targowanie sig
40%, wiarygodnos¢ 25%,
perswazja 35%, skradanie si¢ 30%"

Randolph Schwartz, watphwy behemot
S 17 ZR 14 INT 10 :
KON 16 WG9 MOC9
BC17 PO WYK 12
Modyfikator obrazen: +1k6
Wytrzymalosé: 17
Umiejetnosci: wspinanie

si¢ 45%, uniki 10%, uderze-
nie piescig 75%, chwyt 55%, = .
ukrywanie si¢ 55%, mechanika 35%, spostrzegaw-
cz0§¢ 40%

Edward Teller, oszalaly
siabeusz

§6 ZR7 INT10
KON8 WG10 MOC 10
BC ¢ P4 WYK 19
Modyfikator obrazen: -1k4
Wytrzymalosé: 9
Umiejetnosci: ukrywanie
sie 75%;, marudzenie 75%

Vu-glma Dalbar, niespodziewana matka
S16 ZR 12 INT 14 :

KON 12 WG6 MOC 15
BCl1l6 P67 WYKI15
Modyfikator obrazen: +1k4
Wytrzymalosé: 14
Umiejetnosci: uderzenie
piescia 40%, nastuchiwa-

nie 30%, perswazja 45%,
psychologia 40%; spostrzegawczoS¢ 40%

Goscie, zaproszeni i nie

Maxwell Smythe, okultysta-Swiatowiec
S 10 ZR 16 INT 17 T
KON 14 WG 14 MOC 16
BC1l1 P80 WYK20
Modyfikator obrazefi: +0
Wytrzymatosé: 13
Umiejetnoscei: antropolo-
gia 20%, archeologia 20%,
wiarygodnosé 45%, Mity o
Cthulhu 2%, jezyk francuski 45%, geologia 15%,
okultyzm 55%, perswazja 55%

Parodia

S$32 ZR 21 INT 18
KON 36 WG- MOC22
BC34 P- WYK -

Wytrzymalosc: 35
Pancerz: Ataki fizyczne
zadaja Parodii minimalne
obrazenia,

Bron: uderzenie 60%,
obrazenia 4k6

Czary: Przejecie kontroli, Wezwanie pioruna, Zakrzy-
wienie rzeczywistosei

Pomiot
S 2k6+3 ZR 3k6
INT 1k3 KON 2k6
WG-  MOC 1k6+1
BC 1k6+2
P- WYK -
Wytrzymatos¢: réznie
Pancerz: 2 punkty (twarde,
pokurczone migso)
Bron: pochwycenie 60%; obrazefi brak, ale aby utrzy-
maé sig¢ na nogach, ofiara musi zwyciezy¢ podezas testu
Sit (wynik nalezy ustali¢ korzystajac z Tabeli Porow-
nawczej);
duszenie 50%; obrazenia: 1k6/runde plus test KON
x5, aby pozosta¢ przytomnym po pierwszej rundzie;
uderzenie 40%, obrazenia: 1k3+modyfikator obrazen;
wyklucie oka 25%, obrazenia: 1k2 plus Test Szczg-
Scia albo utrata oka.

e Teller jest wynalazca, i ze pracuje wiasnie nad jakims
tajemniczym projektem. Oczywiscie, jest w blgdzie. To-
leson jest ksiegowym z Des Moines, ale moze to by¢ in-
teresujgcy falszywy trop.

Kolacja sklada si¢ z gotowanego drobiu i ziemniakow.
To dobra chwila, by Badacze zapoznali si¢ z pozostatymi
gosémi, jesli jeszcze tego nie uczynili, Pozwél im zada-
waé dowolne pytania, jakie im przyjda do glowy. Virgi-
nia wymoéwi sie jako pierwsza. Kilka sekund po tym, jak
opusci jadalnie, Odkrywey nagle uslyszq kizyk. Znajda
zemdlala Virgini¢ w salonie, naprzeciw okna widokowe-
go. Za oknem roztacza sig przerazajacy widok: hotel wy-
daje si¢ by¢ otoczony c¢zamym, Spienionym morzem,

pelnym ogromnych, zatamujgcych sig fal i krabopodob-
nych potworéw, ktére przewalajg si¢ w grzywaczach. Po-
nad cismna powierzchnie wystaja gnijace, drewniane stu-
py, ktére, by¢ moze, lacza si¢ gdzie$ gleboko pod woda.

Ten widok wyprowadzi Tolesona z rtéwnowagi. Przera-
zony rzuci si¢ w kat pokoju, gdzie skuli sie, odmawiajac
chotby spojrzenia w strong okien, dopdki te nie zostang
zakryte. Badacze, kitérym powioda si¢ testy psychologii
i perswazji moga go uspokoi¢, dowiadujac sig przy okaziji,
#e jako dziecko niemal utonat w Jeziorze Superior.

Przez cala noc sceneria na zewnatrz bedzie si¢ zmie-
niaé, co odbije sie na nieszczgénikach w hotelu, Badacze,
ktérzy cierpig na fobie lub maja problemy psychiczne,

Tustracje; Hubert Czajkowski
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mogg sta¢ si¢ ofiarami mocy Parodii. Odbieraj odpowie-
dnig ilo§¢ punktéw Poczytalnosci. To powinno prze-
kona¢ Odkrywedw, ze te tajemnicg trzeba rozwigzaé
szybko — jak réwniez o tym, Ze nalezy si¢ trzymac z dala
od okien.

Kazdy, kto odwazy si¢ wyj$¢ na zewnatrz, trafi w sam
érodek szalejacej burzy. Ci, ktérzy pozostang w hotelu
ujrza, jak $miatka spotyka cof strasznego, odpowiadaja-
cego aktualnej scenerii (chyba Ze opra si¢ sile iluzji wy-
grywajac w starciu Moc przeciw Mocy Parodii na Tabeli
Poréwnawczej). Osoba, kidra wyjdzie na zewnatrz, zosta-
nie zaatakowana przez Pomiot, ktéry bedzie sig staral za-
ciagnaé ja w $nieg, by tam dokonala swego zywota. Jesli
ofiara przetrwa ten atak i powréei, moze przekona pozo-
stalych, ze sprawy nie majg si¢ tak, jak na to wyglada.

Zapewne Badacze sa w stanie przywroci¢ porzadek
w recepcii. Jesli zignorujg gosci, ci w koficu wrdeg do
swoich pokoi i zastonia okna. Odkrywey mogg zajac si¢
zwiedzaniem hotelu.

Wiecej gier i zabaw

Zapewne w koficu Badacze zechcg zaszy¢ si¢ w jed-
nym ze swoich pokojéw i przeczytalé dziennik, ktéry
znajda w piwnicy. Zajmie to jakie§ p6l godziny. Moss
miat ladny charakter pisma i niezly styl, przeczytanie

ksiazeczki nie wymaga wiec nawet testu jezyka angiel-
skiego, jesli tylko jest to rodzinny jezyk czytajacego. Pa-
mietnik zwieksza +3% umiejetnosé okultyzm i powoduje
utrate 1k3 Punktéw Poczytalnosci, Moss opisuje w nim
nabycie gruntu, nadmieniajac mimochodem o ,zatosnych
przesadach” okolicznych osadnikéw. Opowiada takze
o tym, jak od mlodego Menomini dowiedzial si¢ o ucie-
le$niajacej niesamowite okruciefistwo istocie uwigzionej
pod domem.

Moss opisuje takze dziwng, dlugq zimg, w czasie
ktbrej .to cos” zaczelo si¢ z nim Kontaktowac z wnetrza
wzgorza oraz okropng chwilg, kiedy uwolnit istote, a ta
na jego oczach wymordowata mu wszystkich bliskich.
Wreszcie podaje metodg, kt6rej nalezy uzy¢, aby odSwie-
zy¢ uszkodzone pieczgcie:

..W najnizszej czesci domu, w zielarni, pokryj amulet
plongeg krwig. Ustaw sig posSrodku pomieszczenia i kreé
nim wkolo i wkolo, nie ustajgc. Zejdi po schodach
w ciemno§é, dopoki nie dotrzesz do jamy. Oczy$é amulet
i kontynuuj rytual. Dziura znowu sig zamknie, a pieczec
znéw zaplonie ognistq moca. Jesli rzecz sprobuje uciec,
musisz zatrzymaé jq w jamie. Jesli nie wypelnisz swoje-
go zadania, wszystko bedzie stracone.

Amulet? Jaki amulet? C6z, wspomniany amulet moz-
na znaleZé w tej samej ksiazeczce. Jest ukryty w grzbie-
cie, wsunigty tam, gdzie szew jest zgnily —
czytelnik zauwazy to wszystko, jesli po-
wiedzie mu sie test Spostrzegawczosci.
Amulet ma okoto pieciu centymetréw Sre-
dnicy, jest zrobiony z kosci i zawieszony
na cienkim, miedzianym laficuszku. Uda-
ny test antropologii lub historii pozwoli
stwierdzié, ze amulet z pewnoscig jest in-
dianski, choé laficuszek jest znacznie
Nowszy.

Do piwnicy

Teraz Badacze wiedza, co dalej robi¢.
Jednak dostanie si¢ na dél, do zielarni,
moze okazaé si¢ trudnym zadaniem. Gdy
tylko skoficzg czytaé dziennik, rozlegnie
sie pukanie do drzwi. Jedli grupa rozdzie-
lita sie, musisz zdecydowaé, kto je usly-
szy. Niech kazdy z obecnych wykona test
nastuchiwania. Ci, kiérym si¢ powiedzie
stwierdza, ze pukanie dobieglo z dosy¢ ni-
skiej wysoko$ci — mniej niz pét metra nad
ziemia. Przez otwarte drzwi Badacze ujrza
jeden z Pomiot6w Parodii. Wydaje sig by¢
ludzkim ramieniem, do ktérego w okolicy
lokcia przylaczono bijace ludzkie serce.
Odkrywey moga utraci¢ 1/1k3 Poczytal-
noéci. Pomiot sprébuje pochwyci¢ noge
Badacza i powali¢ go na ziemig, po czym
popelznie, zeby zmiazdzy¢ mu tchawice.
Jesli (miejmy nadziejg) Odkrywey pozbe-
da sie tego czego§, moga zauwazy¢ pol tu-
zina innych, pelzngcych korytarzem stwo-
réw (ich wyglad zalezy tylko od ciebie).
Ten przerazajacy i zadziwiajacy zarazem
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widok oznacza utrate 0/1ké Punktéw Poczytalnosci. Jak-
kolwiek by si¢ to skoficzylo, Badacze beda cheieli dostaé
sie na dét. Po drodze moga sprawdzié, czy kiérys z godei
jest u siebie w pokoju — niestety, na Zadnego nie natrafig.
Jesli cheesz, to Schwartz moze biegaé po budynku i robi¢
klopoty. By¢ moze zabije jednego lub kilku gosci. Na
schodach Badacze stwierdzg, Ze, mimo iz powinni juz
zej$¢ na dol, weiaz jeszcze majq przed sobg stopnie. Im
wiecej schodéw pokonaja, tym wigcej bedzie przed ni-
mi... nie mogg zej$¢ na dél (utrata Poczytalnosci — 0/1)!
W migdzyczasie Pomiot pelznie za nimi, Parodia zaczy-
na stacza¢ z jednym Badaczem na rundg pojedynek Moc
przeciw Mocy. Za kazdym razem, kiedy potwor wygra,
na stale wysysa z Odkrywey 1 punkt Mocy, zwigkszajac
w ten sposéb swoja ceche. Jesli Badacz zwycigzy w ta-
kim pojedynku, przebije si¢ przez zakrzy wiong rzeczywi-
sto$¢ i trafi na sam dét schodéw. Po pokonaniu zapory
Odkryweca moze dodaé swoja Moc do Mocy kazdego, kto
prébuje oprze¢ si¢ mentalnym atakom Parodii. Nie moze
jednak w tym czasie robi¢ nic innego, wigc jest podatny
na ataki Pomiotu lub Schwartza. Jesli Straznik sobie tego
zyczy, to wszystkie te wydarzenia mogg rozegrac si¢ na
schodach wiodacych do piwnicy.

W koiicu, jesli oczywiscie dopisze im szczgscie, Bada-
cze zejda na dot — pomiot zniknie, kiedy ostamni z nich
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przejdzie przez bariere. W recepcji okno bedzie zupetnie
czamme (jesli nie zostato zastonigte) — ledwie wida¢ punk-
ciki Swiatla.

Do jamy

Przygotowanie pewnej iloSci ptongcej Krwi nie jest
zbyt trudne. Potrzeba krwi, ktora odpowiada oémiu punk-
tom Wytrzymalosci — cztery na podioge zielami i cztery
na samga jame¢. Mozna jg zebra¢ od Badaczy i gosci. Oczy-
widcie, jesli Schwartz lub inny z gosci nie zyje, moze by¢
doskonatym dawca. Krew trzeba zmiesza¢ z dowolng la-
two palng substancjg — olej kuchenny, alkohol lub benzy-
na bedg w sam raz,

W koficu Badacze trafig do piwniczki. Tu ktérys z nich
zacznie machaé¢ lafcuszkiem z plongcym amuletem. Po
pewnym czasie podloga stanie si¢ niematerialna. Tylko
jeden obszar pozostanie trwaty — dwuipéimetrowy krag
posrodku piwnicy. Ci, kiérzy beda staé poza nim, po
mniej wigcej minucie, spadng w dot.

Po zniknigciu podlogi, Badacze stwierdza, ze stoja na
szczycie 2,5-metrowej, kamiennej kolumny, Ktora ota-
czaja waskie, wiodgce w ciemnosé stopnie. Zadne §wia-
tlo poza plomieniem amuletu (ktéry 1$ni o wiele dluzej
niz powinien...) nie rozproszy panujacego na dole mroku.

Zejscie po stopniach zajmie pigé minut — w tym czasie
trzeba bez przerwy kreci¢ amuletem albo ob-
szar wokol kolumny znowu sie zestali.

Schody koficzg si¢ ciemnym pokojem
z ogromng, piecioramienng gwiazda wyryso-
wang na podlodze. Na konicu kazdego z jej ra-
mion stojg nie zapalone §wiece (na dole moz-
na korzystaé z normalnych Zrodet Swiatla).
Badacze mogg stwierdzi¢, ze nie da si¢ zapali¢
ich knotéw. PoSrodku gwiazdy zhajduje sie
duza dziura, kibrej dno ginie w ciemnosci.
W tym momencie amulet zacznie przygasac,
trzeba go wigc znowu zanurzy¢ w krwawej
mieszaninie i jeszcze raz zapali€.

Gdy tylko amulet zostanie podpalony i roz-
krecony, $wiece nagle wybuchng plomieniem,
a ryk z dotu oznajmi, ze co§ wychodzi z dziury...
Machajgcy amuletem Badacz potrzebuje czte-
rech rund, aby zapieczgtowaé jamg. W tym
czasie trzeba utrzyma¢ Parodig z dala. Wyma-
ga to zwycigstwa Badaczy w pojedynku: suma
ich Mocy (wiaczajac machajacego amuletem)
przeciw Mocy Parodii (wynik ustal korzysta-
jac z Tabeli Por6wnawczej). Odkrywcy,
ktorzy uczesmicza w walce psychicznej, nie
mogg robi¢ nic innego (jak chocby strzelaé
z broni palnej). Wyjatek stanowi osoba trzy-
majaca amulet.

Jesli Parodia zwyciezy w pojedynku Mocy,
wyjdzie z jamy. JeSli wygra po raz drugi,
przejdzie przez piecze i bedzie mogla zaata-
kowa¢. Aby odepchnaC ja z powrotem za pie-
czeé, nalezy zwycigzy¢é w pojedynkach Mocy
albo zrani¢ jg fizycznie, Zadajgc stworowi
w jednej rundzie wiecej niz dwadziescia punk-
téw fizycznych obrazen, osigga si¢ taki sam




efekt, jak wygrywajac w pojedynku — zmu-
sza si¢ go do powrotu do jamy albo za pie-
czeé, zaleznie od tego, dokad potwor zdotat
dotrze¢. Badacze bedg musieli bardzo szyb-
ko zdecydowac, czy chcg wszyscy strzelad,
czy polaezyé swoje Moce...

Jesli Parodia si¢ uwolni, bgdzie prébo-
waé zabi¢ wszystkich Poszukiwaczy tak
szybko, jak tylko si¢ da. Na deser zostawi
tego, kiéry trzyma amulet. W przypadku,
gdy stwor znajduje si¢ poza pieczecig, pro-
ces odtwarzania wigzienia nie moze by¢
przeprowadzany, dopdki nie zmusi si¢ g0
do powrotu w obrgb pentagramu. Jezeli
dojdzie do walki, trzymajqcego amulet
traktuje sie tak, jakby posiadal osiem punk-
tow pancerza.

W koricu, albo stwor zabije wszystkich,
ktérzy zeszli na dél, albo ci zdolajg utrzy-
maé go w jamie na tyle dlugo, by zadziala-
ta magia amuletu, a wrota wigzienia zostaty
na nowo zamknigte — jama sig¢ zasklepi. Pa-
rodia znéw bedzie musiala czeka€...

Koniec?

Jezeli Badacze wygrali, mogg powrdcié
droga, kt6ra dostali sig na dél. Oczywiscie
przez caly czas trzeba krgci¢ amuletem. Kie-
dy juz znajda si¢ na szczycie kolumny
i przestang nim porusza¢, ten przygasnie
i podloga znowu stanie si¢ kamieniem. Na
gbrze Badacze stwierdza, Ze wszystko
wrécito do normy i ze pozostali przy zyciu
goscie opuszczaja hotel, aby sprébowaé po-
ukladaé swoje zycie. Mozesz przyznaé Odkrywcom po
2k6 punktéw PoczytalnoSci za pokonanie niszezgcej
umyst poczwary. Nie oznacza to jednak korica prob-
lemdw...

Pamietaj, ze Virginia, jesli jeszcze Zyje, nosi dziecko
tej straszliwej istoty. Pamigtaj takze, Ze piecze¢é nie bedzie
dziata¢ wiecznie. By¢ moze pewnego cichego, zimowego

poranka w latach 90, naszego wieku kto§ ustyszy skroba-.

nie do drzwi...

Zakrzywienie Rzeczywistosci: Ta zdolno§¢ pozwala
Parodii bawié si¢ podstawowymi prawami czasu i prze-
strzeni. Moze tworzy¢ pélrealne wizje dziwacznych obra-
z6w wzietych z umystéw oséb, ktére znajdujg sie w jej
poblizu. Zazwyczaj zakrzywiona rzeczywisto$¢ wywolu-
je utrate Punktéw Poczytalno$ei. Widoki nie sg prawdzi-
we, ale mozna ich uzyé do wabienia ludzi albo do roz-
dzielenia ich, dzieki czemu staja si¢ lafwiejszymi celami.

Najprosciej rzecz ujmujac, ,,Zakrzywienie Rzeczywi-
stoéci” to sposéb na wyjasnienie czestego elementu Mi-
t6w (i w ogéle horroru). To wiasnie dzialanie tej mocy
sprawia, ze w nawiedzonych domach drzwi i przejscia
znikaja bez §ladu, a po pokojach niesie si¢ dziwny chi-
chot. Mozna pokusi€ si¢ o stwierdzenie, ze w szalonych,
przerazajacych miejscach, takich jak R'lyeh i Carcosa,
bogowie na zawsze zakrzywili rzeczywistos€. Mozesz
swobodnie zaimprowizowa¢ dowolne udziwnienia, jakie

¢i przyjda do glowy: Parodia jest sprytna i okrutna — mo-
ze czerpaé pomysty z przeszlych epizodéw w zyciu Ba-
daczy. Stwor czerpie punkty magii ze wzgérza, w ktorym
jest uwigziony, co sprawia, ze jest naprawde potezny.

Podzieckowania

Autor ,Parodii” dzigkuje testujacym t¢ przygode gra-
czom, poéréd ktérych znaleZli sig: Matt ,Bob Smith™
Young, Chad ,,Doctor Muhammed Juwell”™ Masters, Jo-
nathan ,,.Dexter Doome” Knipping, Kevin »Fritz von Lu-
chenstein”, Sr. Marema and Paul Drake ,Machine Gun”
Jones” Alexander. (Joj, alez lista!)

Ci goécie poddali mi trochg glupich — err... nowator-
skich pomysiéw i nieco pomocnych sugestii. Swojg dro-
ga, wygrali... Jesli za zwycigstwo mozna uznaé wysadze-
nie hotelu. '

Materiaty o Menomini oraz kilka uwag dostarczyl
John Tynes. Gracze testujacy wersje ulepszong to: Brian
,Jonathan Sheley Winters” Appleton, John ,,Vincent Ri-
¢e” Crowe oraz Charlie ,,Fred Hale, PhD” Lewis.
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Walker, Deward E., Jr., ed. Witchcraft and sorcery of
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Przeklad: Wojtek Szypula

Akcja tego scenariusza moze rozgrywaé sig we weze-
snych latach dwudziestych naszego wieku, wazne jednak,
by rozpoczela si¢ 4 maja w miescie Hartford, w stanie
Connecticut. Zreszta nie musi to by¢ Hartford, choé wte-
dy nalezy przygotowaé inne materialy dla graczy.

Tio wydarzen

Charles Edwards, absolwent uniwersytetu Miskatonic,
juz od dawna studiuje nauki tajemne. Jednak wraz z uply-
wem czasu jego zainteresowanie przerodzito sie w fascy-
nacjg, a w koficu w obsesje. Mimo to Charles w zadnym
wypadku nie jest szalonym okultysta. Chece jedynie udo-
wodni€, ze sily ponadnaturalne istnieja, i ze powrafi je
opanowac. W tej chwili jest to gléwny cel jego zycia. Cel,
kt6ry najprawdopodobniej doprowadzi go do zguby.

Badanie i zglgbianie wiedzy tajemnej rozpoczat juz na
uniwersytecie, na ktérym zreszta ukoriczyl fizyke. Nie
wystarczalo mu uczeszczanie na wszelkie mozliwe zaje-
cia zwigzane z mitologia, religia i okultyzmem. Prowa-
dzil (i prowadzi nadal) wiasne badania i posiada (lub ma
do nich dostep) wiele dziet okultystycznych i ksiag trak-
tujgcych o Mitach, w tym do znajdujacej sie w Miskato-
nic kopii Necronomiconu.

Prowadzone przez Charlesa badania pozwolily mu
dojs¢ do wniosku, iz mozna otworzyé drzwi lub bramy
(on sam nazywa je ,oknami”) prowadzice do innych
miejsc, wymiaréw i plaszczyzn egzystencji. Co wigcej,
mozna przez nie nie tylko zajrzeé, ale réwniez podrézo-
wac. Projekt, nad ktérym obecnie pracuje, opiera si¢ na
doSwiadczeniu przeprowadzonym przez zmarlego
w 1918 roku fizyka, Alvina Mastersa. Celem ekspery-
mentu jest otwarcie ,,okna” do innej plaszczyzny egzy-
stencji, o kifrej czesto wspominal Masters. Niestety,
bledna interpretacja jego prac sprawila, ze drzwi, ktére
Charles chce otworzy¢, prowadza w rzeczywisto$ci w in-
ne miejsce naszej przestrzeni.. na dziewiata planete
Uktadu Sionecznego, znang niektérym jako Yuggoth.

Poczatek

Przygoda zaczyna si¢ w chwili, gdy z jednym z Bada-
czy kontaktuje sig¢ niejaki James Burbridge (zamieszkaly
w Hartford, Connecticut, przy Stratford Lane) — przyja-
ciel lub wspélnik Odkrywcy Tajemnic. James poprosi
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Dom przy
Stratford Lane

w ktorym zto przybiera rézne postaci, a twéj pierwszy gosé moze okazaé sie ostatnim
Artykul pochodzi z pisma Of Keys and Gates, nr 2

0 sprawdzenie przesziosci jednego ze swych sasiadéw,
Charlesa Edwardsa. Opisze go jako dziwacznego osobni-
ka, do kt6rego domu o kazdej porze dnia i nocy dostar-
czane sq rozmaite przedmioty i towary, Edwards zyje jak
odludek - rzadko wychodzi z domu i nie rozmawia z sa-
siadami. W dodatku Stratford Lane to do§¢ zamozna
okolica, a budynek, do ktérego Charles wprowadzit sie
przed paru laty, wyraZnie podupad! i kole w oczy.
W normalnej sytuacji nawet to nie byloby wystarczaja-
cym powodem, Zeby zacza¢ wtykac nos w cudze sprawy,
Niestety, niedawne porwanie dziewczynki z sasiedztwa
Sciggnelo na Edwardsa podejrzenia wszystkich w okoli-
cy, mimo iz Sledztwo oczyscito go z zarzutéw. Policja
nie jna zadnych Sladéw ani podejrzanych w tej sprawie
i Burbridge uwaza, Ze nie wywigzuje sie nalezycie ze
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swoich zadan, NajwyraZzniej nikt nie chce
doktadniej sprawdzi¢ Edwardsa.

W rzeczywistosci kidnaperem jest jed-
nak kto inny — jeden z sgsiadéw Charlesa,
Richard Margrave. Porwal on miodziutka
Elizabeth Winfield z podworza na tylach
domu jej rodzicéw i teraz trzyma ja zam-
knieta w swojej piwnicy. Stara si¢ podbu-
rzyé okolicznych mieszkaficow przeciw
Edwardsowi i wrobi¢ go w to uprowadze-
nie. Ma nadziej¢, ze uda sig zmusic poli-
cje do powtérnego przeszukania domo-
stwa Charlesa. Udalo mu sie bowiem
podrzucié sukienke Elizabeth do zsypu na
wegiel, przez co podejrzenia spadng
oczywiécie na Edwardsa. Ubranko lezy
teraz przysypane niezbyt grubg warstwa
wegla,

Rozmowa z Winfieldami

Winfieldowie nie rozmawiajg z nikim,
poza policja. Jesli jednak Badacze tego ze-
chca, Burbridge’owi uda sig zalatwié z ni-
mi spotkanie. Justin i Catherine niewiele
powiedza naszym bohaterom: ostatni raz
widzieli Elizabeth 27 kwietnia, o sibdmej
wigczorem — wyszta pobawiC sig na oto-
czone zywoplotem podwoérko. O tej porze
roku robila to codziennie, znikajge przy
okazji na jaka$ godzinke. Ostatnio miata
na sobie bladoblekitng sukienke, czame
skérzane buty i srebrny wisiorek z wyryty-
mi inicjalami (,EWW™"), ktéry nosita ,na
szczedcie”. Rodzice nie majg pojecia, Kto
moégiby jg porwaé, a za bezpieczne spro-
wadzenie dziecka oferujg nagrodg w wyso-
kosci 500 dolaréw.

Policja

W komisariacie Odkrywey mogg si¢ dowiedzie¢, ze po-
licja przeszukata dom, w ktérym mieszka Charles
Edwards. Zrobili to na skutek powtarzajgcych sie nalegan
sasiad6w, kiérzy w biednym fizyku widza gtéwnego
podejrzanego. Podczas rewizji nie znaleziono niczego, co
wskazywaloby, iz Charles kiedykolwiek spotkal dziew-
czynke, nie méwiac juz o porwaniu. Policja podejrzewata
poczatkowo, ze dziecko wpadio do kanatéw, ale ich zbada-
nie rowniez nie przyniosto Zadnych rezultatéw. Zakrojone
na duza skale poszukiwania, w kidrych pomagali cywilni
ochotnicy (wéréd nich byt Margrave, ale zabraklo Edward-
sa), okazaly si¢ rownie bezowocne. Policja przychyla sig
wige do tezy, iz Elizabeth uprowadzil kto§ spoza sasiedz-
twa. Sprawe prowadzi sierzant John Colbert, kt6ry (jesli go
o to zapyta¢) przyzna, Ze nie ma zadnych tropéw ani podej-
rzanych. Rzecz jasna, chetnie weZmie pod uwage kazdy
dowéd, przedstawiony mu przez Badaczy.

Miejsce zbrodni

Przeszukanie podwérza Winfieldéw to doé¢ logiczne
posunigeie, mimo iz policja juz raz 1o zrobila. Na samym

podwérku nie ma nic, co byloby uzyteczne w sledztwie.
Natomiast dokladne zbadanie otaczajacego je zywoplotu
moze by¢ bardziej owocne. Jesli czynigey to Odkrywca
wykona pomy$iny test spostrzegawczoSci, uda mu sig za-
uwazy¢ dwa §lady stép w miejscu, w ktorym zadnych §la-
déw byé nie powinno. Ich pozycja zdaje si¢ wskazywac,
Ze kio§ przeszedt przez zywoplot i jakis czas w nim stal.
Odciski s do§¢ charakterystyczne (dziura w prawym ob-
casie) i sad uznalby ich znaczenie jako dowodu. Mozna
podjaé probe péjécia ich tropem (wymagany bedzie test
tropienia lub polowy-spostrzegawczo.s‘ci}. ale nie da si¢
tego robié zbyt dlugo — tylko krétki odcinek w kierunku
p6inocnym, z grubsza w strong domu Charlesa. Reszta
§ladéw zostala zatarta przez ludzi, kiérzy wezesniej pro-
wadzili tu poszukiwania.

Odnalezienie w okolicy podobnych Sladéw wymaga
kolejnych testéw spostrzegawczosci i/lub tropienia —
oprécz zywoplotu, mozna na nie natrafi¢ jeszcze
w dwéch miejscach: w poblizu zsypu na wegiel i wycho-
dzacego na wschéd okna domu Edwardsa oraz na pod-
worzu Richarda Margrave'a. Oczywiscie zbadanie tego
drugiego miejsca moze nastrgczy¢ sporo trudnosei, jesh
pies — Puszek — bedzie akurat spuszczony z fancucha,
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Poczta Charlesa Edwardsa

Jednym ze sposobéw zdobycia informacji o Edwardsie
Jjest przejrzenie jego listéw, ktérych weigz troche do nie-
go przychodzi (dostawy towaréw ustaty, gdyz zgroma-
dzil juz wszystko, czego potrzebowal). Wiekszosé z nich
to zwyczajne rachunki, katalogi sprzedazy wysyikowej
itp., ale jest tez stala korespondencja z zamieszkatym
w Arkham przyjacielem ze studiéw. Kolega 6w podziela
zainteresowania Charlesa i wie, ze prowadzi on jaki$ eks-
peryment, ale nie zna szczegdléw. Nazywa si¢ Walter
Hansen. Badacze moga chcie¢ z nim porozmawiaé, by
przekonac sig, jak wiele wie o Edwardsie i prowadzonych
przez niego pracach. Jedyna uzyteczna informacja
w przechwyconych listach jest adres nadawcy.

Rozmowa z Walterem Hansenem

Hansen jest obecnie asystentem na wydziale historii
uniwersytetu Miskatonic, Mozna z nim porozmawiaé al-
bo w biurze, albo w mieszkaniu, przy czym to pierwsze
jest lepszym miejscem. Walter bedzie si¢ wahal, czy
ujawnié nieznajomym jakiekolwiek informacje o swoim
przyjacielu. Jesli jednak Badacze zdotaja go przekonaé,
ze reprezentuja policje lub przedstawig inny wiarygodny
powod zadawania podobnych pytaf, powie co nieco
(oczywiscie po wykonaniu udanych testéw umiejetnosci
Z grupy porozumiewanie sig).

Hansen wyjasni, ze Edwards jest dziwnym, acz nie-
szkodliwym czlowiekiem, dzialajacym w dobrej wierze.
W Zadnym wypadku nie moze byé odpowiedzialny za
przestgpstwo w rodzaju porwania. Co do wilasnie prowa-
dzonych przez niego badar, wie tylko, iz prébuje on udo-
wodni¢ istnienie ponadnaturalnych sil i istot, W tym celu
kontynuuje doSwiadczenia Swigtej pamigci fizyka, dokto-
ra Alvina Mastersa. O samym Mastersie Hansen moze
powiedzie¢ niewiele — tyle ze Edwards (ktéry nigdy nie
spotkal Alvina) byl pod wrazeniem jego prac. Charles
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twierdzil, ze ten czlowiek wyprzedzil swoja epoke. Prze-
prowadzil si¢ do Hartford, gdyz w tym miescie zyt, pra-
cowal i zmarl Masters.

Rozmowa z Arthurem Gainesem

Doktor Arthur Gaines byl opiekunem naukowym
Edwardsa na Wydziale Fizyki Uniwersytetu Miskatonic.
Zapytany, powie Badaczom, ze Charles byl wyrézniajg-
cym si¢ studentem, zafascynowanym okultyzmem i sitami
nadnaturalnymi. Obsesja ta okazala si¢ na tyle silna, e zre-
zygnowat z doktoratu, poprzestajgc na magisterium, i opu-
scil uczelnig z zamiarem prowadzenia samodzielnych
badari. Najwyrazniej wzorem dla niego byl fizyk, dr
Alvin Masters, ktérego koledzy potepiali za dziwaczne
teorie i pomysly. Opinia doktora Gainesa o Mastersie naj-
wyrazniej nie jest tak pochlebna, jak profesoréw z Uni-
wersytetu Connecticut w Hartford. Zagadniety o losy
Alvina przypomni sobie, ze kilka lat temu zginat, kiedy
W jego laboratorium mial miejsce wybuch.

Sladami doktora Alvina Mastersa

W bibliotece miasta Hartford mozna znalez¢ archiwal-
ne numery lokalnej gazety — ,.Hartford Free Press”. Uda-
ny test korzystania z bibliotek pozwoli odkry¢ tylko dwie
wzmianki wigzace sig¢ jako§ z Mastersem: klepsydre i ar-
tykut o tym, jak zgingt w eksplozji w laboratorium (patrz
Pomoce dla graczy nr 1). Przez jaki§ czas pracowatl na
Uniwersytecie Connecticut w Hartford i czasem goscit
tam jako wykladowca, totez wizyta na wydziale fizyki tej
uczelni i rozmowy z jego pracownikami moga okazaé sie
dos¢ owocene. Kilku profesoréw twierdzi, iz byt bystrym
naukowcem, aczkolwiek jego dziwaczne teorie 0 mozliwo-
Sci odksztalcenia przestrzeni przez zastosowanie pola ma-
gnetycznego byly niczym wigcej, jak tylko nie majgcymi
podstaw bzdurami. Wiasnie one powstrzymaly rozwéj je-

g0 kariery naukowej i sprawity,
ze dalsze prace prowadzil
samotnie. Mimo to, wigk-
szo§¢ wykladowcow przy-
zna, ze Masters mial spory
wkiad w rozw6j dziedziny,
ktérg  si¢  interesowal,
i wspéluczestniczyl w po-
wstaniu licznych ksigzek po-
pularnonaukowych.
Nikt z rodziny Alvina nie
# mieszka juz w okolicach Hart-
- ford, za§ w aktach miejskiego
ratusza mozna znalezé (po uda-
nym tescie korzystania z biblio-
tek) informacje, iz pod koniec
roku 1918 wykonaweca testa-
mentu sprzedat na wyprzedazy
wszystkie nalezace dori
przedmioty. Pienigdze trafily
do rgk syna naukowca —
Theodora, o ktérym ostat-
nie wiadomos$ci méwia, iz
Jest stacjonujacym na Filipi-
nach oficerem armii.




Sprawa $mierci doktora Mastersa nie przed-
stawia sig tak prosto, jak wynikaloby to z relacji
w gazecie. Po uruchomieniu swojej machiny
szybko przekonat sig, Zze niechcacy otworzyl
przejécie do miejsca, o kitdrym nie ma pojecia.
Nie zamierzal stworzy¢é bramy prowadzacej na
Yuggoth, tylko do wnetrza stodoly na jednej
z farm w poblizu Providence, w stanie Rhode
Island. Kiedy przez brame zaczely si¢ przedosta- |
waé Mi-Go, Masters celowo doprowadzil do
przeciazenia maszyny, probujac w ten sposéb
zniszezyé przejécie. Niestety, zaréwno brama, jak
i on sam przetrwali wybuch i Mi-Go zabraly jego
mozg ze soba, z powrotem na Yuggoth. Brama
pozostata na miejscu, teraz ukryta pod sterts gru-
zu w ruinach budynku (prawo wiasnosci do opu-
szczonej i zaronigtej posiadio$ci nadal ma Theo-
dore). Nigdy nie dokonano sekcji zweglonych
zwlok Mastersa. Gdyby jednak dokonano ekshu-
macji, badanie ujawnitoby, ze mézg usunigto chi-
rurgicznie. Doktadni Odkrywcy Tajemnic zapew-
ne przeszukajy ruiny laboratorium, by upewni¢
sie, ze brama znikneta. Mozna ja wszak zapiecze-
towaé ,.Znakiem Starszych Bogow”.

Maszyneria Edwardsa

Po tym, jak tydzieni temu policja przeszukala
jego dom, Edwards rozpoczal montaz swojej |
aparatury. To jej ostatni model, dzigki ktdremu
bedzie mozna otworzy¢ brame na Yuggoth. Po-
przednie dwie wersje rozlecialy si¢ — prayczyng
byly zbyt slaby material uzyty do konstrukeji,
dziatanie ogromnych energii i niedokltadne zro-
zumienie idei Mastersa. Charles jest pewien, ze
przyrzad pozwala w jaki§ sposob kierowat po-
lem magnetycznym w celu utworzenia trasy, swoistego
,okna”, z punktu ,,A” do ,,B”. Policjanci widzieli elemen-
ty maszynerii, ale nie zwrécili na nie uwagi.

W ciagu kilku najblizszych dni Edwards zamierza prze-
testowaé urzadzenie i nastgpnego dnia uzy¢ go zgodnie
z przeznaczeniem. Straznik powinien zgraé w czasie te
dwa wydarzenia z postepami Badaczy w poszukiwaniach —
nie moga nastapi¢ za wezesnie, ani zbyt péZno. Dokonujac
prébnego rozruchu, Charles planuje po prostu sprawdzi€,
czy system zasilania dziala poprawnie. Test spowoduje
pigciominutowy, czgSciowy spadek napiecia w sieci w s3-
siedztwie i okolicach (co narobi sporo zamieszania w miej-
scowej energetyce, ktorej pracownicy nie sq na razie w sta-
nie wySledzié ,,wycieku” energii). Nastepnej nocy, po na-
stawieniu maszyny na peina moc, okoliczne Swiatla zgasng
catkowicie na pie¢ minut, za§ urzadzenie ulegnie przecia-
zeniu i splonie. Mimo to brama zostanie otwarta.

Brama ta jest w rzeczywistosci oknem. Kiedy otwiera
si¢ w $cianie piwnicy, do uszu obecnych dolatuje cichy,
niski pomruk, za$ istota znajdujaca si¢ po drugiej stronie
(czyli na Yuggoth) styszy glosny, ostry trzask, po ktérym
nastepuje styszalny na mile wokolo grzmot. Towarzysza
temu blysk §wiatta i pojawienie si¢ gestej mgly, ktéra roz-
wiewa sie po paru minutach. Samo przejscie jest otworem
o Srednicy dwéch metréw, kiérego wnetrze wypelnia

przezroczysta, szklista, nie dajaca sig stuc substancja.
Kazdy, kto stoi po jednej jego stronie, bez problemu wi-
dzi, co dzieje si¢ po drugiej. Przejécie przez bramg w jed-
nym kierunku kosztuje 9 Punktéw Magii i 1 punkt Poczy-
talnosci, a w jego trakcie dokonuje sig przemiana
podrézujacego, umozliwiajaca mu przezycie przez pewien
czas W miejscu przeznaczenia, Aby dostaé sie na druga
strong, wystarczy zechcie¢ sig tam znalez€ i dotknaC ,.szy-
by"”. Osoby, ktére nie maja wymaganych 9 PM, po prostu
odbijg sie od ,,szklanej $ciany”, co rézni ,,okno” od stan-
dardowej bramy, opisanej w podreczniku glownym.
Sama machina jest wysoka na trzy metry, szeroka na
cztery i wazy okolo tony. Od giéwnej czgsci korpusu,
ki6rg zajmujg rozliczne pokretia, przetaczniki i guziki,
odchodzi ku §cianie metalowe ramig. Na jego koficu znaj-
duje sie stalowa petla o §rednicy dwoch metrow, a jej §ro-
dek wypelnia skomplikowana pajgczyna drutéw i prze-
wodéw. W momencie stworzenia bramy, pajeczyna przez
kilka chwil Iéni jasnym §wiatlem, a potem znika, przeo-
brazajac sig we wspomniang wezesniej szklista materig.

Co wynika z otwarcia bramy?
Mi-Go, grzyby z Yuggoth, szybko wykryja i zaintere-

suja sig brama, ktérej pojawieniu towarzyszylo sporo ha-

tasu oraz efektéw pirotechnicznych., Wpierw patrzac
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przez ,,0kno” bgdzie moina dostrzec jedynie bialag mgle,
ktéra jednak w pare chwil rozwieje sig, ukazujae kilka
trudnych do rozpoznania, zblizajgcych sig ksztattéw.
Runde p6Zniej bedzie juz dokladnie widaé tuz za bramg
dwa do czierech Mi-Go. Kazdy, kto bedzie si¢ przygladat,
jak ciekawi obcy badaja brame i to, co za nig widaé, mu-
si wykona¢ test PoczytalnoSci. Po kilku dalszych rundach
Mi-Go zaczng pojedynczo przechodzié przez otwdr,
probujae schwytaé wszystkich obecnych w domu. Bedg
si¢ stara¢ uSmierci¢ jedynie tych, kt6rzy umiejetnie sie
bronia lub prébuja ucieczki. Pojmanym usung mozgi, za-
pakuja je w metalowe tuby i zabiorg do siebie, na Yug-
goth. Inny los czeka jedynie Edwardsa, ktéry podejmie
proby porozumienia sig z dziwacznymi przybyszami —
w tej samej chwili oszaleje: wierzyl, ze przejicie przez
bramg jest niemozliwe (mialy to zapewni¢ mechanizmy
zabezpieczajace, ktére wbudowal w urzadzenie).
Najezdzcy wpierw pojmaja go, poZniej jednak, po dysku-
sji we wlasnym gronie, postanowig zostawi¢ go na Ziemi
jako swego ludzkiego reprezentanta i stuge. Chcg takze,
by zbudowat dla nich podobng maching, ktérg mogliby
zbadaé i wykorzystywaé. Charles, teraz juz niespeina ro-
zumu, jest zbyt szezesliwy, by odméwié.

Po otwarciu

W wypadku, gdy Badacze bedg zbyt diugo zwlekaé
i brama zostanie otwarta, nim zdolajg do niej dotrzeé, sce-
nariusz wcale si¢ nie konczy. Charles przeistacza sig
{0 czym juz wspominano) w oszalalego, wiemnego stuge

64

Mi-Go. Pracujge dla nich dowiaduje sig o losie swe-
go idola, Mastersa, i prosi o sprowadzenie jego
mézgu z powrotem za Ziemig, bo cheiatby sig nim
zaopiekowaé, Twierdzi, ze skoro Masters byt auto-
rem pierwotnego pomystu, razem beds w stanie
stworzy¢ ulepszona wersje maszyny. Mniej wigce]
po tygodniu Mi-Go dostareczg mu zamknigty w po-
jemniku mézg naukowca,
Pojemnik to duzy, metalowy cylinder wypelniony
skoncentrowanym plynem odiywczym. Elektrody
laczg mozg z czujnikami odbierajacymi bodZce wi-
zuaine, dZwigkowe i zapachowe, jak rOwniez z ge-
neratorem glosu, dzigki czemu umyst moze si¢ ko-
munikowa¢ z otoczeniem. Cala aparatura jest podla-
czona wprost do gniazdka w Scianie i dziala na stan-
dardowym =zasilaniu, Skiadnikéw odzywczych
w cylindrze jest tyle, ze mézg moze by¢ padtrzy-
mywany przy zZyciu przez siedemdziesiat lat. Nato-
miast wbudowana w system bateria pozwala dziataé
bez zewnetrznego zasilania przez trzydziesci dni.

Przechowywany w ten spos6b moézg faktycznie

nalezat niegdyS do Mastersa. Umyst jeszcze nie
oszalal i nie poddat sig wiadzy Mi-Go. Przeciwnie,
Jjest wsciekly na Charlesa, Ze ten pomaga obcym
i nie zgadza si¢ z nim wspélpracowaé, Osoba, ktéra
zakradnie si¢ do domostwa Edwardsa, moze usiy-
sze€ wlasciciela kiéegcego sig z inng osobg o dziw-
nie brzmigcym, mechanicznym glosie. Badacze,
ktérzy zdecyduja sie wejsé do srodka, zastang Char-
lesa w laboratorium, w ktdérym pelno jest dziwacz-
nych narzedzi, urzadzen i przyrzadéw. Nawet pod
groZbg uzycia broni zaprzeczy, jakoby w pokoju byt kio§
poza nim i bgdzie utrzymywal, ze méwi do siebie. Naj-
prawdopodobniej w tym momencie odezwie si¢ Masters,
namawiajac Badaczy, by zabili Edwardsa i zniszczyli
bramg. W odpowiedzi Charles bgdzie usitowatl wylaczyé
generator glosu. Straznicy nie powinni zapominaé, ze
W momencie wtargnigcia do pomieszczenia QOdkryweow
Tajemnic, mogg si¢ w nim znajdowa¢ jeden lub dwa Mi-
-Go, ktérym nie spodoba si¢ taka interwencja. Przez caty
czas brama jest przysionigta brezentowg plachtg. Jesli Ba-
daczom uda si¢ zdoby¢ cylinder, w ktérym uwigziony
Jjest Masters, fizyk chetnie bedzie z nimi wspéipracowat
i moze by¢ uzyteczny w przyszlych przygodach. Gdyby
jednak zdecydowali sig zniszczy¢é pojemnik, uczynig
wielki bigd. Cylinder jest zresztg do&¢ odporny i trzeba
mu zada¢ 20 obrazen, zanim aparatura przestanie funk-
cjonowac (jest na tyle twardy, Ze trakuje sig¢ go tak, jakby
posiadal dwupunktowy pancerz).

Jezeli Badacze wafia do piwnicy Edwardsa jeszoze
pozniej, Mi-Go zdaza obdarowaé swego pomocnika elek-
tryczng rézdzka, mierzacq niecate p6l metra dtugosci. Za jej
pomocg Charles torturuje Mastersa, wymuszajac na nim
ujawnienie informacji. Alvin wreszcie zlamie sig i powie to,
¢o Edward chee uslysze¢, wplecie jednak sporo falszywych
danych. Dzigki temu prace bgda posuwac si¢ naprzod
w zolwim tempie. Ostateczng bronig, jakiej moze uzy¢
Edwards, jest odcigeie Mastersa od wszystkich bodZcéw, co
wpedzi go w obled. Temu biedny fizyk nie bedzie juz w sta-
nie przeciwstawic sig. W koricu Charles dopnie swego,




Co z Elizabeth?

Jak dotad scenariusz obracat sie wokét tego, jak Bada-
cze mogg poradzi¢ sobie z jednym, oczywistym podejrza-
nym — Charlesem Edwardsem. W miarg jak docierajg do
informacji o jego przesziosci, powiazaniach, dziatalnosci,
a wreszcie machinie, nad ktérg pracuje, staje si¢ oczywi-
ste, Ze to nie on wigzi malq Elizabeth, Totez zakladajgc,
Ze nie zapomng O niej w swej gorgczkowej pogoni za
Edwardsem, trzeba uwzglednié inne mozliwosci.

Podczas gdy $ledztwo bedzie si¢ posuwac do przodu,
w okolicy zaczng sig dzia¢ rézne rzeczy. Margrave bgdzie
dyskretnie agitowat sasiadéw. Moze nawet (jesli tak po-
stanowi Straznik) naméwié czesé¢ z nich do dokonania sa-
mosadu. Poniewaz jest giéwnym prowokatorem tego ro-
dzaju dzialan, Badacze mogg si¢ nim zainteresowac. Bar-
dziej konkretng wskazéwka sg odeiski butéw, ale nie da
si¢ doj§¢ za nimi az do jego domu. Poszukujgc wska-
z6éwek, Odkrywcy moga si¢ zdecydowaé odwiedzi€ jego
dom (choéby tylko dlatego, zZe jest jedynym, do ktérego
dostepu strzeze wysoki plot i pies). Jednak w tym mo-
mencie prébuja przechytrzy¢ scenariusz, wigc niezlym
pomyslem byloby podsunigcie im paru Sladéw, nim to
nastapi. Jedna z opcji jest podjecie przez Margra-
ve'a proby wywiezienia dziewczynki poza teren swojej
posiadlosci. Ktdregos razu, p6Zng nocq. zaczajeni w po-
blizu domu Edwardsa Badacze ujrzeliby, jak Margrave
wynosi do samochodu owinigty w koe pakunek (Eliza-
beth). Ulézy go na tylnym siedzeniu i odjedzie, kierujac
sie ku swemu wiejskiemu domkowi. Zatrzymany, bedzie
probowal wykpi¢ sig jakg$ historyjka, ale gdyby jego
plan mial spali¢ na panewce, strzelanina jest nieuniknio-
na (tak, tak, ma przy sobie jeden czy dwa dabrze schowa-
ne pistolety — tak na wszelki wypadek). Do dobrowolne-
go poddania si¢ zmusi go dopiero wyjatkowo niekorzyst-
na sytuacja, w rodzaju kilku policjantéw z wyciagnietg
bronia (lub dobrze uzbrojonych i zdecydowanych Bada-
czy). Inne mozliwosei zwrécenia na Margrave'a uwagi
Odkryweow zalezg wylacznie od inwencji Straznika, na-
lezy jednak zadbaé o to, by nie odbili dziewczynki zbyt
szybko, gdyz wowczas nie zecheq zajac si¢ Edwardsem,

Wspélczynniki
James Burbridge.
biznesmen i zaniepokojony obywatel

S10 ZR 10 INT 13
KON 11 WG 12 MOC 12
BC i3 WYK 13 P57
Szczescie 60 WT 12 Wiek 46

Modyfikator obrazefi: +0

Umiejetnosci: ksiggowo$¢ 51%, targowanie sig 40%,
wiarygodnos¢ 46%, krokiet 60%, prowadzenie samocho-
du 30%, prawo 20%, nastuchiwanie 32%, perswazja 35%,
psychologia 26%, spostrzegawczo$é 38%, rzucanie 30%

Jezyki: angielski 74%, francuski 35%, tacina 10%

Broii: uderzenie pieScig 60%, 1k3 obrazenia;
duza patka 40%, 1k8 obrazefi (kazdy duzy, wygodny,
przypominajacy patkg przedmiot)

Uwagi: Pan Burbridge jest wiascicielem kilku firm
handlujgeych odzieza w okolicy Hartford, Jego interesy
ida dosyé dobrze. Jako zapalony entuzjasta krokieta,

potrafi w obronie
wiasnej bardzo sku-
tecznie  postuzyé
sie uzywanym w
tej grze miotkiem
(lub innym, podob-
nym  przedmio-
tem). Zna wigk-
szo§¢ miejscowych
plotek, a czego sam
nie wie, na pewno |
bedzie wiedziala
jego zona, Angela, Ich yorkshire terier — Morderca — zna-
komicie spisuje sie jako domowy alarm i szczekaniem za-
wiadamia o zblizaniu si¢ gosci. Burbridge nie ublizy Ba-
daczom proponujac im zaplate (w koficu s3 w pewnym
stopniu jego przyjaciéimi), ale pokryje wszystkie ponie-
sione w tej przygodzie wydatki.

Charles Edwards, badacz nauk
tajemnych i potencjalny kultysta

S12 ZR 13 INT 16
KON 12 WG 11 MOC 16
BC 14 WYK 17 P20
Szczescie 80 WT 13 Wiek 26

Modyfikator obrazen: +1kd4

Umiejetnosci: ksiggowosé 23%, antropologia 15%,
astronomia 24%, biologia 10%, chemia 54%, wiarygod-
na$é 51%, Mity Cthulhu 30%, prowadzenie samochodu
31%, elektryka 45%, historia 43%, korzystanie z bibliotek
78%, nastuchiwanie 50%, matematyka 49%, mechanika
55%, okultyzm 89%, fotografia 67%, fizyka 61%, gra na
fletni 65%, psychologia 30%, spostrzegawczo$¢ 64%.

Jezyki: angielski 90%, francuski 83%, greka 80%, la-
cina 82%

Bron: pistolet 40%, obrazenia zalezne od uzytej broni

elekiryczna rzdzka 40%, specjalne efekty

Czary: Spetanie skrzydlatego dziecka nocy, Stworze-
nie otwierajacej bramg¢ machiny, Sprowadzenie mroku,
Zaklecie fletni, Znak Voorish.

Specjalne: Rézdzka, ktéra Charles w koficu otrzyma
od Mi-Go przypomina gluszak elektryczny, z jakim
wléczg si¢ grzyby z Yuggoth (opisano go ponizej). Nale-
zy pamigtaé, ze Edwards nie wejdzie w posiadanie r6zdz-
ki, jesli Badacze udaremnig otwarcie bramy i przyslanie
mézgu Mastersa.

Uwagi: Edwards jest
okultysta-fanatykiem,
za§ wkrétce zapewne
stanie sie kultysta. Ma
dobre zamiary, ale po-
zwolil, by fascynacja
nadprzyrodzonym stiu-
mila poczucie ostrozno-
§ci. Gdyby przedstawi¢ [f#
mu graficznie (np. na |38
rysunku), z czym na-

prawde ma do czynienia, méglby porzuci€ swoje badania
(je§li sama demonstracja nie wpedzitaby go w obled). Nic
nie wie o uprowadzeniu Elizabeth Winfield i nie pozwala,
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by ta sprawa go zaabsorbowata, Mimo iz jest taki skryty,
potrafi bez problemu wyjasni¢ kazdemu pytajacemu,
czym si¢ zajmuje. Odrzuei jednak wszelkie propozycije
porzucenia prac badawczych. Po zniszczeniu sprzetu
i budynku po prostu przeniesie si¢ gdzie indziej, by dalej
prowadzi¢ swe doSwiadczenia. Ma niezalezne Zrédta
znacznych dochodéw (inwestycje i majatek rodzinny)
i mnostwo pienigdzy na prowadzenie badan.

Richard Margrave,
biznesmen i porywacz

S 14 ZR 13 INT 11
KON 14 WG 10 MOC 11
BC 15 WYK 14 P22
Szczescie 55 WT 15 Wiek 40

Modyfikator obrazen: +1k4

Umiejetnosci: ksiggowos¢ 45%, targowanie sie 43%,
wiarygodno$é 59%, prowadzenie samochodu 40%, wma-
wianie 58%, ukrywanie sie 55%, historia 32%, skakanie
40%, prawo 15%, nastuchiwanie 41%, perswazja 49%,
skradanie si¢ 609%, spostrzegawczo$€ 60%, rzucanie
43%, tropienie 42%, zoologia 27%

Jezyki: angielski 75%, francuski 40%

Broni: néz bojowy 48%, obrazenia 1k4+2+mo (ndz
my§liwski); uderzenie piescia 699%, obrazenia 1k3+mo;
pistolet 25%, obrazenia zalezne od uzytej broni;
strzelba/karabin 53%, obrazenia zalezne od uzytej broni

Uwagi: Margrave, podobnie jak Burbridge, z powo-
dzeniem robi pieniadze. Ma jednak pokrecone zasady
moralne. Ten milo$nik polowan zabija tylko dla sportu
i czesto bywat brutalny i zloSliwy wobec wynajetych
w Afryce na safari przewodnikdw i tragarzy. Uprowa-
dzajac Elizabeth Winfield stoczy? si¢ na samo dno nie-
prawosci. Odpowiedzialno$é za porwanie probuje zrzu-
¢i¢ na Edwardsa.
W jego stylu byto-
by poprowadzenie
grupki sasiadéw,
cheacych dokonaé
-samosadu. Co do-
kladnie zamierza
uczyni¢ z Elizabeth
— zalezy tylko od
Straznika, jednak
na krétka mete pla-
ny te nie powinny
wigzac sig z posta-
ciami Badaczy.

Elizabeth Ward Winfield,
uprowadzona dziewczynka

S4 ZR 8 INT 13
KON 6 WG 15 MOC 12
BC7 WYK 5 P 50
Szezeseie 60 WT 17 Wiek 8

Modyfikator obrazen: -1k6

Umiejetnosci: ukrywanie sie 42%, nastuchiwanie
33%, spostrzegawczosé 37%

Jezyki: angielski 61%

Bron: zadna warta wspomnienia
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Uwagi: Elizabeth
jest przerazonq, zmie-
szang, malg dziew-
czynkg, ktérej na razie
nie stala sig jeszcze fi-
zyczna krzywda, cho¢
trudno zgadna€, jak
dlugo stan taki sie
utrzyma. Porwanie
powoli zmniejsza jej Poczytalnogé, totez jak najszybsze
uwolnienie jest dla niej niezwykle wazne.

Doktor Alvin Masters, fizyk,
pozbawiony ciata mézg

SN ZR N INT 18
KON N WG N MOC 6
BC 1 WYK 21 P29
Szczeseie 30 WT 1 Wiek 61
Modyfikator obrazen: N

Umiejetnosci: astronomia 30%, chemia 80%, Mity
Cthulhu 11%, elektryka 55%, nastuchiwanie 56%, mate-
matyka 88%, okultyzm 21%, perswazja 48%, fizyka
82%, psychologia 35%, spostrzegawczosé 69%

Jezyki: angielski 100%, niemiecki 25%, lacina 45%

Bron: stowne obelgi

Uwagi: Doktor Ma-
sters jest biyskotliwym
naukowcem zreduko-
wanym do pozbawione-
go ciala mézgu, ktéry
umieszczono w duzym,
blaszanym cylindrze,
Aparatura, utrzymujaca
g0 przy zyciu, zostata
juz opisana wczesniej.
Dla Badaczy Masters
moze okazal sig cen- _
nym sprzymierzencem, jesli nie postanowig go zniszczy¢
ze strachu przed dziwnym i nieznanym. ;

Mi-Go —~ najezdicy

PoniZej podano cztery przykladowe wspolczynniki
Mi-Go, ktére przybeda przez brame w razie jej otwarcia.
Czworka ta jest zdecydowanie najmniej groZna, jako Ze
zaden nie ma technologicznej broni.

Nrl: S13 ZR 15 INT 13
KON 12 MOC14 BCI13
Szezeseie 70 WT 13 Ruch 7/9 w locie

Utrata P: 0/1k6 mo +1k4
Bron: szezypee 40%, obrazenia 1k6+mo plus pochwycenie

Nr2: "SI0 ZR 14 INT 11
KON 10 MOC 11 BC 11
Szczescie 55 WT 11 Ruch 7/9 w locie

Utrata P; 0/1k6 mo +1k4
Brofi: szezypee 30%, obrazenia 1k6+mo plus pochwycenie

Nr3: S10 ZR 14 INT 12
KON 10 MOC11 BC11
Szczescie 55 WT 11 Ruch 7/9 w locie

Utrata P: 0/1k6 mo +0
Bron: szczypee 30%, obrazenia 1k6 plus pochwycenie

Hubert Czajkowski

Hubert Czajkowski



Nr4;: S12 ZR 19 INT 11
KON 10 MOC11 BC13
Szczescie 55 WT 12 Ruch 7/9 w locie
Utrata P 0/1k6 mo +1k4

Broni: szczypee 65%, obrazenia 1k6+mo plus pochwycenie

Wszystkie Mi-Go odnosza minimalne rany od broni
ktujaeych, ale w wypadku przebicia otrzymujg podwoj-
ne obrazenia. Powyzsi przedstawiciele sa najbardziej ty-
powi, ale wraz z uplywem czasu przez brame zaczng
przychodzi¢ nowi, wladajacy zakleciami lub potgzng bro-
nig. Kazdy Mi-Go przybywajacy po pierwszej czworce
ma szanse réwng jego INT x2, ze bedzie znat 1k3 losowo
wybranych czaréw. Ponadto, poczynajgc od dziewiatego,
wszyscy kolejni majg 15% szans na przyniesienie ze so-
ba broni — ponizej zamieszczono przykiadowe opisy.

Miotacz blyskawic (podstawowa bieglos$é 30%)

Z wygladu brofi ta przypomina wykonany z brazu ka-
merton wielkosei strzelby. Jest skuteczna na odlegloS¢
do 200 metréw (zadnych efektéw na wigkszym dystan-
sie) i zadaje Sk6 obrazen z 10 metréw, 3k6 z pigédziesig-
ciu, 2k6 ze stu i 1k6 z dwustu metréw. Miesci pigtnascie
tadunkéw i na kazdy strzat zuzywa jeden. Tylko Mi-Go
potrafia ponownie natadowaé bron tego rodzaju. Czlo-
wiekowi, w ktérego rece moglaby wpaéé, bardzo trudno
bedzie ja opanowaé, ale po dziesigciu minutach staran-
nych ogledzin i udanym tescie INT x1 bedzie umial
Z niej strzelac.

Gluszak elektryczny (podstawowa biegtosc 25%)
Gluszak wyglada jak metalowy pret diugodei od 80

centymetr6w do metra (zaleznie od konkretnego mode-
lu), na ktérego koficu znajduje si¢ metalowa klatka o sre-
dnicy trzydziestu centymetréw. Ona wlasnie jest aktywna
czeseia broni, za$ trafiona nia ofiara odnosi 1k6+1 obra-
zef i zostaje ogluszona, jesli nie uda jej si¢ rzut na Tabe-
li Poréwnawczej KON przeciw 20 punktom cechy aktyw-
nej. W wypadku, kiedy powyzszy rzut si¢ nie powiedzie,
serce ofiary nie wytrzymuje i nastgpuje Smier¢, jesli na-
tychmiast (w przeciagu kilku rund) nie zostanie wykona-
ny udany test pierwszej pomocy (ktéry i tak oznacza 1k4
dodatkowe obrazenia oraz utratg przytomnosci na 2k10
minut). Ogluszenie utrzymuje si¢ przez minutg na kazde
odniesione obrazenie. Préba zrozumienia funkcjonowa-
nia wyglada podobnie, jak w przypadku miotacza btyska-
wic. Gluszak ma dwadzie$cia fadunkéw i kazdy ,strzal”
zuzywa jeden z nich.

Elektryczna rézdika (podstawowa bieglosc 40%)

Mierzaca niecate pigédziesiat centymetréw dlugosci
r6zdzka ma trzy tryby dzialania i 20 fadunkéw. W wa-
riancie pierwszym razgc pradem zadaje jedno obrazenie
i zuzywa jeden tadunek. Ta opcja znakomicie nadaje si¢
do tortur i Edwards uzywa jej, by zmusi¢ Mastersa do
wspblpracy. Poniewaz pojemnik czgsciowo izoluje swojg
zawarto$é, mézg naukowca, majacy tylko 1 punkt Wy-
trzymalosci, nie ginie ani nie ulega trwalemu uszkodze-
niu. Drugie ustawienie oznacza zuzycie dwoéch tadunkéw
i zadanie 1k4 obrazen — to juz mogloby zabi¢ Mastersa,

czego zreszta Edwards jest §wiadom. W trzecim trybie
pracy rézdzka zuzywajac 3 ladunki zadaje 1k6 obrazen
i oglusza podobnie, jak opisany powyzej gluszak. Nie
dziala na odlegto$¢ — ofiarg trzeba nig dotkna¢. Niewielu
Mi-Go posiada taki przedmiot, ale jedna z r6zdzek moze
w koficu trafi¢ do rak Charlesa. Rozpracowanie sposobu
postugiwania sig nig wyglada podobnie, jak w poprze-
dnich przypadkach.

Ksiegi

W tej przygodzie mozna lacznie znalez¢ cztery ksiaz-
ki wiazace si¢ jako§ z Mitami — wszystkie u Edwardsa
w domu. SzczegSlowe opisy The Golden Bough i Aza-
thoth and Others mozna znalezé w podrgczniku giéwnym
do Zewu Cthulhu. Pozostale to dzienniki dwoch postaci,
wystepujacych w scenariuszu, wymagaja wigc dokiad-
nych opiséw.

Dziennik Alvina Mastersa

W tym masywnym, prymitywnie oprawionym, r¢cznie
pisanym tomie brakuje kilku rozdziatéw. Poza tym wi-
da¢, ze wpadl kiedy§ w ogief, gdyz wiele kartek jest
przypalonych badZ osmalonych. Pamigtnik stat si¢ glow-
nym Zrédtem informacji dla pracujacego nad nowym pro-
jektem Charlesa. Niestety, plany maszynerii stuzacej do
otwarcia bramy zawarte sa w niekompletnym rozdziale.
Dlatego wiaénie pierwsze dwa aparaty skonstruowane
przez fizyka nie spelnity nalezycie swojej funkcji, mimo
wywolania dwéch przerw w doplywie pradu w ostatnich
kilku miesiacach. W wersji Charlesa nie dzialaja rowniez
zabezpieczenia, majace zapobiegal przedostawaniu Si¢
czegokolwiek przez bramg. Ponadto, kiedy jego maszyna
ruszy pelna moca, splonie, krétko po otwarciu sig¢ przej-
§cia. Urzadzenia zbudowanego zgodnie z zaleceniami
Mastersa mozna uzywaé wielokrotnie, ze wzgledu na od-
powiednie zasilanie, znakomity projekt i materiaty. Prze-
czytanie tej napisanej po angielsku ksiazki zajmie dwa
miesigce, za$ czytelnicy zyskajg +1% do Mitdw Cthulhu
oraz do Fizyki, tracqc zarazem 1k4 Punkty Poczytalnosci.
Ponadto moga nauczy¢ sig ,,czaru” Stworzenie otwierajq-
cej brame machiny (wskaznik czaréw x1). Z tresci ksiaz-
ki jasno wynika, ze doktor Masters nie byl jakims szalo-
nym balwochwalca, tylko naukowcem, ktéry prébowat
zastosowaé rewolucyjne teorie do natury materii. Najwy-
razniej zdawal sobie sprawe, Ze sitami nadnaturalnymi
mozna pokierowaé, za$ jego urzadzenie moze, teoretycz-
nie, otwieraé przejécia prowadzace nie tylko do irmych
miejsc, ale wrecz do innych wymiaréw i na inne planety.

Dziennik Charlesa Edwardsa

Starannie uporzadkowany, recznie pisany dziennik,
w ktérym zawarte sa szczegély dotyczace badan Edward-
sa nad okultyzmem od czaséw uniwersyteckich do chwi-
li obecnej. Wigkszo§¢ pierwszej potowy ksigzki stanowig
notatki i relacje nie zwiazane ze sprawa, ale i z nich wi-
daé, ze Edward miat dostep do znajdujacej si¢ w Miska-
tonic kopii Necronomiconu. Bardziej aktualne fragmenty
dotycza kupienia przez niego na wyprzedazy dziennika
Mastersa oraz pézniejszych prac konstrukcyjnych nad trze-
ma kolejnymi egzemplarzami aparatury, Na przeczytanie



dziennika (réwniez pisanego po angielsku) potrzeba

dwdch tygodni. Jest to bardzo nudna i oschia lektura, ale
mozna zyskat +2% do Mitéw Cthulhu i'straci¢ 1k2 Punk-
ty Poczytalnosci. Znajdujg sie tu pelne plany maszyny
Edwardsa, tym samym zyskuje si¢ wige dostep do ,cza-
ru” Stworzenie otwierajgcel brame machiny,

STWORZENIE OTWIERAJACE] BRAME MACHINY:
To ,,zaklgcie” nie jest niczym innym, jak planami maszy-
ny, do kiérych trzeba siegnaé, prébujac co§ podobnego
zbudowaé. Zakladajac, ze mozliwe bedzie wykonanie
i zebranie potrzebnych czesci (co wiaze sig z ogromnymi
kosztami i stratg czasu), machine da sig zmontowac, jesli
konstruktor posiada przynajmniej 30% znajomoSci che-
mit, 40% matematyki i 60% fizyki. Po wlgczeniu urzqdze-
nia, wszyscy w promieniu poftora metra od niego traca
pieé Punktéw Magii, zas ten, kio jg wlaczy!l — dodatkowo
1 punkt Mocy. Wprowadzenie danych okreslajacych
miejsce przeznaczenia wymaga niezwykle skomplikowa-
nej formuly i na kazda otwierang brame trzeba zbudowaé

osobng maching. Uwaga: tego ,,czaru™ nie mozna zapa-
migtat, ale rzut uwzgledniajacy wskaznik czar6w jest
niezbedny dla osiggniecia choéby minimalnego zrozu-
mienia dzialania maszyny,

Podziekowania
Ten scenariusz testowali: Brian Appleton, Jeff Barber,
Brian Bevel, Chris Klepac, Alan Murray i John Tynes.
Johnowi Tynesowi nalezg si¢ podzigkowania za jego
rady i spostrzezenia, ktére dotyczyly tego scenariusza. Je-
go specyficzne sugestie dotyczace czesci Po orwarciu by-
ly bardzo, bardzo pomocne.

Pomoce dla graczy

Pierwsza pomoc to artykul, ktéry dotyczy §mierci dok-
tora Alvina Mastersa. Moze on trafi¢ w rece Badaczy, je-
§li powiedzie im sig §ledztwo w sprawie fizyka. Druga
pomoc to artykul o zniknigciu Elizabeth Winfield, ktéry
Odkrywey odnajda tylko w tym przypadku, gdy spraw-
dza, co napisano w gazetach na temat uprowadzenia.

NAURONZEC GINIE W WYBUCHY

Weczoraj pdznym wieczorem eksplo-
zja w rezydencji doktora Alvina
Mastersa przy N. Trezvant 501
wetrzgsneta zachodnig czefcia
Hartford, zmieniajgc w ruine stoja-
ca na terenie posesji szope. Oko-
liczni mieszkaficy telefonicznie
zawiadomili policje, ktéra prze-
szukata ruiny. Odnaleziono zwioki
8p. doktora Mastersa, ktéry zginaz
najwyrazZniej przeprowadzajgc jakis
eksperyment w improwizowanym labo-
ratorium na podwérzu. Znaczna czesé
konstrukciji zostata uszkodzona lub
zniszczona i policja wcigz bada
przyczyny wypadku, choé najprawdo-
podobniej spowodowata jg awaria ge-
neratora.

Dr Alvin Masters by% znanym fizy-
kiem, cieszacym sie wSréd kolegdw
opinia blyskotliwego, choé nieor-
todoksyjnego naukowca. Najwazniej -
szg jego pracg 83 ,Pola magnetyczne
i ich zastosowania”, ale miaz réw-
niez swdj udzial w powstaniu kilku
powszechnie uzywanych podrecznikdéw
fizyki. Wcigz zyjgcym czionkiem ro-
dziny jest syn Mastersa, Theodore -
stacjonujacy na Filipinach oficer.

The Hartford Free Press, 10 czerweca 1918

LAGTNE DTECKD T8 STRATRORD LAYE

Wezoraj w péinych godzinach wie-
czornych policja odebrata zgzosze-
nie od rodzicé4w Elizabeth Ward
Winfield. Twierdzg oni, Ze ich cér-
ka znikneta 2z podwérka za domem
i cbawiajg sie, iz zostaka porwana.
Przeszukanie okolicy prowadzone
przy pomocy zaniepokojonych sasia-
dow nie przyniosio efektédw. Ostatni
raz rodzice - pafistwo Justin i Ca-
therine Winfieldowie - widzieli
Elizabeth Winfield, lat 8, bawigca
sie na podwérku domu. Policja skia-
nia sie ku przypuszczeniom, ze
dziecko wpadio do kanaibédw 1lub
zostato uprowadzone. Na dzié zapla-
nowano przeszukanie kanaiéw. Nadal
jest nadzieja, %e dziewczynce nie
stata sie krzywda.

Policja zwraca sie z proSbg o na-
tychmiastowy kontakt do tych,
ktébrzy widzieli Elizabeth Win-
field. Dziewczynka jest szczupiej
budowy ciata, ma osiem lat, 135 cm
wzrostu, brgzowe wtosy, niebieskie
oczy, wazy okoio 30 kg. Kiedy wi-
dziano jg po raz ostatni, miaza na
sobie jasnoniebieska sukienke,
czarne, skérzane buciki i srebrny
wisiorek 2z wyrytymi inicjatami
~EWW” , Reaguje na imie ,Beth”,

The Hartford Free Press, 28 kwietnia 192_

Pomoc dia graczy nr 1

Pomoc dla graczy nr 2
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Dom Charlesa Edwardsa

Jak juz wspominano; stojacy na zarosnigtej chwastami
posesji dom Edwardsa jest zaniedbany. Otacza go plot
z drewnianych, przegnitych sztachet, pokrytych tuszezg-
¢a sig farba. Przygladajge si¢ blizej budynkowi i jego oto-
czeniu mozna 2wréci¢ uwage na kilka rzeczy. Mimo iz na
podworzu nie ma niczego procz chwastéw, dajg one 10%
premie do testoéw ukrywania sig (premii nie uwzglednia
sie, jesli obserwator znajduje sig na pietrze budynku).
Wokdl domu ciggnie sie pas trzymetrowej szerokosci,
w ktérym rosliny przycigto lub wydeptano. Wszystkie
drzwi prowadzgce do wewnatrz sg zamkniete na zamek,
podobnie jak ostoniete okiennicami okna, Nawet whazu
prowadzacego do zsypu na wegiel strzeze solidna kiédka
(S 10), ktdrg jednak udalo sig pokena¢ Margrave'owi,
kiedy podrzucit Edwardsowi do piwnicy sukienke Eliza-
beth. W bezposredniej bliskosci wiazu znalez¢ moina
charakterystyczne odciski jego butéw, ktére dalej zatarli
liczni dostawecy i sam Edwards. Slady uda sig réwniez
znalezé pod paroma wschodnimi oknami, tak jakby wia-
§ciciel obuwia pr6bowal zajrze¢ do §rodka przez szparg
w okiennicach. Cecha wyrdZniajaca odciski jest dziura
w prawym obcasie — sgd uzna je za znaczacy dowod.
Whetrze domu jest wlasciwie przecigine, choé porzadne
1 dobrze utrzymane w przeciwiefistwie do zaniedbanego
podworza. Najbardziej interesujgce bedg gabinet (pigtro),
glowna sypialnia (pigtro), salonik (pigtro), skrzynia z we-
glem (piwnica) i pomieszczenie, w ktérym znajduje sie
brama (piwnica).

PIWNICA
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Tom Kalichack
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W gabinecie znajduje si¢ kilka duzych, zapchanych
ksigzkami regaléw, ogromne drewniane biurko, nie-
wielki stolik, na ktérym stoi maszyna do pisania, dwa
drewniane krzesta z poduszkami i zamknigta na zamek
stara, drewniana skrzynia. Ksigzki na pétkach sa
w wiekszosci dzielami z dziedziny fizyki, chemii, mate-
matyki, mitologii, religii i okultyzmu. W tej ostatniej
czesci znaleZé mozna egzemplarze The Golden Bough
sir Jamesa George'a Frazera i Azathoth and Others
Edwarda Derby'ego. Trudno jest je jednak wyszperac,
Jjesli nie wiadomo dokladnie, czego szukaC. Przeczyta-
nie The Golden Bough zapewnia premig¢ w wysokosci
+5% do okulryzmu (po udanym tescie jezyka angielskie-
go) i powoduje utrate: 0/1k2 Punktéw PoczytalnoSei.
Jednak jej zrozumienie bedzie sporym wyzwaniem,
gdyz Edwards jest wlascicielem rozszerzonego, dwuna-
stotomowego wydania.z lat 1911-1915. Szybciej mozna
przegryz¢ si¢ przez Azathoth and Others (1919), zas po
udanym teécie jezyka angielskiego zyskuje sie +4% do
Mitéw Cthulhu itraci 1/1k4 Punkty PoczytalnoSci. Biur-
ko kryje rozmaite notatki dotyczace prac i eksperymen-
téw prowadzonych przez Edwardsd, ale panuje w nich
nielichy batagan i na ich uporzadkowanie potrzebny
bylby przynajmniej jeden caly dzien. Poniewaz jednak
sa nickompletne, najlepsze, co mozna osiagngé, po uda-
nym tescie jezyka angielskiego, to wniosek, iz Charles
buduje urzadzenie majgce ndowodni€ istnienie sit nad-
naturalnych. Dolna szuflada biurka jest zamknigta na
zamek (S 7), a leza w niej fragmenty Dziennika Alvina
Mastersa (przeczytanie zajmie dwa miesigce, napisany
po angielsku, Mity Cthulhu +1%, fizyka +1%, -1k4
Punkty Poczytalnosci, jesli czytelnik dowie sie o losie
Mastersa, wskaZnika czaréw x1, jedno zaklgcie: ,,Stwo-
rzenie otwierajacej brame machiny”). W tym masyw-
nym, prymitywnie oprawionym, rgcznie pisanym tomie
brakuje kilku rozdziatow. Poza tym wida¢, ze wiele kar-
tek jest przypalonych badZz osmolonych. W skrzyni
znajduje sig jeszeze troche notatek i najwazniejsze cze-
§ci zamienne do maszyny. Na Scianach wiszg dyplomy
zdobyte przez Edwardsa w Miskatonic.

Gléwna sypialnia jest standardowo umeblowana, ale
w wiklinowym koszu, pod warstwami brudnych ubran,
lezy stalowa, zamknigta skrzyneczka, a w niej 220 $
w gotdwce 1 dziennik prowadzony przez Charlesa
Edwardsa (przeczytanie zajmie dwa tygodnie, napisany
po angielsku, Mity Cthulhu +2%, -1k2 PP), szczegdiowo
opisujacy przebieg jego badafi od czasdéw uniwersylec-
kich do teraz. Napisany jest przejrzyScie, cho¢ w wigkszej
czesei jest nudny ioschly. Poza tym w pudeiku sq wazne
dokumenty: tytul wlasnoSci domu, papiery ubezpiecze-
niowe i za§wiadczenia finansowe. Przy 16zku, w szufla-
dzie nocnej szafki, spoczywa naladowany pistolet kalibru
9 mm, wraz z zapasowym magazynkiem i otwartym pu-
detkiem z amunicja.

W saloniku niewiele mozna znalez¢, ale nad komin-
kiem wisi dwururka, kaliber 20. Nie jest wprawdzie nala-
dowana, ale w szufladzie obok mozna znalezé amunicje
i zestaw do czyszczenia broni. Strzelba moze si¢ przydaé,
gdyby Edwards zostat zmuszony bronié si¢ przed Bada-
czami lub gdyby oni musieli odeprze¢ atak Mi-Go.
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Skrzynia na wegiel wyglada zwyczajnie, ale wystar-
czy pogrzeba¢ w zawartosci, by dostrzec (po udanym te-
Scie spostrzegawczodci) sukienke Elizabeth Winfield
pod cienka warstwa wegla przy wschodniej Scianie
(u wylotu zsypu). Najciekawszy bedzie, rzecz jasna, po-
kéj, w ktérym znajduje si¢ brama. Gldwnym elementem
wyposazenia laboratorium jest ogromna maszyneria
(umozliwiajgca otwarcie bramy), szczegélowo opisana
w innym miejscu. Zniszczenie jej, zanim spelni swa
funkcje, tylko czeSciowo powstrzyma realizacje planéw
Edwardsa, gdyz po prostu zbuduje on nastepna (oczywi-
§cie juz gdzie indziej). Zniszczenie notatek réwniez nie
zalatwia sprawy, gdyz autor przechowuje aktualne kopie
zlozone w depozycie w miejscowym banku. Jedynym
rozwigzaniem jest zabicie lub uwigzienie Charlesa. Chy-
ba Ze kto$ bgdzie w stanie go przekonaé, jak niebez-
pieczne sg sily, z jakimi si¢ zadaje. Nalezy dopilnowag,
zeby jego notatki nie dostaly si¢ w niepowolane rece,
W magazynie w piwnicy réwniez znajduje sig¢ nieco ele-
mentow maszynerii, w wigkszosci w skrzyniach. Z poda-
nych na nich adreséw wynika, ze pochodzg z calego
Swiata, ale wyjatkowo duzo przystano z Arkham w Mas-
sachusetts.

Dom Richarda Margrave’'a

Catkowicie przecietny dom, Interesujacych bedzie tu
tylko pare pomieszczeni: pokGj rodzinny (pietro), galeria
trofeéw (pietro), gléwna sypialnia (pietro) i schowek
w piwnicy (pod schodami).

Posrod innych rzeczych w pokoju rodzinnym znajduje
si¢ debowa, przeszklona szafka  prawie pekajaca
w szwach od nadmiaru myS$liwskich strzelb i karabinéw
(naladowanych). W jej dolnej czgéei znajduje sie szufla-
da, a w niej amunicja i przyrzady do czyszczenia broni
oraz naladowany rewolwer kalibru .45 w futerale.

Galeria wyjasnia, skad w domu tyle broni. Na $cia-
nach porozwieszano liczne trofea z polowari w Amery-
ce Potnocnej i Afryce, w tym wypchane okazy rzadkich
i zagrozonych gatunkéw (to ostatnie mozna stwierdzié
po udanym tescie biologii lub zoologii). Powinno to byé
dla Badaczy wskazéwkg, ze Margrave jest niezlym
strzelcem. \

W gléwnej sypialni nie ma nic szczegblnego, moze
poza zawartoscig szuflady w nocnej szafce — lezy w niej
zaladowany, pélautomatyczny pistolet .45 z zapasowym
magazynkiem. Pod bronia, wéréd papieréw, mozna zna-
lez¢ réwniez srebmy wisiorek, kt6ry nalezy do Elizabeth
Winfield. Wyryto na nim inicjaty: ., EWW™.

Najbardziej interesujacy bedzie schowek w piwnicy,
pod schodami. Nie jest zamknigty na zamek, za§ w érod-
ku przebywa sprawnie skrepowana i zakneblowana
dziewczynka. Lezy za prosta skrzynig w zachodniej czesci
pomieszezenia, Na potencjalnych wybawicieli czeka, nie-
stety, zainstalowany w drzwiach samopat: dwururka kali-
ber 12 zaladowana grubym §rutem. Drut {gczy ja z drzwia-
mi, totez ich otwarcie spowoduje wystrzal. Kazda osoba
stojgca w drzwiach lub w jednej linii z nimi moze zostaé
trafiona (szansa 80%). Pulapke mozna jednak wykry¢: je-
§li $wiatlo w piwnicy bedzie wijczone, udany test
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spostrzegawezoscl pozwoli otwierajacemu drzwi dostrzec
ciggnacy sie od klamki drut, ktéra znika w niewielkim
otworze. Jesli jedynym oSwietleniem beda latarki czy la-
tamie, szansa zauwazenia tego mechanizmu jest o potowe
mniejsza. Jesli za$ Badacz bedzie specjalnie poszukiwal
pulapki, jego szansa jest dwa razy wicksza (ale nieudany
test weigz oznacza niepowodzenie). W celu jej rozbrojenia
nalezy przeciaé drut. Gdyby za niego pociggnac¢ — strzelba
wypali, a w takim przypadku drzwi traktuje si¢ jako 5
punktéw pancerza dla osoby, ktéra ma pecha sta¢ za nimi.

Poza tym w domu Margrave'a przebywa jego pies —
duzy, ostry i zloSliwy doberman, wabiacy si¢ Puszek.’
Czasem wlasciciel puszcza go luzem, by pobiegat po
podwérku, Puszek bez zastanowienia rzuci sie na kazde-
g0 intruza, poprzedzajac atak rundg lub dwoma szczeka-
nia, powarkiwan i szczerzenia kiéw (tylko po udanym
grupowym Tescie SzczeScia pies nie zaatakuje natych-
miast, zamiast tego poprzestajac przez moment na szcze-
kaniu i warczeniu).

Puszek, duzy doberman
S14 ZR 15
MOC 7 BC8
Broni: ugryzienie 60%, 1k8 obrazefi
Szybkosé: 12

KON 13
WT 11

”--m

VOINMId



Nagrody i 1 kary

Zniszczenie maszynerii otwierajgcej brame, kiedy
Badacze ogdlnie orientujg sie, jakie jest jej przezna-

Doprowadzenie do aresztowania lub zabicie Richar-
da Margrave'a: +1k6 PP dla kazdego Badacza.

czenie: +1k8 PP dla kazdego. 9. Uratowanie doktora Mastersa z rak szalonego
Przekonanie Charlesa Edwardsa, by na dobre zapme- Edwardsa i jego pozaziemskich przyjaciol: +1k4 PP
stal badan nad okultyzmem i porzucil biezace do- dla kazdego Badacza. 7

$wiadczenia: +1k8 PP dla kazdego Badacza, 10. Brama zostaje otwarta, zas Badaczom nie udaje sie
Zabicie Charlesa Edwardsa, by nie stanowil juz wig- jej zamkngé mimo iz wiedzg, co to oznacza: -2k10
cej zagrozenia +1k4 PP (te ilo&¢ odejmuje sig w wy- PP dla kazdego Badacza.*

padku zabicia go po spelnieniu punktu 2) dla kazde-

*

go Badacza,

Brama zostaje ofwarta, ale udaje sig ja zamknaé
wZnakiem Starszych Bogdéw"; +1k8 PP dla kazdego
Badacza.

Uratowanie Elizabeth Winfield: +1k8 PP i +500 US$
dla kazdego Badacza.

Uratowanie Elizabeth Winfield po tym, jak stala jej si¢
krzywda: +1k3 PP i +500 USS dla kazdego Badacza.
Kiedy Badacze nie uratuja Elizabeth, a u$wiadomig
sobie, ze mogli tego dokona¢: -1k10 PP dla kazdego
Badacza,

W tym przypadku Badacze moga by¢ juz martwi, ale
jesli jacy$ przezyja i zrezygnuja, a nikomu innemu nie
uda sie bramy zamkna¢, kazdy z nich musi raz w tygo-
dniu wykona¢ test PoczytalnoSci i w razie niepowo-
dzenia traci¢ 1 PP. Procedura ta powtarza si¢ do mo-
mentu zamknigeia bramy lub spadku Poczytalnosci
Badacza do zera. Tacy osobnicy bedg zy¢ w ogrom-
nym poczuciu winy, ktére w koncu okaze sig¢ dla nich
zbyt ciezkim brzemieniem. Je§li Straznik tak postano-
wi, niektére postaci mogg by¢ na ten efekt uodpornio-
ne (zwiaszcza jednostki wybitmie amoralne).
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Nietypowe umiejetnosci. Miates z nimi do czynie-
nia juz wezesniej. To te wszystkie dziwne rzeczy, na
ktére trafiate§ czytajgc liste umiejetnosci bohateréw
niezaleznych. Za przyktad moze nam postuzy€: bia-
ganie o cukierki 83% czy gloSne narzekanie 74%.
Umiejgtnosci te, podobnie jak wmawianie i przeko-
nywanie, sprowadzaja ideg odgrywania postaci do
prostego rzutu koscia, co jest absurdem.

Ale wiasnie o to nam chodzi. Nie ma mozliwosci,
by wypowiedziane przez Straznika stwierdzenie
No, chlopcy, macie kiopoty: Czamemu Iwanowi
nie powiddt si¢ test Spiewania szkockich piesni woj-
skowych” nie wywolalo chichotu. A kilka u$mie-
chow w czasie sesji sprawi, ze horror bgdzie jeszcze
bardziej przejmujacy.

Dlaczego z tych umiejetnosci mogg korzystac tyl-
ko bohaterowie niezalezni? Dlaczego Badacze nie
mieliby posiada¢ kilku dziwnych zdolnosci? W kori-
cu pomagajg one w odgrywaniu postaci, a jednocze-
$nie nie ulatwiaja rozwigzania stawianego przed
graczami problemu. Mozecie mi wierzy¢ lub nie, in-
dywidualne zdolnosci sg szczegblnie zabawne wte-
dy, kiedy bohaterowie sg wsciekli, ze kto§ co$§ umie
i nic z tego nie wynika. WyobraZcie sobie pracowni-
ka stacji benzynowej, ktéry posiada umiejetnosé
wskazywanie drogi na poziomie pigciu procent.

Oczywiscie wielu Straznikéw pozwala Badaczom
wymy$laé swoje wiasne indywidualne zdolno$ci.
Mogle$ natrafi¢ na nie grajac na konwentach. Nie
jest to wigc zaden oryginalny pomyst. Postanowi-
tem po prostu usystematyzowac calg dostgpng wie-
dze na ten temat i ustali¢ jakie$ zasady ogélne.

Po pierwsze, gracze powinni wybieraé indywidu-
alne zdolnosci nie placgc za nie. Ponadto, nie mozna
zwigkszaé ich wartosci korzystajae z INT lub WYK
(przypomnij sobie proces tworzenia bohatera). Po-
‘niewaz te umiejemosSci nic nie kosztujg, musisz pil-
nowaé, by gracze nie przesadzali z liczbg specjal-
nych zdolnoSci znanych przez ich postacie. W wigk-
szos§ci wypadkéw Badacz powinien posiadaé co naj-
wyzej jedna z nich. Najlepiej byloby, aby gracze do-
pisywali indywidualne zdolnosci do listy umiejgtno-
§ci dopiero po catkowitym wykreowaniu postaci.
Moze nawet wrecz po rozegraniu Kilku sesji.

Duke Janus

Nietypowe umiejetnosci

Przeklad: Tomek Kreczmar  Artykul pochodzi z pisma The Unspeakable Oath, nr 10

Specjalng zdolno$¢ najlepiej wylosowaé (wykonujgc
rzut 1k100), choé Straznik moze oczywiscie ja wy-
bra¢ (ustalajgc konkretng liczbe). Jesli stosujesz te
druga metode, pamigtaj, ze matym i duzym liczbom
odpowiadajg najbardziej interesujgce umiejetnoscei.

Zajmijmy si¢ jeszcze jednym faktem, wigzacym
si¢ z indywidualnymi zdolno$ciami. Mianowicie po-
staé, ktora posiada 2% biologii, nie bedzie si¢ uwa-
za¢ za prawdziwego biologa. Natomiast wujaszek
Pete, ktory posiada 2% gotowania sSniadar (indywi-
dualna zdolnos¢), mysli, ze jest wielkim kucharzem
(zapewne bedzie chcial gotowaé wszystkie positki).
Z tego wlasnie powodu bedzie traktowat te umiejet-
nos¢ jako co§ waznego. Kazdy bohater moze ugoto-
waé $niadanie, ale to Pete ze swym wspanialym
podejSciem (i zdolno$cig) sprawi, ze bedzie ono na-
prawde obrzydliwe. OczywiScie, wujaszek moégiby
gotowaé Sniadania na poziomie 94%, dzigki czemu
byiby najstynniejszym przyrzadzaczem tostow.

Wazne jest, aby posiadana przez Badacza zdol-
nos¢ byta raczej bezuzyteczna z punktu widzenia jej
funkcjonalnosci w grze. Nie powinna zwigkszal
zdolnosci bojowych czy detektywistycznych, ani
ufatwiaé rozwigzywania zagadek. Oczywiscie Straz-
nik moze stworzyé sytuacje, w ktérej specjalna
zdolnos¢ Badacza bedzie tym, co wlasnie jest po-
trzebne. Na przyklad, staruszek Pickens moze nie
powiedzie¢ Badaczom o zaginionym psie, chyba ze
nakarmig go omletem domowej roboty. Trzeba jed-
nak pamigtac, by takie sytuacje nie zdarzaty si¢ zbyt
czesto, bo wtedy cala idea indywidualnych zdolno-
sci stanie si¢ nudna.

Co pozwala nam zwigkszy¢ poziom naszych
umiejetnosci specjalnych? Zazwyczaj nie stawiamy
przy nich krzyzyka, nawet jeSli test sie powiddl.
W tym przypadku nie réznig si¢ one od zwyktych
umiejetnosci, Bohater moze wykonywac test spo-
strzegawczo$ci co minute, ale postawi krzyzyk do-
piero wtedy, kiedy wynik rzutu bedzie miat jakie$
znaczenie. Przy indywidualnych zdolnosciach krzy-
zyk stawiamy w dwéch sytuacjach:

a) Kiedy Straznik uzna, ze wykorzystanie umie-
jemosci miato wptyw na fabule (w sytuacji opisanej
powyzej).

72




b) Kiedy gracz uzyje zdolnosci ciekawie odgry-
wajac postaé. Jesli wszyscy uczestnicy sesji bedg sie
§miaé, dobrze bawi¢ (lub jeczeé) i z trudem 1apaé od-
dech, to z pewnoScig specjalna umiejetno$¢ zostala
wykorzystana w dobry sposéb (gracz ciekawie ode-
grat swoja postac). W takiej sytuacji Straznik moze
pozwoli€ na postawienie przy zdolnosci krzyzyka.

Sprytni gracze bedg utrzymywac swe indywidu-
alne umiejetnosci na niskim poziomie. Swiadomosé,
ze ich postac jest kucharzem przygotowujgcym naj-
gorsze $niadania na $wiecie, moze dodawaé grze
smaczku. Niech moc bedzie z nimi! W takiej sytua-
cji nie powinno si¢ zwigksza¢ poziomu indywidual-
nych umiejetnosci. Jeszeze jedno wazne spostrzeze-
nie: jesli specjalna zdolno$¢ Badacza przekroczy
90%, Straznik nie powinien pozwolié¢ graczowi na
zwiekszenie Punktéw Poczytalnosci,

Na zakoriczenie: co takiego dajg nam indywidual-
ne umiejetnosci? Straznicy 1 gracze powinni wymy-
§lad je tak, aby odpowiadaly osobowosci bohateréw.
Pomystowe umiejetnosci sprawia, ze szare postacie
nabiorg troche kolordw. Zazwyczaj lepiej jest je wy-
bieraé lub wymy§$la¢, choé w artykule zamieszczona
jest ich lista (przede wszystkim dla tych, ktérym
brak pomystéw), Wiele z tych umiejgtnosci zaczerp-
ni¢to z oryginalnych scenariuszy.

Hubert Czajkowski

1-2 gotowanie watpliwej jakosci jedzenia barbecue
3-4 lapanie tramwajéw

5-6 gderanie

7-8 pilnosé

9-10  pierdzenie

11-12 lezenie w nietypowej pozycji

13-14 ruszanie uszami

15-16 robienie kélek z dymu

17-18  opowiadanie programéw radiowych/telewizyjnych

19-20 glosne chrapanie

21-22 kolekcjonerstwo (znaczkow, monet, komiksow
itd.)

23-24 pilnowanie godziny

25-26 jazda na rowerze jednokotowym

27-28 belkotanie

29-30 rzucanie wrogich spojrzefi

31-32 przypochlebianie si¢ rodzicom

33-34 przeklinanie

35-36 znajomo$¢ fabul brukowych ksigzek

37-38 opiekowanie sie trawnikiem

39-40 znajomos$¢ mato znanych sportow

41-42 wygladanie na wyksztalconego

43-44 robienie telefonicznych dowcipow

45-46 gwizdanie

47-48 opowiadanie dowcipow

49-50 robienie karcianych sztuczek

51-52
53-54
55-56
57-58
59-60
61-62
63-64
65-66
67-68
69-70
T1-72
73-74
75-76
77-78
79-80
81-82
83-84
85-86
87-88
89-90
91-92

93-94
95-96
97-98
99-00

Tabela indywidualnych zdolnosci

flirtowanie

obcinanie wiosdw

rozpoznawanie weziéw

sztuczki ze sznurem
wywyzZszanie/ponizanie si¢
rozwigzywanie krzyzéwek

traktowanie z gory

robienie skretdw

recytowanie poematéw lirycznych
czesanie wiosow

liczenie stupkdéw

czyszczenie butow

wykonywanie prac domowych
poszukiwanie podziemnych zyt wodnych
dmuchanie balonéw z gumy do Zucia
puszczanie latawcow

irytowanie wspélpracownikéw
wykorzystywanie nietypowego slownictwa
rozumienie opery

pisanie na maszynie

prognozowanie pogody przy wykorzystaniu reu-
matyzmu

rozumienie mimow

analizowanie poezji

zadzieranie nosa

robienie drinkéw




Drzewiec

Char; N.N.
ZYW 320 SF 200 ZR 40 SZ 80 INT 50 MD 120 UM 80
CH 100 PR 30 WI - ZW -

ODPORNOSCI: 1,2,6,7-catkowita odpornosé; 3-110; 4-
85; 5-60; 8-25; 9-50; 10-75;

BRON: galezie; bgh: 115, TR 145; op6z. 6: skut. 170 ob;
OB + 25; SP B:; AT 3

ZBROJA: kora; OGR. -, -; OB bl./dal. + 110/+100;
WYP 100/100/120

WYGLAD

Drzewiec jest istota magiczng, na pierwszy rzut oka
przypominajacg zwykle drzewo. Tak, jak jego roslinni
bracia wigkszoS¢ czasu spgdza bez ruchu, wchianiajac
ozywcze promienie stoneczne. Dlatego tez tylko uwaini
(i bardzo, bardzo cierpliwi) obserwatorzy widzieli, jak
przemieszcza si¢ z miejsca na miejsce. Patrzac na drzew-
ca nie sposéb wyréini¢ jakiekolwiek organy zewnetrzne.
Minio tego jest w stanie kierowaé swoim cialem, w kon-
trolowany spos6b poruszaé galeziami, przemieszczad sig
na ograniczonych dystansach itp. Istoty te najczgsciej
przyjmujy posta¢ debu, buka lub innego szlachetnego
drzewa,

WYSTEPOWANIE | TRYB ZYCIA

Drzewce zyja w glebi prastarych puszez, na ktdrych
terenie nie stangta nigdy ludzka stopa. Dlatego tez nielicz-
ne relacje na ich temat sg niekompletne lub wrecz sprzecz-
ne. Na podstawie posiadanych informacji wysnuto wnio-
sek, ze istoty te sg swego rodzaju straznikami, pilnujacy-
mi spokoju i tajemnic mrocznych matecznikow. Kazdy
drzewiec pelni t¢ role tylko na okreSlonym obszarze lasu,
nie wkraczajge na tereny kontrolowane przez innych
przedstawicieli tego gatunku. '

Charakterystycznym szczegélem, moggcym Swiadczyé
0 obecnofci drzewca, sq ptaki, zawsze licznie i z upodoba-
niem obsiadajace jego korong.

Straznicy lasow zawsze wystepuja pojedynczo i — jak
sie wydaje — nie posiadaja plci. Rozmnazajg si¢ prawdo-
podobnie tak, jak drzewa — ich bracia.

Czasami mozna spotkaé¢ drzewca w towarzystwie in-
nych lesnych stworzen (zwierzat, driad, satyréw, a nawet
leSnych elféw) lub druidéw (szczegdlnie tych starszych).
Zyja do pigciuset lat, na zawsze zapamietujac zaréwno
wrogdw, jak i przyjaci6l (potrafig przy tym przekazywaé
te wiedze nastepnym pokoleniom).

INFORMACIE DODATKOWE

Drzewce nie moga zy¢ na terenie nie zalesionym, bez
towarzystwa chocby kilku zwyktych drzew. Kiedy$ prze-
prowadzono stosowny eksperyment, umieszczajac miode-
go, Swiezo schwytanego drzewca w ogrodzie peinym
kwiatéw — nastgpnego dnia zamiast niego znaleziono je-
dynie sprochnialg, martwg kiode. Niektérzy powiadajg, ze
drzewce posiadaja swdj wiasny jezyk, lecz jesli to praw-
da, to bardzo trudno go ustysze¢ i zrozumieé. No, chyba
e kto$ potrafi dogada¢ si¢ z wiatrem szumigcym w koro-
nach drzew.

WALKA

Drzewiec nigdy nie atakuje pierwszy przeciwnika, sta-
rajgc si¢ nawet unika¢ zdradzenia swej obecnosci. Jesli
w poblizu przebywa jaka$ nie znana mu istota, udaje po
prostu zwykle drzewo. Jednak jesli dostrzeze wrogie za-
chowanie (niszczenie roélin, czy choéby nawet zbieranie
chrustu), atakuje, starajgc sie w pierwszej kolejnosci wy-
pedzi€ tego kogoS ze swego terytorium. Jesli si¢ to nie uda
lub jest niemozliwe, posunie si¢ do zabicia przeciwnika.
Normalnie szybko$¢ Drzewca jest niezbyt wielka (SZ 10),
lecz podcezas walki wzrasta do pelnej warto$ci (80). Ciala
pokonanych przeciwnikow (po rozlozeniu sie) stanowia
budulec dla kolejnych ‘pokoleni lasu. Jesli wrogéw jest
wielu, drzewiec wzywa na pomoc swych pobratymecow.
Przybywaja oni po uplywie 4kl10 rund, poruszajac sig
z peing Szybkoscia.
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ZDOLNOSC! SPECJALNE

Drzewce nie posiadajq jakichs specjalnych, szczegolnie
przydatnych w walce zdolnosci. Szczegélng nienawiScia
darzy ogieri, czestokroé siejgcy w lasach wielkie spusto-
szenia. Ich odporno$¢ na ogieni jest niewielka i wywolane
przezefi rany sg trzykrotnie powazniejsze, niz wskazuja na
to zasady gry (dotyczy to rowniez efektéw dziatania wszy-
stkich czaréw zwiazanych z tym Zywiolem). Ponadto
drzewce potrafig tak doskonale udawaé zwykle drzewo, ze
potrzebny jest udany test jednej czwartej INT, aby obser-
wator zorientowal sig, ze ma do czynienia z inteligentna,
obdarzong zdolnoécia ruchu istots.

Podobno niektére najstarsze i najpoteiniejsze drzewce
posiadaja zdolnos$¢ rzucania czaréw (do V kregu magii
druidycznej). Konkretne zaklgcia i ich liczba zaleza od
uznania MG (ich rzucanie nie wymaga zuzycia PM), lecz
ni¢ znalazl sig jeszoze nikt, kto potwierdzilby te wie-
éci. Bylo co prawda kilku $§miatkéw, zaden jednak nie

Lengha

Char: N.N.

ZYW 2000 SF 1000 ZR 75 SZ 130 INT 10 MD 25 UM
120 CH-PR 110 WI - ZW -

ODPORNOSCI: 1.2 — calkowita odpomosé; 3-110; 4-
120; 5-135; 6,8 — 440; 9 — calkowita odpomosé; 10-415;
BRON: patrz WALKA i ZDOLNOSCI SPECJALNE;
ZBROJA: brak; OGR. -, -: OB bl./dal. + 40/+ 35; WYP
30/30/30

WYGLAD

Lengha jest jednym z najdziwniejszych stworzen
Orchii. Istnieje zaledwie kilka wiarygodnych relacji, po-
twierdzajacych jej istnienie. Wedle relacji Swiadkdw,
stworzenie to przypomina ksztaltem ,latajace skrzydio”,
co przywodzi na mysl bumerang, lecz o ostrzejszych, bar-
dziej kanciastych ksztaltach (patrz rysunek). Cate cialo
(pozbawione jakichkolwiek zewnetrznych organéw lub
narzgdéw zmyslow) pokryte jest polyskliwg, elastyczng
skdrg, najczesciej czarng, szarawg lub brazowa. W tylnej
czeSci kadtuba silne $ciggna kontrolujg luzne platy skory,
co umozliwia lenghdze sterowanie kierunkiem i wysoko-
Scig lotu. Uwazny obserwator, ktéry ma szczgscie dostrzec
to stworzenie nocg, moze zauwazy¢, ze na calej po-
wierzchni blyskaja tysiace drobnych, niebieskawych iskie-
rek, przywodzacych na mys$l niewielkie wyladowania
elektryczne.

Przecigtna lengha mierzy ok. 15-20 m rozpigtodci, choé

jedna z relacji méwi o znalezieniu martwego okazu ,dfugie--

go jako nasz okret, to jest siedemdziesigt krokow z okla-
dem’” .

WYSTEPOWANIE | TRYB ZYCIA

Naturalnym $rodowiskiem lenghy sg wysokosci od 10
do 15 kilometréw nad powierzchnig ziemi. Zazwyczaj
szybuje swobodnie, dajac si¢ unosié zmiennym pradom

powietrza, lub tez zatacza ogromne kola, chlonge cieplo
i blask slorica. Czasami (lecz bardzo rzadko) opada poni-
zej warstwy chmur, lecac jedynie kilka lub kilkanascie
metr6w nad ziemia. Dzieje si¢ tak tylko nocg, przed lub
w trakcie burzy. Lenghy w szczeg6lny sposéb przyciaga-
ja do siebie wszelkie wyladowania elekiryczne (pioruny),
co ma — jak sig wydaje — zwigzek z ich odzywianiem lub
cyklem rozrodczym. Stworzenia tego gatunku nie potrafig
ladowaé ani startowaé ze stalego podioza, opadnigcie na
ziemie oznacza wigc dla nich §mier¢ (z reguty po 1k10
dniach, w otoczeniu metalowych przedmiotow agonia
trwa dwa razy kréce;j),

Lengha porusza si¢ catkowicie bezgiosnie, jedynie po-
szum rozcinanego w- pedzie powietrza daje znaé o jej
obecnosei, Ogromne cialo stwora nie posiada centralnego
moézgu, lecz jedynie prosty system nerwowy z klebkami
czuciowymi, zawiadujacymi poszczegélnymi grupami
migéni — nawet przy powaznym zranieniu istota zachowu-
je sprawno$c ciala.

Szybujgca nad ziemig lengha ma zwykle duze trudnosci
z ponownym wzniesieniem si¢ na wigkszg wysokos¢. Naj-
czgscie] wykorzystuje w tym celu porywiste wiatry szfor-
mowe lub wznoszgce prady powietrza, powstajace nad su-
chym iflub nagrzanym terenem. Te ostatnie wprawdzie
trudno jest znalez¢é noca, ale... spéjrzmy na Stowo o woj-
nie Trzech Debdw, pamigtnik pewnego oficera, w ki6rym
opisuje on swe przygody w trakcie jednej z dawno prze-
brzmialych wojen:

KiedySmy zdobyli wreszcie owo miasto, jeno oficyjero-
wie nocowali w murach, za$ zwykli wojacy roztozyli sig
obozem na okolicznych ilgkach, rozpalajgc setki mniej-
szych | wigkszych ognisk. (...) W nocy obudzit mnie huk
gromu, ale burza, co jg byt Moriano wieczorem przepo-
wiedzial, przeszia obok. I juzem miat wracaé do loza, gdy

N$W2> ATV 25A%Y
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ujrzatem na niebie wielkie dziwo, co porwierdzic mogq in-
ni oficyferowie, ktorzy byli onczas ze mng i widzieli owo
cudo. Oto w Swietle ksigzyca, nad Zotnierskim obozem, uj-
rzatem wysoko ksztalt wielki i czarny, krgzqcy powoli
i w eiszy zupetnej. Zrazu my$latem, Ze zaraz na obéz spa-
dnie, lecz owa dziwo, biyskajge iskrami, wznosilo sig co-
raz wyzej i wyzef, by w korcu znikngé w gestych chniu-
rach(...)

Nie sposob powiedzie¢, czym Zywi sig opisywane
stworzenie (nie ma nawet zoladka lub jakichkolwiek in-
nych organéw wewngtrznych). Nad powierzchnig ziemi
przedstawiciele tego gatunku wystepuja jedynie pojedyn-
czo, choé¢ byé moze w wyzszych warstwach atmosfery
zbieraja si¢ w wigksze grupy. Lengha w Zaden sposéb nie
komunikuje sig z otoczeniem.

WALKA

W przypadku lenghi trudno méwié o sposobach walki
— istota ta nie podejmuje zadnych celowych dzjatad, zmie-
rzajacych do odparcia ewentualnego zagrozenia.

Jezeli przelatuje w poblizu (1k10+10 metr6w) jakiego-
kolwiek stworzenia (wielko$ci minimum cziowieka) lub
przedmiotu (skala, drzewo), istnieje szansa 50% (zwigk-
szana przy przedmiotach metalowych i zmniejszana przy
stabych przewodnikach elektrycznoSci), ze stworzenie
wytworzy tuk elektryczny (maksimum 2 na runde), ude-
rzajacy w tenze obiekt. W przypadku zywych istot nalezy
wykona¢ rzut na odpomos¢ elektryczng. Nieudany ozna-
cza 3k100+100 ran, za$ udany polowe tej wartosci. Zgro-
madzona przez lenghe energia elekiryczna wystarcza zwy-
kle do wytworzenia k50 (premiowane) + 50 tukéw elek-
trycznych. Nalezy jednak pamietac, ze cho€ ,ataki” te do-
tyczgq wszystkich obiektéw znajdujacych sie w poblizu
przelatujacej lenghi (ew. losowy wyb6r celu przez MG, je-
§li np. stwor przelatuje obok 10 os6b), to istota w Zaden
sposob nimi nie kieruje (trudno orzec, czy w ogole zdaje
sobie sprawe ze swego istnienia).

ZDOLNOSCI SPECJALNE

— latanie — z pelng SZ liczong w meirach. Lengha mo-
ze obniza€ lub wznosié tor swego lotu z predkoscia 3k6
metréw na runde. b

— tuk elekiryczny — patrz WALKA

— przygniecenie — jedli lengha spadnie na przeciwnika,
zadaje mu 10k100+50 ran obuchowych, po czym ofiara
otrzymuje w kazdej kolejnej rundzie kolejne k100 ran,
poki nie zdota wydostac sie spod ciala.

LEGENDY : B

Trudno przytoezyé tu jakie§ opowiesci, lengha bowiem
jest stworzeniem spotykanym niezmiernie rzadko. Zna-
nych jest zaledwie kilka potwierdzonych przypadkéw jej
spotkania, w dodatku relacje te wykluczaja sig w kilku
punktach, W chwili obecnej kilku magéw z Tagary Szarej
postanowito zorganizowaé wyprawg majaca na celu po-
chwycenie zywej lenghy i blizsze jej zbadanie, Podobno
szukaja kilku odwaznych awanturnikéw do tego zadania...
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Pokrzyk

Char: N.Z.

ZYW 110 SF — ZR 90 SZ 105 INT 90 MD 50 UM 90
CH-PR40WI-ZW-

ODPORNOSCI: 1-55; 2-3-70; 4-60; 5-45; 6-10 — catko-
wita odpornosc;

BRON: patrz WALKA i ZDOLNOSCI SPECJALNE;
ZBROJA: brak ; OGR. -, -; OB bl./dal. + 50/+ 45; WYP
brak

WYGLAD

Pokrzyk jest martwiakiem, przypominajacym nieco
czlowieka, Jest jednak zupelnie niematerialny — Swiatlo
i przedmioty (z wyjatkiem magicznej broni) przenikaja
przezen bez zadnych przeszkdd, Nie sposob tez dostrzec
jego rysdw twarzy lub drobniejszych szezegdlow postaci
— objawia si¢ zawsze jako niewyraZna, rozmyta sylwetka,
widoczna z dos¢ znacznej odleglosei.

WYSTEPOWANIE

Pokrzyk moze powstaé samoistnie, po wywotanej celo-
wo $mierci w katastrofie lub nieszczesliwym wypadku.
Jesli kto$ zginie np. w podpalonym domu lub przypadko-
wej, karczemnej bdjce, w jaki§ czas pdiniej, w poblizu
tego miejsca, moze pojawié si¢ pokrzyk — samotna, ukry-
ta w mroku lub mgle sylwetka, sprowadzajaca Smieré
i nieszczescia na przypadkowych przechodniow.

Pokrzyka spotka¢ mozina wylgcznie noca, zazwyczaj
w czasie deszczu, mgly Iub $niezycy. Zazwyczaj martwia-
ki tego rodzaju wystgpuje pojedynczo, cho¢ w miejscach
masowych katastrof moze ich byé nawet kilkadziesiat.




WALKA

Pokrzyk nigdy nie zbliza si¢ do ofiary. Zazwyczaj zwa-
bia ja w putapke, zbolalym glosem wolajac gdzies z mro-
ku o pomoc i ratunek (jesli rzut obronny na sugesti¢ jest
nieudany, delikwent przez 2k10 rund podgza w strong 02y-
wiefica). Zauroczona ofiara idzie za oddalajagcym si¢ glo-
sem pokrzyka, ktéry prowadzi jg w Smiertelng pulapke
(spréchniata belka nad przepascia, wilezy dét, kruchy lod
na rzece itp.). Jesli ofiara przezyje, martwiak pozostawia jg
w spokoju, pozwalajac jej odejs¢ lub wykrwawi¢ si¢ na
$mierc.

Zaatakowany pokrzyk broni si¢ przeraZliwie krzyczac.
Ten wrzask jest podobny do tego, jaki wydat w chwili
$mierci swej cielesnej powloki, krzyk wydany przez du-
sze, nie za$ cialo — dlatego tez ofiara styszy go wylgcznie
w swym umy§le. Zaatakowany musi wykona¢ udany rzut
obronny na polowe odpornosci nr 4 lub umiera w kolej-
nym segmencie rundy. Pokrzyk moze broni¢ si¢ w ten
sposéb tylko raz w stosunku do jednej osoby. Jesli jest to
obrona nieudana — ucieka, stajac sig niewidzialnym.

Kazda zabita przez niego osoba moze zostal ozywien-
cem tego typu (25% szans), co nast¢puje po ostatecznym
rozlozeniu ciata (2k10 lat).

Mozna go zrani¢ tylko bronig magiczng lub srebmg
oraz woda $wiecong (2k10 ran).

ZDOLNOSCI SPECJALNE

— wabienie glosem, krzyk — patrz WALKA

— niewidzialnos$é — jesli nie walczy, pokrzyk moze sta¢
sig niewidzialny (na 2k6 rund) po wykonaniu rzutu na
UM. Zdolnosé te moze wykorzystaé 3 razy w czasie od za-
chodu do wschodu slofica.

~ niematerialnos¢ — przenika przez wszelkie niemagicz-
ne przedmioty ($ciany, drzwi, Kamienie itp.).

LEGENDY

Niektérzy medrcy twierdza, Ze pokrzyk powstaje
w wyniku niespeinionego przeznaczenia — los danej osoby
nie zostal spetniony, a nié zycia, przerwana w przypadko-
wym miejscu i czasie, zostaje na zawsze stracona. Trudno
wyrokowac o trafnosci tych wnioskéw. Mowi sig tylko, ze

prawidlowo odprawione egzorcyzmy uwalniaja pokrzyka

i odsylajg dusze zmarlego w zaSwiaty.

Kraken

(Char: N.N.

ZYW 18000 SF 7500 ZR 55 SZ 50 INT 15 MD 20
UM-CH=-PR 25 WI-ZW -

ODPORNOSCI: 1-50; 2-65; 3-80; 4-90; 5-70; 6-520;
7-540; 8-510; 9-550; 10-545; '

BRON: macki; bg! 85; TR 320; op6z. 9; SKUT 1250 ob.
+sp.; OB + 30; SP B; AT 2k6;

Ciato

ZBROJA: brak: OGR. 1/2;1/2; OB bl./dal. + 140/+ 120,
WYP 150/180/220

Macki (SZ 75)

ZBROJA: brak: OGR. -, -; OB bl./dal. + 80/+ 70; WYP
90/120/140

WYGLAD

Kraken jest legendarmnym, niemal mitologicznym po-
tworem. Wygladem przypomina olbrzymia matwe, lecz
jest od niej wielokrotnie wigkszy, osiggajac diugos¢ 50
i wigcej metrow (lacznie z mackami). Z przodu ciala wy-
rasta kilkana$cie poteznie umigénionych macek, nierzadko
grubosci dorostego mezczyzny (2k6 macek zdolnych jest
do walki, pozostale pelnia funkcje pomocnicze). Zazwy-
czaj tylko one sg widoczne — kadlub krakena pozostaje
pod powierzchnia wody. Jego cialo okrywa §liska, gruba
skdra, zawierajaca gruczoly jadowe.

WYSTEPOWANIE | TRYB ZYCIA

Kraken zyje w zaréwno w morzach, jak i oceanach,
preferuje okolice odlegte od brzegu, z dala od ruchu
i zgietku, Przez wigkszo$¢ czasu przebywa na dnie, pozo-
stajac w stanie odretwienia, Raz na kilka lub kilkanascie
lat budzi sie z letargu wyruszajac na poszukiwanie lupu.
Zywi sig kazdg wieksza zdobycza, giownie delfinami, fo-
kami itp. Krakeny sa obojnakami, wydajac na Swiat. po-
tomstwo dwa razy w ciggu calego Zycia — mlode sg czgsto
zjadane przez swego rodzica. 53 réwniez stworzeniami te-
rytorialnymi, Dlatego tez atakuja wszystkie duze istoty
(kaszaloty, smoki wodne i inne krakeny), kiére wplywaja
na kontrolowany przez nie obszar.

Poniewaz maja slaby wzrok, zdarza im si¢ od czasu do
czasu zatopi¢ jakis statek, jezeli ten wplynie na ich ,,pry-
watny” teren (rozciggajace si¢ zwykle na przestrzeni kil-
kunastu tysiecy mil kwadratowych).

Krakeny zawsze wystepuja pojedynczo, Zyja do glebo-
kosei ok. 1000-1500 metréw. Przecietny kraken dozywa
ok. 600-800 lat.

WALKA

Kraken atakuje przeciwnika swymi potgznymi macka-
mi, wstrzykujac mu do ciata paralizujaca trucizng. Nastep-
nie rozrywa go na sztuki lub potyka w calosei, jesli tylko
miesci sig w otworze gebowym. Zdarza sig, ze juz w trak-
cie pierwszego ataku zatapia male statki, weiggajac je pod
wode. Atak na wigksze statki i okrety nie jest az tak spek-
takularny. Kraken powoduje mniejsze lub wigksze szkody
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(uszkodzone nadbudowki, poszycie, zlamany maszt, zni-
szczone szalupy, poszarpane zagle itd.), lecz dopiero suma
zniszezen spowodowaé moze powazniejsze niebezpieczeni-
stwo — szczeg6ly ustala MG w oparciu o wielkos¢ statku
i sile ataku potwora.

W czasie ataku macki obficie wydzielajg trucizng, majg-
cg sparalizowac przeciwnika. Po udanym trafieniu ofiara
musi wykona¢ udany rzut obronny na trucizny. Nieudany
oznacza Smier¢ w ciggu k5 rund (paraliz migsnia sercowe-
go i uktadu oddechowego), za$ udany — paraliz na k6 dni.

Kazda macka ma 600 ZYW. Jesli otrzyma 600 obrazefi
(po odjeciu wyparowarn) — jest bezwladna, je$li za$ 1200 -
odcieta (zmiazdzona).

Atakujac na krakena bardzo trudno dobraé sig do jego cia-
1a — ponad powierzchni¢ wody wystaje tylko kiab wijacych
sig macek, podczas gdy kadtub pozostaje kilka metréw pod
nig. Zaatakowanie ciala mozliwe jest tylko przy pomocy bro-
ni miotanej lub wyjatkowo dlugiej broni recznej (zasigg 4) —
pod warunkiem oczywiscie, Ze cel jest dobrze widoczny.

Powazniej zraniony kraken wycofuje sig w glebiny, wypu-
SZCzajac atramentowoczama ciecz, rozsnuwajaca sie pod wo-
dq na obszarze kilku mil i utrudniajacq ewentualny poscig.

ZDOLNOSCI SPECJALNE

— trucizna paralizujaca — patrz WALKA.

— plywanie—z 1/2 SZ liczonej w metrach. Kraken moze si¢
zanurzaé lub wynurzaé z predkoscig 2k6 metréw na rundg.

— widzenie pod woda — na 1/20 szybkosSci liczonej
w metrach.

— oddychanie pod wodg i powietrzem atmosferycznym.

— atramentowa ciecz — uniemozliwia orientacje pod woda.
Kraken wytwarza ja w czasie ucieczki, ktérg podejmuje
po otrzymaniu ilosci ran réwnej potowie ZYW ciata lub
utracie potowy macek. Ciecz utrzymuje sie w wodzie
przez 2k6 godzin,

— regeneracja — regeneruje 3k10 ZYW co rundg od chwi-
li pierwszego zranienia ciala. Macki rozpoczynajg rege-
neracje po 1k3 godzinach i w tym przypadku trwa ona
dziesi¢ciokrotnie wolniej.

— odporno$¢ na trucizny paralizujgce — kraken odporny
jest na dzialanie wszelkich trucizn paralizujacych,
w tym oczywisScie wydzielanej przez jego wiasne gru-
czoly jadowe,

LEGENDY

Z racji swej sily i rozmiarow, krakeny sg jednymi z naj-
niebezpieczniejszych stworzefi morskich. Sg réwniez po-
waznym zagrozeniem morskich szlakéw handlowych. Na
szczgdcie w poblizu Orkusa znane s3 terytoria wigkszosci
tych potworéw (na wiedzg te ztozyly sig dziesiatki mor-
skich tragedii i lata beznadziejnej walki), dzigki czemu
udalo sig ustali¢ w miarg bezpieczne szlaki zeglugowe.

SKLEPY FIRMOWE

WYDAWNICTWA ,,MAG"

T T e
¥, 94

TROLL

Najwickszy w Polsce wybér figurek
b0 systemdw bitewnych
Warhammer Fantasy Battle,
Warhammer 40 000,

Man O'War
i kilku innych,

Warhammer Fantasy Roleplay
Zew Cthwlhy
Wiabca Piericieni
Zolnierz Zagltady

Warszawa, wlica Chlodna 47
|
i wicle, wiele innych gier.




N§l TEWNO PANF

A

Z

o

& Z

o 2

)

o m W Jﬂﬁﬁw_ﬁ%ﬂ




Wychodzgc naprzeciw wiasnym zapotrzebowaniom, redakcja Magii | Miecza ogtasza
wszem i wobec, ze rozpisuje niniejszym konkurs na artykut dotyczacy szeroko pojete]
problematyki zwigzanej z grami fabularnymi.

Nadestane prace powinny spetnia¢ nastepujace warunki:

1.

Muszg byé przystane do redakcji w postaci pliku komputerowego, o dowolnym (byle nie za starym) formacie,
ewentualnie wydruku komputerowego lub maszynopisu. Rekopisy nie bedg w og6le czytane! (Nie obrazcie
sie, ale wigkszos¢ korespondencii wyglada tak, jakby byla pisana na kolanie w czasie trzesienia ziemi).

2.

Objeto$é tekstu nie powinna przekraczac 10 stron standardowego maszynopisu (standardowa strona
maszynopisu to 1800 znakéw). Dopuszczaline sg niewielkie odstepstwa od wyze] podanej objetosci.

3.

Do pracy powinny zostaé dofaczone informacje o autorze, czyli imig i nazwisko, adres i ewentualnie numer
telefonu (bardzo wskazane). interesuja nas réwniez inne dane (wiek, kilka stéw o sobie).

Termin nadsytania prac konkursowych uplywa w dniu 29 lutego 1996 roku (decyduje data stempla pocz-
towego). Prace nadestane po terminie rowniez majg szanse ukazaé sie na tamach naszego pisma, ale nie
biorg udziatu w konkursie. Prace prosimy nadsyfaé na adres redakcji.

NAGRODY
Pierwsza nagroda to wydrukowanie tekstu na tamach Magii | Miecza, 100 zt i honorarium za druk. =
Druga nagroda to wydrukowanie tekstu na famach Magii i Miecza, 50 zt i honorarium za druk.
Trzecia nagroda to wydrukowanie tekstu na tamach Magii i Miecza, 25 zi i honorarium za druk.

Przewidujemy réwniez mozliwo$¢ publikacji artykutéw wyrdznionych, ktérych autorzy otrzymaja
normalne honorarium autorskie.

Redakcia 2astrzega sobie prawo innego podziatu nagrod pienigznych, dokonywariia skrotéw i poprawek w nadestanych
artykutach, nadawania im wiasnych tytutow itp. Zastrzegamy sobie réwniez prawo do nieprzyznawania nagréd.

Interesuia nas artykuly zwigzane zaréwno z konkretnymi systemami (tymi, ktdre ukazaly sig w jezyku polskim),
jak | ogdine, dotyczgce prowadzenia gry lub bohiatera. Moga to byé zardwno rozszerzenia zasad, oméwienia
nowych krain, Swiatéw, istot, bohateréw niezaleznych, ras, przedmiotow, jak i artykuty méwiace o tym, w jaki

sposab napisaé dobrg przygode; poprowadzié scenariusz czy rozegrad sesje RPG na 2ywo. Oczywiscie, im bardzie]
oryginalny bedzie wasz pomyst, tym wigksze macie szanse na zwyclestwo.
OrtograSie, interpunkcja i styl artykutu nie sg decydujgce, niemniej jednak majg pewne znaczenie przy ocenie tekstu.
Ciekawe, jednak napisane calkowicie niepoprawnie teksty beda po prostu odrzucane.

Artur Marciniak
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Przekiad: Piotr W. Cholewa

Hucezy glosno wsréd nocy

Ich cigzki krok, niby stoni

A Ja drze w swoim 6zky

I kulg sig Przerazony.

Unoszg sig wielkie Skrzydis,
Na, szczytach dachéw WYysokich
Dygoczaeych od ClosOw

Ich gigantycznych ko
. By,
Justin Geoffrey £

»& pradawnej krainy”

Zaczne od tego, ze bylem bardzo zdziwiony, gdy
wpadl do mnie Tussman. Nigdy nie bylismy bliskimi
przyjaciélmi, gdyz jego charakter najemnika wydawat
mi sig odrazajacy. Do tego od trzech lat, kiedy to
prébowat publicznie zdyskredytowaé moje ,.Swiadec-
two obecnosci kultury Nahua na Jukatanie”, stanowig-
ce rezultat wielu lat glebokich studiéw, nasze stosun-
ki byty dalekie od serdecznogei. Mimo wszystko przy-
jalem go. Byl nienaturalnie roztargniony, jakby zapo-
mmnial 0 naszej wzajemnej niecheci z powodu jakiej$
wielkiej namigtmosci, ktéra go opanowata.

Szybko sig dowiedzialem, jaki byl cel jego wizyty.
Cheial mianowicie, bym mu pomdgt w zdobyciu
pierwszego wydania ,Bezimiennych kultow™ von
Junzta, znanych jako Czama Ksiega, nie ze wzgledu
na kolor okiadki, lecz na zawarte w Ksiazce mroczne
tresci. Z réwnym powodzeniem mégl mnie prosic
0 pierwsze greckie tlumaczenie ,Necronomiconu”.
Whprawdzie od powrotu z Jukatanu praktycznie caly
swij czas poSwiecalem kolekcjonowaniu ksigzek, to
jednak nigdy nie natrafilem na zadng wskazdwke,
z ktérej by wynikalo, ze 6w wydany w Diisseldorfie
tom gdzickolwiek istnieje.

A teraz par¢ stéw na temat tego niezwyklego dzie-
ta. Ze wzgledu na skrajna wieloznaczno$¢ oraz mrocz-
na tematyke dlugo uwazano je za rojenia maniaka, zas
sam autor zostal wyklgty jako oblakany. Bylo jednak
faktem, ze wiekszos¢ jego ustalen trudno byloby

padwazyC, a takze ze cale czterdziesci piec lat swego
zycia spedzil myszkujae po egzotycznych krainach
i odkrywajgc mroczne, otchlanne tajemnice. W pierw-
szej edycji wydrukowano niewiele egzemplarzy,
a iz tego wigkszos¢ zostata spalona przez przerazo-
nych czytelnikéw po tym, jak pewnej nocy 1940 roku
znaleziono von Junzta uduszonego w tajemniczych
okolicznosciach w jego zaryglowanym pokoju. Stalo
si¢ to szes¢ miesigecy po jego powrocie Z owianej taje-
mnicg podrézy do Mongolii,

Pig€ lat pozniej pewien londyriski wydawea, niejaki
Bridewall, liczac na sensacje wypuscil piracka, tania
edycje ksigzki w tlumaczeniu. Jego wydanie, pelne
groteskowych rycin, naszpikowane byto przekrecenia-
mi, bledami tlumacza i typowymi omytkami wynikaja-
cymi z marnego druku i braku naukowego opracowa-
nia. W rezultacie oryginalne dzieto zostato zdyskredy-
towane calkowicie, a wydawcy 1 czytelnicy zapomnie-
li 0 nim az do roku 1909, kiedy to Golden Goblin Press
z Nowego Jorku zdecydowat si¢ na trzecie wydanie.

Tekst zostal oozyszezony tak starannie, ze wycigto
ponad czwartg czeS¢ oryginatu. Ksigzka, tadnie opra-
wiona i ozdobiona wytwomymi i w niesamowity spo-
s0b przemawiajacymi do wyobrazni ilustracjami Die-
go Vasqueza, miata ukazaé sie w masowym nakla-
dzie. Na przeszkodzie stangly jednak artystyczne gu-
sta wydawcéw, a koszt druku okazatl sie tak wysoki,
Ze wystawiano jj po cenach prohibicyjnych.

Staralem sig¢ wytlumaczy¢ to wszystko Tussmano-
wi, lecz przerwal mi ostro wyjaSniajgc, ze nie jest
w tej sprawie kompletnym ignorantem. Wydanie Gol-
den Goblin jest ozdobg jego biblioteki, powiedziat,
i w nim wiasnie natrafil na pewien fragment, ktéry
wzbudzil jego zainteresowanie. Jezeli uda mi sie zdo-
by¢ dla niego egzemplarz oryginalnego wydania
z 1839 roku, nie pozatuje. Wiedzac, ze proponowanie
mi pieniedzy jest bezcelowe, w zamian za starania, ja-
kie podejme w jego sprawie, wycofa wszvsikie zarzu-
ty dotyczace rezultatdow moich jukatanskich studiow,
a w dodatku przeprosi mnie publicznie na tamach
. The Scientific News”,

Musze przyznaé, ze bylem zaskoczony. Sprawa
musiala by¢ istotnie najwyzszej wagi, skoro Tussman
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sklonny byl dla niej do takich ustgpstw. Stwierdzitem,
iz moim zdaniem w oczach opinii publicznej datem
wystarczajacy odpér jego oskarZeniom, a nie chcial-
bym stawia¢ go w tak ponizajacym potozeniu. Doloze
jednak wszelkich starafi, by uzyskac rzecz, kiérej po-
zadat tak bardzo.

Podzigkowatl mi pospiesznie. Odchodzac o$wiad-
czyl dosyé mglidcie, iz ma nadziejg znaleZ¢ w Czarnej
Ksiedze znacznie skrécone w péZniejszych wydaniach
pelne wyjasnienie pewnej sprawy.

Wzialem si¢ do dziela. Po rozestaniu listéw do
przyjaciol, znajomych i antykwariuszy z calego Swiata
przekonalem sig, Ze zadanie nie nalezalo do najprost-
szych. Minely trzy miesigce, nim moje wysitki przy-
niosty rezultaty i dzigki pomocy profesora Jamesa Cle-
menta z Richmond w Wirginii dostalem wreszcw
rzecz, na kidrej tak mi zalezalo.

Zawiadomilem Tussmana, ktéry przyjechat z Lon-
dynu pierwszym pociagiem. W jego oczach pionglo
pozadanie, kiedy spogladal na gruby, zakurzony wolu-

min w grubej skérzanej okladce z zardzewialymi, ze-

laznymi klamrami, za$ palce drzaly mu z niecierpliwo-
§ci, kiedy przewracal pozéikle stronice. A kiedy
krzyknal dziko i walnat pigscig w stél, wiedzialem, ze
znalazt to, czego szukat.

— Stuchaj! — rzeki, po czym odczytal mi fragment
traktujacy o bardzo starej §wiatyni lezacej w dzungli
Hondurasu. W §wiatyni tej prastare, wymarle jeszcze
przed przybyciem Hiszpan6éw plemi¢ oddawalo czesc
przedziwnemu bogu. Tussman czytal glosno o mumii,
bedacej za zycia najwyzszym kaplanem zaginionego
ludu, spoczywajacej teraz w komorze wykutej w litej
skale urwiska, przy ktérym wzniesiono Swiatynie.
Z zasuszonej szyi mumii zwisal miedziany lafcuch,
a na nim wielki purpurowy klejnot rzezbiony w ksztal-
cie ropuchy. Kamief ten, twierdzit dalej von Junzt, jest
kluczem do skarbu $wiatyni, ukrytego w podziemnej
krypcie gleboko pod oftarzem.

Oczy Tussmana pionely.

— Widziatem t¢ $wiatynig! Statem przed oitarzem!
Patrzylem na zapieczetowane wejscie do komory,
w ktérej, jak twierdza miejscowi, spoczywa mumia ka-
plana. To niezwykla budowla, Bardziej niz ruiny pozo-
stale po prehistorycznych ludach indiariskich przypo-
mina wspblczesne budownictwo latynoamerykariskie.
Indianie zyjacy w pablizu nie przyznaja si¢ do zadnych
powiazaf z tym miejscem. Mowia, ze ludzie, ktorzy
wybudowali t¢ §wiatynig, nalezeli do innej rasy i byli
juz w tej krainie, gdy przywedrowali ich przodkowie.
Osobiécie uwazam, Ze te mury sg pozostaloscia po
dawno zaginionej cywilizacji, kiérej rozklad zaczal sig
tysigce lat przed nadejéciem Hiszpan6w. Chcialem we-
drzeé sie do zapieczgtowanej krypty, lecz wiedy nie
mialem na to ani do§¢ czasu, ani odpowiedniego sprzg-
tu. Spieszylem na wybrzeze, gdyz przypadkowy wy-
strzat ranil mnie w nogg. Czysty przypadek zaprowa-
dzit mnie w tamto miejsce. Cheiatem zbadaé je dokla-
dniej, ale okolicznosci temu nie sprzyjaly. Tym razem
nie pozwole, by cokolwiek stanglo mi na drodze!
Szczefliwym trafem wpadla mi w rgce ta ksigzka

w wydaniu Golden Goblin, gdzie znalazlem fragment ISR

méwiacy o mumii. Zaciekawiony dotarlem do thuma-
czenia Bridewella, ale uderzylem o §lepy mur idiotycz-
nych bledéw. W jaki§ denerwujacy sposéb pomylono
sie nawet co do polozenia Swiatyni Ropuchy, jak ja na-
zywa von Junzt, i umieszezono jg w Gwatemali zamiast
w Hondurasie. Opis jest niedokladny, wspomina jed-
nak o klejnocie i 0 tym, Ze jest on ,kluczem”. Do cze-
go kluczem, tego kSiazka Bridewella nie méwi, Poczu-
lem, ze wpadiem na trop wielkiego odkrycia, chyba ze
von Junzt byt szaledcem, jak wielu uwaza. Jest jednak
rzeczg dowiedziona, ze odwiedzit Honduras, i gdyby
nie widzial §wigtyni na wlasne oczy, nie potrafitby opi-
saé jej tak dokladnie, jak to czyni w Czamej Ksigdze.
Nie mam pojecia, w jaki spos6b dowiedzial sig o klej-
nocie. Indianie, ktérzy opowiedzieli mi o mumii, sami
o nim niewiele wiedzieli. Moge jedynie przypuszczac,
ze von Junzt zdolat si¢ jako§ dostaé do zapieczgtowanej
krypty. Ten czlowiek mial niezwykly umiejetnos¢ do-
cierania do rzeczy ukrytych... Zgodnie z tym, czego sig
dowiedziatem, oprécz von Junzta i mnie tylko jeden
bialy cztowiek ogladat Swiatynie Ropuchy — hiszpari-
ski podréznik Juan Gonzales, kiéry badal ten region
w 1793 roku. Wspomina on o dziwnej budowli, catko-
wicie réznej od wiekszosci indiariskich ruin; pisze tak-
ze, dosé sceptycznie, o krazacej wirdd tubyleow legen-
dzie, wedtug ktérej w podziemiach tej budowli kryje

sie ,.co$ niezwyklego”. Jestem przekonany, Ze ma na | -

my$li wlasnie Swiatynig Ropuchy.

— Prosze zatrzymaé te ‘ksigzke, nie bedzie mi juz po-
trzebna — podjal Tussman po chwili milczenia. — Jutro,
tym razem dobrze przygotowany, odplywam do Amery-
ki Srodkowej. Zamierzam znale£¢ to co$, co jest ukryte
w $wiatyni, nawet gdybym mial ja zburzyé, a czymze
mogloby to by¢, jesli nie og;mmnym ztotym skarbem?
Hiszpanie jako$ go przegapili; gdy zjawili si¢ w Amery-
ce Lacifiskiej, Swiatynia Ropuchy byla opuszczona. Zre-
szta nie szukali mumii wymartych ludéw, tylko zywych
Indian, z kt6rych torturami potrafili wycisna¢ informacje
o bogactwach. Lecz ja zdobede ten skarb.

Z tymi stowami wyszedl. Otworzylem ksigge
w miejsou, gdzie przerwal czytanie, i az do péinocy
siedzialem pograiony w zdumiewajacych, przedziw-
nych, miejscami zupelnie metnych opowiesciach von
Junzta. Znalaztem pewne fragmenty traktujgce o Swia-
tyni Ropuchy, ktére zaniepokoily mnie do tego stop-
nia, ze o Swicie sprobowatem skontaktowa¢ si¢ z Tus-
smanem. Dowiedzialem si¢ tylko, ze juz odpiynal.

Po kilku miesiacach otrzymalem od niego list,
w ktérym zapraszal mnie na kilka dni do swego majat-
ku w Sussex. Tussman prosil takze, bym zabral ze so-
ba Czarng Ksiege.

Do jego lezacej na uboczu pomadloéc; dotartem tuz
po zmroku. Gospodarz zyt w warunkach niemal feu-
dalnych. Wysoki mur oddzielat od Swiata olbrzymi
park i opleciony bluszczem dom. Kiedy szedlem od
bramy w strong budynku szeroka, wysadzang zywo-
plotem aleja, zauwazylem, Ze pod nieobecnoSt wlasci-
ciela teren nie byl utrzymywany w nalezytym porzad-
ku. Rosngce gesto miedzy drzewami chwasty catkowi-
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cie niemal wyparly trawe. Wsréd zaniedbanych ga-
szezy w sgsiedztwie zewnetrznego muru walesato sie
jakie§ zwierze, chyba ko albo'wél, gdyz wyrainie
styszalem stukot kopyt na kamieniach.

Przygladajacy mi sig podejrzliwie stuzgey wpuscit
mnie do $rodka. Tussman oczekiwal mnie w gabine-
cie. Niby lew w klatce tam i 2z powrotem przemierzat
pokdj. Jego ogromna postaé¢ wydata mi si¢ szczuplej-
sza i bardziej zylasta niz przed wyjazdem; tropikalne
slofice spalito na braz jego silng twarz, na ktérej poja-
wily sie nowe, glebokie zmarszezki, a oczy plonety
ogniem goretszym niz zwykle. Z jego zachowania
przebijata thumiona wécieklo$é.

— No, jak Tussman? — powitalem go. — Odniostes
sukces? Znalaztes zloto?

— Nie znalazlem nawet uncji — warkngl. — Cala ta
historia to bzdury... no, moze nie cata. Udato mi si¢
wejsé do zapieczgtowanej komory, a w niej istomnie
byta mumia...

— A klejnot? — spytatem. .

Wyijal co$ z kieszeni i podal mi. Przyjrzalem sig za-
ciekawiony. Byl to wielki kamiefi, czysty i przejrzysty
jak krysztal, lecz ztowrézbnej purpurowej barwy. Zgo-
dnie z tekstem von Junzta byt wyszlifowany w ksztalt
ropuchy. Zadrzatem mimo woli— wizerunek byt szcze-
golnie wstretny. Moja uwage zwrdcil cigzki, przedziw-
nie ryty miedziany taficuch, na ktérym zwisal klejnot.

~ Co to za znaki na tych ogniwach? — spytatem za-
ciekawiony. ;

— Trudno powiedzie¢ — odpar! Tussman. — My§la-
lem, Ze moze pan bedzie wiedzial. Istnieje pewne od-
legle podobieristwo migdzy tymi znakami a czgsSciowo
zatartym hieroglifami na monolicie, znanym jako
Czarny Kamieri, ktéry znajduje sie w gérach Wegier.
Nie moglem ich odczytaé.

— Niech mi pan opowie o podrézy — poprosilem.
UsiedliSmy trzymajac w dloniach whisky z soda i Tus-
sman zaczal swojg opowieS¢ z dziwnym ociaganiem,

— Swigtynie znalazlem bez wigkszych trudnosei,
mimo ze jest polozona w stabo zaludnionej i rzadko
odwiedzanej okolicy. Wybudowano jg obok skalnego
urwiska w' pustej dolinie, nie znanej badaczom i nie
zaznaczonej na mapach. Nie bede prébowal okresli¢
jej wieku, ale zostala zbudowana z niezwykle twarde-
go bazaltu, jakiego nigdy i nigdzie nie widzialem, za$
jego znaczny stopiefl zwietrzenia §wiadczy o niewyo-
brazalnej starozytnosci budowli. Wigkszo$¢ kolumn
tworzacych jej fasadg lezy w gruzach. Tylko polama-
ne kikuty sterczg z wytartych sokoléw niby rzadkie
polamane zgby wiedZmy wyszezerzone w uSmiechu.
Zewngtrzne mury rozsypuja sig juz, lecz wewnetrzne
sg cale, podobnie jak podtrzymujace strop filary. Wy-
daje si¢, ze bez komory wewnetrznej. Gléwna sala
$wiatyni to olbrzymie, kaliste pomieszezenie z podlo-
ga ulozong z duzych kwadratowych plyt. PoSrodku
stoi oltarz — po prostu wielki, okragly, przedziwnie
rzezbiony blok tego samego kamienia. Za nim, wycio-
sana w litej skale urwiska, tworzacej tylna Sciane sali,
znajduje si¢ krypta, w ktdrej spoczywa cialo ostatnie-
go kaplana wymarlego ludu. Wiamanie sig tam nie

sprawialo mi wigkszego trudu, Znalaztem mumi¢ do-
kiadnie tak, jak podaje Czama Ksigga. Chociaz byla
zdumiewajqco dobrze zachowana, nie potrafilem jej
sklasyfikowaé. Zasuszone rysy twarzy i ksztalt cza-
szki przywodzily mi na my$l niektére zdegenerowane
rasy Dolnego Egiptu i bylem pewien, ze kapian po-
chodzil z ludu spokrewnionego raczej z ludami kauka-
skimi niz z Indianami. To wszystko, co bytem w sta-
nie stwierdzi¢. W kazdym razie klejnot byt — wisial na
taficuchu na wysuszonej szyi,

Od tego miejsca opowiesé Tussmana stala sie tak
niejasna, ze z trudem jg Sledzitem i zastanawialem sie,
czy przypadkiem zar tropikalnego slofica nie wplynal
zle na stan jego umystu. Za pomocg klejnotu otworzyl
ukryte w ottarzu drzwi — nie powiedzial wyraZnie,
w jaki spos6b tego dokonal, Zdziwilo mnie, Ze najwy-
raZniej sam nie bardzo pojmowat dzialanie tego kry-
sztalowego klucza. Samo otwarcie jednak fatalnie
wplynelo na towarzyszacych mu zabijakéw, ktérzy
zdecydowanie odméwili wejScia za nim w ziejgcy
czernia otwor, jaki pojawil sie tajemniczo, gdy tylko
kamief dotknal oltarza.

Tussman poszedl sam, uzbrojony w pistolet i latar-
k¢ elektryczng. Po wagskich, kamiennych stopniach
prowadzacych spiralnie jak gdyby w glab ziemi zszedt
d waskiego korytarza, tak ciemmego, ze czerfi zdawa-
la si¢ catkowicie pochiania¢ waski promien $wiatia.
Z dziwng niechecia wspomnial tez o ropusze, ktéra
przez caly czas, gdy przebywal pod ziemig, skakala
przed nim, tuz poza $wietinym kregiem latarki.

Odnajdywat droge przez mroczne tunele i schody —
studnie niemal detykalnej czerni. Wreszcie dotarl do
cigzkich, fantastycznie rzezbionych drzwi, za ktérymi,
czul to, znajdowata si¢ krypta ze zlotem ukrytym przez
dawnych wyznawcow, W kilku miejscach przycisnat
do nich klejnot-ropuche i wreszcie stangly otworem.

— A skarb? — przerwalem niecierpliwie.

Rozesmiat sig, jakby sam z siebie.

" — Nie byto tam zadnego zlota, zadnych szlachet-
nych kamieni, nic... — zawahat sig. — Nic, co méglby
zabraé ze soba.

Znéw jego opowiesC stata sig mglista i niespéjna,
Zrozumialem, ze opuscil Swiatynie w po$piechu nie
szukajac juz dalej domniemanego skarbu. Cheial

Hubet Czajkowski



zabraé'ze sobg mumig, aby — jak twierdzil — ofiarowac
ja jakiemu$ muzeum, lecz gdy wyszedt z podziemi, nie
mobgt jej znaleZé. Przypuszczal, ze jego ludzie, Igkajac
sie takiego towarzystwa w drodze na wybrzeie wrzu-
cili ja do jakiejs groty czy szczeliny.,

— I tak — zakoficzyt = jestem znowu w Anglii, nie
bogatszy niz wtedy, kiedy z niej wyjezdzalem.,

— Ma pan klejnot — przypomnialem mu. — Z pewno-
Scig jest to rzecz o duzej wartosei.

Spojrzat na kamieni bez zachwytu, lecz z jaka$ nie-
mal obsesyjng zachiannoscig.

— Czy sadzi pan, Ze to rubin? —spytal.

Pokrgcilem glowa.

— Nie umiem powiedzie¢, co to moze by¢.

— Ja takze nie. Ale niech pan pokaze ksigzke.

Powoli przewracal grube kartki i czytal poruszajac
wargami. Czasem krecil glowa, jakby zadziwiony, az
wreszcie jaki$ fragment na dluzsza chwile przykut je-
£0 uwagg.

— Jakze gigboko wniknatl ten czlowiek w sprawy za-
kazane — powiedzial wreszcie. — Nie dziwie sig, ze
spotkal go tak niezwykly i tajemniczy koniec. Musial
przeczuwac swoj los... tutaj ostrzega, by ludzie nie sta-
rali sig budzi€ rzeczy uSpionych.

Na kilka chwil zamyf$lil sie.

— Tak, rzeczy u$pione — mrukngt. — Na pozér mar-
twe, tak naprawde lezg tylko czekajac na jakiegos Sle-
pego glupea, ktéry przebudzi je do zycia... Powinie-
nem by! dokladniej przeczytaé¢ Czarng Ksiege... i po-
winienem zamknaé drzwi, gdy opuszczalem krypte...
Ale mam klucz i zatrzymam go, nawet wbrew piekiu.

Ocknat sie z zadumy i wlasnie zamierzal co§ do
mnie powiedzie¢, gdy nagle przerwal mu dobiegajacy
gdzies z gbry dziwny diwigk.

— Co to bylo? — spojrzal na mnie.

Pokrecitem glowa. Podbiegl do drzwi i krzyknal na
stuzgcego. Mezczyzna, dosé blady, pojawil sie
w chwile pdZniej.

— Byles na gdrze? — warkngl Tussman,

~ Tak, proszg pana

— Styszale$ co§? — pytal dalej szorstko groZnym,
niemal oskarzajacym tonem,

= Slyszalem, prosze pana — odrzek! stuzacy z wyra-
zem niepewnosci na twarzy.

— A co slyszales?

— No wigce, prosze pana — mgzezyzna uSmiechnat sie

niepewnie — obawiam sig, Ze uzna mnie pan za Kogos
niespeina rozumu, ale szczerze méwiac brzmialo 1o
dokladnie tak, jakby kon chodzil dookola po dachu.

W oczach Tussman blysnat plomieri catkowitego
szalenistwa. :

— Ty glupcze! — ryknal. — Wyno§ sig stad!

Stuzacy cofnal sie zaskoczony, a Tussman schwyeil
polyskliwy kamient w ksztalcie ropuchy.

— Bylem durniem! — krzyczal oszalaly. — Za malo
przeczytalem... i powinienem zamknaé drzwi... ale, na
Boga, klucz jest m6j i zatrzymam go wbrew czlowie-
kowi czy diabtu!

Z tymi niezwyklymi stowami odwrécil sig i pope-
dzit na gére. Po chwili drzwi na pietrze trzasnely

glosno. Sluzacy zastukal tam bojazliwie, lecz ustyszal SRS

tylko wulgame polecenie, by si¢ wyni6st, a takze ostro
sformutowana grozbe, ze Tussman zastrzeli kazdego,
kto sprobuje wedrze sig do pokoju.

Gdyby nie bylo juz tak p6zno, bez wahania opuscit-
bym ten dom, bylem bowiem przekonany, ze moj go-
spodarz stracil rozum. W tej sytuacji jednak udalem si¢
do pokoju, ktéry wskazal mi wystraszony sluzacy. Za-
miast si¢ polozy¢, otworzylem Czarng Ksigge w miej-
scu, gdzie czytal jg Tussman.

Jezeli ten cziowiek nie byl szaleficem, to jedna
rzecz zdawala sie oczywista — w Swiatyni Ropuchy
spotkal si¢ z czyms nienaturalnym. Niezwykly sposéb
ofwareia drzwi oltarza porazit jego ludzi, a w podziem-
nej krypcie Tussman znalazl co§, czego nie spodziewal
sie tam zobaczy€. Przypuszczam, ze byl scigany przez
calg droge z Ameryki, a powodem tego byl 6w klejnot,
ktéry nazywal kluczem.

Staratem si¢ znaleZ¢ jakies wskazowki w tekscie von
Junzta, jeszeze raz przeczytatem wigc o Swigtyni Ropu-
chy, o tajemniczej preindianskiej rasie, ktdra ja zbudo-
wala, i o ogromnym, rechoczacym, zbrojnym w macki
i kopyta potworze, ktéremu ci ludzie oddawali cz¢S¢.

Tussman mowil, ze kiedy pierwszy raz przegladal
ksiege, zbyt wezesnie przerwal czytanie. Zastanawiajgc
si¢ nad tym niezrozumiatym stwierdzeniem natrafitem
na fragment, ktéry tak go wzburzyl, zaznaczony przez
niego paznokciem. Z poczatku wydal mi si¢ jeszcze
jedng metng wypowiedzig von Junzta, tekst méwil bo-
wiem po prostu, ze bog §wiatyni jest tej $wiatyni skar-
bem. Dopiero po chwili uéwiadomitem sobie wszystkie
implikacje tej uwagi i zimny pot zrosil mi czolo,

Klucz do skarbu! A skarbem $wiatyni jest jej bég!
A rzeczy uSpione moga si¢ obudzié, gdy otworzy si¢
drzwi ich wiezienia! Poruszony straszng mysla sko-
czylem na réwne nogi i w tej samej chwili cos trzasne-
to wéréd nocnej ciszy, po czym straszny, $miertelny
krzyk ludzkiej istoty rozdarl mi uszy.

W jednej sekundzie wybieglem z pokoju, Kiedy
gnalem po schodach na gérg, styszatem dzwigki, ktore
kazaty mi zwatpi¢ we wiasne zdrowe zmysly. Stang-
tem pod drzwiami Tussmana i drzacg reka staralem sig
przekreci¢ gatke. Pokoj byl zamkniety na klucz.

Zawahalem sig i wtedy z wnetrza dobiegl ohydny,
wysoki rechot, a potem odrazajgey odgtos jakby chlu-
potania, jakby jakie§ wielkie, galaretowate cielsko
przepychalo sig przez okno. Potem dzwigki ustaty
i mogibym przysigc, ze slyszalem poszum gigantycz-
nych skrzydet. Potem cisza.

Z wysitkiem opanowalem rozdygotane nerwy i wy-
wazytem drzwi. W powietrzu unosit si¢ niby Zélta
mgla przemozny, ohydny smréd. Poczutem mdlosci.
Pokdj przypominal pobojowisko, lecz jak stwierdzono
péZniej, nie zginglo nic oprocz owego puUrpurowego
klejnotu, rzezbionego w ksztalt ropuchy, kiory Tus-
sman nazywal kluczem, Nigdy go nie odnaleziono.
Rame okienng pokrywal nieopisanie wstretny Sluz.
Osrodku, ze zmiazdzong, splaszczong glowg lezal sam
Tussman, a na krwawych szczatkach twarzy i czaszki
byt wyraznie widoczny odeisk wielkiego kopyta.
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Wysoko na niebie, na wpét zakryty chmurami, wisi ksiezyc w peini.
Do twoich wyczulonych nozdrzy dochodzi smréd, ktéry roztacza wokét siebie
pomiot Zmija. Krew w twoich zylach plynie coraz szybciej, serce w piersi bije
coraz mocniej. Powoli zmieniasz sie w bestie - czlowieka-wilka. Czy wiesz
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Wiekowy, siwowlosy cziowiek spojrzal spod na wpof
przymknietych powiek na siedzgce przed nim na trawie
postacie. Czes¢ z nich byta miodzieficami — mieli kilka-
nascie, moze dwadziescia iat. Reszta nie przypomina-
1a ludzi— byly to mfode, pokryte bujna sierscig wilki.

Starsi zwg mnie Ptaczacym Nad Poleglymi. Jestem
Fianna, bardem, jednym z tych, ktérzy przechowujg wie-
dze o nam podobnych | przekazuja jg nastepnym poko-
leniom. Dzis przyszedtem, by opowiedzie¢ wam o garou
— o istotach, ktérymi jestescie. Wielu z was, wilczki, nie
zdaje sobie jeszcze sprawy z tego, kim jescie i kto dat
wam zycie. Nie wiecie réwniez, jak naprawde wyglada
otaczajgcy was swiat. Opowiem wam, z czym bedziecie
musieli sie zmierzy¢, kiedy opuscicie te spokojng zie-
mig, pobtogostawiong przez naszg matke, Gaje.

Ci z was, ktérzy urodzili sie ludzmi, widzieli potezne
labirynty miast. Czuli wori spalin, wdzierajaca sie w ich
nozdrza. Spotkali sie z korupcja, brutalnoscia i bezkar-
noscia ludzkich malp. Pewnie nie raz natkneliScie sie
na biednych i bezdomnych. Widzieliscie na ulicach
umierajace z gtodu dzieci, szalejace gangi i mroczne
speluny. Nie wiecie jednak, ze w ciemnosciach nocy
kryja sie wampiry-krwiopijcy | wszelki pomiot Zmija. Nie
wiecie tez, ze posrod wilkotakéw nadano wam juz imie.
Zwg was homidami — zrodzonymi z czlowieka. Was
zas, dzieci lasu, lupusami— urodziliscie sig jako wolne
i czyste wilki. To wy najdotkliwie] odczuliscie moc Wiel-
kiego Wroga. WidzieliScie wyciete lasy, splugawiong
ziemie, zanieczyszczone rzeki. StyszeliScie szczekanie
psow, czuliscie na sobie baczne oczy mysliwych. Wi-
dzieliscie swych wilczych braci zastrzelonych lub uwig-
zionych w sidtach.

Garou to nie tylko homidzi i lupusy. S3 jeszcze inni.
Zwiemy ich metysami, a nad ich narodzinami cigzy kla-
twa rodzicéw. Litania, ktérej stow musicie sie nauczyé,
w niej bowiem zapisane sa wszystkie reguty naszego zy-
cia, mowi, ze zwigzki pomiedzy dwoma wilkotakami sg
zakazane. Z nich bowiem zawsze rodza sie zdeformo-
wane dzieci, ktérych nikt nie toleruje. Pamietajcie o tym.

Starzec przerwal na chwile, by dokfadnief przyjrzeé
sig swoim sfuchaczom. Jakze byli miodzil Zaden z nich
nie wiedzial jeszcze, ze ich Zycie to ciagfa walka,
w ktore| nie ma zwyciezcow. Muszg ich jednak przygo-
towaé, bowiem nadchodzi czas apokalipsy. Widac juz
znaki, o ktorych mowi Przepowiednia Feniksa.

Spojrzcie na ksiezyc. Widzicie, jak pieknie swieci? To
Luna, siostra naszej matki. To ona wyznacza droge, kiéra
kroczymy. Ja urodzitem sie wtedy; kiedy ksiezyc nie byl
jeszcze w peini, choé przebyt juz ku niej potowe drogi.
Wiasnie w tym czasle rodzg sie bardowie, opiewajacy
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chwale | przechowujacy wiedze o przesziosci. Nie sg zbyt
rozwazni, ale Kierujg sie swa pasjg i swymi uczuciami.

Ksigzyc $wieci najjasniej wtedy, gdy jest w pefni.
Witedy tez szat, rodzgcy sie w naszych sercach, trudniej
jest opanowac¢. Nic wiec dziwnego, ze urodzone pod-
czas pelni garou to bestie — potezni wojownicy, szaleni
zabdjey. Dla nich krew jest winem, a walka to przyjem-
nosé. Uwazajg, ze zycie jest ciagta wojng — brutalna,
okrutna i krotka.

Jak to zwykle bywa, po pefni zawsze nastaje now.
Wiedy tez rodza sie btaznowie | wesotki. Nie traktujcie
ich jednak jak glupcéw. Posréd zartdw mozna znalezé¢
wiele madrosci. Pamietajcie jednak, by nigdy im nie ufaé.

Wsrod nas sg jednak nie tylko wesotkowie, wojowni-
cy | przechowujgcy wiedze bardowie. Wielu garou jest
medrcami | wizjonerami. Tacy rodzg sig, kiedy ksigzyc
jest w pierwszej lub ostatniej kwadrze. Zyja najblizej
$wiata duchow i najtatwiej jest im sie do niego przedo-
staé. Sa tajemniczy i niedosiepni, obdarzono ich bo-
wiem niesamowitg wiedza | moca.

Zapewne wiecie, ze kiedy ksiezyc jest w polowie dro-
gi do petni, jasnosé jest w rownowadze z ciemnoscia,
a ludzka natura z naturg bestii. Urodzony w tym czasie
wilkotak jest sedzig, ktérego honor lezy poza wszelkimi
podejrzeniami. On rozsadza spory | wydaje wyroki.

Siedzace przed Placzacym Nad Poleglymi wilkofaki
spoglgdafy na siebie i szeptaly prébujgc odgadnad,
ktory z nich jest sedzig, a ktéry medrcem. Starzec uci-
szyl je jednak sfabym ruchem reki.

Musicie jeszcze wiedziec, ze kazdy z was nalezy do
tego samego szczepu. Wszyscy jestesmy Fianna,
Przechowujemy wiedze o przesziosci. JesteSmy nau-
czycielami, cho¢ niektérzy uwazajag, ze za duzo czasu
spedzamy na spiewie i zabawach. Niech nikt jednak nie
probuje nas rozztosci¢. Kazdy z was kiedys to przezyt
— w zlosci jestesmy dzicy i nieokietznani.

Oprocz nas sg rowniez i inni. Poznacie ich pozniej,
gdy zakonczymy nasze zgromadzenie. Chee was jednak
przestrzec, byscie nie wierzyli we wszystkie ich stowa.
Kazdy szczep Jest potezny, lecz kazdy pragnie rowniez
czegos innego. Tubylcy betonu zyjg w miastach, zbyt bli-
sko pomiotu Zmija, by pozostaé nieskalanymi. Panowie
cienia stali sie tak ambitni, ze nie mysia juz o niczym, po-
za wykazaniem swej wyzszosci. Zas Synowie Fenrisa sg
zbyt nieckietznani, by mozna im byto ufac.

Starzec na chwile przerwal, jakby zaczat sig nad
czyms zastanawiac lub co$ sobie przypomniec. W jego
oczach zagoscit wiekowy smutek.

Kiedys byto nas wiecej. Niestety, nasza wilasna glupo-
ta | pewnos¢ siebie powoli prowadzg nas ku zagtadzie.




Wielu zostato splugawionych przez Zmija i stato sie czar-
nymi tancerzami — skrzywionymi, przerazajgcymi paro-
diami wilkolakéw. Im blizej dnia ostatecznej rozgrywki,
tym jest nas mniej. Niediugo nie bedzie juz laséw,
w ktérych moglibysmy sie schronié. Nadchodzi czas, kie-
dy wypelni sie Przepowiednia Feniksa. Zmij staje sig co-
raz potezniejszy. Ziemia nie leczy juz swoich ran. Zbliza
sig czas apokalipsy.

Przerazone szczenieta zaczely sie nemwowo krecic.
Szeptaly coé do siebie, prébujac dowiedzied sie czegos
wigcej. Do uszu mistrza doszly pojedyncze sfowa: Zmij
i Feniks.

Uciszcie sig, maleristwa, i postuchajcie. Cala nasza
rzeczywistosé opiera sie na Gai. To ona stworzyla nasz
$wiat i wszystko, co istnieje, ma z nig jakis zwigzek. Zy-
cie, to najwspanialsza manifestacja jej mocy.

S3 takze moce stabsze od Gai — to Trojca. One row-
niez ksztattujg | kontroluja rzeczywistos¢. Pierwszym
z nich jest Dzikun, czyli wieczna
i nieustajgca zmiana — sg to wszy-
stkie mozliwosci, wszystkie szan-
se | wszystko, co mozZe sie zda-
rzyé. Kazdy owad, kazde zwierze
i kazda roslina ma w sobie jego
czastke. Bez Dzikuna nie istniala-
by Gaja. Druga potega jest Tkacz,
ktéry rownowazy chaos Dzikuna.
To on tworzy ksztalt wszelkiej rze-
czywistosci. Podobno na poczat-
ku stworzone przez niego wzory
byly idealne. Péznigj jednak poja-
wita sie trzecia moc — Zmij. Wszy-
stko, co bylo idealne, stalo sie
niedoskonate. W ten jednak spo-
s6b nastal czas rownowagi. Nie-
stety, Tkacz probowat przeksztal-
ci¢ chaos Dzikuna w idealny wzor
i oszalat. Zmij za$, starajac sie za-
chowa¢ rownowage, zostal wcia-
gniety do prawie skeficzonego,
idealnego obrazu swiata. Tak oto
moc, kiéra walczyla o harmonie i rownowage, zaczela
sprowadzac na Swiat apokalipse i chaos.

— Mistrzu, mistrzu! — niesmialo zapytai jeden z wilcz-
kow zmieniajac temat. — Dlaczego jedni z nas wyglgda-
Jja jak wilki, a inni jak ludzie? Dlaczego, cho¢ nalezymy
do jednej rasy, tak sie od siebie réznimy?

Nie roznicie sige, moje dzieci. Tak naprawde zaden
Z nas nie ma okreslonego ksztaftu. Jestesmy naraz pie-
cioma postaciami. Dla was, wilkow, naftatwiej jest poru-
szaé sie jako zwierzeta. Ludzie najlepie] znaja postac
cztowieka i t2ka zwykle przybieraja. Garou, ktérym Zycie
dato dwoie wilkoiakow, najlepiej czujg sie jako bestie —
wojowniczy ludzie-wilki. Mozecie przybra¢ jeszcze dwie
postacie — prawie czfowieka | prawie wilka. 83 to posre-
dnie stadia przemiany z czlowieka w bestie | z bestii w wil-
ka. Z czasem nauczycie sie, jak przybierac inne ksziatty
i jak korzystac z mocy, ktorymi jestescie obdarzeni.

Przez stzgdo przebiegi pomruk zdziwienia. Moce?
Jakimi mocami jestesmy obdarzeni?

SECOND
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Tak, szczenieta. Kazdy z was zostal obdarzony pew-
nymi mocami. Z czasem poznacie ich wiecej i nauczy-
cie sie lepiej z nich korzystaé. Niektorzy z was lepiej
opierajg sie rozsiewanym przez Zmija truciznom. Inni
roztaczaja wokét siebie silny zapach cztowieka, rozpo-
znawalny przez kazde zwierze. Sa zapewne i tacy,
ktorzy lepiej styszg lub widzg. Moze kiedys, gdy zdobe-
dziecie wiece| doswiadczenia i gdy doceni was sfora,
dowiecie sig wigcej o sobie - jak porozumiewac sie ze
zwierzetami, jak wywolywaé szalenistwo badz tez jak
tworzy¢ iluzyjne obrazy.

— Mistrzu, jesli posiadamy tak wielkie moce, dlacze-
go nie potrafimy obroni¢ Gai? Dlaczego Zmij wcigz zy-
skuje potege?

Bowiem jego sludzy réwniez posiadaja moce,

o ktérych my nie mamy nawet pojecia. Ponadto potega
Zmija lezy nie tylko w tym, ze plugawi on wszystko, cze-
go sig dotknie, ze posiada wielkich wojownikow, ze jego
zly oddech dociera wszedzie. Je-
go sita lezy w naszej stabosci.
W tym, ze jestesmy niedoskonali,
ze walczymy miedzy soba, ze za-
bijamy sie w bratobéjczych wal-
kach. Zmij zas korzysta z naszych
stabosci. Z tego, 2e w kazdym
z nas kryje sie bestia, Czy nie czu-
jecie czasem, Ze serce bije wam
coraz szybciej? Czy nie czujecie
gtodu, czujgc zapach krwi? Wtedy
w waszych sercach i ciatach budzi
sie bestia. Wasze umysty musza
ja zwalczy¢, bowiem kiedy opanu-
je was szal... Nikt z nas nie $piewa
piesni o Bunyipach. Przed laty byt
to wspaniaty szczep, ktéry sami
zmietlismy z powierzchni ziemi.
Wstydzimy sie tego, ale niczego
nas to nie nauczylo.
Zbliza sie¢ keniec nocy, a wraz
z nim kolejny dzien. Wiedzcie, iz
znaki sa wyrazne — nadchodzi czas
apokalipsy. Juz niedtugo wypeini sie Przepowiednia Feni-
ksa | staniemy do ostatniej walki ze Zmijem, ktérego moc
coraz gesciej otacza nasz Swiat. Pamietajcie o tym, kiedy
opuscicie ziemie biogostawiong przez Gaje.

PS.: Werwolf: The Apocalypse Second Edition to
jedna z pieciu gier firmy White Wollf, kidre pozwalajg prze-
nie$¢ sig do gotycko-punkowego Swiata Mroku. Dzigki niej
mozZesz sta¢ sie peteznym wilkolakiem, wspanialym
obrorica Gai, kibry toczy nieréwng walke ze stworami Zmi-
ja. Na dwoch stronach nie da sig strescié calej idei, jakg
niesie ze sobg ta gra, przedstawi¢ éwiata, opisaé spote-
czenstwa wilkolakow. Warto tylko dodac, ze poza bogato
ilustrowanym podrecznikiem giléwnym (kiory zawiera na-
wel kolorowy komiks), firma White Wolf wydala kilkana-
$cie dodatkow — migdzy innymi Tribe Books (ktore dokia-
dnie opisujg poszczegdlne szczepy), Book of Wyrm (ksie-
ga, w kidrej zawarto wszelkq wiedzg o pomiocie Zmija),
czy Under a Blood Red Moon (niesamowits, mroczng
przygode, w kidrej wilkotaki staja do walki z krwiopijcami).
Co ciekawe, 3% wszysikich zyskéw ze sprzedazy tej gry
przeznaczonych jest na ochrong Srodowiska.

EBITION

Krzaku
87




T .. > 2RI e -
WRACAC DO DOMU, GDY TAK DLUGD

PRAWDRA IWANIE? BYRO SIE TAK
DALEKD...

RODZINNEGO MIASTA POWITAL ICH OBRAZ
SMIERCI | ZNISZCZENIAL

PATRZI
KT0§ PRZEZYE!

ARUD ULEPIE
BAEWANA
| KT0$ &0
PRZEWROCIL!




THRUD BARBARZYNCA

[ TASz GONATER WRACA WeASHIE
B0 DOMU, KIEDY..,

WIGILIA W BOSPODZIE
"POR PACHR HOBBITA"...

i : T oegs .
3 - :
OCH... CRLOPCTE, = N . o INIE
Misisz ui pomoe.., /ia G I g mfuﬁfmsl
- : i - A MIALOD DZIWNY
X SMAK... SEUCHAJI
070, O MUSISZ

]
INIKNAL CALY
EWiATECZNY

NOE c0Z1 CHVBA NIE
MYSLELISCIE, 2E
ZROBIE T0 W ZAMIAN
ZA KILKA CIASTECZEX,

TASTEPNEGD RANKA...

SAMOGON!

Tl ey

| . g
7 m TOPOR-TABAWKA!
. SUPERI

QBRABOWANII :
_ ACEIN THIENELD R 1-‘\}-. | e .
: CALE tRERRON N { | ‘a e,
o L ’ ; _
SPOJRICIE .
=
py- LALKE! S

MANQ, TATO!
MIKOEAS DAL Wi
MiglAl

r i pmen,

e
= 1

e

89



MACIEK KOCUJ

= KRAIN
= GOBLI

PRZEDSTAWIA

3

Redaguje zespat:

Paladyn Arturius (redaktor
naczelny). Paladyn Arturius
(sekretarz redakeji),

Paladyn Arturius (dzial igcznosei
z pobliska pizzernig),

Paladyn Arturius (korekta),
Kurzymi$ (pogodynka).

Stale wspolpracujg:
druid Pompejusz ,Radosny”

i Yossa , Klac sie dziwko".

ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

WSTEPNIAK

Drogi Czytaczu i wy,
pozostali czytelnicy!
Od pewnego czasu na la-

mach jednego z brukowcaw
(powszechnie znanego jako

»Magia i Miecz”), pojawia- |

by sig rozliczne poméwienia
i oszczercze brednie na te-
mat pewnych osaéb. Liczne
grono obrazonych postano-
wilo zalozyé wlasne, nieza-
lezne pismo. Nie bedziemy
diuzej znosi¢ obraZliwych
kpin na nasz temat!

Przed sobg macie pierw-
SZy NUMEr naszego wspa-
nialego periodyku. Mozecie
by¢ spokojni, nie znajdzie-
cie u nas tekstéw napisa-
nych przez twércow nieza-
leznych, wszyscy nasi auto-
rzy sq uzaleznieni. Zaimie-
my si¢ grami fabulamymi
w spos6b rzetelny i powaz-
ny. Koniec z dowcipami
1 glupawymi
Oprécz tradycyjnej porcji
listbw mamy dzi$§ dla was

oméwienia dwoch najnow- |
fabularnych |
i wspanialy artykul druida |
Pompejusza o tym, co moze |
spotkaé poszukiwaczy przy- |
wedréwki |

szych gier

g6d podczas

zartami. |

Poniewaz, jak zwykle, na
sesji nie pojawit ste Zaden

femat Waszego nowego pi-

jeszeze go nie czytatem i nie
mam nawet zamiari tego
robic. Uwazam jednak, ze
| artykuly 1 przygody sq OK
| i tak trzymaé. Proszg was
| tylko, zebyscie nie pisali
¢ dobrych grach, e sq do-
bre, bo zle sq od nich gorsze
i dlatego lepsze, Ze o nich
nie piszecie.: Precz z dwu-
klasowcami! Wiecej posoki
i bleddw ortograficznych!!
Dusiciel Krasnoludzkich

Chee zabrad glos w spra-
wie listu Dusiciela Krasno-
ludzkich  Popapraricow.

Przeciez ten czlowiek nie

przez las. Zyczymy milej | §

lektury i czekamy na wasze
opinie.
PA - nie myli¢ z pa, pa.
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Popaprancow |

z moich graczy, postanowi- |
tem napisaé kilka stow na |

Listy do redakcii

wie, co pisze! Niestety — ja
rowniez nie wient, co on: pi-
sze, wigee to w zasadzie
wszystko, co mam na ten fe-

| miae do powiedzenia.

sma. Uezciwie przyznam, ze |

Heniek = Ursynowa

Droga redakcjo!

Cheialem napisac do
was list, ale nie mam nic do
powiedzenia w sprawie Du-
siciela Krasnoludzkich Po-
paprancow, wige zrezygno-
wafem.

Nieruchomosci:

SAMOTNY
KURZYMIS

WYNAJMIE POKOJ
MLODEJ,
KULTURALNEJ
ZE
SKEONNOSCIAMI
DO TYCIA

'Recenzje gier fabularnych

' Pierwszy rosyjski
' sytem fabularny

Martwy Obszar —tak wia-

| §nie nazywa si¢ stworzona

w Rosji, pierwsza na wschéd
od Bugu, gra fabularna. Zo-
ni Zgona (tak brzmi jej ory-

| ginalny tytul) zostala wymy-

Slona i opracowana przez po-

| chodzgeych z dalekiej Sybe-
[ rii kilku milodych zapalefi-

chw. Mimo prostoty i jezy-

Bajkonur.

wem sg wyprawy w glab pa-

| kowej topormosci, mozna |
| z czystym sumieniem zali- |
| czy¢ ja do &cisle] Swiatowej
| czolowki. Akecja wigkszosci
| scenariuszy rozgrywa sie na
[ kosmodromie
- | Charakterystycznym. moty-

sa startowego, ktérych celem |

jest poszukiwanie porzuco-
nych cystem z paliwem ra-
kietowym. W rakcie takich
wedréwek trzeba by¢ przy-
gotowanym na spotkanie
z blakajacymi sig¢ bez celu
prototypami automatycz-
nych prébnikéw planetar-
nych. Dobrze: jest tez nie daé
sig zaskoczy¢ koczujgcym
w poblizu kosmodromu ban-
dom zdziczalych kosmonau-
tow. Najzagorzalsi fani cheg
zorganizowaé w najblizszym
czasie gre ferenowg w auten-
tycznej scenerii kosmodro-
mu Bajkonur. Juz niedlugo
bedzie mozna nadsylaé swe
zgloszenia na Zgoncon. Nie
zapomnijcie tylko podaé
swej grupy krwi i dolgczyé
do zgloszenia testamentu.
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Recenzje gier fabularnych WX ETEln, ¥, L 1¢% Gry

Przebdj sezonu

Na fali populamosci sy-
stemu Ars Magica zostala
stworzona nowa gra fabu-
larna o swojsko brzmigcej
nazwie — Ars Medica. Gra-
cze weielaja si¢ tu w posta-
cie lekarzy i pacjentow.
Akcja toczy sie w dowolnie
wybranej epoce historycz-
nej pod czujnym okiem

prowadzacego gre, Kiory |

zwany jest tutaj Ordynato-
rem. Jedni uczestnicy gry
dzialaja przeciw innym, nie
mogg jednak tego robi¢
w spos6b jawny i otwarty.
Wygrywa oczywiScie ten,
kto zdola przezyé. Zeby to
osiggnaé, trzeba wykazaé
si¢ duzym sprytem i chy-
troscia. Do typowych za-
grywek naleza: stawianie
falszywych diagnoz, symu-
lowanie, podmienianie le-
karstw i podszezypywanie
pielegniarek. W zestawie
podstawowym oprécz Pod-
recznika Pacjenta i Pod-
recznika Lekarza oirzymu-
jemy komplet skalpeli,

dwie strzykawki, trzy wo-
- reczki kolorowych tabletek
oraz Ostonke Ordynatora,

czyli zielony, gumowy far- |

tuszek. Duzym plusem gry
Ars Medica jest jej migdzy-
narodowy charakter, Juz te-

raz na calym §wiecie zacze- |

ty ukazywaé sig najrézniej-
sze rozszerzenia do 1ego
systemu. W jezyku cze-
skim wydany zostal doda-
tek Szpital na peryferiach
(Bolnica na kraje mesta),
w Niemczech dostgpna jest
Klinika w Schwarzwaldzie
(Schwarzwald
Pierwszy podrgcznik w je-
zyku polskim opracowy-
wany jest w Kieleach
i podobno ma nosi¢ tytul
Bede doktorem, bedg dok-
torem. C6z, poczekamy,
zobaczymy. Za miesigc po-
staramy sig przedstawic
krotka przygode dla po-
czgtkujacych

i Ordynatorow.

PS.: Nie kazdy kardiolog
jest wampirem.

CO, JAK0  Czraie. Sukcesu,
CHGBEBY PAN PorAmIL NHSZK{M
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Klinik). |

pacjentow |

Legne putapki

Ponizszy tekst przezna-
czony jest wytacznie dla

tych os6b, ktére planujy |
wybraé si¢ do lasu. Mowa |

tu bedzie o najniebezpiecz-
niejszych pulapkach, jakie
mozna napotka¢ w glebi
puszczy. Ze wzgledu na
drastyczno§¢ opisanych po-
nizej scen, uprzejmie pro-
szg, aby osoby o siabych
nerwach natychmiast za-
przestaly lektury.

Jako ekspert i znawca
zagadnienia musz¢ stwier-
dzi¢, Ze najniebezpiecz-
niejszymi putapkami w le-
sie sg drzewa. Roéliny te
nie s3 same w sobie niebez-
pieczne, jednak ich egrom-
na ilo§é sprawia, ze stano-
wig gléwng przyczyne
wypadkéw na leSnych tere-
nach, Nie chodzi mi oczy-
wiscie tylko o przypadki,
w ktérych kto§ zostaje
przywalony przez upadajg-
ce drzewo. Duzo czesciej
zdarzaja sig fragiczne zgony
zwiadowcow, kidrzy wdra-
puja sie miedzy konary, aby
| lepiej przyjrze¢ sig okolicy.
Niestety, galezie majg t¢
charakterystyczna ceche, ze
lamig sie z duza tatwoscia.

Inna niebezpieczng ce-

cha, posiadang przez gaig- |

zie, jest ich gietkos¢. Prze-
konata si¢ o tym niejedna

| grupa poszukiwaczy przy-
| gbd, podazajaca przez knie-

je gesiego. Odsunigta na
bok galaZz ma zwyczaj po-

| wraca¢ z impetem do swej
| dawnej pozycji dokladnie

w momencie, gdy na jej
drodze znajduje si¢ glowa
kolejnego z idacych: Takie
ndrobne"” incydenty s4
przyczyna niezliczongj ilo-
§ci wyklutych oczu i wybi-
tych zgbaw.

Jeszeze  tragiczniejsze
skutki ma bezpoSrednie

zderzenie z drzewem. Pnie
s, niestety, twardsze od
czaszek humanoid6éw. Spy-
tajcie o to ktéregos z Kra-
snoludzkich drwali, wraca-
jacego czasami po pijaku
z wyrgbu. Ostrzegam, Ze
w wigkszosci przypadkow
. bedzie wam do tego po-
trzebna umiejgtnos¢ rozma-
wiania z umarlymi.

Innym rodzajem niebez-
piecznej pulapki sa sidla.
| Mam tu oczywiScie na my-
¢i 1o, Ze s3 one niebez-
pieczne dla tych, ktérzy je
zakladajg. Le$ne smoki lub
gigantyczne pajaki widzac
ziapanego w sidla zajgca
wiedza doskonale, - ze
wkrétce zjawi sig po niego
duzy, smaczny humanoid.
Wystarezy sig tylko zaczaiC
i troche poczekaé. Zajac nie
ucieknie, mozna go sobie
zostawi¢ na deset.

Z mego do$wiadczenia
wynika, ze najwigkszym nie-
bezpieczenstwem dla poszu-
| kiwaczy przygdd sa jednak
komary. Gwaltowny atak
tych przerazajacych bestii
jest zwykle tragiczny w skut-
kach. W umystach niemilo-
siemnie kasanych bohateréw
juz po chwili kotacze sig tyl-
ko jedna mysl: Zabi¢ koma-
ra! kapig wiec to, co majg
pod reka i bezzwlocznie
przystepuja do dzialania.
Niestety, pod r¢ka majg
przewaznie ostre miecze,
obosieczne topory i nabijane
kolcami maczugi. Grupa po-
szukiwaczy przygod bedzie
miala naprawde duzo szczg-
$cia, jezeli taki incydent za-
koficzy si¢ tylko kilkoma
ciezkimi okaleczeniami.

Radzg pamigta¢ o tym
wszystkim podczas kolejnej
wyprawy do lasu.

Druid Pompejusz
,,Radosny”
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BRON SIE SAM

czyli dobre rady fowcy wampirow dr Van Halflinga

Maciek Nowak

Wampiry... Od wiekéw | ,$wietych przedmiotéw” (nie |

wzbudzaja w nas zabobonny
lek, obrzydzajge nam wie-
czorne spacery, randki
w ciemno i jedzenie kaszan-
ki. Czajg sie w mrocznych
opowiesciach — i w mrocz-
nych zautkach, gdzie czyha-
Jja na spdZnionych przecho-
dniéw, pragnac posilié sie
ich ciepta krwia. Niejeden
juz chwat legt powalony mo-
ca ich pozolklych klow...
Wiemy, iz jako§ mozna sig
broni€¢ przed nimi, metody
o ktorych styszymy sg jed-
nak tak skomplikowane, iz
znacznie wygodniejsze wy-
daje sie podstawienie szyi
pod paszcze upiora. Jednak
glowy do gbry — jutro bedzie
gorzej! Natomiast dzisiaj po-
stuchaj kilku rad, ktére po-
kazg ci, iz walka z wampira-
mi weale nie jest tak trudna ,
jak ci si¢ dotad wydawalo.

Przekaze Tobie bowiem
nie tylko wiedze dotyczaca
obrony przed krwiopijcami,
ale takze parg skutecznych
metod ich unicestwiania,
Zacznijmy jednak od dzia-
tan defensywnych.

muszg si¢ po nie fatygowaé, |

albowiem sg im one po prostu
przynoszone),

Istnieja jednak inne,
sprawdzone i zdumiewajg-
co proste metody. Jak po-

| wszechnie wiadomo, Nieu-

Na poczatku obali¢ musze !
pewien stary mit, ktdry po- |

przez zbyinia wiarg w jego
prawdziwos¢ doprowadzit do
§mierci wielu dzielnych tow-
céw wampiréw. Chodzi mia-
nowicie o rzekomy lgk tych
stworéw przed rozmaitymi
Swigtymi symbolami — to
oczywista nieprawda, bo-
wiem symbole owe zadziala¢

mogg na krwiopijcow wy- |

lgcznie wtedy, gdy solidnie
sig im nimi przylozy. Co wig-
cej i co gorsza, wiréd wampi-
réw zdarzajg sig kolekcjone-
rzy — hobbisci, kitorzy zabo-
bon ten wykorzystuja do po-
wigkszania swych zbioréw
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marli nie znoszg zapachu
czosnku — dlatego tez sku-
tecznie mozna ich odstra-
szy¢ chuchem pachnacym
tym szczegdlnym zielem

(w szczegdlnie dobrej sytu- |
acji sg wige np. milosnicy |
kuchni greckiej). Chuch ma

takze inne zastosowania,

go przed atakami tropio-
nych potworéw.

W Zrédlach znajdziemy
takze inng metode ochrony
przed wampirami, skadinad
cZgsto stosowang catkiem

w okresie jesienno — zimo-
wym). Chodzi oczywiscie

0 owijanie szyi szalikiem, |

stawianie kolnierza itp.
Szczegblnie perfidne zabez-
pieczenie stanowi, stosowa-
ny w przypadku urazéw
kregostupa, specjalny gi-
psowy gorset (szczegdlnie
w stosunku do krwiopijcéw

B2

nie zwigzane juz z tym wa-
rzywem. Badania natury
wampiréw wykazaly, iz
przesycona alkoholem krew
jest dla nich substancja nie-
zwykle trujgea — odpowie-
dni zapach oddechu znako-
micie wigc odstraszy nawet

najbardziej spragnionego |

upiora. W zwiazku z po-
wyzszym, wytrawny lowca
wampiréw stale powinien

przebywaé w stanie upoje- |

nia, co znakomicie uchroni

preferujgcych atak z zasko-
czenia).

A teraz kilka siéw o ofen-
sywnych metodach walki
z plaga wampiryzmu. Za-
cznijmy od obalenia kolej-

pewng Smier¢ idzie sie pod-
stawiajac szyje pod jego ze-
by. Ale przeciez wampiry
muszg jes€... Gdy wychodza
na zer, chroni ich tylko ich

| sila i wyostrzone zmysty —
nieSwiadomie (szczegélnie

| pasé

na to zas sg sposoby.
Wiemy oczywifcie o za-
bdjezym dziataniu storica na
krwiopijeéw. Pogromcy wg-
pierzy wykorzystywali to zja-
wisko od zarania dziejow,
jednak niski poziom techniki
oraz, nie ukrywajmy, brak
wlasciwie skierowanej in-
wencji, powodowal, iz stoso-
wane przez nich sposoby wy-
wabienia wampira na $§wiatlo
dzienne byly niezbyt skutecz-
ne. Obecnie, dzigki istnieniu
lamp  ultrafioletowych, do-
mozemy krwiopijeg
o kazdej porze dnia i nocy —
w ostatecznym za$ wypadku,
gdy nie mamy akurat pod re-
kg odpowiedniego urzadze-
nia, zawsze posluzyé moze-

| my sig margaryng stoneczng,

nego mitu. Mowi sig zwy- |

kle, iz wampira zaskoczy¢

nalezy w jego legowisku — |
to blad, kt6ry niejednego juz |

kosztowal zycie. Leze upio-
ra jest zwykle Swietnie strze-

slonecznikiem lub kremem
opalajgcym..

Podczas bezposredniej
konfrontacji z upiorem, nie-
oczekiwanie dobre efekty
dajg tez tak prozaiczne spo-
soby jak sypnigcie w oczy
piachem lib pieprzem, czy
tez zwykly kopniak w kro-
cze. Takze wampir moze sig
potknaé, wpas¢ do rzeki lub
pod ftramwaj. A pgdyby
wszystko zawiodlo, zawsze
jest jeszcze stary sprawdzo-
ny koktajl Mototowa — albo
celnije cisnieta butelka z wo-
da Swigcona...

A jesli weimiecie...

Och, wybaczcie! Juz
$wita. Musze wracaé do
swojej trumny. Nie dziwcie
si¢ — by zwaleza¢ wampiry,

zone i zabezpieczone takimi | musiatem je wpierw bar-

pulapkami, Ze na mniegj

dzo dokladnie poznaé...



WIELKIE SMOKI INACZEJ

Dzien zaczal sig wyjatko-
wo parszywie. Artmar z Si-
gnurem wiasnie fazili po krza-
kach zbierajac jagody na Snia-
danie, kiedy natkneli sig na te-
go dziwacznego stwora. Z tylu
wygladat jak rycerz w sSniez-
nobialej, ptytowej zbroi, ale
gdy sie odwrdeil, zludzenie
prysto. W miejscu twarzy mial

jakas dziwna maske z tréjkat- |

ng morda zastonigta druciang
siatkg 1 wielkimi, czamymi,
blyszczacymi Slepiami. My-
§leli poczatkowo, Ze to sharan,
ale Artmar przypomnial sobie,
7e sharany maja przeciez ob-
sceniczne, dlugasne worki na

genitalia, sze$¢ rak, noizupel- |

nie inny kolor.

Mimo to zabrali sig ochoczo
do dziela, rzucajac w stwora
czym popadnie, od magicznych
pociskéw po znalezione w po-
blizu zdechle szczury. Atak nie
zrobil na paskudzie wigkszego
wrazeqiia — tyle, ze zaczela ni-
szczy¢ okoliczne krzaki trzy-
manym W reku dziwacznym
przedmiotem przypominaja-
cym polamang kusze, Na szcze-
§cie zanim zabrala sie za ten, za
ktérym siedzieli obaj czarodzie-
je, sytuacje uratowal Yossa. Ci-
cho jak kot podkradl sig za ple-
¢y potwora i z okrzykiem
JKladz sie, dziwko!” przywalit
mu po glowie maczugy.

Stwdr oczywiscie padi, ¢o
bylo tym dziwniejsze, ze — jak
stwierdzili pézniej — na jego
wypolerowane] glowie nie po-
kazalz sie nawe! najmniejsza

rysa czy wgniscenie. Mimo to
bydlg sig jzdnzk nie ruszalo,
wiec Artmar natychmiast
przystapil do sekcji zwlok |
pizy akompaniasmencie zloSli- |
wego chi oksiezni-

szczescie

pzostali,

ka, ktrego miz!
niegdys pokomz

zaalarmowani strasznym hafa- |

sem dochodzacym z nieba,

w

Smoq

wyskoczyli na
wzgorek.

- Wielki Smok! Tam! -
wskazal Signur.

Nie bylo to potrzebne. Po-
twor miat z pie¢ kilometrow
diugosci 1 zasianial polowg
nieba.

— Dziwny jakis... — powat-
piewal Shadowtears, ktory
wreszeie dokolysal sig na
miejsce — Smoki wygladaja
zupeinie inaczej...

— Bredzisz. To jest WIEL-
KI SMOK! Moze zwinal

pobliski |

-~ To smok-matka! Na |
pewno mosi pod skrzydiami |
mniejsze smoki!

Faktycznie, spod ogrom- |
nych plaszczyzn wysungly sig
dwa mniejsze, (réjkatne
ksztalty 1 ustawily w powie-
trzu jeden za drugim. Signur
drgnal. Na srebrzystym brzu-
chu najwiekszego, ciagle zbli-
zajacego si¢ monstrum dojrzal
coraz wyrazniej wielkie, dwu-
stumetrowe litery.

- To jaka$ chifszyzna...
Poczekaicie, przerysujg...

skrzydia i dlatego ma taki 6j- ‘
katny ksztalt... Prawie jak
$pigey nietoperz, tylko nie wi-
si glowa w dol.

Tylko Yossa nie przejat si¢
specjalnie I wyraznie szyko-
wal sig, aby przywali¢ w to
co$ maczugg. Na razie bylo za
daleko. Gigantyczne skrzydto |
zaczelo si¢ powoli odwijac.
Potem drugie.

| EXECUTOR.

Dziwne znaczki utworzyly
na piasku tajemniczy napis:

— Jako ostatni wystapi Yos-
sa — powiedzial niepewnie
Yossa wpatrujge sie pod roz- |
nymi katami w hieroglify.

— Pal diabli napis! — wrza- |
sngl Artmar — Patrzcie! Ze ‘

|

smoka — matki schodzi Smo- |
czy Lud!

Faktycznie, z otworu
w brzuchu potwora wysunal sig

. jakis ksztalt i lecial z ogromng

predkoscig woich strong. Byl
dziwny. Z kulistego tulowia
wyrastaly dwa ramiona, zakofi-
czone wielkimi pionowymi ta-
lerzami. Talerze mialy z dzie-
sieé metréw Srednicy.

— Jak on moze lataé? — dzi-
wit sie Signur — I dlaczego ta-
ki wielki? Smoczy lud...

Jesli otrzymal odpowiedz,
to zgingta ona w naglym
grzmocie. Stworzenie splunglo
ogniem i niebezpiecznie blisko
miejsca, w kiérym stali, poja-
wil sie pigciometrowy krafer.

— Kladz sie, dziwko! — za-
ryczal rozztoszezony Yossa.

Byé moze potwor uslyszal
g0, bo zawist opodal. Teraz by-
stre, elfie oczy Signura dojrzaly,
7e jego tuléw byl na wpol prze-
Froczysty, W jego wWnetrzu po-
rusza sig postaé podobna do po-
konanego przed chwilg falszy-
wego rycerza, tylko czama.

— Chyba mamy klopoty - po-

| wiedzial jako$ tak w powietrze.

[ rzeczy wiscie. Nagle dal sig
stysze¢ dzwigk dochodzacy
znikgd i zewszad jednoczesnie.
Przypominat oddech konajace-
go. Konajacego slonia, jesli
wziaé pod uwage natgzenie.

| Wszystkim ciarki przeszly po
| plecach, Nawet chichot czamo-

ksigznika, ktorego kiedyS po-
konat Artmar stat sig z lekka
niepewny... Zupelnie zapo-

[ mnieli o Artmarze, P6Zniej roz-

legly sie slowa, ktdrych nikt
z nich nie mégt zrozumied:

= This is Darth Vader spea-
king. I announce this planet
part of The Empire. From now
on, you are all subjects of The
Emperor. (Tu méwi Darth Va-
der. Ogtaszam g planet¢ cz¢-
$cig Imperium. Od tej chwili
wszyscy jestescie poddanymi

| Imperatora.)
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MAGIA KART |

Stworzenie skutecznej talii do Zolnierza Zaglady nie
jest rzeczg prostg, Nie wystarczy wiozy¢ do niej duzej
liczby kart wyjatkowych i rzadkich. Trzeba mie¢ przede
wszystkim jaka$ koncepcje — by¢ moze przekonaliscie
Jjuz si¢ o tym na wlasnej skérze. Koncepcja talii nie po-
winna ogranicza¢ sie tylko i wylgeznie do ustalenia te-
go, czy wojownicy beda dobrze strzelali, czy tez wal-
czyli wreez. Nad tym problemem bedziecie sie zastana-
wiall péZniej. W pierwszej kolejnosci trzeba sig zdecy-
dowat na opowiedzenie si¢ po ktérejé ze stron. Czy be-
dziecie dowodzi¢ przerazajagcymi zastepami Legionu
Ciemnosci, czy czystymi i prawymi stugami Bractwa,
a moze ludZmi z jednej lub kilku korporacji? Tego wy-
boru nie powinniscie dokonywac w ciemno, bez rozwa-
zenia wszelkich za i przeciw. Decydujac si¢ na jedna
z sil musicie sobie zdawaé sprawe z jej stabych i moc-
nych stron. Przyjrzyjmy si¢ wige uwaznie kazdej ze
nich, a dopiero potem wybierzmy te, ktéra nam najbar-
dziej odpowiada.

Bractwo zostalo stworzone do walki z Legionem
Ciemnosci. Nic wiec dziwnego, ze karty ze znaczkiem
tej organizacji dzialaja szczegdlnie dobrze przeciwko
mrocznym zastgpom prowadzonym przez pigciu Apo-
stoléw. Dotyczy to zaréwno kart reprezentujacych bo-
hateréw takich jak Kardynal Dominik, Blogostawiona
Westalka Laura czy Arcyinkwizytor Nikodemus, nie-
ktérych kart Sztuki, ekwipunku i kart specjalnych.
Gl6éwna sitq Bractwa jest Sztuka — mistyczna moc, po-
zwalajgca jego czionkom chronié ludzkos¢ przed zaku-
sami Ciemnosci. Dzigki niej Mortyfikatorzy, Mistycy,
Inkwizytorzy oraz wielu, wielu innych potrafig dokony-
waé cudéw: ciskaé blyskawice, chronié sie przed dzia-
laniem $miercionoSnych broni, czy tez oddziatywaé na
umysly wrogéw.

Doskonale wyszkoleni wojownicy, potgzni bohate-
rowie, Sztuka oraz silne karty ekwipunku to zalety. Sg
jednak i wady. Talia zlozona tylko i wylgcznie z czion-
kéw Bractwa bedzie bezradna przeciwko talii, w skiad
ktérej wehodzg jedynie czlonkowie korporacji — Swig-
ta Organizacja zostala stworzona do walki z Legionem
Ciemnosci, a nie korporacjami — przepisy Zolnierza Za-
glady zabraniaja atakowania czlonkami Bractwa kogo-
Kolwiek poza stugami Mrocznej Duszy. Sposréd czion-
kéw Bractwa tylko Mortyfikatorzy moga atakowaé
przeciwnikow, Kidrzy nie sy sprzymierzeni z Legionem
Ciemnosci.

Legion CiemnoSci jest silg dazaca do unicestwienia
ludzi. Na jego czele stoi pigciu Apostoléw Mroku;
llian, Muawijhe, Demnogonis, Semai, Algeroth. Giéw-
nym atutem Legionu, oczywiscie poza potgznymi Nefa-
rytami, przerazajgcymi Furiami, czy Pretoriadskimi
Eowcami, s3 Dary Apostol6éw i Dary Mrocznej Harmo-
nii. Zolnierze tej przerazajacej armii — tak, jak i ludzie
walczacy pod sztandarami Bractwa — mogg korzystaé
z mistycznych mocy i przy ich pomocy czynié rzeczy,
0 ktorych nie $nito sig zwyklym S$miertelnikom.
W przeciwiefistwie jednak do Sztuki, Dary stuzg przede
wszystkim unicestwianiu cial i umysléw, ostabianiu
woli oraz niszczeniu sprzetu.

Talia skladajgca sie jedynie ze stworéw Legionu
Ciemnosci wydaje si¢ by¢ o wiele wszechstronniejsza
od zloZonej z przedstawicieli Bractwa — mroczne istoty
moga atakowa¢ wszystkich, niezaleznie od przynalez-
nosci swych przeciwnikéw. Jedyng wada tej talii jest
wrazliwoS¢ na Sztuke kart wchodzacych w jej skiad.
A i to jest wada pozoma — wiele z istot jest odpornych
na jej dzialanie, sg réwniez karty, ktére takg odpornos§é
daja (Tarcza Spaczenia, Odpornosé Psychiczna, Unice-
stwienie Mocy). -

Na tle Legionu Ciemnos$ci i Bractwa czlonkowie
korporacji wydaja si¢ by¢ catkowicie bezradni. Nie
dysponuja Zadnymi nadprzyrodzonymi mocami, nie dla
nich Sztuka, ani Dary. Sg to na szczescie tylko pozory,
Korporacje dysponuja czyms, czego brak zaréwno Le-
gionowi, jak i Bractwu. Mowa oczywiscie o cigzkim
sprzgcie. Nawet Preforianski Lowcea z Kosq Semai nie
podskoczy ,, Wielkiemu" Bobowi Wattsowi w AHIUH —
19 (pojazd, ktory podwaja S, P i W). Przekonal sig
o tym Artur Marciniak, ktéry kilkakrotnie poznal site
mojego gniewu — mam nadzieje, ze juz nigdy nie bedzie
powtarzal tekstéw w rodzaju ,,Wiesz Kurzymi§, korpo-
racje nie majy szans z Legionem itp.”. Niestety —
podobnie jak i w dwéch poprzednich przypadkach, ta-
lia zlozona tylko i wylacznie z kart korporacyjnych ma
wiele wad.

Pierwsza jest niemoznos$¢ atakowania Bractwa, dru-
g4 —czasami bardzo ucigzliwg — zakaz walki z przedsta-
wicielami tych samych korporacji (czlonkowie Capito-
lu nie mogg walczy¢ z innymi Capitolezykami, Impe-
rialczycy z Imperialezykami itp., itd.).

Jest jednak na to lekarstwo. Nalezy robi¢ talie mie-
szane. | to nie tylko takie, w ktérych umie$cimy na




m—

przyktad Bractwo i korporacje, ale réwniez i takie,
w ktorych znajda si¢ Nefaryta Algerotha i Kardynat Do-
minik, Tak, tak, nie nalezy zapomina€ o tym, ze gracze
sa czlonkami Maski, tajnej organizacji, ktéra walczy
o wiadze, wykorzystujac do swych planéw zaréwno Le-
gion Ciemnodci, Bractwo, jak i wszystkie korporacje.
Dla graczy nie jest wazne, czy realizujac swe cele postu-
za sie jednocze$nie Legionem Mroku i Bractwem, czy
tylko korporacjami — liczy si¢ tylko zwycigstwo! Twor-
cy gry zreszta to przewidzieli. Istnieje wiele kart, umoz-
liwiajacych obejécie ograniczeni, zwigzanych z przyna-
leznosciami. Jedna z nich jest Specjalna Rekomendacja
— wykorzystujac jg mozemy uczyni¢ chociazby takiego
Areyinkwizytora Nikodemusa, (a jeszeze lepiej Kardyna-
la Dominika) czlonkiem chociazby Capitolu lub Bau-
hausu — umozliwi mu to migdzy innymi korzystanie
z kart ekwipunku ktérejs z tych korporacji (AH/UH = 19
lub 7-32 ,,Wilczy Pazwr"!). Gléwng zaletg mieszania ta-
lii jest wigksza wszechstronno§¢ takich zestawéw. Talia
zlozona z kart ze znaczkami Bractwa i Legionu Ciemno-
$ci nie bedzie bezradna podczas walki z korporacjami.
Dopiero teraz, po wybraniu ogélnej koncepcji swojej
talii, kiedy juz znamy jej mocne i slabe strony, mozemy
przej$¢ do ustalenia skfadu oraz wyboru taktyki walki.
Zastanéwmy sie, czy wojownicy i bohaterowie, ktdrych
wybierzemy, beda dobrze strzelali, czy walczyli wreez.
Tworzac swoja talig stanglem przed tym samym proble-
mem. Wybranymi przeze mnie organizacjami sg Impe-
rial i Bauhaus. Jako Ze moi wojownicy i bohaterowie
mieli dobrze walczy¢ wrecz, zdecydowalem si¢ na Sea-
na Gallagera i Valerie Duval oraz Etviles Mortant,
Czlonkdw Klanu 1 Wilezq Kawalerie. Niestety, nie byl to
najlepszy pomysi. Po kKilku rozgrywkach doszediem do
wniosku, ze taka talia jest czesto skazana na porazkg.
Wsréd kart wehodzacych w sklad podstawowej wersji

MITCH.
HUNTER

FOPIATER, 1AL
ZA TOUNITRZA WEOHOTY. Kivdy
Hueir st W Rrae, WRLy=)
ol kil PNcholy 24°
oo ma dzisharie Kare
Mrocane] HErmaonii

Zolnierza Zaglady znajduje si¢ zdecydowanie wigcej
sprzetu strzeleckiego oraz ciezkich pojazddw, zwigksza-
jacych S, a nie WW = Mieczami Klanowymi i Mieczami
Honoeru Capitolu mozna popelni¢ co najwyzej samoboj-
stwo. Po kilku dotkliwych porazkach zdalem sobie
w koficu z tego sprawe. Zamiast Seana Gallagera i Va-
lerie Duval oraz Etoiles Mortant, Cztonkow Klanu i Wil-
czej Kawalerii do mej talii weszli , Wielki” Bob Watts,
Mitch Hunter oraz Najemni komandosi. Ponizej znaj-
dziecie sklad mojej talii.

Mitch Hunter x3
- Wielki” Bob Watts x4
Najemni komandosi x5
AH/UH - 19 x2
~Siewca Zagtady x2
- CKM XIXB ,,Ogier” x2
Wyrzutnia Rakiet Typ XIC x2
_Miotacz Gehenny x2
Smiercionosny Kulomiot x2
Cybernetyczne Soczewki x3
Pancerz Kompozytowy x3
Przenoéna Tarcza Sitowa x2
Granatnik x3
Celownik Optyczny x3
Strzelec Wyborowy x2
- San Dorado x2
Fukido x2
Instalacja x3
Zasieki x3
Zamowienie x3
Szezescie x3
Przenosna Mina x2
Tepe Ostrze x3
Zadza Krwi x2
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Rage, gra karciana stworzona i wydana przez firme
White Wolf z pewnoscig zastuguje na nieco szerszy opis,
niz krétka notka zamieszczona w 22 numerze MiM.

Rage jest oparty na systemie Werewolf: The Apocaly-
pse, dzigki czemu, podobnie jak w grze Doom Trooper,
mozemy graé postaciami z okreflone] rzeczywistosci.
Wszystkie elementy rozgrywki majg swoje odpowiedniki
w fabulamym pierwowzorze, przez co dla wielu osob za-
bawa staje si¢ jeszcze bardziej atrakeyjna. :

Ale nie tylko bogate tio czyni opisywang gre czyms§ spe-
cjalnym. Karty do Rage s3 bardzo starannie wydane —
wszystkie sg lakierowane, a niektére na dodatek zaopatrzo-
ne w hologramy i inne atrakcje (takie jak barwne, ttoczone
i metalizowane folie na wybranych kartach wyjatkowych).
Wiszystkie ilustracje, jakie znajduja si¢ na kartach nie byly
nigdzie wezesniej publikowane. Sa bardzo dobrze wykona-
ne i utrzymane w jednolitym, agresywnym stylu. Gdy po-
rownamy standard wydawniczy Rage | najpowszechniej-
szej gry karcianej na $wiecie, czyli Magic: The Gathering,
to réznica staje si¢ oczywista. Poza tym, aby stworzyé cal-
kiem dobrg talie do gry w Rage nie trzeba kupi¢ az tylu kart.

Gléwnymi postaciami w Rage sg waleczne wilkofaki.
Zgrupowane w stada pod kontrola graczy daza do zdoby-
cia jak najwiekszej slawy i rozglosu, a ich kolejne sukce-
sy sa nagradzane punktami Chwaty (Renown). Aby zwy-
cigzy€, nalezy zebra¢ jak najwiecej tych punktiéw, Chwa-
l¢ gromadzimy na rézne sposoby — pokonujac inne wilko-
taki, zabijajac napietnowanych korupcja i zlem przedsta-
wicieli firmy Pentex, niszczac stwory Zmija lub wykonu-
Jjac rozne niebezpieczne misje. Na dobrg sprawe drég do
sukcesu jest tyle, ile kategorii kart w calej grze.

Juz po pierwszym rozdaniu staje si¢ oczywiste, Zze Ra-

ge zostal zaprojektowany dla wigcej niz dwéch graczy. -

Dopiero bawiac sig w wigkszej grupie jestesmy w stanie
doceni¢ wszystkie zalety tej gry.
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Rozgrywka trwa do chwili, gdy ktéry$ z graczy i jego
stado zdobeda okreflong liczbe punktéw. Zajmuje to za-
zwyczaj od trzydziestu minut do dwodch godzin pelnej ak-
cji. W Rage nie marnujemy bowiem czasu na wystawianie
postaci, gdyz cale stado juz na poczatku rozgrywki znaj-
duje si¢ pod naszg kontrola. Losowo ciagnigte sa jedynie
Karty klanu i karty walki,

QOczywiScie, Rage ma swoje wady. Nie nadaje sie do
grania w pociggu — czasem nawet stél pingpongowy wy-
daje si¢ by¢ za maty. Podczas rozgrywki kazdy uczestnik
majac przed sobg wylozone karty bohateréw ciagnie kar-
ty z jednej z dwéceh talii i wyklada sprzymierzefic6w,
ekwipunek, dary (co§ w rodzaju czaréw) oraz mnéstwo in-
nych kart. Jesli gracze zaopatrzyli sie w karty z zestawow
dodatkowych (tzw, booster 6w) zatytulowanych The
Umbra, to pula wylozonych kart powigksza sig jeszcze
o te dotyczace §wiata duchow.

Rage zyskalo sporg popularno$¢ i przez pewien czas
pod wzgledem ilosci sprzedanych egzemplarzy ustepo-
wato jedynie Magic: The Gathering, Na rynku jest juz do-
stgpne wydanie Unlimited, kidra zastapilo pierwotne
(tzw. Limited). Nowa edycja zawiera kilka nowych kart
i ich kategorii, a na niektérych poprawiono zasady.
Oprécz tego wprowadzono nowy zestaw regul, ktéry wy-
Jasnia sporo niejasnosci. Szkoda tylko, ze z kart zniknety
hologramy.

Podobnie jak wigkszo$¢ zachodnich gier, Rage wyma-
ga znajomosei jezyka angielskiego, co oczywiscie obniza
jego warto$¢ w Polsce. Dlatego warto siegnaé po Zolnie-
rza Zagtady, czyli polska wersje Doom Trooper'a, ktdra
wiasnie wchodzi na rynek. Karty do tej gry takze sg lakie-
rowane i perfekcyjnie wydrukowane, do ilustracji raczej
nie mozna mie¢ zastrzezen, no i nie zajmuja tyle miejsca
na stole...

(fgdg)



JUZ W TYM MIESIACU!!!

W dlugo oczekiwanym,
trzecim numerze Labiryntu,
na 128-u stronach znajdziecie
przygody do Warhammera,
Zewu Cthulhu, Krysztaféw

. Czasu, Srédziemia i Wiadcy
. Pierscieni.

Najnowszy numer magazynu
mifosnikow bitewnych gier
planszowych zawiera nowe
scenariusze do gry Battle 1943-
45, omowienia malo znanych
bitew z historii Polski oraz
scenariusz do gry Ardeny.

s

Bohaterka Czerwonego Pragnienia,
wampirzyca Genevieve oraz jej przyjaciel
ksigze Oswald staja do nieréwnego pojedynku
z najpotezniejszym czarnoksi¢znikem Starego
Swata Drachenfelsem.
Zwycigzyli! Po dwudziestu pigciu latach
bohaterowe dowiaduja si¢, Ze Drachenfels
powrocil. Walka zaczyna si¢ od nowa...
Pierwsza w Polsce powies¢ rozgrywajaca si¢

w realiach Swiata Warhammera. Magia,
pojedynki, bestie Chaosu i odwieczna walka
dobra ze ziem...
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Na Poczqtku b 1 Tolluem
Stworzyl najpiekniejszy z htera.cklch Swiatdw
fantasy. Na pewno go znasz. Czy chciatbys byé
{ kims$ wiecej niz zwyklym czytelnikiem? Czy
chcialbys uczestniczyé w
wydarzeniach, opisanych w
Hobbicie i Wladcy Piercieni?
Wiadca Pierscieni
i Srédziemie sa grami
tworczoici J. R. R. Tolkiena.
Dzigki nim przeniesiesz si¢ do
najpickniejszego ze Swiatow,
spotkasz niedmiertelne elfy,
odwiedzisz gospode Pod
Rozbrykanym Kucykiem, bedziesz
mogl wziaé udzial w Wojnie o
Pierscieri. Takiej mozliwosci nie mial
nikt przed toba. Nie zmarnuj swojej o
szansy. Czlonkowie Druzyny Pierscienia czekaja :“‘“"
"l na twoja pomoc - tylko od ciebie zalezy, czy -
il dotra do celu.

| Wiadca Pierdcieni jest gra przeznaczong gléwnie dla
miodych lub Poczqdqucych graczy. Wewnatrz pude{ka

i znajduje si¢e: kolorowa mapa Srédziemia, komplet zasad,
dodatek z opisem gotowych bohateréw, przygoda, zestaw
kartonowyth figurek, plany miejsc i kosci do gry.

4 Stédziemie to gra przeznaczona dla bardziej

i doswiadczonych graczy. Na 265 stronach przepicknie

/ z:dus::rowanego podrecznika zna]du;a sie wszysclue




