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| ¥ Na Poczqtku byt Tolkien.

| * ' S(wm’z}'l nalpi(‘knu‘]szy Z utﬂackich iwutéw
fantasy. Na pewno go znasz. Czy chcialbys byé

kim$ wigcej niz zwyklym czytelnikiem? Czy
chcialbys uczestniczyé w
wydarzcniach. opisanych w
Hobbicie i Wladcy Pierscieni?
Wiladca Pierscieni

i Srodziemie s3 grami

fabularnymi opartymi na

ERODI L

.
TS
-

najpickniejszego ze Swiatow,
spotkasz niesmiertelne elfy,
odwiedzisz gospode Pod
Rozbrykanym Kucykiem, bedziesz
mogl wziaé udzial w Wojnie o
Pierscien. Takiej mozliwosci nie mial
nikt przed toba. Nie zmarnuj swojej
szansy. Czlonkowie Druzyny Pierscienia czekaja
na twoja pomoc - tylko od ciebie zalezy, czy

dotra do celu.

Wiadca Pierscieni jest gra przeznaczony glownie dla
miodych lub poczatkujacych graczy. Wewngtrz pudetka

znajduje si¢: kolorowa mapa Srédziemia, komplet zasad,

dl’d.‘llt"k Z Opi.:it_'lll gl'.)t()\v\'\'t'h l‘ﬂ}l;’ltl‘ﬂ.‘\“, E"r!_l'\;:t\\i.l. zestaw

kartonowych figurek, plany miejsc i kosci do gry.
Srodziemie to gra przeznaczona dla bardzie)
doswiadczonych graczy. Na 265 stronach przepicknie
zilustrowanego ]mdr“-fnik;l znajduja si¢ wszystkie

informacje, niezbe¢dne do rozpoczgcia gry.
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Czes¢!
Kurzymis powiedzial, Zze zamiast
wstepniaka moge zamieSci¢ rysunek

przedstawiajacy jego szlachetny osobe.

Nie ma sprawy!

Jak widag, nasz grubasek ma bardzo
zadowolona mine. Otoz nasza redakceyj-
na maskotka zapoznata sie juz z za-
wartoscia najnowszego numeru ,,Magii
i Miecza’. Jak sam mowil, najbardziej
podobat mu sie artykut o hobbitach
(oczywiscie ze wzgledu na znaczace
podobieiistwo). Nie pogardzil tez mate-
rialem noszacym ciekawa nazwe Bij
Zabij! (Jak wszyscy wiedza, Kurzy-
misie sa stawnymi wojownikami, takim
fantastycznym odpowiednikiem mni-
chow z klasztoru Shaolin).

Mowigc jednak zupelnie powaznie,
goraco polecam scenariusz przezna-
czony do rozegrania w trzech sys-
temach, WFRP, MERP i Zew Cthulhu,
w ktorym bohaterowie stawiaja czota
ztemu duchowi. Sadze tez, Ze nasi
czytelnicy z przyjemnoscia przeczytaja
opowiadanie Konrada T. Lewandow-
skiego, w ktérym powraca on do
przygod kototaka Ksina.

Milej lektury.

Artmar

Aha, Thrud zniknat tylko na miesiac.

MAGIA | MIECZ.

PISMO POSWIECONE GROM FABULARNYM

SEISHIRESE

LISTY 2

Czyli to co zwykle ]

NIUSY 45 |

Target Games, Games Workshop, FASA i R. Talsorian Games |

RECENZJE ' 6

Kantyczka, Mroki Puszezy i Shadow of the Horned Rat

MRAMRNAIIIIMNIIA §FInTA IFA v N nNNas

n TRAMNANDFARA
FUFRAWIUNA LISIA RANI UU DUUNVITIRUUFE
Tytul mowi sam za siebie

OPISY SYSTEMOW 10

Runequest i Whispering Vault

KIEDY DRUZYNA ROSNIE W SILE 14

Rafat Gatecki, czyli PAKERZY La, ui i, ohh, hmm, @##@!$

NIEKONWENCJA 20

Maciek Nowak odpowie, dlaczego Kurzymisie mlaskajg przy jedzeniu

BlJ ZABIJ : 25
Jon wybiera sie z siekierg na Kurzymisia :

AWANTURNICY, SZUBRAWCY, SZELMY | ZLODZIEJE 30

_ Artykut traktujacy o jasnych stronach ludzkiej natury

PRZEPRASZAM, KTOREDY DO GILDII 34

Maciek Kocuj odpowiada: najpierw prosto, pézniej w lewo

SRODZIEMIE — KRAINA J.R.R. TOLKIENA 39 ‘

Agnieszka Sylwanowicz i fascynujacy esej o Srodziemiu
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HOBBICI | PRZYGODY 42

Wszystko o hobbitach
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.. tylko fakty

VAPHAK |

Krotka, ale <cenzura> przygoda do Strefy Smierci
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BATTLETECH 74

Opisy: Mechwarriora, Battletech Compendium i Technical Readout 3025

NOCNE WIDMO 76

Niesamowite, nmuolom iwogble opmu\ddsm Konrada T. Lewandowskiego

KURIER W CP2020

" Kto$ zamawwl pm@"

NOWA KRAINA GOBLINGW

Juz nie nowa, 0j nie

LEVIATHAN

Opis systemu bitewnego
CO W KARTACH PISZCZY

FAQi, czyli Czgsto Zadawane Pylania

INKWIZYCJA

Czyli co nowego z DoomTrooperem.
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Witam Was wszystkich bardzo serdecznie!

Tym razem inaczej. Nie bedzie oddzielnego ,,O!Hyde Parku” —
sami domy§lacie si¢ z jakiego powodu. Poza tym pojawi sig¢ kil- o

ka najciekawszych propozycji dodatku do ,,Magii i Miecza” —

pamietacie konkurs, ktory oglosilismy w numerze 24 (wcigz
czekamy na Wasze propozycje)? No i jak zwykle bedzie kilka P

listow i adresy. Ale, jak to mowia, wszystko w swoim czasie.

Weiaz przychodzi wiele listow
z pytaniami: czy mozna nadsyia¢ do
nas teksty, jakie maja one by¢, co do-
staniecie w zamian itd, Zainteresowa-
nych odsytam do numeru 24, skad
mozecie dowiedzie¢ sig, jak nalezy
przygotowywac opowiadania, przy-
gody i artykuty, ktére chcecie wydru-
kowaé w naszym pisemku. W zamian
otrzymacie, oczywiScie, honorarium
autorskie!

PrzejdZmy jednak do listow.

Z pisma méwiqgcego o rym, jak sig
gra, staliscie sig gazetq, kidra na site
wpycha czytelnika w rzuty kosémi
i budowanie zamkow! Refleksja ta na-
suneta mi sig po przyjrzeniu sig sesji
moich mtodszych kolegow. Otoz jeden
z nich (grajgcy rycerza) przez ok. 3
dni nie zdejmowal z siebie cigzkiej
zbroi, tlumaczqc potem, ze w ksigz-
kach tak sie robi. I jeczal, ze gdyby by-
to inaczej, to by o tym napisali w MiM
(Kochani! My naprawdg nie piszemy
o wielu rzeczach. Czy ten sam rycerz
nie spal przez trzy dni? Przeciez nig-
dzie nie napisaliSmy, ze bohaterowie
musza spaé, prawda? — przyp. red.).
Moze jednak faktycznie powinniscie
wzigl sie za edukacje polskiej mto-
dziezy? (Chyba, niestety, masz racje —
przyp. red.). (...) Dlaczego nic nie pi-
szecie o systemach autorskich? Czy
nie pomysleliScie o tym, ze recenzujqc
polskie systemy autorskie moglibyscie
pomdc  niejednemu  zapalericowi
w znalezieniu wydawnictwa, ktore
opublikowatoby jego gre?

Michat ,,Rufic”

Céz... z checig zrecenzowaliby-
$my jaki$§ system autorski, ktéry by
si¢ do tego nadawat, Jesli kto$ z Was,

Czytelnicy, opracowuje swéj system, .

niech przysle do nas krotki opis —
maszynopis lub wydruk komputero-
wy, jakies 300-400 stéw. Jesli bedzie
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interesujgcy, wydrukujemy go, a wte-
dy droga do stawy stoi przed Wami
otworem.

Gnebi mnie pewien problem, znany
w Srodowisku graczy, ale nie porusza-
ny: ,,Co sadzq ludzie niewtajemnicze-

‘ni 0 RPG?” (...) Najprawdopodobniej

ich odpowiedz brzmiataby tak: ,,Po co
mtodziezy taka bzdura! To tylko wy-
pacza umyst!” Mysle, ze problem jest
na czasie — w koricu RPG znajduje co-
raz wiecej zwolennikow. JesSli chodzi
o graczy, to przynajmniej w moim wy-
padku potrafig oni odrdznié fikcje od
Swiata rzeczywistego. Ale! Jak na
przyktad wyttumaczyé rodzicom czy
ksigdzu sens gry, udowodnic, ze to nic
ztego?! (...)

Pioir M.

Piotrek poruszyl bardzo §liski, acz
wazny temat. Naprawde bardzo cigz-
ko jest wytlumaczy¢ ludziom z ze-
wnatrz, ze RPG nie tylko bawi, ale
i uczy. Jesli macie jakie§ problemy
w tym wzgledzie, jesli ktos zarzuca
Wam r6zne glupoty, zwrdécie jego
uwage na dobre strony gier fabular-
nych. Ilez ciekawych rzeczy o latach
20. naszego wieku mozna si¢ dowie-
dzie¢ z Zewu Cthulhu? A o broniach
i zbrojach wiekéw §rednich z prawie
kazdego dobrze opracowanego syste-
mu fantasy? Tego rodzaju przyklady
mozna mnozyé i mnozy¢é. RPG uczy
przeciez wspélpracy, przyjazni, rea-
gowania w trudnych sytuacjach, mate-
matyki (szczeg6lnie w przypadku KC)
itp. Nie béjcie si¢ dyskutowaé z ludz-
mi z zewngtrz. Przekonajcie ich, ze
nie taki diabet straszny, jak go maluja.

Mam pytanie. Czy dobry Mistrz
Gry to taki, ktdry jest zadowolony, je-
§li  zabije cho¢ kilku Smiatkow
z druzyny? Czy moze taki, kidry lubi
swoich graczy i zabija postacie tylko

w ekstremalnych warunkach? Gratem
juz z kilkoma MG i kazdy z nich zabi-
jat nas jak maniak. Sam jestem MG
[ na moich sesjach naprawde rzadko
ging ludzie z druzyn. Po co mam ich
zabijaé, skoro przychodzimy sig poba-
wié? Méwitem to moim MG, a oni na
to, 7e jestem sierota, e podlizuje si¢
graczom itp. Przeciez to paranoja, ze-
by za wszelkq ceng zabijac graczy.
Moi znajomi uwazajg sie za WIOro-
wych MG i chodzq z podniesionymi do
gory glowami. Co wy na to?

Tomasz Nowicki

‘No wiasnie, co Wy na to? Tomek
skierowat to pytanie do Czytelnikdw,
wiec moze Wy mu odpowiecie? Ja ze
swojej strony stwierdzam tylko, ze za-
bijanie jest niehumanitarne, ale sa mo-
menty, kiedy grupa musi zgina¢ na
skutek popetnionego btedu.

Oto dalszy ciag listu Tomka, tym
razem dotyczy on zawieszonej dysku-
sji, toczacej sie na tamach O!Hyde
Parku,

Porozmawiajmy o tym, co w MiM.
Opowiadania ,,Pies” i ,,On" Love-
crafta to co§ wspaniatego. Takze
~Dagon” i ,Reanimator” to coS
wspaniatego. Biedni ci, ktdrzy nie
czytali tych opowiadan, ktore miaty
na mnie | na mojq gre ogromny
wplyw. Jeszcze niedawno nie intere-
sowaly mnie reklamy gry Zew Cthu-
thu i mato mnie obchodzity mroczne
strony Swiadomosci. Potrafitem przez
godziny posytaé graczy w ogiesi i pod
ostrza mieczy. Nuda, jaka potem na-
stawata, byla ogromna i nie cheiato
nam sie grac. Wtedy to witasnie, prze-
glqdajqc kolejny raz 18 numer MiM,
zobaczylem opowiadanie, na kidre
wezeSniej nie zwrdcitem uwagi. Po
przeczytaniu zatkato mnie. Chwyci-
tem nastepne ~ te z 22 numeru - i juz
nie mogtem sie uwolni¢. Potem byl




sie nudzié, tamiq sobie glowy. Chfop

cy i dziewczeta, tqczcie sig i czytajcie ¢

{ . s 3 1
Lovecrafta. To jest cos wcpmua!egoi
i juz niki nie napisze, ze dla niego.s

ksigzki to makulatura, a gry to .'y!ka

wycinanie paralityczhych  gr c:c'y

(o przepraszam, elfow).

Tak wiec lgczmy sie i czytajmy.
Ale nie tylko Lovecrafta — jest tez
i wielu innych, wspaniatych autorow.
Czytajmy, grajmy, bawmy si¢
i przejdZzmy do nastepnego listu, czyli,
UWAGA, pochwat!!!

Dziwie sie, skqd ta nagta zmiana?
Czy to z okazji Swigt, czy moze zmie-
niacie sie na lepsze? (Mamy nadzieje,
ze to drugie — przyp. red.). Miatem za-
miar zaprzestac kupowania MiM (...),
ta cena... Z wielkim balem wysupla-
tem pieniqdze, a tw w Srodku meta-
morfoza. Na poczqtku w ., Informa-
cjach” refleksje Agnieszki o grze
z Diaworem. Napisane tak, ze datbym
gdre ztota, aby zagrac z ww. panern.
Dalej Warhammer — standardowo.
Jeszcze nic nie zapowiadato transfor-
macji, a tu nagle, bez ostrzezenia, Cy-
berCthulhu. Cos dziwnego, cos cieka-
wego [ wielce intrygujgcego.. No
i przygoda do tego jaka$ inna niz stan-
dardy MiM. Moina w nig gra¢ na
wiele sposobow, bez tatwych | jedno-
znacznych decyzji. Przygoda jak zycie
— trzeba wybierac miedzy ztem a wigk-
szym zlem, miedzy
a jeszcze trudniejszq. Co jest grane?
Czy to dlatego Ze Artur awansowat?
(Kt6z to wie? — przyp. red.). (...) To
jeszcze nie koniec niespodzianek.
Przeglgdam dalej, a tu opowiadanie
z Gotrekiem w roli giéwnej. Przeciez
to kawior z szampanem lub szampan
z kawiorem. WprawiliScie mnie
wwielki dylemat, czy to rylko jednora-
zowa zmiana, czy niedtugo nie zoba-
cze znow czegos tak glupiego, jak De-
moniczna horda czy Losowa genera-
cja podziemi? (...)

trudng. decyzjq

Pawel Eukasik

Hmmm... Po prostu miodzio. Nic
dodaé, nic ujaé — kto$ nas czyta i je-
szcze mu si¢ podoba. Kt6zby pomy-
Slal? Na pewno nie autor nastgpnego

s‘hwym u:yrkowmhem Nasze ses_,re“'
nabraty smaku, a chtopaki “anuds ;
¢ 24195, Oktadka niezbyt tadna (podob-
nie'jak ta z 22, choc ta z 23 byla OK). ,

Wysrm'c:y wziqc" do rgk numer

(...) Otwieram, a tam: opowiadanie na

23"'311":).':)1 (1), Czas Mroku i ogdlnie

Cthulhu — 27 stron(!). Jeszcze dalej:
najgorszy [ najnudniejszy dotgd Thrud
i zero Krainy Goblinéw. Dzial KC jest
dosé nudny w poréwnaniu do tych
z paprzednich numerdw — przydatoby
sie cos w stylu dokoriczenia ,,szkolein
nadnatwralnych” dokoriczenia ,,No-
wych oblicz magii” dla klerykow, wie-
cej ,Vademecum Walki”, czy bestia-
riusza o nowych opisow
miast lub wysp. (...) Almanach powi-
nien moim zdaniem zawierac wigcej
artykutdw praktycznych lub catkowitej
teorii, a nie rozwazait filozoficznych
na temat realizmu, PD, czy inteligen-
cjiv Recenzje — dobre, cho¢ moglyby
byé lepsze (informacje o jakosci fizycz-
nej, grywalnosci lub poczytnosci). (...)

Michat Blicharz

smokach,

Jak widac, nie wszyscy nas kocha-
ja za to co robimy, ale mam nadzieje,
z¢ Michal znajdzie co§ dla siebie
w nastepnych numerach MiM.

Wasze propozycje:
Rozpatrujemy kazda, niektore wy-
korzystamy, na inne juz wpadlismy.

Chris: .

Eacznik z Czytelnikami (2 strony A4
to mato) — dyskusje na temat RPG,

Cofé na ksztalt ,,Zmagan z Chaosem”
do innych systeméw.

Konkursy i sondaze.

Karwin:

Nowa karta do DoomTroopera (nie-
dostgpna normalnie).

Kolorowy plakat.

Kostka k10 lub k6 (zielona lub z6ita),
a na jednej ze §cian znaczek MAG
lub MiM.

Znaczek do przypinania z symbolem
MAG.

Anonsy, adresy i kluby:
Jesli kto§ chciatby pomée w two-
rzeniu systemu heroic-fantasy, niech
napisze pod adresem: Michat Horde-
juk; ul. Kolejowa 76/6; 22-100 Chelm,
Poszukujg grajacych w Zew Cthu-
Ihu i Krysztaty Czasu z Bialogardu

i okolic: Tomasz Nowicki; ul. Bat.

. ‘Chtopskich 13/15, 78-200 Biatogard;

tel. 65-19 (po 20.00).
. Cheg  wymieni¢ do$wiadezenia
(prowadzg Warhammera) i scenariu-
sze: Marcin Zedlewski; ul; Kasprowi-
oza'1/118; 14-202 Itawa..

.. Poszukuje graczy z okolic Giogo-
wa, Dysponuje MERP-em, Okiem
Yrrhedesa i grami strategicznymi:
Piotr Gotosa; Osiny 13b; tel. 19-10-21
(soboty wieczorem).

Poczatkujacy EMGUS od Cyber-
punka 2020 poszukuje kontaktu
z bardziej doSwiadczonym kolega po
fachu: Bartek ,Mirage” Dubicki; Sta-
rodworna 29; 16-015 Knyszyn.

Prosze o Kontakt osoby interesuja-
ce si¢ RPG i fantasy: Robert Jedrzej-
czak; Gobia 38; 64-410 Sierakow
Wikp.

Szukam BARDZO DOSWIAD-
CZONYCH graczy Battletecha w celu
wymiany rozszerzen, suplementow i in-
formacji: Marcin Osiak; ul. Na blonie
9/27; 30-147 Krakow; tel. 37-59-22.

Klub RPG ,,Psychosis”; ul. M. Ko-
nopnickiej 5/2; 37-310 Nowa Szarzy-
na. (Redakcja przeprasza klub za wy-
drukowanie blednego adresu).

KME ,.Desmodontidae™; Osiedlo-
wy Dom Kultury; ul. Komedy Trzcin-
skiego 12; 58-506 Jelenia Gora.

Klub RPG w Kartuzach; ul. Sedzic-
kiego: 24/19; 83-300 Kartuzy, woj.
Gdanskie; tel. (0-58) 84-16-88 lub
(0-58) 81-28-77 (po. 16.00).

Wejherowski Zakon Fantastyki
. Wieza Mgiet”, Wielki Klucznik Za-
konu Max Gilead Morawski; ul. Wnie-
bowstapienia 2 m 2; 84-200 Wejhero-
wo; tel. (0-58) 72-09-46.
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Sobota z Fantastyka
Warszawa, 20.01.1996

poprowadzenia czego$ (nie zawsze la-

Bardzo niedawno temu (doktadniej
20.1.1996), w naszej galaktyce (dokla-
dniej w kinie Grunwald, mieszczacym
sie. przy Alejach Niepodleglosci
w Warszawie), odbyta si¢ piata, jubile-
uszowa Sobota z Fantastyka. Jak to
zwykle na Sobotach z Fantastyka by-
wa, nad caloScig imprezy czuwatl (a nie
bylo to zadanie latwe) niezastgpiony
Tomasz Kotodziejczak. A atrakcji bylo
co niemiara: trzy filmy (w tym nowiut-
ki Mortal Kombat i kultowy juz
Kruk), wielki turniej Zolnierza Zagla-
dy, wielki turniej Space Hulka, wielki
konkurs wiedzy o Gwiezdnych Woj-
nach oraz trochg mniejszy (wlasciwie
bardzo malutki) o horrorze. Poza tym
tysigce (prawie) spotkan, migdzy inny-
mi z redaktorami naczelnymi Nowej
Fantastyki i Feniksa, tolkienistyczne,
z Arturem M. (co$ o Strefie Wojny
badz Zonie Smierci, w kazdym razie
chodzilo o bitwy ofowianymi zolnie-
rzykami), fanéw Gwiezdnych Wojen,
redakcja MiM-a (niezalezni recenzenci
mowig, ze najlepsze). Odbywaly sie
rowniez gry — aby zagra¢ nalezalo
schwytaé jakiego$ faceta z czerwong
plama na sercu (MG) i przekonac go do

twa sprawa).

Ale najwazniejsze zostawilem na
koniec — bowiem tradyeyjnie juz uko-
ronowaniem imprezy byt WKNMFF-
Wielki Konkurs Na Multi Fana Fanta-
styki! Nagrdd bylo co nie miara (ponad
sto, z czego wigkszodé wygrala pu-
blicznos§é). Zwyciezcami WKNMFEF
zostali laureaci poprzedniej edycji,
przez co w kuluarach natychmiast poja-
wity sig pogloski o zmowie, matlii
i rozowej (kolor organizatorow) paje-
czynie. Zupelnie nieslusznie — ludzie,
zwyciezcy byli po prostu dobrzy!

Warte uwagi sa liczne, powstajgce
jak grzyby po deszczu klony imprezy,
jak chociazby Spotkania z Fantastyka
(pierwsze odbedzie si¢ pod koniec lute-
g0 1996 roku w Katowicach) czy mini
turniej Magic: The Gathering, Ktory
odbyt sie po zakonczeniu opisywane]
imprezy w pobliskim pubie.

Pozostaje zyczy¢ sobie, aby wszyst-
kie konwenty byly réwnie udane.

jon

PS: Poszukuje niepokonanej talii do
Doom Troopera; autor

Co nowego

w Games Workshop?

Znana wszystkim mitoénikom gier wojen-
nveh firma Games Workshop, przygotowata na
p;u:z:uu]\ tego roku sporo nowych atrakeji. Uka-
zal sie whaénie najnowszy kodeks do WH40K,
zawierajacy opis armii Aniolow Mroku i Anio-
16w Krwi (nareszcie, nareszeie, nareszciel). Na-
stepnym kodeksem do wspomnianej gry bq:dz:\e
Chaos Space Marines. W marcu lub w kiwteniu
éwiatlo dzienne powinna ujrzec nowa ksigga ar-
mii do Warhammera — Leéne Elfy. Widzialem
juz kilkanascie nowych figurek elfow i ich sprzy-
mierzeficéw i musze przyznad, ze wygladajg po
prostu genialnie!

Nastepna ksiazka w serii bedzie opis armii
dobrego kréla Charlesa — Bretonia, o ktorej lu-
dzie z firmy méwia, Ze ,.jest juz prawie gotowa™

W najglebszej tajemnicy moge jeszcze po-
wiedzieé, za GW szykuje catkowicie nowgq rasg.
Ma ona zamieszkiwaé Lustrie. Bedzie to rasa
wojowniczych, inteligentnych ptakoludzi,
kiérych nazwa nie zostala jeszcze ustalona. Mo-
je pytanie o Slannéw zostalo skwitowane krot-
kim, aczkolwiek dobitnym — NO MORE FROG-
MEN!!

W lutym ukazat sie pierwszy dodatek do naj-
nowszej gry GW, Nekromundy. Nosi nazwe
Outlanders i zawiera reguty dotyczace nowych
gangéw i broni. Jego autorem jest sam Andy
Chambers!

Na rynku ukazaly si¢ wiasnie nowe gry kom-
pulerowe, osadzone w realiach obu Warhamme-
row, Wydala je Mindscape we wspélipracy
z GW. Pierwsza nazywa si¢ Warhammer —
Shadow of the Horned Rat, druga Crusade
(WH40K). Recenzja pierwszej z nich znajuje sie
w tym numerze MiM.

(Artmar)

Nowosci z R.Talsorian

Eurosource Plus. Poprawione wy-
danie przewodnika po Europie Swiata
CP2020 powinno juz by¢ na rynku.
Autorami sg gracze z Wielkiej Brytanii,
Niemczech i Hiszpanii, mozna wiec
mie¢ nadzieje, ze zawarte tam informa-
cje beda bardziej sensowne, niz w ory-
ginalnym Eurosource. Zobaczymy, co
stycha¢ w Polsce...

Live and Direct. Podrecznik doty-
czgey cyberpunkowych Srodkéw maso-
wego przekazu powinien ukazac sie
w styczniu, Zawiera material z niedru-
kowanego juz, lecz wspominanego
W podstawowym
CP2020, dodatku ,,Rockerboy™.

Powiesei ze Swiata Cyberpunka.
Ukazuje si¢ juz druga powies¢, ktorej
akcja dzieje sie w Swiecie gry Cyber-
punk 2020. Jej tytut to ,Holo Men".

podreczniku  do

Akcja rozgrywa sig w Sieci, w ktérej
gtowny bohater, Josh walczy z grupg
tytutowych, sieciowych terrorystow,
pragnacych uzyska¢ dominacje nad Pa-
jeczyng.

Cybergeneration, 2-ga edycja. Po-
steyberpunkowy Swiat, ktéry poczatko-
wo stanowit jedynie dodatek do znanej
i polskim rolplejowcom gry Cyber-
punk 2020, stat si¢ juz samodzielng
graq. Nowe wydanie zawiera caly mate-
rial z poprzedniej edycji, nowe, upro-
szczone zasady netrunningu, zasady
tworzenia dorostych bohateréw oraz
wigkszg dawke opisu Swiata mrocznej
przyszlosci.

W styezniu ma ukaza¢ si¢ Generation
Gap, podreeznik mistrza gry, a w lutym
The ISA Sourcebook — Know your
enemy!, (he, he — zlo§liwy goblin redak-

Games

cyjny) ktéry przedstawia wizerunek
glownego przeciwnika w tej grze — Kor-
poracyjnych Stanow Ameryki.

Castle Falkenstein. Ta bezkost-
kowa gra, ktérej akcja dzieje sig
w wiktorianskiej, magicznei Europie,
zostala na tegorocznym Origins
uznana za najlepszg gre fabularng ro-
ku. Doczekata sig réwniez nowych
dodatk6w. The Lost Notebooks of
Leonardo da Vinci (Zagubione no-
tatniki Leonarda da Vinci) opowiada-
Ja o sekretach magicznej techniki
Wicku Pary. The Book of Sigils
(Ksigga Pieczeci) to przewodnik po

‘czarodziejskich bractwach Nowej Eu-

ropy, obrzedach inicjacyjnych, ksig-
gftch .wiedzy itd. Wkrétce zaczna sie
rowniez ukazywaé powiesci osadzo-
ne w Swiecie tej gry.




Nowosci firmy FASA

Amerykanska firma FASA Corp.
jest znana przede wszystkim jako pro-
ducent trzech gier: Battletecha (wraz
z catym zapleczem, m.in. fabularnym
MechWarriorem), systemu cyber-fan-
tasy Shadowrun, ktéry prawdopodob-
nie ukaze sie niebawem w Polsce oraz
gry fantasy Earthdawn. Oto kilka naj-
ciekawszych produktow, ktére maja
ukazaé si¢ w Stanach Zjednoczonych
w pierwszej potowie tego roku.
Battletech

The Periphery. Podrecznik opisuja-
cy $wiaty, ludzi i armie Peryferiow,
bezkresnych obszaréw Kosmosu leza-
cych poza Sfera Wewnetrzng. Jest to
$wiat kosmicznych piratéw, krazacych
pomiedzy niezliczonymi, zwasnionymi
panistewkami. Osamotnione, malutkie
krélestwa nie moga mie¢ zadnego
wplywu na sprawy Sfery Wewnetrzne;j.
Jednak zjednoczone dysponujg catkiem
pokaznymi sitami...

Battletech Field Manual: Draco-
nis Combine. Pierwszy podrecznik
w nowej seril. Zawiera szczegOlowy
opis najbardziej znanej organizacji mi-
litarnej Sfery Wewnetrznej — Draconis
Combine. W podreczniku znajduja sig
dokladne dane znanych jednostek, ta-
kich jak Ghost Regiments, Genyosha
i Otomo, struktury dowodzenia, szcze-
g6ty doktryny taktycznej, nowych bro-
ni i mechéw Kurity. Dodatkowo, na
kolorowych wkiadkach znajdg sie
przyktady kolorystyki insygniéw
i munduréw.

Shadowrun

California Free State. Ksigzka za-
wiera informacje o miastach, spole-
czenstwie, historii, magii i sitach mili-
tarnych Wolnego Stanu Kalifornia
w roku 2052. Jest tam wszystko, czego
shadowrunnerzy moga sobie zazyczy¢!
Miejskie strefy walki, potgzne mega-
korporacje, enklawy magii, sekretne
stowarzyszenia, zorganizowana prze-
stepczo$¢, wojny gangéw, wojny wod-
ne i plotki o smoku...

Super Tuesday. Zbiér pigciu scena-
riuszy, powiazanych wspélnym tema-
tem wyboréw w roku 2057. Smok Dun-
kelzahn i pieé¢ innych os6b kandyduje

na prezydenta. Stwarza to naszym bo-
haterom pie¢ réznych szans na przeko-
panie brudéw i wyciagnigcie na $wiatto
dzienne réznych nieczystosci...

Threats. Kazdy chce rzadzié Swia-
tem, lecz istoty opisane w tym podrecz-
niku maja potrzebna do osiagniecia te-
go celu potege! Ci przeciwnicy — lu-
dzie, nieludzie i inni — maja dalekosiez-
ne plany, zagrazajace catej ludzkosci.
W tym podrgczniku opublikowano da-
ne istot zaréwno catkowicie nowych,
jak i takich, ktére pojawily si¢ w po-
wiesciach i opowiadaniach do Sha-
dowruna.

Earthdawn

Magic: A Manual of Mystic Se-
crets. Magia jest sercem gry Earth-
dawn. W tym dodatku zawarto dodat-
kowe informacje, rozszerzajace jej za-
stosowania: nowe talenty, tworzenie
czarow, zaklinanie, nowe zastosowania
dla magii krwii itp. Ponadto znajduje
sie tu opis magicznej krainy zwanej
Przestrzenia Astralna (Astral Space),
miejsca zamieszkanego przez niezli-
czone duchy i strachulce.

Legends of Earthdawn Vol. II:
The Book of Exploration. Biblioteka
Throalu posiada niezliczone zapiski
o wyczynach poszukiwaczy przygod
i badaczy Barsaive. Suplement zawiera
ponad 20 takich historii, wiacznie
z opowiedciami o starozytnych bazach,
legendamych trollich jeZdZcach nie-
bios, szalonych czarownikach i zapo-
mnianych cywilizacjach, starszych niz
sam Throal. Ksiazka zawiera réwniez
pomysly na przygody zwiazane z kaz-
da z tych opowiesci i system tworzenia
kompletnych scenariuszy, bazujacych
na starozytnych historiach.

Serpent River Sourcebook. Cho¢
pie¢ doméw kupieckich t’skrang kon-
troluje Wezowa Rzeke, nawet one nie
moga zagwarantowa¢ podroznym bez-
pieczenistwa. Groza im zatrwazajace
stwory mieszkajace w jej glebinach
i piraci nawiedzajacy jej - brzegi.
Podrecznik opisuje wiele dziwnych
spoteczeristw, zyjacych w poblizu rzeki
i zawiera opowie§ci o niebezpieczen-
stwach czyhajacych na catej dlugosci
biegu Wezowej Rzeki.

Nowosci
z Target Games

Target Games AB, wlasciciel praw
do Doom Troopera, szykuje wiele nie-
spodzianek dla wszystkich fanow uni-
wersum Mutant Chronicles. W planach
na ten rok znajduja sie trzy dodatki do
tej gry. Pierwszy, Mishima Sourcebo-
ok, powinien pojawi€ si¢ za okolo mie-
siac. Nastepny dodatek, zawierajacy
opis tajemniczego Cybertronicu, be-
dzie dostepny w maju. Oba wspomnia-
ne podreczniki niezwykle szczegélowo
przedstawiaja tytutowe korporacje. Za-
poznajj graczy z organizacja, funkcjo-
nowaniem, taktyka i dziataniem tych
finansowych molochéw. Szczegdlnie
cickawie zapowiada sie druga pozycja,
w ktorej ma zostaé¢ wyjasniony tzw. fe-
nomen Cybertronicu, Ostatnim tego-
rocznym dodatkiem ma by¢ Luna, opis
tego miasta i kilka osadzonych w nim
scenariuszy.

Artmar

Metropolis

Majaca zaciektych fanow gra Kult,
doczekata sie kolejnego suplementu.
Tym razem jest to opis Metropolis —
Miasta Miast. Podrecznik liczy ponad
100 stron, zawiera opisy Cytadel Ar-
chonéw, przygody, pomysly na scena-
riusze itp. Polecamy!

Takze w tym roku maja si¢ ukazac
trzy kolejne dodatki do Kultu — Play-
er’'s Companion, Conjurer's Guide
i Judas Grail. Jak nas poinformowano,
zapowiadany od dwdch lat dodatek,
noszacy tytut Black Madonna, nie uka-
ze sie w tym roku i watpliwe jest, by
ukazal si¢ w roku nastgpnym.

Artmar

Organizatorow wszystkich konwentow
(szczegdlnie lokalnych) prosimy o prze-
sytanie nam informacji, zawierajgcych:
nazwe imprezy, czas, miejsce oraz pla-
nowane atrakcje. Informacje te publi-
kujemy za darmo, pod warunkiem oczy-
wiscie, ze otrzymamy je odpowiednio
wezeSnie, tzn. najpdiniej dwa miesigee
przed planowanq imprezq. m




Kantyczka

w mrnlkach

LA J EREN VELEA%r il

puszczy

Od jakiego$ czasu na rynek polski
trafiaja powiesci i opowiadania dzie-
jace sie w Swiatach réznych gier fabu-
larnych. Na razie poza ,JezdZcami
wilkéw” osadzonymi w Warhamme-
rze jest to cykl powie§ci do gry
AD&D. Po popularnej trylogii Dra-
gonlance przyszedl czas na ,.Pigcio-
ksiag Cadderly’ego”, autorstwa R.A.
Salvatore’a, w przektadzie R. Lipskie-
go. Wydawnictwo ISA zdazylo juz
opublikowaé dwie pierwsze czgsci cy-
klu: ,,Kantyczke” i ,,Mroki Puszezy”.

Podobnie jak zbiér opowiadan pt.
»Krainy Chwaly”, akcja ksigzek roz-
grywa sig w jednym ze Swiatéw
AD&D — Forgotten Realms. Wszyst-
kie czesci cyklu taczy wspdlny boha-
ter, miody kaptan Cadderly, oraz jego
znajomi. Jak to bywa w podobnych
dzietach, fabula cyklu koncentruje sig¢
na udaremnianiu przez dzielnych bo-
hater6w knowan wiadomych, zlych
do szpiku koSci sit. W przypadku
»Piecioksiegu Cadderly’ego™ jest to
organizacja zwana Trojca (magowie,
kaptani i wojownicy), ktéra prébuje
dokona¢ podboju czeSci Zapomnia-
nych Krain. By wszystko byto jasne,
poczynaniami Trdjcy steruje bogini
trucizn. Pomyst stary i, niestety, nie
do korica jary.

Dwie pierwsze czesel cyklu opisuja
proby opanowania przez sily zla strate-
gicznych punktéw okolicy Goér Sniez-
nych. W, Kantyczce” jest to stary kla-
sztor — biblioteka naukowa, w ,,Mro-
kach Puszczy” las elféw. O ile w ,,Kan-
tyczce” autor mial jeszcze oryginalny
pomyst (esencja Chaosu wyzwalajaca
i potegujgca zla strong czlowieka, jego
ttumione pragnienia), o tyle ,Mroki
Puszezy” sy juz tylko Sredniej klasy

rabankag. Ile razy mozna czyta¢ o najez-
dzie plugawych orkdw na las dzielnych
elfow? Calo$¢ przypomina, niestety,
typowy, schematyczny scenariusz pro-
wadzony przez podrzednego Mistrza.
W ,Kantyczee”, poza pomysiem, obe-
cnych jest kilka ciekawych postaci
(mniszka, $mieszne krasnoludy, imp),
a spisek Trojey wydaje sig w miare ta-
jemniczy i sensowny. W ,,Mrokach Pu-
szezy” postacie te nie wnosza juz nic
nowego, a ich poczynania staja sig
wrecz sztampowe. Mniszka masakruje
wrog6w, krasnoludy seplenia i réwniez
koszg przeciwnikow, imp Druzil knuje
kolejny spisek, itd.

Niezbyt przekonywajaco wyglada
tez sylwetka bohatera cyklu. Miody
kaptan w pierwszej czesci ma proble-
my z identyfikacjg wlasnego ja. Stu-
diuje wiedze, gtéwnie jednak zajmuje
siec wynalazkami, np. uzywa Kkuszy
ciemnych elfow (w ksigzce nazywa-
nych zgodnie z angielskim orygina-
tem drowami).

Mroki Puszezy” reklamowane sa
stwierdzeniem: ,,(...) Nawet potezni
towarzysze nie uchroniq go (Cadder-
ly'ego) przed prébami charakreru
i odwagi, kiorym musi sprostac”. Nie-
stety — zapowiadane rozterki moralne
sprowadzajg sie do kwestii — dobic¢
nieprzytomna, zta czarodziejke, czy
nie. Tak skomplikowany problem
etyczny kaptan rozwiazuje w sposéb
iscie dzentelmeriski — gruchocze nie-
szczesnej palce i obdziera ja z magicz-
nych przedmiotéw (nawet tych scho-
wanych w bieliZznie), dzigki czemu
watek zlej magiczki na pewno bedzie
jeszcze kontynuowany. Jest to na
pewno frajda dla’ graczy AD&D,
ktérzy z pewnoscig zastanowig sie nad
charakterem Cadderly’ego (obsta-
wiam Ch/N).

ISA przygotowuje juz wydanie ko-
lejnej czesci pigcioksiegu, pt ,,Nocne
Maski”. Miejmy nadzieje, ze bedzie to
ksigzka lepsza od swych poprzedni-
czek lub przynajmniej dordwnujgca
»Kantyczee”. Niestety, zapowiedzi
wskazuja na kolejng rzez, tym razem
gildii zabéjeéw, a wprowadzenie
przez Salvatore’a powiazan rodzin-
nych ma szanse przemieni¢ cykl
w fantasy rodem z ,,Dynastii”.

KUBA ZUREK

Warhammer —
Shadow of the
Horned Rat

Warhammer — Shadow of the
Horned Rat jest pierwszg gra kompu-
terowa, ktorej akcja jest osadzona
w realiach Starego Swiata. Cien Ro-
gatego Szczura jest gra taktyczng, do
pewnego stopnia bedaca proba prze- !
niesienia na ekran monitora znanego
réwniez w Polsce Warhammera ‘
Fantasy Battle.

Gracz zostaje dowddeg matego od-
dziatu najemnikéw. Jego zadanie po-
lega na zgromadzeniu jak najwigk-
szych pieniedzy i przezyciu. Przez kil-
ka pierwszych, poczatkowych bitew
dzieje sie wlasciwie niewiele. Ot — po-
tyczki z goblinami czy skavenami.
Ale fabularne przerywniki, pojawiaja-
ce sie w pomiedzy bitwami, pozwala-

ja przypuszczaé, ze wkrétce rozpgta
sie prawdziwa burza. Szary Prorok
Thanquol tworzy magiczny topor,
ktérym obdarowuje wodza orkow,
Urgata Ripeye’a. Brutalny ork wyru-
sza na podbdj Granicznych Ksigstw,
a potega jego armii jest tak duza, ze
mato ktéra ludzka osada zdolala sig
przed nim obroni¢. W tym samym
czasie nie proznuja szczuroludzie. Ich
elitarne  oddzialy przypuszczaja
szturm na krasnoludzka twierdze
Zhufbar. Gracz staje przed ciezkim
wyborem — czy walczy¢ w Granicz-
nych Ksigstwach z hordg zielono-
skérych najezdZcow, czy udaé sie
z odsiecza krasnoludom? Co dzieje si¢
dalej? O tym przekonacie si¢ juz sami.
Niezaleznie od dokonanego wybor,
wydarzenia tocza si¢ bowiem dalej...

Ekran gry podzielony jest na trzy
glowne czesci. Pierwsza — najwigksza
— 10 okno, w ktérych widzimy pole bi-
twy z lotu ptaka. Wszystkie oddziaty
i szczegGly terenu zostaty przedsta-
wione w trzech wymiarach, Drugim
okienkiem jest mapa pola boju lub je-
go fragmentu, z zaznaczonymi na niej .
sztandarami oddzialéw, podajacymi k
ich polozenie, kierunek ruchu i stan ’1
(walczy, porusza sig, ucieka). Ostatnia
I chyba najwazniejsza czescig jest
ckran, dzieki ktéremu mozemy




wydawaé swoim oddziatom rozkazy,
kontrolowaé ich ruch, walke, itp. Tu
réwniez wydajemy polecenia swoim
czarodziejom (jesli ich mamy) i korzy-
stamy z przedmiotéw magicznych. Iry-
tujacy jest jednak sposéb kierowania
posiadanymi wojskami. Przyjety sy-
stem opiera si¢ na klikaniu w ikony,
symbolizujace poszczegdlne czynno-
éci, takie jak rozwijanie szyku, wyda-
nie rozkazu szarzy, zwrotow itd. Wszy-
stko byloby pieknie, gdyby nie fakt, ze
w ferworze walki zdarzato sie, ze za-
miast rozkazu ataku, wydawatem roz-
kaz ucieczki, ktéra zazwyczaj korczy-
fa sie wycieciem oddziatu uciekajgce-
go. Po prostu poszczegélne ikony do-
stepne sa na roznych poziomach menu,
przez co latwo o rozmaite pomyiki.
Mozna si¢ jednak do tego przyzwy-
czaié i, jak sie pewnie przekonacie, po
kilku dotkliwych porazkach dowodze-
nie bedzie wasza drugg naturg.

W grze wystepuja oczywiscie
przedmioty magiczne, odgrywajace tak
duza role w bitewnym pierwowzorze
Shadow of the Hornet Rat. Na poczat-
ku gry mamy dwa artefakty, miecz na-
szego dowddey, ktérym mozemy rzu-
caé ogniste kule, i nap6j sily, posiadany
przez sierzanta. Kolejne przedmioty
magiczne mozna znalez¢ podczas nie-
ktérych bitew. Sa one widoczne jako
niewielkie, blyszczace gwiazdki i za-
zwyczaj leza w poblizu ruin lub zarogli.
Przed rozpoczeciem walki dobrze jest
obejrzeé¢ cate pole boju, by odnalezé
ewentualne artefakty. Juz w pierwszym
scenariuszu mozemy natknac si¢ na ko-
lejny magiczny miecz.

Czynnikiem wielokrotnie decydu-
jacym o wyniku boju sg czarodzieje.
Pierwszego dostaniemy dos¢ szybko,
Cho¢ z poczatku Allor (tak si¢ nazy-
wa) nie ma zbyt dobrych czardw, war-

to go intensywnie wykorzystywac (po
zebraniu 1000 punktéw do$wiadcze-
nia magik otrzyma kolejny czar). Naj-
lepszym zakleciem z jego repertuaru
jest Flock of Doom. JeSli Allor ma go
w swej ksiedze zaklg¢, mozemy wy-
gra¢ wiekszo§¢ bitew. Oprécz niego
dostaniemy jeszcze dwoch innych
czarodziejéw, bedg oni jednak dostgp-
ni pod sam koniec kampanii i dlatego,
choé¢ kilka z posiadanych przez nich
czaréw jest naprawde przydatnych,
nie odegrajg w sumie wigkszej roli.

Ocena

Grajac w komputerowego War-
hammera miatem poczatkowo dziw-
ne wrazenie, ze grze czego$ brakuje.
Prawde moéwiac, bylem rozczarowa-
ny Shadow of the Horned Rat.
QOdradzilem ja nawet paru znajomym.
Po kilku dniach przekonatem sig jed-
nak, ze moje poczgtkowe biadolenia
nie do korica byty stuszne. Okazalo
sie, ze fabuta gry weiagneta mnie do
tego stopnia, ze z niecierpliwoscig
oczekiwalem na kolejne wstawki fa-
bularne, posuwajace ja do przodu.
Ostatecznie uwazam, ze gra jest do-
bra, a dla mito$nikéw bitewnego
Warhammera nawet bardzo dobra.
Choé mozna mie¢ zastrzezenie do
grafiki, to ogélnie gra prezentuje si¢
bardzo przyzwoicie. Muzyka nie
przeszkadza w czasie rozgrywki,
a wiekszo$¢ efektéw diwiekowych
zostalta znakomicie opracowana.
Rowniez kilka efektow graficznych

wyglada wspaniale — leciutkie przy-
siadanie koni, spinanych przed szar-
za, widok plonacych przeciwnikéw,
czy obrazki, taczace poszczegdlne bi-
twy sg bardzo przyjemne dla oka.
PS. W Shadow of the Horned Rat
gralem na Pentium 60, Wyposazonym
w 8 MB RAM i czytnik CD z podwoj-
ng predkoscia odezytu. Z duzg przy-
kroScig musze jednak powiedziec, ze
gra chodzita bardzo powoli. Po roz-
szerzeniu pamigci RAM do 16MB,
gierka szia jak burza (moze nawet nie-
co zbyt szybko). Aha, jeszcze jedno —
komputerowy Warhammer chodzi
tylko pod Windows 95.
Artur Marciniak
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O BILLY

O BLOGOSEAWIONY
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[ CYBORG
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O CPACZ
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O INICJATYWA

O INKWIZYTOR

CJ INSPIRACJA
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O SAPER

O SILA WOLI
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[J SLABA TELEPATIA

[ SZCZESLIWY STRZAL
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O SWIETY WOJOWNIK

[ TARCZA
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O OGIEN CIAGEY
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[ ZNIEKSZTALCENIE
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O ZRZADZENIE LOSU
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- KARTY WYJATKOWE
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[ ALAKHAI PRZEBIEGLY
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[ BOSKIE NATCHNIENIE

[ CAIRATH
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] ClOS DLA KARDYNALA
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[ CYBERNETYCZNA REKA
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[ ESENCJA MOCY
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O MISJA OCZYSZCZENIA
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[ NIEZACHWIANA MORALNOSC
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I SIEWCA ZAGLADY
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O STRZELEC WYBOROWY
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0 TATSU

O TELEPATIA
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1 ZAGUBIENIE
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[0 ZNAWCA SZTUKI

[0 ZNISZCZENIE KOHORTY
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** Na karcie wystapit bigd: zamiast
Kamikaze” powinno by¢ , Kamikadze”.

** Na karcie wystapit blad: zamiast ,Prezenos-
na mina” powinno byé ,Przeno$na mina”.

Kart powszechnych 99
Kart rzadkich 121
Kart wyjatkowych 121
Razem 341
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The Whispering VYaulr

Fukasz M. Pogoda

Gra fabularna zatytulowana ,,The Whispering Vault”
zostala wydana naktadem Pariah Press rok temu
w USA. Otrzymala najwyzsze noly od recenzentOw
magazynow ,,White Wolf” oraz ,,Dragon 2
tymi pochwatami zakupitem niezbyt gruby podrecznik,
ktérego migkka oktadke zdobi jedynie tytut i pokretny,
czerwony znak, symbolizujacy tytulowa Szepczaca
Krypte (nawiasem mdwigc, symbol ten niezmiennie
kojarzy si¢ moim przyjaciolom ze Slusarskg narzynka).

»The Whispering Vault” jest z gra skierowana
przede wszystkim do mito$nikoéw horrorow, ale z wie-
lu powoddw rozni si¢ od takich systemow jak ,,Vampi-
re The Masquerade”, czy tez ,,Zew Cthulhu”. Najbar-
dziej zwraca uwage doS¢ oryginalna wizja rzeczywi-
stosci, ktora postaram si¢ nieco przyblizyc.

Nasz §wiat w ,,Whispering Vault” zajmuje plaszczy-
ZNg nazywanag Swiatem Ciata (Realm of Flesh). Jest
ona ograniczona przez prawa fizyczne niezbedne do
istnienia formy i substancji. Réwnolegle do tej pla-
szczyzny istnieje druga, nazywana Swiatem Esencji
(Realm of Essence), gdzie czysta energia staje si¢ rze-
czywisto$cig i gdzie nie ma rzeczy niemozliwych.
(Gdzies pomiedzy lezy Szczelina, ktéra uniemozliwia
wzajemhe przenikanie si¢ tych dwoéch Swiatow. Jest
ona zamieszkana przez niepojete Cienie, ktére moga
wplywac¢ tak na Cialo, jak i Esencje.

Istnienie naszej szarej rzeczywistosci jest Scisle uza-
leznione od snéw zamieszkujacych Swiat Esencji Este-
tykéw. Stworzyty ich wszechpotezne Pierwotne Moce,
trwajace niezaleznie od odwiecznych cykli kreacji
i zniszczenia, ktorym wszystko podlega. Estetycy, zgo-
dnie z wolg swoich tworcéw, oddajg sie bezustannej
kontemplacji, ktéra ksztattuje nasz Swiat Ciala.

Czasem Estetycy, patrzac ponad Szczeling, obser-
wuja twor, ktéry narodzit si¢ z ich snéw. Zbyt diugie
obcowanie z jego .realnoScig i trwalymi prawami
rozbudza u niektérych nie zaspokojong zadze krwi
i ciala, Gdy ta nienaturalna obsesja zdominuje ich bez
reszty, odwazaja sie opusci¢ przypisany im posterunek
i sita wedrze¢ sie do swoich snéw, aby obcowaé z nimi
cielesnie.

Wtedy rozpoczyna si¢ misja Stalkerow, postaci pro-
wadzonych przez graczy. Stalkerzy niegdy$§ byli ludz-
mi— dzi§ sg narzedziami Pierwotnych Mocy, pomaga-
jacymi utrzymywaé wiasciwy porzadek rzeczy. Prze-
mierzajg oni czas, jak i przestrzen, aby naprawiac uszko-
dzong rzeczywistos¢ i chwyta¢ niepostusznych Estety-
kéw. Niekiedy musza tez zajg¢ si¢ Smiertelnikami,

o1dz ,,UlLLEUII . L..clL-H%LUlI_}’
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ktorzy odwazyli sig zaklécaé odwieczny porzadek
wszechéwiata. Niektérzy z nich, zwani OSwieconymi
potrafig, za pomoca ztozonych rytualow wypaczac sny

BetatollAvy vadla waoli nrzeksztalcac rzccszmtoso
L.-'B'.LI.VI:\UW i Wi WOil P ol

Taka dziatalno§é nazywana jest magia.

W opisywanej grze na pierwszym miejscu stawia sie
akcje i bezposrednie starcie, ale szereg pomystowo ob-
my§lonych ograniczen i zakazéw obowiazujacych
Stalkeréw nie pozwala na przeksztalcenie si¢ typowej
rozgrywki w rzez. Celem jest unieszkodliwienie sfi-
ksowanego Estetyka, a nie wyzywanie si¢ na niewin-
nych przechodniach. Wszyscy schwytani EstetyCy po-
winni nastepnie zostaé uwiezieni w Szepczacej Kryp-
cie, bowiem ich u$miercanie jest bluznierstwem.

Trudno opisa¢ w tak krotkim tekscie cate, dos¢ zio-
zone uniwersum The Whispering Vault. Podrecznik,
jak juz wspominatem, jest do§¢ cienki — ma tylko 144
strony, ale zawarto na nich wyltacznie niezbedne do gry
informacje. Nie znajdziemy tam wprowadzenia dla po-
czatkujacych, gotowych przygdd czy tez masy przy-
ktad6éw. Niestety, skapa liczba tych ostatnich, staba re-
dakcja i brak indeksu obnizajg zrozumiaioSC tekstu
i zmuszaja do wielokrotnego przeczytania calosci, co
uprzyjemnia duza liczba do$¢ tadnych ilustracji.

Gdy juz zapoznamy si¢ z zasadami, mozemy popro-
wadzi¢ pierwsza przygode. Oczywidcie zanim sie ona
rozpocznie wWszyscy uczestnicy muszg StworzyC swo-
ich bohateréw. Ich kreowanie jest bardzo proste i przy-
jemne nie tylko dzigki niezbyt skomplikowanej me-
chanice. Utatwia ja takze zestaw pomocniczych pytan,
ktére pomagaja nam mi¢dzy innymi okresli¢ wyglad
(im dziwniejszy, tym lepszy) i przeszio$¢ bohatera.

Oprécz opisu ztozonego uniwersum i zasad tworzenia
postaci w dziesigciu rozdziatach zamknieto tez nowocze-
sny, dos¢ elegancki i prosty system oparty na poziomach
trudnosci. Uzywane sa tylko kosci szescienne. Poza tym
w catym podreczniku mozna znalezé wiele drobnych -
uzupetnien, ktére same w sobie nie sa niczym nadzwy-
czajnym, ale wydatnie utatwiaja prowadzenie. Przykta-
dowo, dzigki zastosowaniu prostej sztuczki wszystkie
rzuty wykonuja gracze, co pozwala prowadzacemu sku-
pi¢ cala uwage na fabule prowadzonej przygody.

Polozono tez duzy nacisk na narracje i doktadne
opisy akeji bohateréw. Prawie wszedzie mozna znalezé
podpowiedzi dla graczy i prowadzacych, ktérzy pra-
gng rozszerzy¢ podstawowe zasady, wymys§lajgc dla
bohateréw nowe umiejetnosci lub moce. Wyczerpuja-
¢ zestawy pytan, podobnych do tych, ktére
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zamieszczono w rozdziale po$wigconym kreowaniu
bohateréw, pomagaja prowadzacemu tworzy¢ r6zno-
rodne Cienie, SZalonych Estetykéw i mebezplecznych
Os$wieconych.

‘Ogdlnie rzecz biorac, ca{oéé wydaje sie by¢ bardzo
sp6jna, pomimo Ze nie wszystkie pomysty sa wybitne.
The Whispering Vault §wietnie nadaje si¢ do okazyjne-
‘g0 prowadzenia, cho¢ przy odrobinie wysitku ze strony
prowadzacego mozna rowniez przez diuzszy czas graé
jedna druzyna (co zostalo przewidziane przez autora).
Z czystym sumieniem moge poleci¢ opisywany system

wszystkim osobom juz obeznanym z grami fabularny-
mi, ktére cheg siegnaé po rzecz oryginalng i malo ogra- -
ng. Jest tu sporo krwawej walki i onirycznych postaci
rodem z ksiazek Barkera, a calosé jest utrzymana w kli-
macie, jaki znamy z powieSci Koontza.

The Whispering Vault stworzyl Mike Nystul, autor
opracowan do réznych innych systemow rpg (miedzy
innymi gry TORG). Spoéréd autor6w mnostwa obraz-
kéw wyréznia si¢ Earl Geier, ktéry ilustrowal gre ,,Zew
Cthulhu® i wiele dodatkéw do tejze, a takze Jim Nelson
i Jeff Laubenstein, na co dzief graficy firmy FASA.

RuneQuest — Glorantha

SWIAT MAGICZNY
~ Eukasz M. Pogoda

RuneQuest jest jednym z naj-
starszych, wciaz obecnych na ryn-
ku systeméw RPG. Pierwsza edy-
cja pojawita si¢ w roku 1975, jed-
nak dos¢ szybko zostala ona zasta-
piona przez drugg, niewiele réz-
nigcy sie pod wzgledem tresci. La-
ta 1982-1983 byly okresem naj-
wiekszej Swietnosci tej gry. Wia-
$nie wtedy Chaosium, dotychcza-
sowy wydawca, odstapit prawa do
RuneQuesta firmie Avalon Hill,
producentowi gier strategicznych
(nawiasem madwigc, doskonatych).
Mocno opézniona trzecia edycja,
wydana juz przez Avalon Hill,
weszta do sprzedazy w roku 1984.
Zasady zostaly mocno rozszerzone
irozbudowane, a opis Swiata (Glo-
ranthy) zostat oddzielony i wyda-
ny w postaci osobnego pudetia.

Niestety, zmiany nie wyszly
grze na dobre. Cena nowego wy-
dania byta bardzo wysoka, a ca-
-108¢ zilustrowano raczej nieudol-
nie (mimo wszystko byt to krok
naprzéd w stosunku do bohoma-
zOw z drugiej edycji). Stopien

komplikacji zasad poszedt w gére
tak bardzo, ze wielu dotychczaso-
wych milodnikéw RuneQuesta




pozostalo przy starych regutach
lub zaprzestalo prowadzenia tego
systemu. Pomimo swych nieza-
przeczalnych waloréw gra sprze-
dawala sie coraz gorzej. Wydawa-
nie nowych §wiatéw nie pomogto,
a wrecz pogorszyto sytuacje.

W chwili obecnej RuneQuest
jest mato popularny. Jego zasady na
tle nowszych systeméw sa troszke
archaiczne, cho¢ i tak o niebo lep-
sze niz np. AD&D. Przez wiele lat
niesmialo zapowiadano wydanie
czwartej edycji, ale w koricu wszy-
scy stracili serce do tej idei. Nowa
wersja nie ukazata si¢ do dzif i naj-
prawdopodobniej juz si¢ nie ukaze.

Mimo tego Greg Stafford, Ray
Turney i Steve Perrin nie napraco-
wali si¢ na prézno. RuneQuest
ustanowit kilkanascie uniwersal-
nych kanonéw wéréd gier fabular-
nych. Byt pierwszym systemem,
ktéry nie mierzy! stopnia zaawan-
sowania bohatera za pomoca po-
ziomoOw i nie uzywat pojgcia ,,pro-
fesja”. Wszyscy bohaterowie byli
zaopatrzeni w zestaw umiejetno-
$ci, ktéry mogli powigkszac i roz-
wija¢ wedle wiasnych upodobar —
obecnie stalo si¢ to standardem
w wiekszosci gier.

Do dnia dzisiejszego wigkszosé
produktéw Chaosium oparta jest
na tym samym systemie, W prostej
linii pochodzacym od zasad Rune-
Questa. Najlepszym tego przykla-
dem jest gra Zew Cthulhu, ktdra
nie tak dawno pojawila sie na na-
szym rynku.

Jednak nie tylko dobre reguty
‘stanowity o popularnosci Rune-
Questa. Wielu mitoénikéw oma-
wianej gry byto zafascynowanych
przede wszystkim Gloranthg.

Jest fo §wiat oparty na mitach
i religiach naszego uniwersum,
ktére przetworzone i doprawione
sporg dawka bujnej wyobrazni da-
ty w efekcie twor magiczny,
w przenos$ni i dostownie. Przez

12/

lata istnienia RuneQuesta $wiat ten
stawal si¢ coraz ciekawszy i lepiej
dopracowany. Pierwotnie opubli-
kowano tylko opis niewielkiego
fragmentu ogromnego uniwersum

(w pierwszej i drugiej edycji) oraz
pie¢ $wietnych dodatkéw w pudet-
kach. Od roku 1985 nowy wydaw-
ca rozpoczat druk nowych frag-
mentéw uktadanki: The Gods of
Glorantha, Gloranthan Bestiary,
Glorantha: Genertela, Dorastator:
Land of Doom i innych, nie zwia-
zanych ze §wiatem Glorantha.

Oprécz tego, znaczna ilos¢ do-
datkowych materiatéw ukazala si¢
w réznych niskonaktadowych pu-
blikacjach i fanzinach, takich jak
angielskie ,,Tales of the Reaching
Moon”. Nawet jezeli przejrzymy
wylacznie oficjalne zrédia (tzn.
dodatki Chaosium/Avalon Hill},
zostaniemy zalani ogromna iloscig
informacji na temat tego nmiezwy-
kiego Swiata. Niestety, gdy we-
Zzmiemy pod uwage catos¢, okazu-
je si¢ ona dos¢ chaotyczna i nie-
réwna, a czasem nawet mato gry-
walna. Gtéwna przyczyng tego sta-
nu rzeczy byta wieloletnia rozbu-
dowa uniwersum, ktére stopniowo
poprawiano i uzupeiniano o nowe
elementy. Dzi$, na tle innych, now-
szych systeméw i opisanych
w nich §wiatéw, Glorantha nie wy-
daje sig juz zbyt oryginalna i pocia-
gajaca — pamietajmy jednak, ze 10-
15 lat temu RuneQuest byt jedna
z najlepszych gier na rynku, czyms§
nowym i odkrywczym.

Kilka stow o $wiecie. Glorantha
to przede wszystkim dwa ogromne
kontynenty (kazdy z osobna wiel-
koéci Stanow Zjednoczonych),
rozdzielone gigantycznym ocea-
nem i otoczone przez archipelagi
wysp i wysepek. Lezace posrodku
bezmiary woéd sg rzadko ucze-
szczane z powodu czajacych sig
w ich odmetach potwor6éw oraz gi-
gantycznego wiru na Srodku.

Nalezy zaznaczy¢, ze oficjalnie
opublikowano tylko opis péinoc-
nego kontynentu, to jest Generteli.
Poludniowy kontynent, Pamaltela,
zostat pobieznie opisany w zeszio-
rocznym numerze ,Tales of the
Reaching Moon”. Nie powinno to
jednak nikomu przeszkadzac,
gdyz sama Genertela jest dosta-
tecznie duza, aby moc po niej we-
drowac przez lata.

Cate uniwersum, choé na pierw-
szy tzut oka podobne do naszego,
jest nasycone magia. Swiat istnieje
wiasciwie tylko dzieki niej. Ston-
cem tej dziwnej planety jest bog
o imieniu Yelm. Co noc schodzi
do §wiata umartych, gdyz wieki
temu zostal zabity przez innych,
zbuntowanych bogéw. Obecnie,
wskrzeszony, tylko potowe doby
spedza na niebie. Oprécz niego ist-
nieje wiele wigkszych lub po-
mniejszych bdstw, skupionych
w kilkunastu panteonach i Czczo-
nych w kilkunastu aspektach.

Jak mozna si¢ fatwo domysSlic,
Glorantha jest zamieszkana przez
bardzo réznorodne rasy i narodo-
wosci, ale tylko pozornie sg one
podobne do tolkienowskiego ze-
stawu
hobbit-co$ tam.

elf-krasnolud-cztowiek-

rzadko
przynaleza do grup okreslanych
mianem ,,awanturnikow”, kiére sa
czym$ naturalnym dla kazdego
mitosnika Krysztatéw Czasu lub
AD&D. Po :
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Bohaterowie graczy

v

stacie, oCzZywisc

potykaja wiele przygdd, ale nie za-
wsze z wlasnego wyboru. Z cza-
sem moga si¢ sta¢ poszukiwacza-
mi przygéd, bywatymi w Swiecie,
ale nigdy nie bedg ,,awanturnika-
mi” z definicji.

Podsumowujac powyzszy opis
mozna powiedzie¢, ze RuneQuest
i Glorantha sg rzeczami, ktére war- -
to poznac, ale ktérych nie warto -
Kupowag,
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czyll kilka porad dla Mlstrzow Gry, )ak prowadzié¢
przygody dla bohaterow ,,wysokopozmmowych"
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Kazda gra fabularna zakiada, ze
bohaterowie w trakcie przygdd nabie-
raja do$wiadczenia, rozwijaja sig.
W niektérych systemach rozw6j boha-
tera daje si¢ mierzy¢ wedtug pewnej
skali, np. w AD&D i Krysztatach
Czasu sa to poziomy, a w Warham-
merze liczba profesji. Predzej czy
pbzniej bohaterowie rosng w site, sta-
ja sig coraz silniejsi, osiggaja -naste
poziomy i dochodza do szezytu swej
staja by¢é wspétmierne do ich mozli-
wosci 1 Mistrz Gry musi jako§ temu
zaradzic.

Zasadniczo istniejg trzy wyjscia
z takiej sytuacji. Po pierwsze, Mistrz
moze ukatrupi¢ catg druzyng i rozpo-
czaé gre od nowa, z nowymi, nieopie-
rzonymi bohaterami. Nie polecam
jednak tej metody, gdyz wielu graczy
mogtoby si¢ obrazié¢ — i mieliby racjg.
Po drugie, mozna wysyta¢ przeciwko
druzynie coraz to silniejszych prze-
ciwnikéw, coraz trudniejsze do poko-
nania potwory; ta metoda ma tg zalete,
ze jest prosta, szybka i skuteczna, jed-
nak do$é szybko staje sig nuzaca.
Wreszcie po trzecie, mozna zmieni¢
dotychczasowy sposéb prowadzenia
przygdd i jest to rozwigzanie najwia-
$ciwsze, jednak wymagajace trochg
czasu, wysilku oraz intelektu.

I. BOHATER

Kiedy Mistrz Gry zauwazy, ze dru-
zyna stata si¢ naprawdg silna i bez
klopotéw wyrzyna w piefi zastgpy
orkéw i goblindw, za wierzchowce
ma smoki, a kilkoma czarami zamie-
nia miasteczko w kupke gruzéw, be-
dzie to dla niego znakiem, ze najwyz-
szy czas odrzuci¢ juz dawne standar-
dy. Pierwszym krokiem w tym kierun-
ku bedzie okreslenie aktualnego statu-
su bohatergw.

STATUS BOHATERA

* Sita: Nie chodzi tu wcale o site fi-
zyczng, lecz o potencjalne mozliwosci
bohatera. Kazdy z bohater6w na po-
czatku byt zwykiym zo6ttodziobem,
plasujacym sig tylko utamek wyzej od
przecigtnego przedstawiciela swojego
gatunku, Czestokroé musial ratowaé
sie ucieczka, a co bystrzejszy ork zja-
dal takiego na $niadanie. Jednak cze-
£o to nie robi do$wiadczenie; mozna

powiedzieé: od zera do bohatera. Nasz
poczatkujgey z6itodziéb przemienit
si¢ w prawdziwego herosa — wojowni-
ka, ktéry jednym cigciem miecza po-
zbawia gléw tuzina orkéw; maga,
ktérego czary rozwiaza kazdy pro-
blem; kaptana, ktéry pstryknigciem
palcéw wskrzesza z martwych itp., itd.
Powiniene$, drogi Mistrzu, oceni¢
potencjal drzemigcy w kazdym z po-
szukiwaczy przygod, wirtualnie te-
stujac, ile moze on znie$¢ — ilu i jak
silnych przeciwnikow nalezy przeciw
niemu wystawié, aby go w koncu po-
konali. Dzieki prostym kalkulacjom
i symulacjomn — bez wiedzy graczy,
oczywidcie — bedziesz mégt poznac
przyblizona. sile swojej druzyny,
dzieki czemu nie przeliczysz si¢
w przysziosci.
* Pozycja: W ciagu swych licznych
przygéd bohaterowie z pewnoscia
zdobyli stawe i bogactwo (albo przy-
najmniej jedno z nich, a wtedy do dru-
giego tylko krok — patrz: Ambicje).
Znalezli cala mase skarbéw, okradli
zapomniane $wiatynie i stosy trupow,
jakie pozostawiali za soba na kazdym
postoju, zdobyli liczne nagrody, zaro-
bili na kupieckich inwestycjach i roz-
nych szwindlach, dorabiajac sobie na
handlu nieuzytecznymi magicznymi
przedmiotami i artefaktami. Pokonali
bardzo ztych czarnoksigznikow, wytg-
pili wszelkie napotkane potwory i kil-
ka razy ocalili §wiat. Sta¢ ich na naj-
lepsze knajpy, aich czyny (oraz, rzecz
jasna, imiona) sg szeroko stawione
w piesniach bardéw. Tej sytuacji nie
mozna tak pozostawi¢. Druzyna nie
jest jaka$ ptywajaca wyspa na pustym
morzu rzeczywistoscl. Wszystkie do-
konania bohateréw maja swoje konse-
kwencje, swoj oddzwiek w otaczaja-
cym ich §wiecie, maja bardzo zasadni-
czy wplyw na ich zycie i relacje spo-
teczne. Z uzbieranego bogactwa plyna
roznorakie korzysci, przed bohaterem
staja otworem nowe mozliwosci, ale
nie nalezy zapominaé o przemianie
psychicznej, jaka zachodzi u wszyst-
kich nowobogackich, nie wspomina-
jac juz o tych, ktérzy tylko czyhaja,
aby skra§¢ lub przynajmniej coS$
uszczknaé z fortuny bohatera. Podob-
nie jest ze stawag — bohater zyskuje
wielkie grono przyjaciél, czestokroé
wysoko postawionych (zwlaszcza je-
¢li stawa jest poparta pienigdzmi),
otwierajg si¢ przed nim palacowe

drzwi, otacza ttum wielbicieli. Ale
jednocze$nie bohater zyskuje licz-
nych wrog6éw, werbujacych si¢ za-
réwno sposrdd rodzin ,,pomordowa-
nych”, jak i po prostu osobnikow za-
zdrosnych.

* Ambicje: Kiedy bohater staje si¢
potezny, bogaty i w pewnych gronach
(choéby arystokratycznych) uwazany
jest za znamienita osobistos¢, nie po-
zostaje to bez wptywu na jego psychi-
ke. Oczywiscie chodzi o psychikg bo-
hatera, a nie gracza, ktéry (jesii maio
do$wiadczony) w dalszym ciagu
cheiatby od niego, by hasat po polach
i bezdrozach, §cinal gtowy innowier-
céw, palil, rabowat i gwatcit lub — na
odwr6t — ratowat niewinne dziatki
przed kolejnym koricem Swiata. Drogi
Mistrzu, powiniene§ poinstruowac
swych graczy o pewnych wewnetrz-
nych przemianach, ktére zachodzg
w duszy do$wiadczonych awanturni-
kéw. W skutek tych przemian rosna
ambicje bohaterow, zmieniaja si¢ ich
cele zyciowe i motywacje dzialania.
W korficu jest to prawo wieku, no i do-
$wiadczenia. Skoro przed bohaterem
otwierajg sie nowe perspektywy, dla-
czego nie miatby z nich skorzystac,
zamiast nadal, do $mierci, biegac
z mieczem, rabigc wszystko co sig ru-
sza i na drzewo nie ucieka. Jesli nie
jest gtupi (niski wspotczynnik Inteli-
gencji), na pewno postara si¢ skorzy-
staé z nowych mozliwosci. Zbuduje
zamek, zajmie sie polityka i bedzie
my$leé, jak by tu pomnozy¢ swoj ka-
pitat i jeszcze wyzej wspia¢ si¢ na
drabinie kariery. Oczywiscie wcale
nie oznacza to, 7e W tym momencie
przygody sie skoficza; po prostu zej-
dg na drugi plan.

KONSEKWENCIJE STATUSU

Kiedy ustalisz juz, drogi Mistrzu,
status swych bohateréw, bedziesz si¢
musial zastanowi¢, jakie sa jego kon-
sekwencje w $wiecie, w spoleczen-
stwie, w ktérym oni zyja. Po pierwze,
powiniene§ spotka¢ sie z kazdym
z graczy z osobna i poswieci¢ godzin-
ke na u§wiadomienie mu nowego sta-
nu rzeczy, jesli sam jeszcze na to nie
wpadl. Wspdlnie ustalicie, jakie ma
plany i ktére z nich juz wprowadzil
w zycie, czym si¢ zajmuje obecnie,
a co zamierza zrobi¢ w najblizszej
przyszio$ci.
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* Towarzysze: Bedziesz musial opi-
sa¢ graczowi nowe interakcje, w jakie
jego bohater wchodzi z postaciami
niezaleznymi. Niech do rycerza przy-
laczy sig wierny giermek, do maga
spragniony wiedzy adept, do kaptana
miody, zauroczony jego boska chary-
zmg mnich, do zlodzieja sprytny cze-
ladnik, doliniarz. Tacy

o

towarzysze,
kamraci, adoratorzy, fani czy zauszni-
cy — jak ich nazywa

polska edycja

AD&D - powinni Lo
mie€ swo- Y
jewlasne g

karty / '

postaci
1 w wigkszo-
sci przypad-
kow powinni
by¢ prowadzeni
(raczej niz ,,o0d-
grywani’) przez
graczy. Oczywiscie za-

wsze decydujacy glos ma
Mistrz Gry, jako ze w §wiecie
gry sg to osoby zywe, ktére —
mimo nawet najblizszych wiezdw
przyjazni i sympatii — maja swoje wia-
sne zycie, Mistrz gry powinien krétko
zarysowaé graczowi przeszlo$é jego
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wspoltowarzysza, opisa¢ jego wierze-
nia, przekonania i cele — jednym sto-
wem wszystko to, na co jego szcze-
ros¢ pozwolita mu opowiedzie¢ o so-
bie bohaterowi gracza. Dzigki temu
postac ta stanie si¢ bardziej zywa, na-
macalna dla wyobrazni gracza, ktory
rzeczywiscie bedzie mégt ja polubié
przynajmniej w polowie tak, jak lubi
swojego wiasnego bohatera.
Posiadanie jednego lub kilku towa-
rzyszy ma swoje liczne zalety.
Bohater nie musi juz

do .I\Luu.m) //
[)0 pl\r\a'().

oporzadzaé
wierzchowea, rozpalaé ogniska i wy-
konywa¢ wszystkich tych Zmudnych
i nudnych czynnoSci dnia codzienne-
g0, moggc sie zawsze, do pewnego

osobiscie skakaé #

stopnia, wyreczy¢ swoim towarzy-
szem, kt6ry — nie zapominajmy — cho¢
nie jest niewolnikiem i stuzgcym, po-
strzega swego bohatera jako prawdzi-
wa gwiazde, swoj ideal i wzér do na-
éladowania. Jednak towarzysz to tak-
7e obowiazek i odpowiedzialnos¢ dla
bohatera. Nie jest nawet w polowie taki
dobry, jak on (pod wzgledem statusu),
wiee kilku przypadkowo spotkanych
orkéw mogtloby go przero-

bi¢ na miazge, a chuchnigcie

7 smoka spopielié. Oznacza to po

prostu, ze bohater musi si¢ 0 niego
w pewien sposob troszczyé, opieko-
wac nim, pomijajac juz fakt, Ze powi-
nien stale ¢wiczy¢ go w swoim rzemio-
Sle i uczy¢ zdobytej doswiadczeniem
wiedzy. Towarzysze sa z reguty bardzo
oddani, wiemni i lojalni, jednak zle trak-
towanie moze doprowadzi¢ do tego, ze
w koricu porzuca bohatera lub, w naj-
gorszym razie, poderzng mu w nocy
gardlo (wskutek szoku spowodowane-
go upadkiem ideatu).
* Dom: Bohater w korficu powinien
sie osiedli¢. Wojownik zbuduje so-
bie warownig, mag wiezg, kaptan
Swiatynie, zlodziej zatozy gildie.
Przynajmniej spozytkuje zaoszcze-
dzone pieniadze. Skala takiej bu-
dowli jest zalezna od mozliwosci
finansowych, ale tez jest pewnym
wyznacznikiem wyzszej pozycji
bohatera. Do tej siedziby zaczna
Sciggac ttumy wszelkiej masci zwo-
lennikéw bohatera, przycigganych
Jego stawa. Beda na pewno wierniej-
si od zwyktych najemnikéw, ale
tez beda cheieli wyzszego zotdu.
Posiadanie zamku i malej ,,armii”
wiaze si¢ z kontrolowaniem pewne-
20 obszaru na mapie $wiata. Wraz
Z& WZrostem pozycji wzrosng fez .
ambicje bohatera, bedzie on chciat
powigkszy¢ swoje ziemie, byé
moze dokonywac podbojéw i wy-
praw tupiezczych. Przenosi to
rozgrywk¢ na zupetnie inny po-
ziom, Mistrz Gry bedzie mégt
od czasu do czasu prowadzié
swoim graczom indywidualne se-
sje, zwigzane z wydarzeniami na
»Wiasnym podwérku” bohatera, a on
sam zawsze bedzie mial bezpieczne
schronienie, miejsce, dokad bedzie
mogh wrécié,
* Polityka: State miejsce pobytu, jak
na przykiad zamek, wiaze sie ze spra-
wami polityeznymi. Bohater staje si¢
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kims, a jego sasiedzi — lordowie, baro-
nowie czy nawet ksigzeta — zaczynaja
si¢ nim interesowac. Zaczyna bywaé
na dworze, zyskuje przyjaciof, zysku-
je wrogéw, jednym stowem, zostaje
weiagniety w sie¢ dworskich intryg.
By¢ moze uda mu sie zawrze¢ jakis
korzystny mariaz, zdobgdzie duzy po-
sag, nowe ziemie i bogatych tesciow.
Bedzie zawieraé porozumienia han-
dlowe i sojusze, podpisywac traktaty
pokojowe, sktada¢ i przyjmowac hol-
dy lenne, sprzymierzac si¢ z jednymi
przeciwko drugim lub na odwrot, to-
czy¢ mate wojny podjazdowe, prowa-
dzi¢ i wytrzymywac¢ oblezenia, tro-
szezyé sig 0 wlasnych poddanych z wsi
i miasteczek, uczestniczy¢ w znamieni-
tych turniejach, polowaniach i przyje-
ciach oraz sam je organizowac. W za-
leznoscei od tego, gdzie osiedla si¢ po-
zostali  bohaterowie, czionkowie
druzyny beda mogli pomagac sobie
w mniejszym lub wigkszym stopniu.
Ogrom mozliwosci, jakie z tego stanu
rzeczy wynikaja, staje si¢ prawdziwg
kopalnig pomystow na zupetnie nowe,
bardziej interesujace przygody.

Il. PRZYGODA

Zmiana statusu bohateréw oznacza
jednoczesnie zmiang dawnego sposo-
bu prowadzenia przygod. Musza byc
one inne, aby dostawa¢ do wielu no-
wych mozliwosci, jakie daje wysoka
pozycja, a przede wszystkich nowych,
bardziej wymagajacych potrzeb za-
réwno poszukiwaczy przygéd, jak
i samych graczy. Drogi Mistrzu,
w swych przygodach bedziesz musial
zmienié wiele aspektéw, poczynajac
od budowy scenariusza, przez ele-
menty konstrukcji $wiata, & na sposo-
bach rozgrywania konczac.

ARIATIIL ICT A
SLIN

3

Zapewne wigkszo$¢ przygdd, jakie
do tej pory prowadzite$, miala budo-
we linearng. Rozpoczynaly sie
w punkcie A, skad bohaterowie wyru-
szali w $wiat pokonujac kolejno: B,
C itd., czyli zaplanowane przez ciebie
wydarzenia, spotkania, przeciwno$ei
i miejsca, dochodzge stopniowo do
rozwigzania w punkcie Z. Konstruk-
¢ja bardzo prosta i szybka w realizacji,
jednak oferujgca graczom malg swo-
bode dzialania i grozgea zawaleniem

lub co najmniej utkwieniem w mar-
wwym punkcie akeji, kiedy gracze po-
stapia nie po my$li Mistrza i bohatero-
wie zejda z wyznaczonej trasy.

Tego typu przygody w koficu znu-
dza graczy, zwlaszeza jesli odbiorg im
najwickszy atut bohater6w wysoko-
poziomowych — ich mozliwosci. Dla-
tego proponuje przyja¢ budo-
we bardziej zlozong, prze-
strzenng, ktéra zakla-
da wigkszy dialog
mi¢dzy Mi-
strzem
a graczami,
ktérzy do-
tychczas
w zasadzie
ograniczali sig
do biernego stu-
chania. Mistrz Gry
nie sporzg-
dza wige
scenariusza
wedtug kolej-
nych punktow,

a raczej spisuje
konspekt fa-
bularny,
szkielet kon-
struk-
cyjny,
Ktory

pod-

czas

gry bedzie
obudowywat
SW0jg improwi-
zacja, nadajac

mu petny i bogaty
ksztalt prawdziwego dziela sztuki
wirtualnej, Mowiac prosciej, bohate-
rowie zaczna w punkcie A, lecz wca-
le nie beda musieli przechodzi¢ do B,
zamiast niego mogac wybra¢ B', B”
lub od razu C czy D. Mistrz Gry za-
klada kilka mozliwych zakoriczen

i daje graczom wiele drog, kidre do
nich prowadza. Swoboda dzialania
graczy odda realne mozliwosci, jakie

_ stojg teraz, przy ich statusie, przed

bohaterami.

FABULA

Fabula to bieg wydarzen, jakie za-
chodza podezas przygody. Powinna
opiera¢ si¢ na konspekcie scenariusza,
a nie kierowaé sie SciSle wedlug jego
porzadku. Scenariusz jest tylko scena-

riuszem, wstgpnym szkicem petnego
obrazu, kt6éry narodzi sie dopiero pod-
czas wiaSciwej

Bry,

dialogu
graczy z Mistrzem.
Jednak pewne ele-
menty fabuly powinny
zostaé opisane W sce-
nariuszu doktadniej,
mianowicie chodzi o pomyst i scene-
rie, dopiero na tle ktorej narodzg sie
podczas gry zdarzenia. Kiedy mowie
o scenerii, mam na my§li szczegdlowy
opis miejsc, bohateréw niezaleznych
i ewentualnego spisu chronologiczne-
go wypadkow, ktére zajda absolutnie
niezaleznie od dzialaii bohaterdw.

* Pomyst: Nowy, wysoki status bo-
hateréw otwiera przed toba, Mistrzu,
ogromne mozliwosci. Dotychezas
bohaterowie musieli odnalezé zagi-
niony artefakt czy skarb, pokonac
zlego faceta, odbi¢ z rak porywaczy
§liczng Kksiezniczke, zabi¢ potwora
pustoszgcego okolice czy eskortowac
kupiecka karawang. Teraz ich cele
moga sie stac bardziej osobiste, doty-
czyé ich wtiasnego zycia, planow
i prowadzonej polityki. Z jednej stro-

ny bedg moze nieco bardziej
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przyziemne, z drugiej jednak strony
bardziej realne, blizsze samym gra-
czom, a przez to i ciekawsze.

Dominujagcym watkiem moze si¢
staé intryga, spisek, polityczne zma-
gania. Bohaterowie nie bgdg walczy¢
dla §wiata, dla kogo$, lecz dla samych
siebie. Ich wlasne sprawy i ambicje
podsung ci pomysty na nowe przygo-
dy. By¢é moze beda chcieli skléci¢ sa-
siadéw, aby potem ostabionym wza-
jemnym konfliktem przeciwnikom za-
gamaé ich ziemie, ruszy¢ na podbgj
§wiata lub odkryé¢, co knuje tajemni-
czy ksiaze. Podstep, zdrada, zasadzka,
tajemniczy sojusznik, osobisty wrég,
skrytobdjeczy cios w plecy 1 trucizna
w winie to nieodigczne elementy in-
trygi. Gracze w koricu zaczng podzie-
la¢ emocje swych bohater6w, napraw-
de nienawidzi¢ wrogdw 1 odczuwac
prawdziwg wdziecznosé wobec nieo-
cenionych i wiernych sprzymierzen-
c6w. Pytaj graczy o plany ich bohate-
row, a ich wypowiedzi okazg si¢ pet-
ne ciekawych pomysiéw, ktére be-
dziesz mogt wykorzystaé w kolejnych
przygodach.

Oczywiscie, nie wyklucza to przy-
g6d w starym, dobrym stylu. Wspdlne
wedréwki druzyny w poszukiwaniu
przygdd na bezdrozach i w oriental-
nych krainach w dalszym ciggu beda
udziatem bohateréw, cho¢ juz nie jako
styl zycia, a raczej ulubione hobby.
Latem — ,,Ahoj, wesota przygo-
do”, zimg — sprawy osobiste.

* Miejsca akcji: Nie

muszg to byé

podziemne, zalu-

dnione potworami

labirynty, prastare, wil-
gotne lasy, pozbawione zycia
odludzia ani opuszczone, na-
wiedzone zamczyska. Wrecz
przeciwnie, biorgc pod uwage
wysoki status bohaterow, akcja
przeniesie si¢ w miejsca jak najbar-
dziej cywilizowane — miasta,
patacowe dwory i zamki.
Atrakeyj-

nos¢

kazdego T\
migjsca

akeji
zalezy ] ‘ .
od spo- {
sobu, \ \
w jaki
zostanie
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ono przedstawione graczom, to zas
zalezy od jako$ci twojego opisu.
Akcja gry moze si¢ toczy¢ na ba-
lach kostiumowych, podczas wystaw-
nych uczt i przyje¢ petnych réznych
goscei, na towach, gdzie nie zawsze ce-
lem polowania jest tropiona zwierzy-
na, czy tez na $wiatecznych uroczy-
stosciach religijnych lub nawet w sa-
dach, po ktérych moga ciagaé bohate-
réw ich pieniaczy sasiedzi. Wszystko
zalezy od tego, jaki przebieg fabuly
zaplanujesz i od kierunku, w jakim
gra pdjdzie.
* Bohaterowie niezalezni: Sa to za-
réwno sprzymierzeficy, jak i przeciw-
nicy. Zaréwno jedni, jak i drudzy po-
winni by¢ bardzo szczegétowo scha-
rakteryzowani, mie¢ swoja historig,
zycie, cele i motywacje, swoja wiasng
wyjatkowg osobowosé, ktdra kieruje
ich poczynaniami. Nie wahaj si¢ po-
$wieci¢ czasu na doktadne przygoto-
wanie  bohaterow niezaleznych,
w koncu sg to postacie drugoplanowe,
a nie manekiny, elementy wystroju
§wiata, w ktérym poruszaja si¢ boha-
terowie. Zastanéw sie nad relacjami,
jakie wystepuja pomiedzy bohaterami
niezaleznymi, a takze pomigdzy nimi
a graczami. Czy wiaza ich silne, skraj-
ne emocje, takie jak przyjazi lub nie-
nawisé, czy tez zwykla sympatia lub

niecheé. A moze maja uczucia mie-
szane, ktére moga si¢ zmieni¢ pod
wplywem wydarzen? Skad bigrq sie te
uczucia, czy 2z Wewnetrznej natury
osoby, jej usposobienia i przekonar,
czy moze zrodzity sie¢ na skutek ja-
kich§ zaszlosci, wydarzen biezacych
Jub nawet niedoméwien 1 oszczerstw,
krazacych w postaci plotek? Ustalenie
struktury relacji jest bardzo wazne,
gdyz czyni z bohaterdw niezaleznych
istoty pelne zycia, przekonywajace
dla graczy, a tobie, drogi MIsirzu, po-
maga wlaéciwie odgrywac osoby
7 otoczenia bohaterow.

Skoro mowa o bohaterach nieza-
leznych, trzeba poswigci¢ parg siow
przeciwnikom. Koniec z wielkimi po-
tworami, wiedZmami i hordami glu-
pich orkéw. Do tej pory wrog wyrdz-
niat sie tylko swoja sitg lub liczebno-
écia. Teraz czas na inteligencjg. Czy
uwierzycie, ze bohater niezalezny na
niskim poziomie moze pokonac grupg
doéwiadczonych awanturnikéw? Mo-
ze, jesli tylko ruszy swojg mozgowni-
ca, zamiast z okrzykiem ,banzail”
biec wprost pod ostrze miecza najlep-
szego wojownika druzyny. Spryty
i precyzyjnie przeprowadzony plan,
naprawde moze pokrzyzowac bohate-
rom szyki.




A wige jeszcze raz — nie potworne
potwory, ale inteligentni ludzie (lub
przedstawiciele innych ras humanoi-
dalnych).

Oczywikcie przeciwnikow jest wie-
lu, dlatego wlasnie powinienes, Mi-
strzu, stworzyé jaka$ hierarchie wro-

gbw. Mozesz wigc wykreowac prze-

cnwmka. ktory bedzie przeSladowal

bohaterdw przez wiele lat, kogos kto
bedzie dla nich nieosiggalny, przynaj-
mniej na razie, np. ksigcia, w wystugujg-
cego sie pomniejszymi, cho¢ nie
mniej przez o groznymi przeciwnika-
mi. Pamietaj, ze cho¢ przeciwnicy
graczy moga byc jednoczesnie ich
wrogami, weale nimi by¢ nie muszg —
po prostu ich cele sa rézne. Nieprzyja-
ciel weale nie musi by¢ zty i krwiozer-
czy, po prostu moze mie¢ inne od bo-
hateréw poglady. Poza tym, on tez
moze mie¢ wrogéw, co bohaterowie
moga umiejgtnie wykorzystac. Na ko-
niec: nie wszystko ztoto, co si¢ Swiecl
— wrég moze w koficu okazaC Sie
przyjacielem, a przyjaciel nagle staé
sig wrogiem.

* Wydarzenia niezalezne: Nie wszy-
stko, co dzieje sie w trakcie gry, zale-
zy od dziatafi bohateréw, w przeciw-
nym razie nie bytoby w ogole elemen-
tu zaskoczenia. Uproszczona forma
aranzacji wydarzen niezaleznych, sa
tzw. spotkania losowe, z ktérych do
tej pory nader czesto korzystates. Kie-
dy sporzadzasz scenariusz, powinie-
nes od razu zaplanowaé wazniejsze
wydarzenia niezalezne, uporzadkowu-
jac je w kolejnosci chronologicznej.
W czasie gry bedziesz Sledzit uplyw
czasu i we wilaSeiwym momencie

oznajmisz graczom, ¢o si¢ stalo. Na

przyktad,
podezas wieczornej maskarady w pa-
tacu barona von Iks, tuz przed poda-
niem drugiej kolacji w ogrodzie, zo-
stanie dokonane brutalne morderstwo
(tak sobie umyslit zabdjca). Jesli wige
gracze skorzystaja z zaproszen i przyj-
dq na bal, powinni bawi¢ si¢ nie w sa-

mozesz zaplanowac, ze

li balowej, ale w o§wietlonym nielicz-
nymi lampionami ogrodzie i troche si¢
sp6zni¢ na drugi positek — tylko wte-
dy bedg mogli ustysze¢ kobiecy krzyk
i mie¢ szansg zapobiezenia morder-
stwu, Takich wydarzen niezaleznych
jest z reguty kilka, jednak w wigkszo-
Sci wypadkow w jaki$ sposob dotycza
one bohaterow.

ROZGRYWKA

Wszystko, co wyzej opisatem,
sktada sie na sposdb nowego prowa-
dzenia gry. Wystarczy polaczyc te ele-
menty razem, odrobing pomysle¢
i stworzy¢ nowy styl gry, odpowiada-
jacy nie tylko tobie, ale moze raczej
przede wszystkim twolm graczom.

Intrygi, knowania, stosunki i zalez-
no$ci pomiedzy poszukiwaczami przy-
g6d a bohaterami niezaleznymi tworza
nowa atmosfere gry, kreuja aurg taje-
mniczosci, buduja napigcie. Bardzo
wiele zalezy od sposobu, w jaki wszy-
stko opisujesz swoim graczom, a z ko-
lei sposob opisu uzalezniony jest od
aktualnego przebiegu akcji. Kiedy ak-
cja toczy si¢ wolno, mozesz dawaé
petne i wyczerpujace opisy otoczenia,
kiedy jednak gwalttownie przy-
spiesza, skracasz opis, podajac
graczom tylko najwazniejsze
elementy, mozliwe do wychwy-
cenia przez zalepione adrenali-
ng zmysty bohateréw. Operujac
wlaéciwie opisem, mozesz po-
glebié bezpodstawne leki boha-
teréw, czy tez uspokoit ich aku-
rat tuz przed niespodziewanie
nadchodzacym  niebezpie-
czenstwem. To wiasnie
w ten sposob steru-
jesz tempem P

i
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akeji i napigciem, to dzigki niemu osig-
gasz zamierzony nastréj i wywolu_}esz
u graczy autentyczne erhocje.

Drogi Mistrzu, nie owijajac diuzej
w bawelne, bedziesz sie musial prze-
stawié na zupelnie nowe tory mySle-
nia i zacza¢ mys§le¢ kategoriami nar-
racyjnymi. W moim poprzednim ar-
tykule zaledwie poruszylem ten te-
mat, zarysowalem zjawisko narracji,
ktére — moim zdaniem — wymaga
odrgbnego, obszernego omoéwienia,
0sobnego artykiiiu poSwigConego tyl-
ko i-wylacznie temu sposobowi pro-
wadzenia gry. Mam nadzieje, ze taki
artykul wkrétce w ,,Magii i Mieczu”
sie pojawi, tym bardziej ze juz w tym
roku ukaza sig na naszym rynku
pierwsze polskie wydania systemow
narracyjnych.
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NIERONIWENCIE

Niejeden juz raz, my, wytrawni
gracze, krzywiliSmy usta z niesma-
kiem, styszjc, iz znébw mamy urato-
waé ksiezniczke z tap smoka lub jaki§
Swiat od zagltady. Niemal skrecato
nam trzewia, gdy wypetnialiSmy karte
postaci wspélczynnikami n-tego ryce-
rza, maga czy potboga/kaplana/denty-
sty. Nuda, schematyczno$¢, 100%
grafomanii: oto co sadziliSmy o roz-
grywanych przygodach. Cho¢ czgsto
sami nie potrafiliSmy wymysli¢ cze-
go§ innego...

Niestety, schematy to nieodtgczny
fragment naszej (i nie tylko naszej)
rzeczywistosci. Towarzysza nam
wlasciwie przez cale zycie (czym-
ze bowiem sg wzorce moralne,
toposy albo mody?) — nic
wigc dziwnego, ze przenosi-
my je do wyimaginowa-
nych krain gier fabular-
nych. Nie da sig ich

uniknaé, ponie-
waz kazda no-
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fundamentéw, wzorca, na ktérym
opieraé si¢ bedzie cala jej konstrukeja.
Czyli wiagnie schematu.

Ale glowy do géry. Cho¢ schemat
towarzyszy nam zawsze, do tworzonej
na jego podstawie struktury wprowa-
dzi¢ mozna pewne modyfikacje, uka-
zujace ja w nowym, ciekawszym uje-
ciu. Po prostu, nalezy odrobing
_udziwnié” przygody. Owo uatrakeyj-
nianie rozgrywek nazwatem ,nie —
konwencja’— mam nadzieje, iz przed-
stawione ponizej sposoby jej realizacji
(cze$ciowo mojego autorstwa, Czg-
§ciowo wymyslone przez przyjaciot),
pozwola Wam, doSwiadczonym rol-
plejerom, wreszcie uwolnic si¢ od bolu
ziewajacych szczek.

Aby utatwi¢ Wam lekture, pozwo-
litem sobie podzieli¢ nie — konwencje
na dwa rodzaje. Jakie? Zaraz si¢ do-
wiecie. Pierwszy z nich to:

Nie-konwencja
w prowadzeniu gry

Na czym polega? Na pewno nie na
tym, ze Mistrz Gry maluje si¢ na zie-
lono i staje na glowie — osobiscie pre-
feruje bardziej wysublimowane spo-
soby uatrakeyjniania sesji. Skoro jed-
nak jestesmy juz przy MG, zacznijmy
owo uatrakcyjnianie od jego szlachet-
nej osoby. Jak wiecie, MG jest zazwy-
czaj stateczng, powazna osoba: wyda-
je ostateczne wyroki, stuchaja go BNy
i potwory., Normalne, prawda? Pro-
blem tkwi w tym, ze po kilku miesig-
cach grania, niemal kazdy facet z dru-
zyny potrafi przewidzie¢ kolejne po-
sunigcie swego Mistrza, wie jak beda
sie zachowywaé prowadzeni przezen
bohaterowie niezalezni, czego mozna
sig spodziewac w jego scenariuszach
— sfowem, zaczyna si¢ nudzié. Jak
temu zaradzi¢?

Po prostu trzeba usunaé pro-
blem, czyli MG... Nie, nie na-
mawiam tutaj do ludobdjstwa,

lecz do swoistej rotacji.
Wyobrazmy sobie takg
sytuacje: po $wiecie
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wedruje grupa awanturnikéw, sklada-
jaca sig, dajmy na to, z szeSciu boha-
terGw. Przezywaja wspolnie rozmaite
przygody, ale los chee, by co jakiS
czas kazdemu przytrafiato si¢ cos, co

zmusza go do opuszczenia kompa-

= néw. Albo ma jakie§ wazne

sprawy do zatatwienia,
albo choruje, sto-

g

S wem, jak nie
\ urok to... wia-
: domo co.

Co7 dzieje

sie z graczem prowadzicym owego
bohatera? Ot6z staje si¢ on Mistrzem
Gry tej druzyny. Prowadzi jedng lub
wigeej przygéd, a gdy juz mu sig to
znudzi, jego miejsce zajmuje nastgpny
— i tak w kotko. Proste, nieprawdaz?
A ile daje radosci. Przygody réznig sig
stylem (oraz oczywiScie sposobem
prowadzenia), znika wigc monotonia,
poza tym kazdy rolplejer ma okazje
sprawdzenia si¢ po obu stronach ,,ba-
rykady™.

Znudzenie MG to jednak nie wszy-
stko. PrzejdZzmy do innego, rownie pa-
lacego problemu: czy czgsto zdarzato
si¢ Wam prychaé ze $miechu, gdy wi-
dzieliScie swojego Mistrza usitujace-
g0 udawa¢ BNa-kobiete (lub mezezy-
zne, zaleznie od pici)? Czy sami nie
czulifcie sie zazenowani, odgrywajac
bohatera niezaleznego, zakochanego
w postaci prowadzonej przez gracza
o tej samej co Wy plci? Bo ja tak.

By uniknaé takich sytuacji, najle-
piej jest zerwac ze starg tradycja od-
grywania wszystkich BNOw przez
jedng osobe, i 0 ich prezentacje popro-
si¢ przyjaciét. Wystarczy wczesniej
usia$¢ sobie z nimi wygodnie 1 zapo-

zna¢ ich z wyznaczonymi rolami,
opowiedzieé, jak mniej wigcej za-
chowuja si¢ owi bohaterowie, jakie
- sg ich maniery, sposéb wystawia-
nia, nawet wyglad. Podczas sesji
zabawa bedzie Swietna! Niestety,
wigze si¢ z nig sprawa odrobing
mniej przyjemna: taki ,,zywy” BN
nudzi sie podczas gry — pojawic
moze sie bowiem tylko w odpo-
wiednim fragmencie przygody,
a ze nie wie, kiedy to nastapi, mu-
si cierpliwie czekaé na swa kolej.
Co z tym pocza¢? Proponuje, by
takim osobom dawa¢ do odegra-
| nia tylko takich bohateréw nieza-
} leznych, ktérzy na dluzszy czas
|

t

przylaczajg si¢ do druzyny. Niech
beda jej przewodnikami, ochro-
niarzami badz istotami, ktére na-
lezy chroni¢. Na przykiad druzy-
na dzielnego Briana ma wyru-
szy¢ na niebezpieczng wyprawe
przez dzika, mroczna: puszczg.
I Wiadyka, ktéry zleca t¢ misje,
, wysyla wraz z bohaterami prze-

wodnika o imieniu Finegas (od-
grywanego  przez Przemka).

Mistrz Gry zaznajomil wczesniej
Przemka z postacig
Finegasa,




J. Przybylski

opowiedzial mu jego histori¢, opisal
zachowanie. Teraz Przemek odgrywa
te osobe 1 jest traktowany przez czlon-
kéw druzyny tak, jak ich zwyczajny
kompan. Gracze nie wiedzg jednak
(w przeciwienstwie do Przemka, ktory
jako BN zna odnoszjca sie don czes¢
scenariusza), iz Finegas posiada ma-
giczny pas, ktory bedzie mogt pomoc
$miatkom w wykonaniu zadania — pod
warunkiem, ze odkryja jego moce.

7 dolgczaniem do druzyny odgry-
wanych w ten spos6éb bohaterow nie-
zaleznych wigze si¢ rowniez pewien
ciekawy ,,wynalazek”, ki6ry by¢ mo-
Ze nauczy graczy ostroznosci. Zauwa-
zyliscie pewnie, ze kiedy awanturnicy
spotykaja jakas nowg persong, to
zazwyczaj (jesli oczywiscie nie zosta-
ng natychmiast zaatakowani), obda-
rzajg ja niemal bezgranicznym zaufa-
niem, ba, nawel przyjaznig. Gracze
wiedzg bowiem, iz w wigkszo-
$ci scenariuszy osoba taka
to przyjazny im bohater
niezalezny. Po c6z wiec
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utrudniaé zycie sobie oraz MG 1 uda-
waé stopniowe ,,przekonywanie si¢”
do owej postaci? Znacznie prosciej
jest od razu poklepa¢ ja po barach
1 postawi¢ kufel piwa,

Istnieje jednak pewien perfidny
spos6b na oduczenie graczy takich za-
chowarn. MG podsuwa im bohatera
niezaleznego (najlepiej odgrywanego
przez inng osobeg), ktéry cho¢ z po-
czatku wydaje si¢ dobry i prawy, oka-
zuje sie¢ dywersantem podestanym
przez wrogéw. Niechaj bohaterowie
mys$lg sobie, ze to nowy gracz lub ko-
lejny sympatyczny osobnik ze Swiata
ory. Tymczasem po sesji, moze po
dwaéch, kiedy wszyscy uwaza¢ beda
g0 za swego druha, ten wykreci im pa-
skudny numer; zabije eskortowanego
dostojnika, skradnie artefakt itp. A na-
stepnie... Nastepnie zniknie gdzie$
w oddali, pozostawiajac zgrzytajg-
cych zebami towarzyszy.

Tyle o bohaterach niezaleznych. In-
nym rodzajem nie-konwencji jest, za-
chwalana przez wielu znawcow tema-
tu, tak zwana fizyczna prezentacja

miejsc oraz przedmiotow, z ktory-
mi stykaja si¢ po-
szukiwa-

przygod. Nie polega ona bynajmniej
na wyprowudzuniu graczy na jakie§
bezdroza lub, co gorsza, waleniu mie-
czem po tbach. Wystarczy jedynie po-
kazaé im fotografie (np. wycieta z ka-
lendarza), przedstawiajgca miejsce
podobne do opisanego w scenariuszu,
daé do lapek imitacje starego pergami-
nu, pier§cien etc. Nie bede si¢ o tym
rozpisywal, zrobito to juz kilku ma-
drzejszych ode mnie. Przejde zatem do
kolejnego sposobu na nude, czyli

Nie-konwencji
w tresci przygod
Kazdy fan RPG wie, ze przewazajg-
ca wiekszos¢ moduléw opiera si¢ na
starym jak $wiat schemacie: ,,wynajaé
sie — zrobi¢ swoje — przezy¢”. Nic
w tym dziwnego, skoro wiekszos¢ sy-
stemdw zaklada, ze bohaterowie gra-
czy to najemnicy wedrujacy od zlece-
nia do zlecenia. No, badZmy sprawie-
dliwi — czasem (szczegdlnie w horro-
rach) pojawia sig drugi schemat: ,,w co
za tajno wdepneliSmy — i jak sie z tego
wydostac?”. 1 to juz prawie wszystko.
W grach fabularnych funkejonujg owe
schematy od wielu, wielu lat — rzec
mozna, ze jest z nimi jak z demokra-
cja: nie sg doskonate, ale jak na razie
nikt nie wymyslit czegos lepszego.
Cho¢ ambicji mi nie brakuje, ja
rowniez nie bede probowat ich zmie-
nia¢. Chcialbym jednak zaprezento-
wac kilka modyfikacji, ktore, mam
nadzieje, zetra z nich odrobing patyny.
Méwiac o nie-konwencji w przygo-
dach, zaczniemy od roli, jaka przypada
w nich bohaterom. Zazwyczaj przygo-
dy przeznaczone sa dla bandy dzikich
wldczegbéw, obszarpanych i $mierdza-
cych piwskiem. Straszenie przecho-
dniow wygladem i pijackim Spiewem
z pewnoscig jest zabawne — ale cze-
mu nie sprobowacé czegos$ innego?
Nasi bohaterowie nie zawsze byli
duzi i silni — dajmy im przezyé kilka
przygdd z dziecinistwa! Nocna wy-
cieczka (oczywiscie bez wiedzy ro-
dzicéw...) do opuszczonego domu,
czy wyprawa todka na drugi brzeg
Jeziora moga by¢ réwnie fascynujace,
jak walka ze smokiem. Przygody
w tym stylu pozwalajg na lepsze zzy-
cie si¢ z prowadzona postacig. Przy
okazji wyjasniaja, co sklonilo dana

osobe do obrania sobie trudnej i nie-

bezpiecznej profesji towey przygdd-




Jak tworzy¢ ,dziecinnych” bohate-
r6w? W Warhammerze mozna postu-
zy¢ sig postaciami miodszymi niz 16
lat, w AD&D bohaterami na zero-
wych poziomach, a w pozostatych sy-
stemach... Pomyslcie sami.

Jezeli gracze nie cheg sie ,,odmta-
dza®”, zaproponujmy im inne uroz-
maicenie: ciekawe jak wyglada Swiat
widziany oczyma tej drugiej strony?
Czy bohaterowie zawsze muszg by¢
dobrymi, uczciwymi i szlachetnymi
ludZmi, uwalniajagcymi niewinne
ksiezniczki (je§li takowe w ogdle ist-
nieja)? Czy wiaSciwie muszg byc¢
ludzmi (elfami, krasnoludami itp.)?

Sprobujmy przywdzia¢ kostropate
skéry orkéw (vide ,,Brudni, brzydey
i zieloni”), goblinéw lub innych ma-
szkaronéw. Ich psychika wcale nie
musi by¢ tak prosta, jak mogloby sie
wydawaé na pierwszy rzut oka — one
tez maja swoje problemy, boja si¢
§mierci i glodu, Kt6z to wie, moze ja-
kas grupka tych stworéw zbuntuje sig
przeciw narzuconej im roli zotnierzy —
niewolnikéw i wyruszy na dalekie we-
dréwki? Moze jaki$ delikatny, marzy-
cielski i chegey czyni¢ dobro odszcze-
pieniec, zapragnie akceptacji ,zwy-
ktych” ludzi?

Sprobujmy tez zagra¢ wampirami,
wilkotakami — wszak nie zawsze mu-
sza to by¢ odrazajgce monstra, kidre
nalezy jak najszybciej przerobi¢ na
punkty do$wiadczenia. Na przykiad
krwiopijcy sa istotami wysublimowa-
nymi, wyniostymi, a jednoczesnie po-
teznymi, zaréwno fizycznie, jak
i ,magicznie”. Oprécz tego, to takze
bohaterowie tragiczni, rozdarci wiecz-
ng walkg miedzy ludzkim a nieludz-
kim pierwiastkiem swojej natury.
Czeg6z cheie¢ wigeej? Osobom zain-
teresowanym odgrywaniem wampi-
10w w rzeczywistosciach fantasy po-

lecam szezeedlnie

_____ gblnie
Swiat tej gry jest mroczny, reguty za$
pozwalaja na szybkie stworzenie ta-
kiej postaci. Oczywiscie, istnieje gra
Vampire: The Masquarade, w ktérej
z zalozenia gra si¢ postaciami wampi-
row — nie jest ona jednak jak na razie
dostepna w jezyku polskim.

Podobnie rzecz ma sie z wilkolaka-
mi: ¢zyz nocne polowania i wycie do
ksigzyca nie sg fascynujace? Czy ni-
kogo nie pocigga dreszczyk emocji,
towarzyszacy przeistaczaniu si¢ w po-
tezng istot¢ mroku? Nawet jesli nie, to

Warhammera.
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zawsze mozna druzyng zamieni¢ w li-
kantropy przymusowo (klgtwa), a po-
tem ze zlo§liwym uSmiechem obserwo-
wad, jak bohaterowie reagujg na Prze-
miang i probujg uwolni¢ si¢ od zwie-
rzotactwa. To samo zrobi¢ mozna row-
niez w przypadku wampiréw — wstret
i nienawis¢ do nowej natury, rozpaczli-
wa walka o odzyskanie straco-
nego czlowieczenstwa, mo-
g4 z banalnej pozornie
przygody uczynic
co$ glebszego.
Inny sposéb
zamiany rol
to postawie-
nie boha-
terow w
sytuaciji,
w ktorej
znajdo-
wali sig
ZAZWY-
czaj ich
adwersa-
rze — uczynie-
nie z nich Sci-
ganej zwierzy-
ny. Przyczyny

T. Miczkiewicz
N

moga by¢ rézne: przestgpsiwo popel-
nione przez druzyng (lub jej zarzuca-
ne), zemsta skrzywdzonej istoty albo,
co gorsza, krucjata ,,potwornych’ od-
powiednikow poszukiwaczy przygdod.
Wyobrazmy sobie takg sytuacje: dru-
zyna od diuzszego czasu rabie i siecze
rozmaite maszkary, zdobywajac sobie
stawe' nieustraszonych pogromcow
zlych stwor6éw. I nagle owe istoty po-
stanawiaja sig bronié, wysylajac za-
bojee (lub cala ich grupg), majacego
zlikwidowaé $miertelne zagrozenie —
czyli naszych awanturnikow. Niezbyt
mile, prawda? A co powiecie na to, by
wéréd ztych stworéw pojawil sig
obrorica, chronigcy strzygi, wampiry,
wilkotaki przed polujacym na nie czlo-
wiekiem? Ot, taki wiedZmin... — przy-
pomnijcie sobie ,,Granicg Mozliwosci”

Sapkowskiego. My§le, ze po konfron-
tacji z owym flowca poszukiwaczy
przygod, druzyna straci wiele ze swe-
£0 rezonu.

Chociaz, z drugiej strony, potwory
nie zawsze musza by¢ takie paskudne.
Sprébujcie tradycyjnie wredne stwory
uczyni¢ odrobing milszymi, ba — na-
wet sympatycznymi. Wszak na przy-

ktad mgj ulubiony wampir nie za-

wsze jest tylko krwiozerczym
upiorem: on takze moze czynic
dobro, pomaga¢ innym, a nawet
kochaé. Tyle, ze jego dieta
odrobing rézni si¢ od
ludzkiej. Ale przeciez
nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby zerowal je-
dynie na zwierzetach
lub nikczemnikach.
Ot, taki wampirzy
wegetarianin...
Takze likantrop moze
stuzy¢ ,,stusznej”
sprawie, szczegblnie,
gdy po Przemianie za-
chowuje swa cztowie-
czg pamigé (,Ksin™) —
na podobnym pomysle
opiera sig gra
Werewolf: The
Apocalypse.
A co powiecie
na zasygnalizo-
wanego juz
wezesniej,
odtraconego
przez swych
N wspdtbraci fa-
godnego orka
marzyciela?
Albo cztowieka moca klagtwy zamienio-
nego w smoka? Pomystéw znalezé
mozna $poro. Scenariusz, w ktdrym
wystepuje taki ,,niegrozny” potwor,
predko odzwyczai graczy od bezmySl-
nego sicczenia wszystkiego, co sig ru-
sza (no, chyba ze sa Mordercami Elfich
Paralitykow) i przy okazji nauczy ich
odrobiny tolerancji. Co zreszta przyda-
je sig i w realnym zyciu. A poza tym, ja-
ka frajda jest mie¢ znajomego smoka!

To juz chyba koniec. Mam nadzie-
je, iz moje wywody pomoga Wam
prowadzié ciekawsze przygody. Mitej
nie-konwencji!

PS. Gwoli cistosci — termin ,,nie-
konwencja” wymyslil kto§ inny i by-
najmniej nie na potrzeby RPG. Ale
chyba si¢ nie obrazi...
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Walka jest integralng czgSeia gier
fabularnych. Fizyczny konflikt domi-
nuje w wielu scenariuszach, a zasady
dotyczace walki zajmuja w niejednym
podreczniku wigeej miejsca, niz te do-
tyczace wszystkich pozostatych dzie-
dzin zycia. Bohaterowie ¢zgsto przypo-
minaja pozbawione $wiadomej kontro-
li maszynki do zabijania. Dlaczego tak
jest? Czy rzeczywiscie graczy RPG nie
interesuje nic poza mordobiciem? Czy
e Renaiet ol e L Nie-
kt6rzy z Was zapewne odpowiedza, ze
tak, i tym nie mam nic do powiedzenia.
Jezeli jednak szukacie w grach czegos
innego poza rzucaniem kostkami (cze-
g0 efektem jest §mier¢ kolejnych wyi-
maginowanych przeciwnikdw), to za-
praszam do lektury.

Na poczatek zastanéwmy si¢ nad
przyczynami takiego, a nie innego sta-
nu rzeczy. Jak to sig dzieje, ze fizycz-
ny konflikt dominuje w RPG? Przy-
czyn jest kilka. Po pierwsze — pocho-
dzenie. Jak wszyscy wiedzg (a jak nie
wiedzg, to wiasnie sie dowiaduja), ge-
neza RPG, jest nierozerwalnie zwigza-
na z grami strategicznymi. Wielu gra-
czy (by¢ moze wickszosé), nim ze-
tknela sig z RPG grala namigtnie
w planszowe gry strategiczne i bitew-
ne. Nic wiec dziwnego, ze wiele wy-
stepujacych w nich elementow zostato
przeniesionych do gier fabularnych.
Problem polega jednak na tym, ze te
dwa zjawiska zasadniczo si¢ r6znia.
W grach strategicznych nikogo nie in-
teresuja przyczyny bitew i wojen, ani
ich moralne i spoteczne konsekwen-
cje. Gracze maja swobodny dostgp do
wszystkich informacji o rozgrywaja-
cym si¢ boju. Nie sa ograniczeni ani
odlegtoécia od podlegajacych im od-
dziatéw, ani presja czasowa. Na ich
decyzje nie maja wplywu emocje,
prywatna wendeta i strach przed wro-
giem. inaczej. jest. w RPG.
Tutaj gracze przyjmuja role konkret-
nych os6b — bezposrednich uczestni-
kow walki. A tym samym — samo-
dzielny, subiektywny punkt widzenia.
Ten wtasnie subiektywny punkt wi-

dzenia powinien byé o§rodkiem, wo-
ko6t ktérego konstruowana bedzie gra.
Czy twoja postaé ma siabe nerwy
i sktonnosdci do paniki? Jesli tak, to
prawdopodobnie opuéci pole walki,
kiedy sprawy przybiora zty abrét. Czy
prowadzony przez ciebie bohater dgzy
do perfekeji i angazuje si¢ bez reszty

- I
Zupelnie in
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w kazda wykonywa-
na czynnos§¢? Moze
by¢ zbyt skoncen-
trowany na swoim
przeciwniku, by wie-
dzieé, ze jego towa-
rzysze znalezli si¢ W
opresji 1 potrzebuja
pomocy. Byé moze
ma nawet powdd do
zdrady i ukladow z
wrogiem. Czy ktoras
z powyzszych sytua-
cji bylaby mozliwa
w grach strategicz-
nych? Nie? A prze-
ciez to wlasnie jest
role playing.

Druga przyczyna do-
minacji przemocy nad in-
nymi aspektami gier fabular-
nych jest zwiazana z gra o na-
zwie Dungeons&Dragons (w skro-
cie D&D), ktéra pozniej przeksztatci-
ta sic w AD&D. Trudno nie doceni¢
znaczenia, jakie miata ona dla rozwo-
ju RPG. AD&D zawiera jednak cate
morze bledéw, powielanych potem
przez dziesigtki innych, tworzonych
pod jej wplywem systeméw. Najeigz-
szy zarzut dotyczy, moim zdaniem,
motywacji bohaterow. W D&D celem
postaci, prowadzonych przez graczy,
byto zdobywanie punktéw doSwiad-
czenia i poziomdéw. Wszystkie inne
dazenia byly zaspokajane wraz ze
wzrostem powyzszych. Twdj zlodziej
cheiat zosta¢ szefem gildii? Nic prost-
szego — musiat tylko zdoby¢ odpowie-
dnig ilo$¢ do$wiadczenia, Zadnych
konspiracyjnych spotkan, zadnych
wysitkéw w celu zjednania sobie zwo-
lennikéw. Rycerz pragnat pojac za zo-
ne pigkng ksiezniczke? Prosz¢ bardzo
— na n-tym poziomie zyskiwal wiosci
i tytul, ktére mu to umozliwialy.
A skoro wiekszo$¢ punktéw dosSwiad-
czenia pozyskiwat zabijajac hordy
mniej lub bardziej potwornych prze-
ciwnikOw, to nie bylo potrzeby robie-
nia niczego wiegcej... Ten sposdb my-
§lenia (czy moze bezmy§Inosci) jest
jednym z wazniejszych powodow ta-
kiego, @ nie innego podejécia do wal-
ki, jaki obserwujemy w przewazajacej
wiekszosci gier fabularnych.

Kolejna przyczyna nie jest zwigza-
na z historia gier fabularnych, lecz
z tzw. ludzka naturg. USciSlijmy —
chodzi mi o lenistwo mistrzow gry.

o~
Tt

Czy zdarzylo wam sie spotka¢ MG,
ktéry wysyta bohaterom na pozarcie
hordy bogu ducha winnych goblinéw,
starajac sie w ten sposob ukryc braki
w scenariuszu (czytaj: brak scenariu-
sza)? Mnie sie zdarzyio. Nie raz. Jeze-
li poczgtkujacy gracz trafi na takiego
wlasnie ktosia, prawdopodobnie uzna,
ze RPG na tym wiasnie polega. I cal-
kiem mozliwe, ze przestanie grac.

OczywiScie sami gracze tez nie sa
bez winy — bo co moze zrobi¢ mistrz,
jesli jego druzyna notorycznie mordu-
je i grabi wszystkich napotkanych en-
pecéw? Notorycznie mordowa¢ dru-
zyne? Wypia¢ sie na kolegéw i zna-
lez¢ sobie innych graczy? Czy moze
zaczaé przygotowywaé przygody,
w ktérych tego typu dziatania bytyby
uzasadnione? Zadne wyjécie nie wy-
daje si¢ godne polecenia.

Ostatni pow6d skionnosei bohate-
réw do mordobicia zwiazany jest
z przesadem dotyczacym realizmu.
Otéz istnieja tacy gracze, nazywani
przez pozostatych pogardliwie ,,turla-
czami”, ktérzy sadza, ze im bardziej
skomplikowany  bedzie
(w szczegblnosei system walki), tym
lepiej bedzie odzwierciedlal mozliwe,
rzeczywiste sytuacje. Zadziwiajaca
jest trwalo$¢ tego przesadu. Regula ta
jest bowiem stuszna w odniesieniu do
gier strategicznych, natomiast w przy-
padku RPG sprawdza si¢ nader rzadko.

system
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Dlaczego? Po pierwsze dlatego, ze nie
mozna stworzy¢ modelu symulujace-
go rzeczywistos¢. Modele formalne,
im bardziej sa skomplikowane i spdj-
ne, tym mniej maja wspdlnego z tym,
co mialy poczgtkowo odzwierciedlaé.
Przykladem na potwierdzenie tej tezy
moze by¢ geometria, logika formalna
albo badania Wittgensteina nad jezy-
kiem. Po drugie: skomplikowany sy-
stem sam w sobie jest gra, i to bynaj-

Dlateca im

isidi gl Qi

mniej nie gra fabularna.
wigcej czasu spedzamy na wylicze-
niach, tym mniej zostaje go nam na
odgrywanie rél, a dodatkowo gdzie§
po drodze ulatniajg si¢ emocje I na-
strdj, zwigzane z rozgrywka. Po trze-
cie, system nigdy nie dopusci do sytu-
acji, ktore na co dzien przytrafiaja sig
réznym ludziom. Pewien pilot-oblaty-
wacz przezy! upadek z dwdch tysiecy
metrow bez spadochronu, Pewien ju-
goslowianski chlopiec, wskutek eks-

plozji granatu utracit zdolnosé... spa-,

nia. Nieprawdopodobne? A jednak sig

wydarzylo. I co na to system?
Uwazny czytelnik po przestudio-
waniu powyzszego tekstu uzna za-
pewne, ze jestem przedstawicielem
tzw. opowiadaczy (od angielskiego
stowa ,,Storyteller”) i wkrotce przed-
stawie teze, Ze nalezy zrezygnowac
z systemu i zdac si¢ jedynie na mistrza
gry. A jednak nie. Jezeli bytoby to
rozsadne wyjscie, to wiasciwie po co
wszyscy (tzn. wszyscy my — gracze)
wydajemy tyle pieniedzy na podrecz-
niki, zawierajace pieczotowicie wy-
skrobane i przetestowane przez auto-
réw  systemy?
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Kupujemy je, bo malo ktéry mistrz
potrafi catkowicie panowaé nad wy-
darzeniami. Malo kto zna wszystkie
kruczki dotyczace np. ksztaltu i zasto-
sowania wytrychéw czy ran zada-
nych, dajmy na to, szlaparem i je-
szoze, bagatelka, potrafi to przedsta-
wi¢ w taki sposéb, by gracze nie
podejrzewali go o nacigganie sytuacji.
Istnieja jednak metody, znane co bar-
dziej doswiadczonym MG, pozwala-

ince wykarzvetad cuctem w takl spo-
Jjace wykerzystac syslem td o

s6b, aby pomagal tworzy¢é opowiesé.
Ponizej przedstawig kilka z nich.

METODY:

1. ROZSADEK

Pierwsza i podstawowa zasadg, ja-
ka powinien kierowaé sie MG w cza-
sie prowadzenia kazde] sesji, jest roz-
sadek. Czgsto w czasie rozgrywki tra-
fiamy na sytuacje, ktore nie zostaly
przewidziane i opisane przez tworcow
systemu. Czesto trafiamy na sprzecz-
nosci w samym systemie, przed ktory-
mi moze i powinien nas uchronié
zdrowy rozsadek (osoby specjalnie
zainteresowane poznaniem przykta-
déw tego typu sprzecznosci w roz-
nych systemach odsytam do komiksu
Jasona Holmgrena ,,Joe Genero”, pu-
blikowanego w amerykarnskim maga-
zynie ,,Shadis”).

Przeanalizujmy taki przyktad — je-
den z graczy, z sobie tylko wiadomych
powod6éw, uznal jednego z najwaz-
niejszych sprzymierzencéw druzyny,

ksiezniczke Leig, za zdrajcg.

Jako ze prowadzony
przez niego bo-
hater jest nie-
co impul-
Sywny, nie-

uriala M
vical Hiy-

§lac posta-
nawia
umieseié
miedzy jej

AN

W
) \‘ I

Iopalkami trzymany W rgce néz Euchen-
ny. Co powinien w takiej sytuacji zrobié
mistrz? Rozegrac sceng zgodnie z zalo-
zeniami systemu? Rzut na inicjatywe,
dwa ataki gracza, atak ksiezniczki... Od
razu widaé, Ze gra przybiera posta¢ co-
kolwiek surrealistyczng. Przeciez ksigz-
niczka nie jest W najmniejszym stopniu
przygotowana na o ¢o sie stanie. Nie
jest tez wystarczajaco dobrym wojowni-
kiem, aby zarcagowac instynktownie,
A dodatkowo (0 czym gracz nie wie)
jest do szalefistwa zakochana w naszym
bohaterze. Jak wigc powinien zareago-
waé MG? Mniej wigce] tak:

— Sita ciosu rzuca ksiginiczke na
ziemie. Patrzy na ciebie. W jej gasng-
cych oczach widzisz pelne cierpienia
niedowierzanie i mitos¢. Jak mogle§
by¢ tak slepy? Uginajq sig pod tobg
kolana. ,,Zabdjca!” — styszysz i nagle
nie masz juz czasi na stabosé. Stajesz
oko w oko z jej przyboczng straza.

Zadnych testow — sprawa jest zbyt
nietypowa. Jedynie zdroworozsadko-
wa ocena sytuacji, oparta na moty-
wach i charakterystykach wystepuja-
cych w danej scenie postaci.

Inny przyktad. Postacie zostaty
otoczone na dziedzinicu zamku przez
oddziat krolewskich tucznikéw. Gra-
cze, jak to gracze, przeliczyli szybko
posiadane PZ-ty i doszli do wniosku,
ze te kilkanascie glupich strzal mogg
przyjac na ,.klate”. Tego typu sytuacja
stol w jawnej sprzecznosci ze zdro-
wym rozsadkiem. Co powinien zrobié
nasz mistrz? Na poczatek powinien
wytlumaczy¢ im, ze atak jest, delikat-
nie mowiac, samobdjstwem. Jezeli
mimo to zaatakuja, powinien zareago-
waé mniej wiecej tak:

— Styszycie diwiek, jaki zwykle wy-
daje dwanascie zwolnionych jedno-
czesnie cieciw. Z bezgranicznym zdu-
mieniem patrzycie na tkwigce w wa-
Szych czarnych sercach strzaty. Pada-
cie na ziemie. Mgta zasnuwa wam
oczy. Czujecie jeszcze ogarniajqcy
was chtdd, a potem juz nic. Jestescie
martwi, chtopey.

Nie bylo zadnych testéw, bo nie
byly potrzebne. Nalezy tylko mieé
nadzieje, ze nastepnym razem gracze
odrobing pomy§la, zamiast liczyé.

Ogélnie rzecz biorge, mechanike
gry stosujeie tylko w tych sytuacjach,
W kt6rych zachodza watpliwosci co do
wyniku starcia, [ pamietajcie, ze ta za-
sada dziata rowniez na korzysé graczy-

—_




2. INICJATYWA

Maly oddziat gwardii, otaczajqc
Jjadgcq migdzy nimi kobiete, przedzie-
ra sig ostroznie przez tysigcletniq pu-
szeze. Dookola panuje cisza, przery-
wana jedynie trzaskiem tamanych ga-

fezi i brzekiem ocierajgcych sig o sie-
bie fragmentow zbroi. Zotnierze roz-
gladajq sie = niepokojem, starajge sie
przebi¢ wzrokiem lesnq gestwine. Na-
pigcie w h staje sie niemal na-
macalne. Wtem otwiera si¢ przed nimi
niewielka polana. A na polanie...

No wlasnie — co teraz ? Jezeli za-
czniesz przeprowadzaé walke, tak jak
to sie zwykle robi, to caly nastr6j,
ktéry budowates przez ostatnie Kilka
godzin prysnie jak dobry sen. Jak po-
wstrzymaé graczy przed przemiang
w zonglujacych kostkami hazardzi-
stow? Jesli jeste§ nadzwyczajnym ga-
wedziarzem (ja nie jestem), to pol bie-
dy — oni i tak beda z wypiekami na
twarzy stucha¢ wszystkiego, co po-
wiesz. Je$li nie, to by¢ moze uratuje
cie mala sztuczka. Polega on na prze-
kazaniu przez MG inicjatywy gra-
czom. Jak to zrobié¢ ? Bardzo proste —
daj im zinterpretowa¢ wyniki rzutow
koscia. Zwykle to ty musiales opisy-
waé im calg sytuacje. Gracz mowit:

— Atakuje!!!

Aty:

— Czerwona mgta przystania ci
wzrok. Niemal przewracajqc sie na §li-
skiej od krwi posadzce przeskakujesz
ciato ciezko rannego towarzysza i he-
roicznym wysitkiem wyprowadzasz po-
tezny cios na glowe przeciwnika.

W tym momencie przerywasz,
a gracz po odtaficzeniu trzydziestu
szeSciu krokéw Magicznego Tarca
Turlaczy ciska kostke na ziemie. Tra-
fienie krytyczne!!! Kontynuujesz:

— Szabla twojego oponenta peka
ciosem. Przez chwile
jeszcze widzisz strach w jego oczach
i prawie jest ci go zal. Prawie. Jego
oddzielona od tutowia glowa toczy sig
w kgt sali, dudnige giucho na posadz-
ce. Po chwili zapada cisza, przerywa-
na jedynie chrapliwym oddechem two-
Jego nieprzytomnego towarzysza.

Swietnie. Ale to mogloby wygla-
daé tak:

Gracz:

— Czerwona mgta przystania mi
wzrok. Niemal przewracajgc sig na
Sliskiej od krwi posadzce przeskakuje
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lezqeego na ziemi
Hana Solo i wy-
prowadzam  naj-
bardzief morderczy
cios, na jaki mnie stac.

Ty:

— Wspaniale. Rzu¢ kostkq.

Gracz, ktory byt zbyt
przejety walka, aby odtan-
czyé przepisowe trzydziesci
sze§é krok6w Magicznego
Tafica Turlaczy wyrzuca 1. Ty:

— Krytyczny pech.

Gracz (wiedzac, ze jezeli na-
ciagnie interpretacje zbytnio na
swoja korzy$¢, nie przyj-
miesz jej i zinterpretu-
jesz rzut po swoje-
mu, z pewnoscia
zabijajac  jego
postac):

freie

— Moja szabla peka po zetknieciu
sie z bronig przeciwnika. Trace row-
nowage | przewracam sie na Sliskiej
posadzce, tylko dzieki temu unikajqc
ciosu przeciwnika. Przetaczam sie na
bok [ usituje dosiegng¢ szabli Hana.

Jezeli cheesz, by twoi gracze bar-
dziej aktywnie uczestniczyli w przy-
agtowywanych
§ciach, pozw6l im je wspottworzyc.
Inicjatywa w rece graczy! Tym bar-
dziej ze i ty bedziesz miat wtedy
znacznie mniej pracy.

przez ciebie opowie-

3. INTERPRETACJA

Kolejna sprawa, ktorg chciatbym
poruszy¢, jest interpretacja. Wigk-
szo$¢ grajacych w gry fabularne jest
przekonana, ze opis jest zdetermino-
wany przez system. W AD&D sche-
mat walki powinien wygladac np.

ataki jednego
gracza, atak prze-
ciwnika, znow dwa ataki
gracza itd. Taka walka jest mo-
notonna niczym wiersz Staffa,
noszacy piekny tytul ,Deszcz Jesien-
ny”. Wielu graczy i mistrzéw z tesknota
czyta barwne opisy walki, wystepujace
w ksigzkach. Czy mozna z tym cos zro-
bi¢? Tak i to bardzo tatwo. Kluczem jest
tu wlagnie interpretacja. Przyjrzyjmy si¢
pOonizszemu Opisowi:

Wznidst szable i rzucit sie do ataku.
Cheial w pierwszym starciu roztupac
mnie na pot. Spokojnie nadstawitem
klinge. Wyirzymatem uderzenie, po-
tem drugie. Wreszcie wzigtem roz-
mach [ trzymajqce oburqez szable cig-
tem w nadlatujqce ostrze. Stal jekneta
i pekia ze Smiertelnym (rzaskiem.
Klinga Czarnego rozprysta si¢ na cze-
$ci, a sita uderzenia szarpneta Czar-
nym Gromem do tylu, przewracajge
g0 na posadzke cztery metry ode mnie.

W. Pasikowski, ,,Ja, Gelerth”,

Szybka, prosta i elegancka akcja.
W wielu grach nie przewidziano jed-
nak systemu trafien krytycznych, cza-
sami ich wykorzystanie uniemozliwia-
Jja tysigce PZ-téw, posiadanych przez
graczy. Jak osiagnac taka elegancje?
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Powiedz-
my, ze w twoim S$wiecie wigkszo$é
walk jest rozstrzygana w dwdch, trzech
zfozeniach, tak jak w powyzszym przy-
kladzie. Aby dopasowaé to do wyko-
rzystywanego przez ciebie systemu,
powinienes$ rozstrzygnaé kazde starcie
od poczatku do korica (tzn. dopdki
ktorys§ z przeciwnikéw bedzie niezdol-
ny do walki), zanim zajmiesz si¢ pozo-
stalymi walczacymi. Po przeprowadze-
niu walki zgodnie z zasadami systemu
(np. dwa ataki, jeden, dwa itd.), zakla-
dasz, ze caly pojedynek trwal jedng,
dwie rundy. Wiedy opisujesz cate wy-
darzenie tak, by opis byl zgodny z uzy-
skanym wynikiem. Przyktad:

Jeden z walczgcych zostal zabity,
drugi (postac jednego z graczy) zaro-
bit jedynie niewielkie zadrapanie, po-
zbawito go ono zaledwie kilku Punk-
t6w Zycia. Walka nie stanowita dla
niego zadnego wyzwania. Mistrz gry
uznat, ze bohater miat na tyle znaczg-
cqg przewage, ze w dowolny sposéb
moze zinterpretowaé calg sytuacje.
Gracz, ktérego postaé lubi sig popisy-
wac, a dodatkowo cheiata wezesniej
przestucha¢ swopjego przeciwnika,
zinterpretowat sytuacje tak, jak w po-
WyZszym cytacie.

Powyzej dotkneliSmy przypadkiem
kolejnej sprawy zwigzanej z interpre-
tacjg. Mam na my§li znaczenie, jakie
majg dla opisu walki charakterystyki
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wystepujacych w grze postaci. Przyj-
rzyjmy si¢ jeszcze raz powyzszemu
fragmentowi tekstu. W walce biora
udzial dwie osoby. Gelerth jest bar-
dziej do§wiadczony i o wiele silniej-
szy, natomiast Czamy Grom peten
gniewu i zapatu. Nawet z tak krotkie-
£0 opisu mozna wiele wywnioskowaé
o charakterach, cechach i umiejetno-
Sciach bohateréw. Kreowane przez
ciebie walki powinny wyglada¢
podobnie. Nie mow graczom — Jest
wiciekfy. Wycigga miecz i atakuje cie!
W ten sposdb gracze otrzymuja wnio-
ski, nie majac przy tym obrazu sytua-
cji. Wsciektos¢é waszego przeciwnika
zamienia sie w kolejng charakterysty-
ke z karty postaci. Aby tego uniknaé,
prébuj raczej opisywaé walke w ten
sposob: Jego nozdrza rozszerzajq sie,
kiedy wypowiadasz te stowa. Spada na
ciebie niczym drapiezny ptak. Nacierq
z wsciektosciq huraganu, jakby cheial
nie tylko cie zabi¢, ale takze wymazaé
ze Swiata kazdy Slad pamieci o rtobie.
Jak dotqd, jedynie z najwiekszym tru-
dem udaje ci si¢ powstrzymac te furie.
Szaleristwo plonie w jego oczach.
Dodawaj obrazowe poréwnania,
Pomy§l, jak zachowataby sie postaé
i postaraj si¢ zawrzec to w opisie. Je-
zeli bohater jest zmeczony albo dziata
pod wptywem silnych emocji, przed-
stawiaj otoczenie i wydarzenia w Spo-
s6b fragmentaryczny i nieco przypad-
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kowy. Jezeli jest catkowicie opanowa-
ny, niech twdj opis stanie si¢ spokojny
i niezwykle drobiazgowy. Wprowa-
dzaj ciekawe cytaty zaczerpniete z li-
teratury, zmieniaj natezenie glosu,
betkocz, szalej, improwizuj! Niech
twoje sesje bgda Zrodiem literackich
arcydziel, legend i krazacych po fan-
domie opowiesci!!!

Eee, troszke mnie poniosto, ale
chyba wiesz o co chodzi. Na koniec
kilka ostrzezen:

— Nie wykorzystuj w czasie walki
atrap broni i tym podobnych rekwizy-
0w, ani tez nie pozwalaj ich uzywa¢
graczom. To jest zabawa w odgrywa-
nie, pamigtasz?

— Jezeli za Sciang masz sasiadow
lub twoja rodzina mituje spokdj, staraj
i¢ nie hatasowaé za wiele. Moze ¢i
si¢ to wyda¢ dziwne, ale nie wszyscy
lubig RPG, a szczegélnie opisy walki.

— Nie zaniedbuj innych zaje¢ i zain-
teresowan, zwlaszeza szkoty (jesli do
Jakiej§ uczeszezasz). Gry fabularne to
tylko kawatek zycia, niezaleznie od
tego jak bardzo sg interesujace.

PS. Wszystkie postacie wykorzy-
stane w powyzszym artykule pocho-
dza w 100% z surowcéw wtérnych
i nie stanowig zagrozenia dla Srodowi-
ska naturalnego.
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W prawie kazdym systemie role-
playing gracze wcielajg si¢ W postacie
nazywane ogélnie awanturnikami.

' Nie chodzi tu oczywiscie 0 osobnikéw

sktonnych do kiétni i burd, ale o0 ama-
toréw mocnych wrazen, poszukiwa-
czy przygod, jednostki prowadzgce
niebezpieczny tryb zycia. Jak kazda
warstwa spoleczna, awanturnicy nie
sa grupg jednolita — znajdziemy
wéréd nich bogatszych i biedniej-
szych, mniej lub bardziej zaanga-
zowanych w to co robig. Dla jed-
nych awanturnictwo jest zawo-
dem (tutaj doskonale pasuja
wszelkie klasy wojownicze), dla
innych poligonem doSwiadczal-
nym (gdzie lepiej wyprobowaé
swoje zdolnosci magiczne, jesli
nie w realnej walce?). Sa jednak
i tacy, dla ktérych emocje ,,zycia
na krawedzi” sa kwintesencja eg-
zystencji. Rezygnuja dobrowolnie
ze spokojnego bytu, by poczué
ten niezapomniany dreszczyk
emocji, jaki daje -aktywne zycie
w §wiecie pelnym niebezpie-
czefstw, zycie pelna piersia, nie-
skrepowane zadnymi zakazami.

Przyjrzymy sie  uwazniej
dwoém grupom tak zwanych praw-
dziwych awanturnikow. Pierwsza
stanowig zwykli bandyci i gang-
sterzy. Sa lo na ogo6t postacie
utozsamiajgce wolno$¢ osobista
z samowolg 1 bezkarnodcia, za-
spokajajace wiasne potrzeby ko-
sztem innych, najczesciej bez-
bronnych o0séb, pijawki spole-
czefistwa, pogardzane i potepiane
przez wszystkich uczciwych
cztonkéw spolecznodci: morder-
cy, oszusci, naciggacze. Na droge
przestepstwa sprowadzila ich nie
zaspokojona chciwo$é, dla tych
ludzi okreSlenie ,,zbyt duzo” nie
istnieje, zawsze chcieliby miec
wiecej 1 wiecej. Ciagle kombinu-
J4, szukajac sposobu, aby zagar-
naé jak najwiccej dla siebie, nawet je-
§li reszta druzyny mialaby z tego po-
wodu ucierpie¢.

By¢ moze taki bohater jest zabaw-
ny dla prowadzacego go gracza, jed-
nak dla pozostatych uczestnikow gry
jest on prawdziwym utrapieniem —
wiekszoS§¢ druzyn moze sie bez niego
doskonale obejs¢. Dlaczego nie nale-
zy gra¢ tego rodzaju osobnikiem? Po
pierwsze, wiekszo$é grup nie toleruje
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przysparzajacych ktopotéw indywidu-
alistéw. Po drugie, o ile inni bohatero-
wie moga by¢ nieSwiadomi machlojek
twego bohatera, o tyle prowadzacy ich
gracze z pewnoscig zorientujg sie, ze
sq oszukiwani. Gdy tylko nadarzy si¢
ku temu odpowiednia okazja, bedg
dazyé do pozbycia si¢ niewygodnego
towarzysza.

Druga grupa to osobnicy zadni bar-
dziej przygdd niz bogactwa, poszuki-
wacze stawy 1 chwaly, bohaterowie
ludu, wolne ptaki, buntownicy prze-
ciw systemowi. Ten troch¢ wybielony
obraz awanturnika stal si¢ tematem
wielu ciekawych filméw i powiesci.
Do tego typu towcéw przygdd naleza
stawny Robin Hood, Han Solo czy
nasz rodzimy Janosik. Tacy awantur-
nicy — hulacy i lekkoduchy, cenigce

nade wszystko honor i wolno$¢ — sa
najchetniej odtwarzani przez wielu
graczy; sa tez doskonalymi towarzy-
szami przygdd, pod warunkiem, ze
odpowiednio sie nimi gra. Jako zgdny
przygdd poszukiwacz stawy powinie-
nes by¢ zuchwaly, bez wahania podej-
mowaé ryzyko — diabli niech wezmg
konsekwencje. Oczywiscie, mégtby$§
gra¢ ostroznie, nie narazac si¢ nie-
potrzebnie na niebezpieczenstwo,
ale przygody w Swiatach fantasy
wymagaja prawdziwych bohate-
16w, a nie mieczakéw, ktérzy na
widok pierwszych klopotow wpa-
dajg w panike i sg praktycznie nie-
zdolni do podjecia decyzji. Ilez to
razy bytem $wiadkiem, gdy grupa
stojac w obliczu problemu nie po-
trafita podja¢ decyzji, magowie
wypychali wojownikéw do przo-
du, wojownicy nie chcieli sig an-
gazowac bez wsparcia magow.
Graj odwaznie, nawet jesli wpa-
kujesz swych towarzyszy w klopo-
ty, przynajmniej zmusisz ich tym
samym do dziatania. Poza tym ta-
twiej jest uzyskac od kolegdw prze-
baczenie, niz ich zgode na przepro-
wadzenie okreslonych dzialan.
Przeznaczeniem awanturnika jest
podejmowanie ryzyka, igranie z lo-
sem. Ma to dobre i zte strony. Nie-
watpliwym plusem jest wolnos¢
iniezalezno$é, okupiona jednak cia-
glg czujnoscia, koniecznoscia bez-
blednego analizowania sytuacji
i dziataniem wrecz perfekcyjnym,
gdyz kazdy btad moze si¢ okrutnie
zem$cié. Bezsprzecznie bohater
o temperamencie prawdziwego
awanturnika potrafi w znaczny spo-
séb ozywié gre. Kiedy wzywa prze-
znaczenie, lowca przygdd odpowia-
da na jego zew. Nawet jesli poniesie
porazke, bedzie to cos, czego warto
do§wiadczy¢. Jak powiedziat Oscar
Wilde, ,,Moge oprzec si¢ wszystkie-
mu z wyjatkiem pokusy”. I ta poku-
sa jest gléwnym motorem dzialania
grupy poszukiwaczy przygod, druzyny
do ktérej warto naleze€, jesli ceni sie
szybka akcje i mocne wrazenia. Man-
kamentem grania bohaterem o swobod-
nym podejéciu do panujacych zasad
prawnych (zeby nie powiedzie¢ osobni-
kiem wyjetym spod prawa) jest pro-
blem harmonijnej 1 bezkolizyjnej
wspblpracy z innymi bohaterami. By-
wa, ze w sktad druzyny czesto wchodza
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nie tylko szubrawcy, ale tez osoby o du-
zym poczuciu obowiazku i praworzgd-
nosci, tacy jak rycerze, gwardzisci lub
paladyni, czyli bohaterowie silnie po-
wigzani z okreslonymi strukturami spo-
lecznymi, zwigzani réznego rodzaju
kodeksami postgpowania i przysigga-
mi. W tak zréznicowanej pod wzgle-
dem charakteru i temperamentu druzy-

nie nalezy czasami, dla dobra calej gru-
" py, hamowa¢ sw6j temperament, by nie
doprowadzi¢ do sytuacji, w ktdrej ci
wdobrzy” bedg musieli, z racji swego
Swiatopogladu, wystapi¢ przeciwko to-
bie lub famigc reguly gry przymknac
oczy na twe wystepki, tylko dlatego, ze
jeste§ ich przyjacielem. Ten sposdb
(stosowany zreszty dos¢ czesto przez
graczy) jest by¢ moze dobry dla zacho-
wania integralnosci druzyny, ale z pew-
noscig kloci sie z zasadami i wiarygod-
noscig Swiata gry. Niestety, tak to juz
jest, ze do grupy trafiaja najczesciej bo-
hatercwie o skrajnych charakterach, co
prowadzi do zatargow wewnatrz zespo-
tu. Aby tego uniknaé, staraj si¢ szano-
waé poglady innych 0s6b i1 zdoby¢ ich
zaufanie. A jeéli juz dojdzie do réznicy
zdan, uzywaj perswazji, a nie grozb
i przemocy.

DZIEWIEC
PRZYKAZAN
EOWCY
PRZYGOD

1. NIGDY NIE WIAZ SIE
PRZYSIEGA

Kazdy awanturnik to wolny strzelec,
bez zobowigzan wobec jakiejkowliek in-
stytucji (czy to kosciola, czy tez panstwa,
czy tez moze jakie$ gildii). Nie powinny
wigzac go zadne przysiegi wiernosci. Je-
§li nie ztozysz komu$ obietnicy, nie be-
dziesz nikomu nic winien, zawsze be-
dziesz mogt dziata¢ zgodnie z wiasnym
widzimisie. Najbardziej niebezpieczne
dla awanturnika przysiggi to nie te doty-
czgce pieniedzy, ale wymuszajace lojal-
nos¢ lub postuszenstwo. Madry poszuki-
wacz przygdd stawia na pierwszym miej-
scu wolno$¢ osobista, poniewaz daje mu
ona wiecej niz jakiekolwiek sztywne
struktury prawne i zobowigzania.

2. BADZ HOINY
Zycie jest krétkie, a prawdziwych
przyjaciét nie ma sig za wielu, Dlatego
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tez przewidujgcy awanturnik powi-
nien mie¢ ich jak najwigcej. JeSli wpa-
dniesz w jakie$ ktopoty, bgdziesz po-
trzebowat kogo$, kto poda ci pomocnd
dlon. Eap6éwki, prezenty (nie muszg
by¢ kosztowne) lub przystugi s bar-
dzo dobrym sposobem zjednywania
sobie przychylnodci oséb postron-
nych. Zawsze, jesli los ci sprzyja, zdo-
bywaj przyjaci6t — potem moze by¢ na
to za pdZno.
3. NiE ORRADAI PRZYJACI
Najwazniejsza
zasada: nawet jesli
mialoby ci to przy-
nies¢ spore korzy-
§ci, nie okradaj ni-
kogo z druzyny, ani
nie wechodz w kon-
szachty z wrogiem.
Jedli dzielge tupy
masz chrapke na
cos szezegblnego,
staraj si¢ znalez¢
sposob, by przeko-
na¢ innych, ze
w twoich rekach ten
przedmiot najlepiej
przysluzy sie zespo-
lowi. Nie badz pa-
zemy i nie
pozbawiaj przyja-
ciol przyjemnosci
zdobyecia kilku
drobia-
Zg0W:
skad

my to zna-
my —,,To ja
pierwszy zo-
baczytem te
skrzynie,
wige wszy-
stko co jest
w jej $rod-
ku nalezy
do mnie”.

4. BADZ PRZEWIDUJACY

Grajac postacig dziatajaca poza
prawein, wezesniej lub pézniej wpa-
dniesz w ktopoty. Zadajac odpowie-
pytania zdobedziesz wiedze,
by¢ moze uchroni cie przed

dnie
ktora :
miazdzacym ciosem przeznaczenia.
prz},gomw;»wzmic awaryjnych planéw
i drog ucieczki jest zywotnym ele-
mentem dlugiej i peinej niebezpie-
czefistw Kkariery lowcy przygod. Za-
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wszystkiego na temat terenu i ewentu-
alnych przeciwnikow, po czym przy-
gotuj plan dzialania, w ktorym
uwzglednisz wszystkie mozliwe zda-
rzenia. Umiejetnos¢ planowania i zdo-
bywania informacji nie tylko moze
uratowaé ci zycie, ale moze tez
wzmocni¢ twoja pozycje w druzynie.

5. FAESZYWA TOZSAMOSC
~ Kiedy bedziesz zdobywat informa-
cje 0 wrogu, on najprawdopodobnie)
bedzie robit dokladnie to samo, czyli
zdobywal informacje o tobie. Nie po-
winiene§ nigdy jasno okreslac¢ swojej
~profesji i zamierzen — niech przeciw-
nik nie wie, czego mozna si¢ po tobie
spodziewaé. Jest to szczegllnie waz-
ne, gdy twoja osoba zdobyla juz stawe
i okre§long reputacjg. W takim przy-
padku najlepszym sposobem uniknig-
cia niepozadanej uwagi jest udawanie
kogo$ innego. Dobrym przykladem
jest Zorro. Staraj sig stworzy¢ falszy-
wy wizerunek swojej postaci. Najle-
piej weieli€ sig w kogos ogdlnie uwa-
7anego za osobe nieszkodliwg.

6. MANIPULACIA FAKTAMI
Odpowiednia propaganda
i sprytna sie¢ ktamstw
i niedomdwien jest dla prze-
biegtego awanturnika sprawg
przezycia, a nie problemem
moralnym. Jesli twéj przeciw-
nik jest dla ciebie nieosiagalny,
osacz go siecia pomdwien
i oszezerstw — powinno to zmusi¢
go do ujawnienia si¢ lub wykona-
nia jakiego$ nieprzemys$lanego po-
suniecia. Je§li twoi wrogowie sa
zbyt liczni, zlam ich morale rozsie-
wajac plotki o swojej potedze -
z pewnoscia przerzedzi to ich szeregi.
Gdy ktamstwa zawioda, nastgpna li-
nig obrony jest blef. Podstawg sku-
tecznego blefu jest pewno$¢ siebie
Duza

ity

i twarz pokerzysty.
przy tworzeniu fatszywych opowiesci
moze by¢ zaprzyjazniony czarodziej,
ktéry wesprze cig iluzoryczng wizua-
lizacjy zdarzen.

7. WYCZUCIE CZASU

Wyczucie momentu najlepszego do
podjecia dziatan jest dla awanturnika
rownie wazne, jak dla stratega, Wszy-
stkie akcje typowe dla dziatalnosci
przestgpcze] (z pewnoscia nieobeej
naszym bohaterom), jak przekupstwo,

szantaz, wlamania, przemyt itd.,
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wymagajg dobrego wyczucia czasu,
wybrania odpowiedniego momentu.
Niestety, nie istnieja zadne zasady po-
zwalajgce na rozwiniecie takiej umie-
jetmos$ci — przynajmniej w tych syste-
mach, ktére ja znam — dlatego jedyna
rada, jaka moge stuzy¢, to zdanie sie
na swa intuicje i cierpliwo$é. Kiedy
znajdziesz sie w sytuacji podbramko-
wej, nie przyspieszaj wypadkow, daj
siec wygadaé Mistrzowi Gry, najcze-
§ciej w tym co ushyszysz, znajdzie si¢
jaka$ wskazdwka.

8. BADZ
PRZYGOTOWANY
NA PRAWA MURPHIEGO

Kazdy poszukiwacz przygod zna
podstawowe prawo Murphiego -
., Wszystko co moze pojsc¢ zle, na pew-
no péjdzie zle”. Nie kazdy jednak wy-
claga z tego oczywisty wniosek. JeSli
bedziesz oczekiwal, ze wszystko p6j-
dzie nie tak jak zamierzates, wowczas
bedziesz przygotowany na najgorsze.

9. CEL

Juz na samym poczgtku gry posta-
raj sie okresli¢ cele swego bohatera,
czyli to do czego bedzie on dazyl, co
chece osiagna¢. Gdy bedziesz miat to
za sobg, postaraj si¢ o nadanie swemu
bohaterowi jakiego$ rysu charaktery-
stycznego, czegos, co bedzie go wy-
rézniato, np.: zlodziej-poeta, pozosta-
wiajacy swoim ofiarom kilka wersow
poezji w miejsce bizuterii, szybciej
zyska rozglos i stawe niz anonimowy
rzezimieszek. Powiniene$ pamigtac
o tym, by cechy dodatkowe nie staty
sie twoja staboseia (chociaz to co je-
dni uwazaja za slabo$¢, dla innych
moze by¢ oznaka wielkosci). W ten
spos6b zyskasz sobie z pewnosciq
wiecej wrogow, ale tez i wigcej przy-
jaci6l. Staniesz sig osobg podziwiana,
a moze nawet bohaterem ludowym —
czyz tajemniczy Zorro, tak zaciekle
§cigany przez prawo, nie byl jedno-
cze$nie bozyszezem prostych ludzi
przez 1o samo prawo gnebionych?
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N:'eodchznq cechq wigkszoSel
Swiatéw fantasy jest magia. Jak si¢
czlowiek uwaznie rozejrzy, to do-
strzeze jg prawie na kazdym kroku.
W takiej sytuacji tatwo dojsé do
wniosku, ze wszedzie musi si¢ krecic
sporo zajmujgcych sie czarami 0s6b.
Czasem, gdy kilku takich osobnikow
zhierze si¢ w jednym miejscu,
probuja stworzyé wspolnie jakas

P T I 7,1/ une

GIrganiZaljg. £ i Wi my maj,

1Zmy majq
swaje sabaty, nekromanci — szkoty
przycmentarne, a bardziej zwyczajni
magowie i czarodzieje — gildie.

W podrecznikach do gier fabular-
nych poswieca sie im bardzo niewie-
le miejsca. Zwykle jest napisane, ze
takie organizacje owiane sq mglq ta-
Jjemnicy i niezbyt wiele o nich wiado-
mo. To prawda, ale poszukiwacze /
przygod zalatwiajg czasem z gildiami
czarodziejow jakies interesy i dobrze
by byto, gdyby Mistrz Gry coS na'ten
temat wiedzial. Zapraszam wigc . do
blizszego przyjrzenia sig jednemu
z przecigtnych zgromadzern magow.

Proponuj¢ wam wizyte w Gilot.
Miasto liczy sobie kilka tysiecy mie-
szkaricow i lezy w jednym z Ksiestw
Poludniowyech, w poblizu granicy
z Cesarstwem. Jest to bardzo spokojne
miejsce, nie wyréznia sie niczym
szezegdlnym. Petno tu pracowitych
rzemie§lnikéw, bogacacych sie kup-
cow, pilnujacych wiasnego nosa urzg-
dnikéw. Tylko czasem ta sielanka zo-
staje na chwilg zmacona pojawieniem
sie jakiegos zebraka lub poszukiwacza
przygdd. Zwlaszeza na to drugie nie-
szczescie miasto stara si¢ by¢ zawsze,
przygotowane. Dlzil'EtvcﬁnbLz Jprzerwy
otwartych jest kilka kar‘can f/t,b'v w}l‘;
przybledy po ulicy nie szwm‘udty)

a od czasu do czasu organizowany jest
jaki$ niewielki turniej (moze si¢ na-
rwancy sami powybijaja). Przcwid:cilt"i_..
no nawet, ze ktory$ z owych poszuki- k
waczy zechce zasiggng¢ informacji
lub sprzedaé jaki§ magiczny przed--*
miot. Wiasnie w tym celu zatozono
w Gilot dwie &,ildlc czarodziejow.
Pr/yjrf)jmy sigi7 bll\kg\EJLdnC‘] m’yua
organizacji. Oto; D[‘LI“IC /gmnmdﬂ,-
nie Magbw Mm‘%ia G]lél Znahe row-
niez pod nazwq Srebrna:Gildia.

A5 Wi s

HlSTORIA
| TERAZNIEJSZOSC

Zgromadzenie zatozyl prawie dzie-
wieédziesiat lat temu Eldred z Enk,
slynny znawca magii zywiolow. Je-
szeze pot wieku temu ciezko bylo zna-
lezé kogo$, kto by o nim nie styszal.
Méwito sig, ze byt zbawcea catego Po-
ludniowego Wybrzeza. I wcale nie
bylo w tym zbytniej przesady. To wia-
Snie Eldred z Enk zdotal pokonaC le-
mary — mroczne istoty, ktore przyoyiy
z oceanicznych glebi. Walezge z nimi
rozpetat trwajaca kilka tygodni burze.
Mieszkadcy wybrzeéza w poplochu
oﬁuszc.cali swe domostwa. Niekt6rzy
byh p17ek0n'1n1, Sz ndstqpﬂ koniec

1 wSwiata. 'Wszystko jednak : skoriczyto
sig szczesliwie. Lemary zostaty poko-
nane. Jednak $wiat szybko zapomina

o bohaterach. Dzi§ imi¢ Eldreda z Enk *

znane jest tylko cztonkom zatozonej
przez niego gildii i zagrzebanym po
uszy w ksiggach kronikarzom.
Obecnym Mistrzem Zgromadzenia
jest Graham z Gilot. Zostal on przyjety
do gildii zaledwie dwa lata temu. Nie
miatby zapewne szans na zostanie sze-
fem tej organizacji, gdyby nie nastapi-
ty pewne wydarzenia. Otéz jeden
z miodszych czlonkow gildii wplatal
sie w bardzo powazna i niebezpieczna
afere. Vorvick — $wietnie zapowiadaja-
cy sie aichemik — zostat wynajety przez
pewnego czlowieka. Osobnik ten
cheial, aby mtody czarodziej zatatwil
dla niego w Gilot kilka spraw. Przed-
stawit sig jako pochodzgey z prowincji
adept sztuk magicznych, chegey na sta-
e osiedli¢ sie w miescie. W rzeczywi-
stosci byt to potezny i szalony nekro-
manta. Mtody alchemik zatatwit dla nie-

‘go-kupno domu i pomogh mu przeniesé




siec do miasta. Konradowi von Greber
(tak brzmiato imig oszusta) bardzo
spodobat si¢ mlody czarodziej. Posta-
nowit przyciagna¢ go do siebie i prze-
konad, by zostat jego uczniem. Na sku-
tek obcowania z potgznym nekromanta
umyst Vorvicka zaczat pograzaC si¢
w coraz wiekszym chaosie. Dostrzegio
to kilku przyjaciél. Chcieli go z tego
wyciagnaC i zgineli z reki von Grebera.
Podejrzenie o ten straszliwy mord pa-
dio na Vorvicka. Oddziatl strazy, ktéry
cheial go aresztowad, przyszedti do sie-
dziby gildii, jednak wezwane przez ne-
kromante moce unicestwily wszystkich
zolnierzy. Straszliwy cief padl na cate
Zgromadzenie. Wydawalo sig, ze gil-
dia bedzie musiata zostaé zamknigta,
a wladze zmusza jej cztonkéw do opu-
szczenia miasta. Graham wpadt jednak
na trop von Grebera, odnalazl jego kry-
jowke i korzystajac z zaskoczenia po-
konat za pomocg swych zaklgé. Wia-
§nie to wydarzenic zadecydowalo
o tym, ze miodego maga wybrano na
Mistrza Zgromadzenia.

Obecnie do gildii nalezy dziesigciu
magow. Najstarszym czlonkiem jest
czarodziej Homnibus. By! jednym
z nielicznych uczniéw Eldreda z Enk
1 jest z tego bardzo dumny. Ma ponad
osiemdziesiat lat, ale trzyma si¢ dobrze
1 weale na tyle nie wyglada. Mimo za-
awansowanego wieku nie ma zbyt
wielkich osiggnie¢ w zadnej dziedzi-
nie magii. Jego domena jest raczej
wiedza naukowa, cho¢ zna tez kilka
zakled, ktére moga zadziwic nawet po-
tezniejszych od niego czarodziejow.

W podobnym do Homnibusa wieku
jest Samuel. Wprawdzie nie nalezy on
do zgromadzenia tak dlugo, jak wyzej
opisany, ale twierdzi za to, iz jest star-
szy. Ulubiong rozrywka obydwu ma-
gow jest wykidcanie si¢ o to, ktdry
z nich ma wiecej lat i ktéremu winno
sig okazywa¢ wiekszy szacunek. Samu-
el jest doS¢ leniwy i nigdy nie poSwie-
cal zbyt wiele czasu na zglebianie sztuk
magicznych. Jego czarodziejskie umie-
jetnosei sg niewiele wieksze od umie-
jetno$ci najmtodszych cztonkow gildii.

Paula de Reno jest wychowang
wsrod ludzi, czystej krwi elfka. Wygla-
da bardzo mtodo, ale jest prawdopodob-
ne, iz jej wiek przewyzsza sume lat
przezytych na tym Swiecie przez Samu-
ela i Homnibusa razem wzigtych. Nigdy
nic o sobie nie mowi i przywykla cha-
dza¢ wlasnymi drogami. Jest znawczynig
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sztuk iluzyjnych. Czesto gdy znudzi si¢
jej czyje§ towarzystwo, po prostu roz-
plywa sie w powietrzu. Mato kto cokol-
wiek o niej wie. Nawet cztonkowie gil-
dii nie maja pojecia gdzie mieszka.
Enson Flame jest najpotgzniejszym
z magéw obecnie nalezacych do gil-
dii. Przewyzsza umiejetnosciami na-
wet samego Mistrza Zgromadzenia —
Grahama. Ciezko powiedzie¢, ile ma
lat. Na pewno nie wyglada jednak na
wiecej niz trzydziesci. Wsroéd gminu
kraza plotki, ze magik ten ma na
swych ustugach kilka demondw. Lu-
dzie omijajg z daleka nalezgca do nie-
go czarng kamienice, stojaca w pobli-
7zu Cmentarnej Bramy. Enson Flame
jést cztowiekiem ponurym i ztosli-
wym. Nie ma zbyt wielu przyjaciof,
ale nie za bardzo mu na tym zalezy.
Kolejnym z czlonkéw zgromadze-
nia jest Jack Talbar. Poplecznik

i prawdopndobnie jcdyny. Ptzyjaciel
Ensona. WiekszoS¢ czarodziejow nale-
zacych do gildii wie, ze ¢ dwojke tacza
jakie$ ciemne interesy. Sam Jack Tal-

bar podejrzewany jest o bliskie kontak-

ty ze Swiatem przestgpezym. Niektorzy

twierdza nawet, ze nalezy on do miej-

scowej gildii zlodziel.

Vincent, zwany Zapalencem, jest
jednym z miodszych czlonkéw Zgro-
madzenia. Ma zaledwie dwadziescia
pare lat. Jego pasja jest alchemia. Duzo
czasu spgdza w nalezacym do gildii la-
boratorium. Ma drobna budowe ciala,
a w miodoéci nabawil si¢ nerwowego
tiku — bez przerwy porusza brwiami.

W podobnym do Vincenta wieku jest
réwniez Vorvick. Potgznie zbudowany
mezczyzna z lekka nadwaga liczy sobie
prawie dwa metry wzrostu. Lekko fleg-
matyczny | wiecznie zdziwiony tym, co
sie wokol niego dzieje. Jest niezbyt




zdolny, ale za to sumienny. Poswigca
duzo czasu na uczenie si¢ zaklec.

Stella van der Fox jest kobieta
o oszalamiajacej urodzie i ujmujgcym
uémiechu. Nie skoriczyla jeszcze dwu-
dziestu lat. Jej umiejetnosci magiczne
sa nader skromne, ale to nie one byty
przyczyna przyjecia jej do gildii.

Od kilku tygodni Zgromadzenie
ma nowego cztonka. Dwudziestodwu-
letni Gomez jest uczniem Mistrza
Grahama. To wiasnie szef gildii prze-
forsowat jego kandydature. Gomez
jest synem bardzo bogatego kupca,
placacego Grahamowi sporo pienie-
dzy za edukacje swego jedynaka.
Z poczatku byt on bardzo niesfornym
uczniem, ale gdy nauczyl sig¢ kilku za-
kle¢ zasmakowal w czarodziejskie)
profesji. W zglebianiu tajnik6w magii
pomagaja mu wrodzone zdolnoSci,
ktére odziedziczyl po matce.

SIEDZIBA

Siedzibg Zgromadzenia jest okaza-
ty, pietrowy budynek stojacy w pobli-
zu §wiatyni. Zostat on zbudowany we-
dtug wskazowek Eldreda z Enk, tuz po
powolaniu do zycia samej gildii. Nie
da si¢ ukry¢, ze siedziba ma juz za so-
ba czasy swej Swietnosci. Mozna Smia-
o powiedzie¢, iz budynek dawno by
sie juz rozpadl, gdyby w trakcie jego
budowy nie uzyto pewnych magicz-
nych zaklgé. Do wnetrza Zgromadze-
nia mozna si¢ dosta¢ jedynie przez
dziedziniec, oddzielony od ulicy dwu-
skrzydtowa, drewniang bramag. Na
podwdércu stoi wspaniata fontanna
z rzezbg schowanej za muszlg syreny.
Niestety, od wielu lat nie dziata, podob-
nie zreszta jak wiele innych, znajduja-
cych sie w siedzibie gildii rzeczy.

Na parterze umieszczone sg najwaz-
niejsze pomieszczenia Zgromadzenia.

» W prawym skrzydle budynku znajduje
si¢ laboratorium alchemiczne. Stabe
ofwietlenie i wieczny balagan sprawia-
Jja Ze wyglada ono na wielka rupieciar-
nie. Wbrew pozorom jest jednak do-
skonale wyposazone. Mogg z niego
korzystaé wszyscy czlonkowie Zgro-
madzenia. NajczgsScie] mozna tu spo-
tka¢ Vincenta albo Homnibusa.
W przylegajacym do laboratorium nie-
wielkim pomieszczeniu przechowywa-
na jest spora liczba niecodziennych
precjozow. Mozna tu miedzy innymi
znaleZ¢: ztamane pi6ro sfinksa, lekko

nadkruszong czaszke trolla, rekojes¢
$wietego miecza (podobno dwiescie lat
temu jaki§ ksigze zabil nim smoka),
kilka kawatkéw adamandytu pocho-
dzacego z glebi krasnoludzkich ko-
paln, cztery zeby bazyliszka, zasuszo-
ny kwiat paproci oraz niewielki frag-
ment rogu nosorozca (zostat juz tylko
kawatek, bo ostatnio poszla plotka, ze
dodawany w niewielkich ilo$ciach do
positkéw dobrze wplywa na potencje).

W lewym skrzydle budynku miesci
si¢ biblioteka gildii. Skiada sie na nig
pokazny zbior rekopisow i Kilka ksiag
zawierajacych magiczne zaklecia. Cie-
kawsze pozycje ksiegozbioru to: czte-
ry tomy pamietnikéw podréznika To-
basco, ,.Porady dla poczatkujacego
kartografa”, ,.Leksykon mineraléw
rzadkich i gestych”, ,,O budowie wo-
z6w i rydwan6éw”, ,Jaka pogodg
i gdzie spotka¢ mozna”, ,,Altany ogro-
dowe i co w nich by¢ winno”, ,Jak
z bibliotek z korzyscig korzystac?”,
,O matpowatych zwierzetach rdz-
nych” oraz kilkutomowe dzieto o de-
monach piéra Bowana Szarego. Kilka
miesigcy temu mial miejsce przykry
incydent. Z siedziby gildii zostal wy-
kradziony caly ksiggozbiér. Ta zu-
chwata kradziez byta dzietem Loretty
Walnor — dobrej znajomej Mistrza
Grahama. Wiedziata ona doskonale, ze
ten ostatni ($wiezo upieczony Mistrz
Zgromadzenia) bedzie gotow na wszy-
stko, by odzyska¢ ksiggi i uratowac
swoj autorytet. Loretta zmusita go do
wykonania niezwykle trudnej misji, za
ktéra dostata od zleceniodawcy poka-
7ng ilo$¢ zlota. Graham za swdj trud
nie dostal ani grosza. Odzyskat jedy-
nie wlasnoéé gildii i wszystkie ksiazki
powrdeity na swe dawne miejsce. Za-
raz potem zamontowano w drzwiach
biblioteki duzy, solidny zamek.

W przylegajacym do biblioteki po-
mieszezeniu znajduje sie wejécie do
niewielkich podziemi. MieSci sig tam
tak zwany skarbiec, w ktérym prze-
chowywany jest majatek gildii: kilka
tysigcy zlotych i srebrnych monet oraz
parg magicznych mikstur. Wszystko
to lezy w solidnej, zelaznej Klatce,
pilnowanej przez dwa kamienne gole-
my. Stwory te zostaty zrobione wiele
lat temu przez Eldreda z Enk i jak do-
tad spisujg si¢ bez zarzutu.

Na pietrze mieszczg sie pokoje go-
$cinne, sala bankietowa i niewielka
kuchnia, w ktérej kazdy moze przy-

rzadzié sobie co$ do jedzenia. Jest tu
tez gabinet Mistrza Gildii 1 wejScie na
zagracony rupieciami strych. Nalezg-
cy do Zgromadzenia magowie nocujg
czasem w siedzibie gildii. Zdarza si¢
to jednak dos¢ rzadko.

Do pilnowania budynku wynaje-
tych jest kilku zbrojnych. Przez caly
dobe nad siedziba gildii czuwa czte-
rech uzbrojonych w miecze i kusze
straznikow. Sa oni zmieniani co osiem
godzin. Jednym z ich obowigzkéw

pare godzin straznicy robig obchdd
wszystkich pomieszczen.

DZIAXALNOSC

Zanim Graham zostal wybrany Mi-
strzem Zgromadzenia, jedynym prze-
jawem dziatalnosci gildii bylo wyda-
wanie cotygodniowych  przyjec,
w ktérych brali udzial nalezacy do
organizacji magowie 1 zaproszeni
przez nich goscie. Nie byly to wpraw-
dzie wystawne uczty, ale zgromadzo-
ne w skarbczyku fundusze regularnie

_topniaty. Graham postanowil zainwe-

stowaé wlasny czas i pienigdze
i w znacznym stopniu rozszerzyi za-
kres dzialalnodci gildii. Wigkszos¢
0s6b byla przeciwna wzieciu na siebie
nowych obowigzkdow, ale organizacje
magéw nie sg instytucjami demokra-
tycznymi. Wszelkie decyzje zapadaja
wprawdzie na wspolnych zebraniach,
jednak podejmuje je Mistrz Zgroma-
dzenia, ktéry ma jedynie obowiazek
wystuchaé opinii pozostatych.

Gildia wynajeta dwéch urzednikow
i niewielki pokdj w pobliskim magi-
stracie. Otworzyla tam swoje przed-
stawicielstwo, w ktérym przyjmowani
sa wszyscy klienci (nie mozna prze-
ciez pozwoli¢, by obey ludzie krecili *
sie po siedzibie Zgromadzenia). Gil-
dia skupuje i sprzedaje magiczne
przedmioty, zaklgcia i ksigzki. Mozna
réwniez zaméwi¢ rzucenie jakiego$
konkretnego czaru lub wyszukanie in-
formacji na jaki§ temat. Od czasu do
czasu organizowane sg tez platne
szkolenia dla poczatkujacych czaro-
dziejow. Ze wzgledu na niewielka
liczbe cztonk6w, gildia nie podejmuje
sie realizowania zadnych misji i bar-
dziej skomplikowanych zlecen. Tego
typu sprawy mozna jednak zatatwiaC
prywatnie z poszczeg6lnymi cztonka-
mi Zgromadzenia.
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Dawniej zdarzaty si¢ okresy, kiedy
w miescie nie byta obecna zadna z na-
lezacych do Zgromadzenia oséb. Ze
wzgledu na obecny dzialalno$¢, taka
sytuacja jest niedopuszczalna. Mistrz
Graham ustalil dyzury, dzieki ktérym
zawsze jest do dyspozycji klientéw
przynajmniej dwéch magéw. Nie
przebywajg oni oczywiscie bez prze-
rwy w siedzibie Zgromadzenia, ale
przynajmniej raz dziennie kontaktujg
si¢ z urzednikami, by sprawdzi¢ czy
nie pojawili sig jacy$ klienci.

POMYSLY

NA PRZYGODY

Wszystkie powyzsze informacje
mozna oczywiscie doskonale wykorzy-
sta¢ w grze. Srebrna Gildia moze sta¢
si¢ miejscem, w ktérym bohaterowie
beda zatatwiaé wszystkie zwigzane
Z magig interesy i zdobywac potrzebne
im informacje. Moze by¢ to tez organi-
zacja, do ktérej zostanie przyjety jeden
z nalezacych do grupy magéw. Mistrz
Gry moze tez sprawi¢, by siedziba
Zgromadzenia stata si¢ sceneria jakiej$
fascynujacej przygody.

KLEJNOT MOCY

W wyniku jednej z wielu przepro-
wadzanych przez gildig transakeji
handlowych weszta ona w posiadanie
pewnego tajemniczego klejnotu. Nie-
stety, nikt nie zdaje sobie sprawy, jak
zgubne jest oddziatywanie tego ma-
gicznego kamienia. Posiada on w so-
bie moc, dzigki ktorej kazdy czaro-
dziej moze zwigkszy¢ swoje magiczne
umiejetnosci. Nie byloby w tym oczy-
wiscie nic ziego, gdyby nie fakt, ze
oprocz tego klejnot wptywa w specy-
ficzny sposéb na umysty przebywaja-
cych w poblizu oséb. Rozbudza
w kazdym cheé jego posiadania.
Wszyscy chea za wszelka ceng zdo-
by¢ kamien. Przestaja nad soba pano-
wac, stopniowo zatracaja swg 0sobo-
wos¢ i cztowieczenstwo. Szezegdlnie
podatne na to oddziatywanie sa osoby
zajmujace si¢ sztukg magiczna, ale
i zwykli ludzie mogg z czasem ulec
zgubnemu wplywowi,

Juz od prawie tygodnia magiczny
kamien spoczywa w jednej ze
stojacych w laboratorium skrzyn.
W tym czasie mialy miejsce dwie
préby wykradzenia klejnotu. Zginat
jeden straznik, a usilujacy zatrzymac
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wlamywaczy ;
Vincent zostat
cigzko ranny.
W rzeczywistosci
to wiasnie on
usitowat ukras¢
kamien, ale prze-
szkodzit mu je-
den ze strazni-
kow. Gdy hatas
zwabit na miej-
sce zdarzenia
przebywajace
w poblizu osoby,
ujrzaty one mar-
twego zolinierza
i rannego Vin-
centa, ktéry na
poczekaniu zmy-
§lit historyjke
o wlamywaczu.

Calj ta sytuacja do$¢ mocno zanie-
pokojony jest Homnibus (zastgpuje on
nieobecnego chwilowo w miedcie Mi-
strza Grahama). Przeczuwa, ze szyku-
je sig cos niedobrego, martwi go coraz
dziwniejsze zachowanie czlonkow
gildii. Czarodziej zwraca si¢ 0 pomoc
do poszukiwaczy przygdd (ojciec jed-
nego z bohaterow byl jego starym
przyjacielem). Prosi ich, aby przez
kilka dni (do czasu przyjazdu Graha-
ma) popilnowali znajdujacego sie
w gildii klejnotu.

W ciagu tych paru dni bohaterowie
beda musieli przeciwstawic si¢ oszala-
tym z Zadzy posiadania klejnotu ma-
gom. W normalnych okolicznosciach
nie mieliby zadnych szans, ale odcho-
dzgcy od zmystow czarodzieje rzadko
uciekajg si¢ do stosowania w trakcie
walki zaklgé. NajczeSciej rzucaja sie
z piang na ustach w kierunku kazdego,
kto sprébuje stangé im na drodze. Nie
jest to jednak jedyne, czyhajace na bo-
hateréw niebezpieczenstwo. Z czasem
niektorzy poszukiwacze przygod row-
niez moga ulec zgubnemu wplywowi
klejnotu. A wtedy, w najmniej oczeki-
wanym momencie, beda gotowi prze-
la¢ krew swych przyjaciol.
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Enson Flame od dawna knut plany
przejecia wtadzy w gildii. Wreszcie
udalo mu si¢ zmusi¢ do wspétpracy
odpowiedniego demona, dzigki kt6re-
mu bedzie mégt zrealizowaé swe za-
mierzenia. Demon 6w ma odegraé
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role ducha, ktdéry zaczal nawiedzaé
siedzibe Zgromadzenia. Zjawa nie tyl-
ko ma straszy¢, ale i stosowac prze-
moc fizyczna. Enson Flame bedzie
jedna z pierwszych ,ofiar” ducha. Zo-
stanie do§¢ mocno poturbowany i wyj-
dzie z tego spotkania ze zlamang rekg,
Odsunie to od niego wszelkie podej-
rzenia (czarodziej bedacy w takim sta-
nie nie jest zdolny do rzucenia nawet
najdrobniejszego zaklecia). Wkrotee
zostang napadnieci kolejni czionkowie
gildii. Flame bez trudu przekona wszy-
stkich, ze w celu pozbycia si¢ ducha
trzeba wynaja¢ specjalistow. Bedg to
oczywiscie nieSwiadomi niczego bo-
haterowie. Enson zasugeruje im, ze za
intruza moze przebiera¢ sig Ktory$
z czlonkéw Zgromadzenia. Poszuki-
wacze przygdd zostang parokrotnie
napadnigci przez demona, ktory pod-
czas walki postara sig potwierdziC te
sugestie, Ktérego§ dnia przebywajacy
w towarzystwie Ensona bohaterowie
beda Swiadkami nastepujacej sceny.
Przez znajdujace si¢ na pietrze okno
dostrzegg idacego przez dziedziniec
Vincenta. Czarodziej zostanie nagle
napadnigty i zabity przez znajoma im
zjawg. Chwile potem duch przybierze
postaé Mistrza Grahama i zniknie
w prowadzacej na zewnatrz bramie.
Zachgceni przez Ensona bohaterowie
Tuszg za nim i zostana wkrétce dopro-
wadzeni pod dom niczego 'si¢ nie
spodziewajacego szefa gildii. Jest bar-
dzo prawdopodobne, ze podstepny
czarodziej pozbedzie sie w ten sposéb
swego konkurenta.
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Srodziemie
Kraina J.R.R. Tolkiena

Autor: Agnieszka Sy]wanowicz

Ilustracje: Jarostaw Musial

Akgcja wickszoscl dziel Tolkicna, z keorych polskiemu czytel-

'nikowi najlepiej jest znany ,Hobbit, czyli tam i z powrotem”

oraz , Wiadca pierscien”, rozgrywa sie w Stodziemiu. Mhiej po-
pularny Silmarillion” oraz ostatnio wydane ,,Niedokoficzone
opowiesci Srddziemia i Numenoru” wykraczaja poza ten lad ku
wyspic Numenot i Blogostawionemu Krolestwu, krainom, ktore
sa niedostepne dla zwyklych émiertelnikéw.

Srédziemie powstato z piesni poteznych duchéw, Ainurdw,
ktora urzeczywistnil stworca Eru, Jedyny, o czym mozna prze-
czytaé w,,Silmarillionic”. Jest to migjsce przewidziane przez Eru
na mieszkanie dla wszystkich istot zywych: roélin, zwierzat
i stworzen postugujacych si¢ mows, jakimi sa enty, elfy, hobbici,
krasnoludy, orki i ludzie. Srodziemie jest bardzo stare i do pew-
nego stopnia stanowi pierwowzor o wiele péz’nicjszc'j Europy.
Zaczynamy je Poznawac’ na przciomic Trzeciej i Czwartej Ery,
w czasach, gdy konczy sie panowanie elféw. Enty, krasnoludy
i hobbici odchodza w niepamig¢, a co-
raz wigksze wplywy zdobywaja ludzie,

Krajobraz Srodziemia jest bardzo
zréinicowan)': mamy tu 1 tundropo—
dobne rtereny Forochel na pétnocy,
olbrzymie lasy w rodzaju Mrocznej Pu-
szczy czy Fangornu, wielkie réwniny
Rohanu, pasma gorskie, jak np. Biale
Géry, czy Gory Magliste — glowny, 900-
milowy tancuch Srédziemia, a takze ba-
gniska, np. Nindalf, oraz tereny pagor-
kowate w Shire 1 Anfalas. Ciekawa ano-
malia geologiczng jest kraina Mordor,
niemal ze wszystkich stron oroczona
gorami, posrodku ktorej wznosi si¢
wulkaniczna Géra Przeznaczenia.

W Srédziemiu pelno  rowniez
wszelkiego rodzaju wod — od rwacych,
gorskich strumient, poprzez lesne rzeki
jak Wija czy Leéna Rzeka, szerokic rze-
ki nizinne jak Brandywina, Szara Woda
czy najwicksza rzeka, Anduina, uroz-
maicona p]‘yciznami, bystrzynnmi 1 Wo-
dospadami, po jeziora — Evendim, Khe-
led-zaram i $rédladowe morza’ Rhun
i Nurnen. Od poétnocy i zachodu Srod-

Ziemic leCWﬂ morze BL‘ICgHE‘[’, WIrZyna-
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jace sig w lad ].icznym{ zatokami,
z ktérych najstynniejsze to Zatoka Bel-
falas na poludniu, Zatoka Ksi¢zycowa,
nad ktorg lezy Szara Przystan na zacho-
dzie i Lodowa Zatoka Forochel na pol-
nocy, zZamarzajjca w czasie 7_imy.
Poludniowe i wschodnie tereny
Srodziemia nie zostaly zbadane, Nalezy

T
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tez dodaé, ze w Pierwszej Erze Srédziemie ciagnelo si¢ jeszcze
dalej na polnocny zachéd, gdzié lezal Beleriand, zniszczony i za-
lany wodami morza podczas Wielkiej Bitwy 2 sitami Morgotha.
Kraj ten byt pickna, zamieszkang glownie przez elfy, ziclona kra-
ina, pelna traw, lasow rzek. Najwickszymi z rzek byly Sirion
i Gelion o szesciu doplywach. Z licznych zatok najwicksza byla
Zatoka Balar i jeden z mc-lic;-_n)'ch fiordéw Srodziemia, lcz’:acy na
polnocy Drengist. Najwickszymi wyspami Belegacru byt Nume-

nor — zniszczony przez Eru jako kara za nieprawosci i pyche je-

go mieszkancow — oraz Balar i Tol Eressea nalezaca juz do Blo-
gostawionego Krélestwa. Stanowiace niegdy$ wschodnia granice
Beleriandu Géry Blekitne leza dzié na zachodnim wybrzezu
Vi R 1 y
Srédziemia.
Roélinnos¢ tej krainy uzalezniona jest od klimatu, i tak na
przyklad w Shire spotykamy dobrze nam znane deby, wierzby,

drzewa owocowe, pwcczm'ki 1 kwiaty Ugmdowc oraz Warzywa,




jeczmien 1 chmiel, z ktorego hobbici warza wysmienite piwo.
W Fangomic rosna jarzebiny, buki 1 jesiony. Podndze Gér Mg[i-
stych porastaja l:lsy iglaste, a na poludniu od Shire'u uprawia sie

ziele fajkowe, spokrewnione z naszym tytoniem. W krainie Tol-

kiena mozemy takze znalezé ros',liny nam nieznane, jak zlociste
kwiatki alfirinu, kwitnace na bialo przez caly rok simbelmyne,
porastajace kurhany kréléw Rohanu, mallorny — potgzne drzewa
o szarosrebrzystej Korze i ztocistych kwiatach rosnace w Lorien,
enklawie elféw lesnych, w ktérej czas zdaje sig staé w miejscu.
W Gondorze natomiast rosnie, chociaz niezmiernie rzadko, bia-
le drzewo, bedacepotomkiem y
row. Lidcie tej rosliny sa ciemne z wierzchu, a srebrzyste pod spo-
dem, kwiaty za$ maja biale platki.

Srédziemie obfituje we wszelkiego rodzaju zwierzera. Praki,
wirdd keorych najwicksza estyma cieszg si¢ rozumne orly, kruki
1 drozdy. Hodowane na réwninach Rohanu konte, z ktérych naj:
szlachetniejsze sa mearasy, inne liczne zwicrzeta domowe i lesne,
jak niedzwiedzie, wilki, lisy czy kréliki. Na poludniu mozna spo-
tka¢ olifanty, podobne do naszych stoni, a w lezacej na wschéd
od Anduiny krainie Rhovanion zfe wilki stuzace Sauronowi, zwa-
ne wargami. Inni jego sludzy, Upiory Pierscienia, jezdza na laca-

jacych stworach, co do ktérych panuje powszechna opinia, iz

podobne sa do naszych prehistorycznych prerodakeyli.
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A moze to od nich wywodza si¢ te gady?
Zwierzeta obdarzone inteligencija oraz ko-
nie czesto otrzymuja imiona, jak Landro-
val, Gwaihir, Arod czy Cienistogrzywy.
Nie mozna takze zapomnie¢ o latajacych
i zionacych ogniem smokach, ktérych ulu-
bionym zajgciem byto gromadzenie wsze-
1;1]-:1'(:’}1 kosztownoséci 1 pladrowanie ludz-
kich siedzib. Przedstawicielem smoczego
rodzaju byl mieszkajacy w Samotnej
Gérze Smaug, lecz o wiele od niego gro-
Zniejsze byly Ankalagon i Glaurung, stu-
zace Morgothowt. Niefortunni podrdzni
mogli spotkac podczas swych wedrowek
trolle, czyli zajmujace sig rabunkiem glu-
pie, silne i szkaradne olbrzymy, zamienia-
jace si¢ pod wplywem promieni stonecz-
nych w kamien.

Srodziemie zamieszkuja liczne ludy:
enty, elfy, krasnoludy, hobbici, orkowie
t ludzie.

Najstarszymi istotami s3 enty. Z wy-
gladu przypomfnuja por¢zne drzewa, od
ktérych bardzo trudno je odroznié, szcze-
golnie gdy stoja w miejscu. Zamieszkuja
prastare puszcze i omijane przez ludzi la-

sy. Do spraw innych stworzen mieszaja si¢

bardzo rzadko, a i to niechetnie (przypo-
mnijcie sobie starcie z Sarumanem). Enty
s3 bardzo madrymi istotami — o czym
mieli okazje przekona¢ sie.Sam i Pippin.
Ich jezyk jest starozytny, pelen po-
wtbrzen, niespieszny, podobnie jak spo-
sob na zycie, Strzega one laséw i sa zwane
pasterzami drzew. Opiekuja sie zwykle
tym gatunkiem, kréry same przypominaja.
Boja si¢ ognia i siekier, dlatego nienawidza
orkéw i drwali, Sq bardzo silne i straszne w gniewie. Pod koniee
Trzeciej Ery enty mieszkaly gléwnie w Fangornie, dokad prze-
niosly si¢ ze zniszczonego w Pierwszej Erze Beleriandu. Zyja

w samotnosci po odejsciu zon, keére zapragnely opickowaé sie

mniejszymi roslinami polnymi i ogrodowymi. Zdziczalym 1 nie-
bezpiecznym odlamem entéw sa huornowie. Poruszaja sie nie-
wicle, ale lepiej nie wchodzi¢ im w droge. Nie utracily zdolnosci
postugiwania sic mowa i znajduja sie pod kontrola entéw.

Elfy sa najszlachetniejsza rasa zamieszkujaca Srédziemie, Na-
zywane Pierworodnymi, zostaly stworzone jako pierwsze i od ra-
zu zdobyly sobie mito$¢ Ainuréw, kedrzy naucz)‘;li ich wielu rze-
czy. S3 podobne do ludzi, choé w przeciwienstwie do nich nie-
smiertelne. Moga oczywiscie zginaé z ran lub od choréb, ale nie
starzejq sie tak jak my. Najstarsze z nich pamictaja Pierwsza Ere,
czyli maja po kilka tysicey lat. Maja pickna postaé i odznaczaja
sie wielka madroseia, czasami ‘tez jednak pycha, ktora wielu
z nich doprowadzila do zguby. Sa mistrzami wszelkich sztuk
picknych, gléwnice poezji, ale i strasznymi wojownikami wiadaja-
cymi zaréwno fukami, jak i mieczami. Potrafiy do pewnego stop-
nia przewidywaé przyszlosé. S nieugietymi wrogami wszystkich
zlych istor. Potrafia tez porozumiewaé. si¢ ze zwierzetami. Elfy
posluguja si¢ licznymi odmianami tego samego jc::yka, wyksztal-
conymi w toku wedréwek, Pierworodni $3 tez aurorami picknego
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pisma. Wickszosé elféw ukochala Srédziemie tak mocno, Ze nie
skorzystala z prawa zami eszkania w Blogostawionym Krolestwie.
Ich ostamia enklawa jest Lorien, ale poniewaz czasy clfow koncza
si¢ i nastaje era ludzi, powoli wszystkie udaja si¢ za morze.

Krasnoludy nie byly przewidziane w planach Eru, stworzyl je
jeden z Ainuréw nie mogac si¢ doczekaé innych Dazieci Jedyne-
go. Krasnoludy sa nizsze od ludzi 1 maja bardziej krepa budowe
ciala. Kochaja si¢ w kamieniu i drogocennych metalach, dlatego
najchetniej mieszkaja w wykutych w sercu gor grotach, ktére
przypominaja wspaniate palace. To wlaénie krasnoludy odkryly
mithril, niezwykle cenny, srebrzysty metal, wystepujacy jedynie
w Morii, ich najwspanialszej siedzibie. Krasnoludy s3 mistrzami
kowalstwa, kamieniarstwa i zlotnictwa, uzdolnionymi kupcami
i strasznymi w boju wojownikami. Nosza dlugie brody, kaptury
i skérzane kaftany. Sa dumne, porywcze i skryte.

Hobbici, inacze niziotki, to prosty, pozornie niegrozny lud
zamieszkujacy Shire. Maja owlosione stopy, doskonaly apetyt,
zasadniczo pogodne usposobienie, a najwyzsi z nich osiagaja
40 em wzrostu. Sa $miertelni, lecz diugowiecznt., Chetnie uzywa-
ja fajkowego ziela, pija piwo, rancza i nade wszystko cenia sobie
spokoj i dobra kuchnig. Najchetniej mieszkaja w wygodnie urza-
dzonych ziemnych norach. Nie interesuja sig Swiatem zewnetrz-
nym, ale to whasnie przedstawiciele tego plemienia odegrali klu-
czowa role w walce z Sauronem.

Pochodzenia orkéw nie udowodniono, ale istnieje przypu-
szczenie, ze stworzyl je Morgoth. To zle plemie odznacza sig
szkaradnym wygladem — maja owlosione ciata, krzywe zgby, pto-
nace slepia i nie sa zbyt roste. Postuguja si¢ prymi-
cywnym, gardiowym jezykiem, sa tchorzliwe 1 nie-
zbyrt inteligentne, ale za to okrutne i grozne w wiel-
kiej masie. Stanowig trzon armii Saurona, znajduja
sie tez na zoldzie Sarumana.

Ludzie to obecnie najliczniejsze plemie Srédzie-
mia. Sa wylacznym dzietem Eru, bowiem nie istnie-
li w piesni Ainuréw. W ciagu wielu wickdw podzie-
lili si¢ na wiele odlaméw: Dunedamoéw, Rohirri-
méw, mieszkanicow Dali i dolin Anduiny, Ludzi
Pélnocy, Numcnorejczykéw, Woséw oraz sluza-
cych Zly, prymirywnych i zabobonnych Dunlendin-
gow, Wrogow Rohirrimoéw, Easterlingéw 1 wywo-
dzacych si¢ od nich Woznicow wojujacych z Gon-
dorem, dzikich, ciemnoskérych Haradrimow. Ich
dzieje sa skomplikowane i éciéle wiaza sic z historia
Srédziemia, losami innych ras, a szczegblnie elfow,
z keorymi praprzodkowie ludzi, Edainowie, sprzy-
mierzyli si¢ w walce z Morgothem 1 jego stugami.
Ludzie jako jedyni przedstawiciele innych ras mogli
zawieraé malzenstwa z elfami, choé przypadki rakie
byly nicliczne i obfitowaly w wiele dramatycznych
wydarzef, Chyba najbardziej znang para jest Beren
i Luchien, a najbardziej znanym owocem zwiazku
czlowieka z elfem Earendil. Oprécz mniej szlachet-
nego wygladu, mniejszej wrazliwosci na pickno.

mniejszej madrosci | zdolnodci nr[ystycznyc]\ ludzie
roznia si¢ od elféw glownie émiercelnoscia, Bune
przeciwko niej byl jedng z przyczyn upadku Nume-
noru, bowiem ludzie nie zdawali sobie sprawy, ze
jest to szczegblny dar, a nie cigzar.

Wszystkie te rasy zostawily po sobie liczne dzie-
la w Srodziemiu: krasnoludy wybudowaly swe
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siedziby (Moria, Menegroth, Nargothrond), elfy, podobnie jak
ludzie, budowaly miasta (Gondolin) oraz inne siedziby (Riven-
dell, Szara Przystan i. ludzkie Minas Tirith, Ztoty Dwér, Bree,
Hobbiton, Tharbad).

W Srédziemiu mozna bylo takze spotkaé pomniejsze duchy,
spokrewnione z poteznymi Ainurami, zwane Majarami. Majarem
byl Sauron, ktory w konicu obral sobie siedzibe w Barad-dur
w Motdorze, oraz sluzace Morgothowi Balrogi, z ktérych ostatni
przetrwal w podziemiach Morii az do Trzeciej Ery, kiedy to zbu-
dzity go z glebokiego snu poszukujace mithrilu krasnoludy,
i ktory zostal pokonany przez mnnego Majara, Gandalfa. Bowiem
Majarami s takze madrzy { znajacy liczne zaklecia Czarodzieje,
7 keorych szczegbinie aktywny byl mieszRajacy w Isengar
ruman oraz sprzeciwiajacy sie jego knowaniom wedrowiec Gan-
dalf, ukochany przez wszystkie wolne ludy. Saruman mial dar
przekonywania 1 potrafil konstruowaé skomplikowane urzadze-
nia, Gandalf natomiast budzi! w sercach nadzieje i wladat ogniem.
Czarodzieje pr.{ybrali postaé starszych mezczyzn, a Gandalf byt
glownym, choé cichym sprawca zwycigstwa nad Sauronem.

Tolkien stworzyl Swiat niezwykle spojny i kompletny, obda-
rzajac go historia, legendami, jezykami, poliryka, geografiy, geolo-
gia, historig naturalna, fauna i flor, architektura, poezja oraz zalu-
dniajac go licznymi ludami, nie zapominajac przy tym wszystkim
o losach indywidualnych postaci i nie tracac z pola widzenia ogél-
nego celu, jaki przyéwicca} mu przy pisaniu, Jest to osiagnigcie nie
majace chyba sobie rownych w historii literatury, tym bardziej ze
Tolkien opatrywal swoje teksty w szczegblowe mapy.
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Hobbici 1

Teksty pochodzy z podr¢cznika Shire

Autor: Wesley Frank Przeklad: Tomek Kreczmar

[lustracje: Monika Swietlik

Gra hobbitem ma zaréwno swoje wady. jak i zalety. Najwick-
sza slabosécia niziolkéw jest oczywiscie niewielka sifa (w systemie
odzwierciedla to modyfikator -20%). Naturalna szybkos¢ re-
kompensuje slabosé ciala (w terminolagii gry oznacza to +15 do
Zwinno$ci). Wigkszos¢ hobbitow z pcwnoécia zostaluby zto-
dziejami, gdyby tylko byt to zawéd bezpieczniejszy i cieszacy sig
wickszym respekrem. A tak muszg dzialaé w brutalnym $wiecie
naciggaczy, streczycieli i pospolitych bandytéw. Prawdziwi hob-
bici-kryminalisci czgsto wchodza w uklady z ludZmi, keérzy sg
wyzsi, silnijsi i bardziej bruralni. W ten sposob zyskuja przewa-
ge podcezas negocjacji.

W trakcie rozgrywki MG powinien pamietaé, ze niziotki, mi-
mo iz stabsze od ludzi, sa stosunkowo silne jak na tak niewielky
mase ciala. Trzymajacy ling hobbit nie weiagnie do gory wiele
ponad swoj ciezar. Jednak z drugiej strony, przedstawiciele tej ra-
sy sa w stanie podniesé przedmiOE}q ktdre sq od nich ciezsze —
co$, czego moga dokonaé tylko najsilniejsi ludzie. Niewielki
wzrost nie ulatwia niziotkom wspinania sig, moga jcdnak Dpicrac'
si¢ na bardzo slabych galeziach lub przytrzymywaé palcami
szczelin, w ktére inni nie Wlozyliby paznokera. Kazdy zdrowy
i niezbyr stary hobbit jest w stanie podnies¢ si¢ na jednej rece,
a drugg w tym samym czasie pomagac przyjacielowi. Bez proble-
mu moze wskoczy¢ na stopnie siegajace do pasa wysokiemu mez-
czyznie lub przeskakiwaé niewiele wyzsze od siebie ogrodzenia.
Peregrin Took przeskoczyt w Morii przez prawie dwumetrows
szczeling (oczywiscie byl w sytuacji podbramkowej). Dla poréw-
nania, cziowick musialby skoczyé na odleglosé okolo czterech
metrow. Oczywiscie przyparty do muru Obiezyswiat mogtby po

prostu rzuci¢ miodego hob-
bita przez szczeling, ale...

Pulchni i grubawi hobbici sa nie-
zwykle wytrzymali. Odzwierciedla to
modyfikator do rzutéw odpornosci (od +15
do +50). Jedzac standardowe

cztery positki
dziennie moga

-bez problemu

dotrzymaé kro-
ku karawanie lub
maszerujacej dru-
zynie. Kiedy trze-
ba wyciaga¢ no-
gi, ludziom
przychodzi to
bez problemu,
ale hobbict

tracy duzo sil

1 energii (mo-
dyfikator ujern-
ny -40) na
podbieganie do grupy-

sssem—
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Podobne rozwazania dotyczq téwniez innych prac, takich jak ko-
panie lub budowanie. Niziotki beda mialy problemy wszedzie
tam, gdzie ::iskicgo wzrostu nie da sig zrekompensowaé wytrzy-
maloscia i dobrymi checiami, i

Hobbici zawsze micli problemy zaréwno z dzikimi, jak i udo-
mowionymi zwierzetami. Maly wzrost i lagodnos¢ niziotkow
sprawiaja, ze oswojone zwierzaki nie stuchaja ich rozkazow,
2 dzikie sp dla nich dosy¢ niebezpieczne. Wilk, keéry unika ka-
rawany petnej ludzi, moze bez problemu zapolowaé na grupe
hobbitow (+20 do agresywnego po]ow:mia). Zamkniety w klat-
ce dziki kot bedzie éledzit wzrokiem przechodzqccgo niziotka,
nawet jesli cen bedzie w thumie. Zwierzeta hodowlane sa w pew-
nym’ sensie bardziej nicbezpieczne od dzikich bestii, poniewaz
7ZazwyCzaj ma si¢ z nimi do czynienia na blizsza odleglosé. Byki
| barany'szamujq na hobbickich pasterzy, chyba ze wezesnie] zo-
staty poskromione — zwykle wystarcza uderzenie patki (bliskie
sporkanie z bykiem pcwodujc utrate 20 punktow Pewnosci sie-
bie, a z baranem 5). Agresywne psy wywoluja u niziotkow prze-
razenie, szezegdlnie jesli jest ich duzo. Zaden hobbit nie jest na
tyle wyrosnigty, by bez ryzyka narzucié swa wole nie oswojone-
mu psowatemu (-10 do wplywania na nie szkolone psy). Bardzo
czesto wokot eriadorskich wiosek szaleja dziki, keore s3 zabijane
tylko weedy, gdy kros potrzebuje migsa. Te zwierzaki s3 nicbez-
pieczne nawet dla ludzi, Szansa, ze niziolek wyjdzie z walki
z szybkimi, twardymi dzikami bez szwanku, jest naprawde mata.
Starcie konezy sig zwykle smiercig [ub powaznymi obrazeniami.
Dlatego tez, gdy hobbic osiedlaja si¢ w nowym miejscu, pierw-
sz3 rzecza, ktorg robia, jest pozbycie sig wszystkich okolicznych
dzikéw. Nie przejmuja sig przy tym sasiadami, krérzy moga im
mie¢ o za zle.

Hobbici nie sa zbyr duzi i, pomimo niewielkiej sily, sa bardzo
dobrymi fowcami. Ich niesamowita zrecznosé i zwinno$¢ wplywa
na skradania sig/ ukrywania sie. MG powinien jednak pamietaé o tym,
ze niziotki prawie w ogdle nic pozostawiaji po sobie $ladéw (sa
niezbyt ciezkie 1 nie nosza butéw, stad mod‘yf'{kator -10) i raczej
nie zapadaja sig w éniegu lub blocie (+20 do manewrow ). Zwie-
rzeta, ktore opieraja si¢ przede wszystkim na zmysle wzroku, ma-
ja problemy z dostrzezeniem hobbira, Naromiast malym stwo-
rzeniom, keére odczuwaja drgania podloza (takim jak weze 1 ja-
szczury ziemne), nie jest tak fatwo wykryé zblizajacego sig niziol-
ka (-10 do percepeji podezas pelowania).

Jedli idzie o sprawy towarzyskie, hobbici nie s3 w najlepszej
Sytuacji, przypominajj bowiem ludzkie dziect.

Wigkszoéé  Duzych

Ludzi nie bierze ich zbyt powaznie — za przyklad moze poshuzy¢
Boromir z Gondoru (-5 do Pewnoéci siebie), Niziolek, krory
podnosi alarm w wiosce ludzi, musi si¢ liczy¢ z wroga reakeja
Duzych Ludzi. Z drugiej strony, hobbici, ktérzy poruszaja sig
w grupie wraz z przcdstawiciclami innych ras, sa zazwyczaj ata-
kowani jako ostatni. Wrogowie mijaja ich, by zaatakowaé kogos,
kto wyglada bardziej imponujaco (w przypadku losowego wybie-
rania przcciwnikéw, niziotki powinny miec mniejsza szansg, z¢
ktoé bedzie cheial zrobié im krzywde).

Bror i wojna

Hobbici nie sa urodzonymi wojownikami. Kiedy zostana
zmuszeni do walki, stosuja przede wszystkim taka takeyke i rakie
bronie, ktore zrekompensuja ich niewielka silg i niechgé do prze-
mocy. To szokuje zardwno wrogow, jak i przyjaciol. Na przy-
ktad wickszos¢ eriadorskich ludéw wierzy, ze okrucienstwo po-
moze im w zwycigstwie. Ulubiona takeyka krasnoludéw jest
frontalny atak. Natomiast Arthedainowie wola stosowac manew-
ry, pozwalajace na rozwiniecie szyku i szarze. Kazdy dowddca,
ktéry pragnic zwyciezyg, przeprowadza frontalny atak, zdajac sie
na mestwo 1 wyszkolenie swoich zolnierzy. Tego rodzaju takty-
ka nie przyn{osiaby sukcesu niziotkom.

Na polu bitwy hobbici poruszaja si¢ zazwycza wzdluz mu-
réw, zywoplotow lub §cian jaréw, zyskujac w ten sposdb chwilo-
wa przewage. Wickszo$¢ przedstawicieli agresywnych ras uwaza
ten manewr za frustrujacy — famia si¢ przez niego formacje, a ma-
sowe starcie okazuje si¢ niemozliwe. Korzyst;mic z Dsiony ma
oczywiscie sens — hobbici nie przepadaja za walka w zwarciu (-
10 do morale podczas szarzy). Jesli jednak zostana zmuszeni do
starcia, beda starali sie walezy¢ w grupach, zapewniajacych naj-
lepsza obrong przed szarza wroga. Zazwyczaj tworza linte z jak
najdalej wysunietych wiéczni 1 pik, 1 pod ich ostona walcza
z przeciwnikami, trzymaj;!c w jcdncj rece krétki miecz, a w dru-
giej maly rarcze lub patke. Niewielu hobbitdw ubiera si¢ w cigz-
kie zbroje. Uderzenie miecza, nawet jesli zatrzyma si¢ na kolczu-
dze, z fatwoscia przewraca ich na ziemie. Hobbici unikaja ciosow
przeciwnika i ustawieni w szyku bojowym zachowuja pomigdzy
soba stosunkowo duze odleglosci.

Niziotki staraja sie jednak przede wszystkim walczy¢ za po-
moca broni miotanych. Dzicy Stoorowic uzywaja proc 1 0szcze-
pow z kamiennymi ostrzami. Proc mozna roéwniez uzywac do
polowaf na ptaki lub kroliki. | lobbici, ktérzy zyja na obszarach
mniej zalesionych lub bardziej C}-'\\-'|lizow;m_\'ch. uzywaja kréckich

tukow (zarowno w czasie polowan, jak i podczas

wojny).




Wiedzg o wyrobie tej broni uzyskali od zyjacych na pélnoc
od Anduiny ludzi. Hobbickie fuki wykonane sa z gérskiego cisu
i rogu, wzmacnia si¢ je na:ur;tlnymi klejami, a cigciwy to poskre-
cane jelita. Nie jest to bron tak porezna, jak diugie fuki mieszkan-
céw Arthedain, czy wspaniale kusze z Khazad-dumu. Niemniej
jest poréwnywalna (a nawet lepsza) do lukow goblinow z Ang-
maru, a z pewnoscia jest od nich bardziej celna.

Aby zwickszy¢ zasieg broni miotanych i sprawi¢, by byly bar-
dziej $miercionoine (szczegolnie przeciw trollom), hobbici
z Rhudauru nabyli krasnoludzkie kusze z Khazad-dumu. Osa-
dzono je na drewnianych pomostach, obracanych za pomoca
dzwigni. Calp maszyneri¢ obshugiwaé musi dwéch niziolkéw.
Kusze okazaly si¢ bardzo przydatne, szczeglnie podczas obro-
ny obozéw. Wiele lat poézZniej, w czasach gdy Fallohidzi przenic-
§li si¢ do kraju, keory wszedt w sklad Gondoruy, i zostali wciele-
ni do milicji, bron tego typu wracita do task. W nowym kraju
hobbici odkryli balisty i katapulty, z krérych nie mogli korzy-
sta¢ z powodu matej sity. Naméwili jednak inzynieréw wojsko-
wych, by ci ulepszyli przywiezione ze wschodu kusze. Bron zo-
stala podparta na stalowych pretach i wyposazo-
na w kolowroty. Te kusze na podporkach wy-

glqdaiy troche komicznie, szczcg()fnic kicdy “”I”l”l:”l‘lll'
operujacy nimi hobbici krecili korbami. Nie- m””m”
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mniej wystrzelony z tej broni belt odrzucal by-
ki i bojowe wilki na niesamowita odleglosc.
Wiele z tych kusz zostalo przewiezionych do
Shire przez imigrantdéw. Nickrérzy mieszkancy
tego spokojnego kraiku pragneli zobaczyé, co -
ta dziwna bron jest w stanie zrobi¢ wielkiemu
koniowi Tarma.

Jedzenie i napoje

Idealna hobbicka dieta to
przede wszystkim chleb, $wieze
migso 1 warzywa. Biedni mieszkancy
Eriadoru (zaréwno niziotki, jak i ludzie)
rzadko kiedy jedzj tak dobrze. W skiad
ich positkéw wchodzi zazwyczaj kilka list-
kow zie[eniny, korzonki, niewielka
ilosé mleka, sera oraz czerstwego, slabo
wypieczonego chleba, pelnego kawatkow
twardej niczym kamienic maki, miclonej
dopiero migdzy ze¢bami. Kurze ochtapy
W misce Zupy oznaczajj, ze na obiedzie
spodziewani s3 goscie.

W koncu jednak do
Shire  trafili

keorzy doprowadzili do zerwania z je-

imigranci,

dzeniem tego rodzaju, Za Brandy-
wing, w bogatych okolicach pasly
si¢c owce, ktére nie musialy obawiaé
si¢ wilkow 1 zimowych burzy. Ta zie-
mia nie zostala skazona plaga, ktéra
nadplyneta z Angmaru. Nad brzegiem rze-
ki roslo wszystko, co tylko zasadzono. Pelno
bylo orzechéw, dzikich jagdd i wszelkiej zwie-
rzyny. Po trzydziestu lacach ciezkiej pracy hobbi-
ci zaczgli dobrze jeéé i ro bez wzgledu na pore ro-
ku. Od tamtych czaséw uznaje si¢ ich za wielkich
smakoszy i wspanialych kucharzy.

«»
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Podstawowym elementem diety w péinocno—zac}‘lodnim Eria-
dorze jest wszélkicgo rodzaju picczywt?. Mic;}zka-ﬁ?y Shire nau-
czyli si¢ przcrn’)znych technik wypickanm. Na;d]utz,q trzymaja sie
suchary i krakersy z owsa lub pszenicy —‘StﬂlTlOWlil POdStﬂW'f; ra-
qji podréznych. Specjalnoscia osadnikéw i najlepszych gospéd s‘,Q
buteczki (stodkie lub nie) z mastem, smnlcch lub scren?. W droz-
szych lokalach mozna zje$¢ stodkie omcszkl,rgalarcth owocowe
i przerozne wyroby cukiernicze — cinsrcczknl i tory. ;

Picczony, gotowany lub duszony baran jest w Eriadorze p.o-
sitkiem wybranicow. Z wolowing jest podobnie. Odkad mie-
szkancy Kardolanu uciekli przed nie konczaca si¢ wojna, popula-
cja jclcdni wyraznie zaczela rosnac. Dziczyzna P[‘Zl?f-tal:.l by¢é 2Ly
tasem dostepnym tylko dla krala i szlachty. Niewielu jest hobbi-
tow, keorzy zjedliby psa, choé orkowie i ludzie z Dunlandu nie
pogardziliby takim positkiem. Oto powédd, dla kedrego mie-
szkancy Shire'u uwazaja si¢ za lepszych. Niziotki gustuja w kur-
czakach, rybach, kaczkach, krélikach... ale przeciez potrzeba nie-
wiele, by nakarmic hobbicky rodzing, Mieszkancy Eriadoru z po-

wodzeniem wykorzystuja thuszcze, soki, przyprawy 1 stodycze.
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staraja si¢ przediuzyc trwalosdé

jadanego miesa. Co prawda uzywaja do tego orzechow, a nie
maki.

Gleba Shire, mimo e nie najlepsza, rodzi prawie wszystkie ja-
dalne i fatwe w uprawie rodliny, krére mozna znalezé w polnoc-
nym Eriadorze. Duza iloé czystej wody ufatwia uprawianie Zie-
mi oraz wyri)b win, piw i innych napejow. Hobbiccy ns;ldnicy
zbierajg obfite Zniwa, zdajq sobie jednak sprawe z zazdrose lu-

dzi, k':c')l'}-‘m pr'.f_}-'s;l.}u uprawiaé gorsze ziemic.
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Ponizszy spis zawiera dokladniejsze informacje na temat po-
traw 1 napojow, krore znikaja w brzuchach mieszkancow Shire.
Gdzieniegdzie podano takze zwiazane z nimi zwyczaje.

Cukier — Rzadko spotykany stodzik wyrabiany z miodu, me-
lasy, burakow cuktowych i syropu klonowego. Plyn, kréry po-
wstaje z tych produktow, gotuje si¢ tak dtugo, az zgestnieje, a po-
tem wyciska sig z niego nadmiar wody. Otrzymuje si¢ sucha

mase, ktora sprzcclujc si¢ jako wbochenki” skry-
stalizowanego cukru.

Grzane wina — Przyprawione wino, do ktore-

go wklada sie rozgrzany do czerwonosci po-
grzebacz. Wspanialy napéj, szczegdlnie w zimne
wieczory.

Jadalne nasiona roslin straczkowych — Groch, fa-

sola, soczewica i Podobnc jedzenie wcgcmriar‘]skic,
spozywane, kicdy jest Swieze badZ suszone, jesli ma
zostaé przechowane. Typo.wa dzienna racja Zolnierzy
Eriadoru to éwieré kilograma nasion roélin straczko-
wych i éwier¢ kilograma jeczmienia, badz tez suchar i so-

lona wieprzowina lub baranina. Jesli dowédcey dobrze sie
wiedzie, to moze otrzymac trochg wolowiny, jakies fusy lub
lig¢ herbaty oraz pinte piwa, wina lub grogu (ciezki trunck

rozmieszany z woda). Odkad hobbici w XVII wieku zamie-
szkali w Shire, kraj regularnie opuszczaly karawany z nasiona-
mi roélin straczkowych. Przez stulecia korzystali z nich zyjacy
na péinocy wojownicy z Archedain, ktérym nie powodzilo sig
w tych czasach najlepiej. W XXXI stuleciu Saruman Biaty posta-
nowil spladrowa¢ Shire, aby jego armia nie przymierala glodem
podczas podboju Rohanu. W larach Wojny o Pierscieft, posrod
najlepszych rzeczy wysylanych przez Lotha do Isengardu, znala-
zly si¢ tez nasiona roélin straczkowych.

Kasze — Ziemiste ziarna, uzywane w owsiankach, puddingach
i wypiekach, Maka jest jednym z najlepszych rodzajow kaszy.

Korzonki — Hobbici uprawiaja na przemian zboze i rosliny
korzenne, aby uzyznié glebe i zapewni¢ sobie roznorodne jedze-
nie. Do tych drugich zalicza si¢ marchew, ziemniaki, rzepe i ce-
bule. Przy ich uprawie trzeba wiecej pracowad (przede wszystkim
duzo kopad), wigc z pewnoscia nie zastapia one zboza jako
zrodia pozywienia. Marchew i ziemniaki mozna latwo przecho-
waé w piwnicach, w czasie dhugich, eriadorskich zim. Pozostale
korzonki bezceremonialnie wrzuca sig w stogi lub kopy, a potem
karmi sie nimi zwierzeta.

Miesa — Wiele hobbickich rodzin je mato migsa. Mimo to ni-
ziotki pmdukuj;; je. by mogli godnic pc:dj;}é honorowych gos’ci.

Tluszcz zwierzecy to skladnik puddingow, zas foju uzywa sig
w éwiecach. Zarowno jeden, jak i drugi potrzebny jest do zrobie-
nia smalcu. Przetworzonego duszczu uzywa sig rowniez do pie-
czenia lub smazenia. Z owocoéw i podrobow robi si¢ ,,flaki” lub
mserowe glowy”, a wraz z maka i gorszymi kawatkami migsa —
kielbasy. Migso doprawia sie solg, ziolami i przyprawami z Ha-
radu 1 Gondoru.

Owoce — W calym Shire rosng czarne boréwki, jezyny, tru-
skawki, maliny i czeresnie. Mozna tu réwniez napotkaé jablka
i diwki. Drzewa wisniowe, figowe i brzoskwiniowe daja owoce
tylko weedy, gdy hobbici opickuja si¢ nimi z wielka troska.

Owsianki — Gotowane ziarno, tluszcz i migso, Dobrze przy-
gorowana owsianka zapewnia obfite ¢niadanie. 7 le zrobiona jest
niemiltym poczatkiem dlugiego dnia pracy.

Pieczywo — Hobbici pieka zaréwno podptomyki, jak 1 wyro-
éniete chleby (bochenki lub bulki). Oczywiscie w trakcie podrozy
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|1'/‘»jhu|1 pr /\,wu z¢ godo rodzirne] ziemi i W niej go pochuwm
Piwo — Napoj, kmu w Eriadorze kochaja prawie wszyscy.
Jest to ulubiony trunek /W\Lhch mieszkafcow, keorych snobizm
Inu zmusza do picia wina. Mimo to, pnwmu puwwmrvc]\ do-
méw, takich jak Bag’ Effd; s4 ‘wypelnione zaréwna jednym, jak
i drugim. Wickszos¢ wytwarzanego w Shire piwa przechowuje
sig w beczkach lub kad/nda ]w]m ch ziiclonego jeczmienia i fa-
podnych przypraw, takich jak chmiel czy imbit. Do zwyczaju we-
 sdo, ze pracujgeym na’ polu robotnikom lub najemnikom
placi si¢ w'czesci beczulka tego wspanialego napoju.
Plastry migsa — Cienki plasterck bekonu lub szynki.
Tyle, ile potrzeba w ciagu dnia lub dwéch drogi.
Przyprnwy *lmbir, 'mak, kolendra i wiecle mn\,ch
mniej znanych zi6l. Najlepsze przyprawy pochodzg
2 Haradu. Na poklady statkéw sa ladowane
w Umbarze, skad dos¢ regularnie tra-

fiaja do uji¢ Brandywiny i Szarej

[ \Vod}',
== Stodkie buleczki — Robi

sie je z'maki, jajek, mleka,
micjscow:.-ch OoWocOW, a potem
dostadza. W calym Eriadorze nie ma
nikogo, kto ‘upiekiby lepsze buleczki
niz hobbici. ' Mieszkancy Gondoru, kroérzy wyrdzniaja sie
w sztuce wyrabiania tegoz pieczywa, podczas podrézy na
polnoc konsultujy sie z zyjacymi w Shire piekarzami.
Slodycze — Slodycze piecze s lub goruje. W ten sposéb
. powstaja‘cukrowe przyjemnosci, ktdre nie majq kawalkéw
rozwodnionej makt.
Sery — Robi si¢ j¢ z mleka owiec, koz 1 kréw. Kazda zagroda
i kazdy klan ma swdj wlasny rodzaj sera. Jest ro bardzo dobre
zrédlo pozywienfa dla podmznlku\v
SIle = ]den z mclu owocdw, rosnacych na drzewach —
migsisty, wigkszy niz Wwiknia, z duza pestka 1 uand skorka. \Vy-
suszone Sliwki n‘mzm przechowac az do zimy. W Shire, podezas
swigta Yule ulibiony potrawy jest sliwkowy puddmg Robi si¢
go z suszonych Sliwek, todzynek i suszorych wisni.
Wina — Fernien'tuje si¢ je z winogron i innych owocow, ktére
rosna na dalekim’ pohldmu i w Kardolanie. Najlepsze wina po-
| wstaja z c[mwunonsk[uh winogron, sg jednak bardzo drogie.

e - Hobbickie imiona
! W spoleczenstwach, w keé-
rych rodzinna wilasnoéé . prawa
przechodzy z pokolenia na pokolenie (i nie

dotygza tylko i wylacznie elity), czesciej uzywa sie

nazwisk i imion (Baggins, Gardner itp.) niz przydomkéw (Gan-
dalf Szary). Anivkrél Avthedainu Argeleb, keéry pochodzi z linii
Elendila, ani Finralin, Lord Tarma z Domu Tarma, nie bedzie

"pis.;l] swego petnego imienia, Pochlcbcy mogliby powiedzie¢, ze

zaden 7 nich nie musi tego robié — wszak ich pochodzenie winien
znac kazdy. AL

Jednak =z drugiéj strony, Bagginsowie, Cottonowie i Gardne-
rowie tez s3 stawni = wszak sy o jedyne trzy:rody, ktére posia-

duja ziemie i dobra w Shive, Nazwisko Baggins, tak jak Took, czy
Brandybuck byto kiedy$ nazwa klanu,-W dawnych czasach rody
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te zaczely powi¢kszaé sig rozpowszcchniné w catym Shire i wte-
dy nazwy te przejeto wiele bocznych i niezaleznych linii, keére
wytosly z pierwszego pnia. Samwise Gardner i Holman Cotton
(dziadek Rézyczki) byli pierwszymi czlonkami tych rodzin,
keorzy weszli w posiadanie jakiejs znaczacej wlasnosei. Ich na-
zwiska przejeli wszyscy bezposredni potomkown'e, keorzy otrzy-
mali cz¢sé spadku.

Obrona przed magia

Wizyscy mieszkancy Srédziemia chronia swe domy i budyn-
ki stabymi zakleciami 1 blogostawiefistwami. Hobbic nie 53 pew-
ni, czy majq wierzy¢ w magig, czy nie. Mimo to wykonuja kilka
dzialah majacych na celu ochroni¢ ich domy przed sifami nadna-
turalnymi i zapewnic im szczedeie. Dunedainowie i clfy, krorzy
posiadajq wickowa wiedze, uzywaja bardziej wyraﬁnownnych
technik, wzmacniajac budynki i broniac sig przed starozytnym
zlem, ktére wcigz jeszcze mozna spotka w Stodziemiu. Istnicja
cztery rodzaje ochrony:

Blogostawieristwo (I poziom ocbrony) — Wypowiedziany przed
domem werset, narysowany nad drzwiami lub podmurbwee znak.
Aby wejé¢ do srodka, martwiaki i fairies musz3 si¢
bronié¢ przed atakiem z S. poziomu, chyba ze zo-
stana zaproszone do érodka. Wchodzenie przez
drzwi i okna nie jest dla nich najprzyjemniejsze.
Przyklady: 90% wszystkich smajali w Shire, Bag
End i Wielke Smajale budowano w kofcu Trze-
ciej Ery i chroniono wiasnie Blogostawieristwenn.
W czasach Bilba mato kto wiedzial, ze istnieja lep-
sze sposoby ochrony.

Tarcza (II poziom ochrony) — Czary rzucone na
budowle przez medrca lub maga. Drzwi i zamki
posiadaja 10. poziom ochrony przed nadnatural-
nymi istotami, Sciany tylko 5. Gazowe lub pozba-
wione ciat stwory nie moga przejsc przez szczeliny
w drzwiach. Zle istoty, keorym nie powfedzic sig
RO, czuja bdl, keéry wywoluje krytyczne uderze-
nie ,A”. Hobbici nie stawiaja kapliczek i nie po-
siadaja w swych domach duchowych arcefakcow.
Mimo to czgsto rysujj na belkach i progach runy
lub symbole. W pozniejszych czasach Bukland-
czycy i nicktore niziotki byli jedynymi, keorzy
umieszczali na drzwiach i przy wejsciach do norek
magiczne znaki lub wzory. Na gmnicznych tere-
nach pamig¢ o nadnaturalnych istotach nie zaging-
fa z uplywem czasu. Przyk{ac]y: Wazne budynki
publiczne, zazwyczaj te, krdre wybudowano dosé
dawno. Brandy Hall, keory wykopano w nawie-
dzonym wzgérzu w XXIV wicku posiada wiasnie

tego rodzaju ochrone.

Zbroja (1II poziom ochrony) — W istore miejsca
wtloczono czary, ktére wzmacniajg i chronia.
Drzwi maja 10. poziom ochrony przed istotami
nadnaturalnymi, a $ciany 5. Przez szczeliny i dziu-
ry nie mozna si¢ dosta¢ do $rodka. Istoty, ktore
wechodzy bez pozwolenia i ktérym nie powiedzie
si¢ RO, zostajg uderzone krytycznym trafieniem
,B". Czary, ktbre pozwalajg wejsé lub podgladad,
co dzieje si¢ wewnatrz, odpierane s3 na 10. pozio-
mic ochrony (chyba Ze zostaly rzucone w zasiggu
wzroku przez otwarte drzwi). Nieudana proba
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dostania si¢ do érodka powoduje bél glowy i wynik +10 na Ta-
bel¢ Pechowych Zaklec. Préba burzenia wywoluje o 20% mniej
uszkodzen lub o 50% mniej (jesli sa pochodzenia magicznego
lub atakuje magiczna istota). Przykiady: Pochodzgce 2 XVII wie-
ku siedziby Tarma i trzy domy kedlewskich przedstawicieli. Mu-
ry lach Sarn réwniez sq chronione zbrojg — magia siega na dwa
metry ponad blanki. Podobna protekeje posiadaja drzewa-dzie-
dzince w Siranna.

Straznik (IV poziom ochrony) — Najpotezniejsza ochrona, ktérg
tkaja potezni czarodzieje. W lach Sarn dziakaja tylko najsilnicj-
sze czary | sposoby magicznego podgladania. Najwazniejsze bu-
dynki zamku posiadaja S0. poziom obrony przeciwko prébuja-
cym wejsé, wywoluja zdarzenie pechowe z modyfikarorem +50
przy atakach magicznych, o 50% redukuja uszkodzenia, a zle
istoty zostaja zaatakowane krytycznym trafieniem ,,C".
W podobny sposéb chronione sa elfie polany wokét Siragale.
Objawia si¢ to migdzy innymi aury, ktéra okrywa obozy. Na te
polany zaklecia rzucali jeszcze w Picrwszej Erze Noldorscy cza-
rodzieje. Bardzo czgsto ochronna moc utrzymuje si¢ na nich je-

szcze przez stulecia po odejéciu elféw.
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Najwiekszy w Polsce wybor figurek
00 systemdow bitewnych
Warhammer Fantasy Battle
Warhammer 40.000
Man O'War

i innych

Warhammer Fantasy Roleplay
Zew Cimithy
Wiabca Plericient
Zotnierz Zaglady

i wicle, wicle innych gier.

iniejsza przygoda jest przeznaczond dla druzyny zlozo-
Nnej z 3 do 5 do$wiadczonych bohateréw. Mimo ze po-
dali$my odnoéniki tylko do Warhammera Fantasy Role-
play (WFRP), Zewu Cthulhu (ZC) i Srodziemia (MERP),
mozna j3 takZe rozegra¢ w innym systemie. Ponizszy mate-
riat powinien wystarczy¢ na przynajmnicj dwie sesje gry.

STRESZCZENIE FABULY

Fabula tego scenariusza jest prosta. Niewielka prowincja,
polozona w jakim$ odleglym, gorzystym zakatku pewnego
kraju, staje si¢ miejscem, w ktérym coraz wiekszg role zaczy-
na odgrywac polityka sity. Wiadze nad tym obszarem probu-
je zdoby¢ frakcja kontrolowana przez grupe okultystow. Ze
wzgledu nz historyczng autonomig prowingji i brak jakiego-
kolwiek znaku jawnej agresji ze strony ktorejkolwiek z za-
mieszanych w sprawe sil, sgsiadujgce 2 prowincjg regiony
przejawiaja nikle zainteresowanie sporem.

Rzecz jasna okulty$ci majg jakis cel wyzszy. Obszar, na
ktérym toczy sie akcja scenariusza, jest znany z duzej liczby
trudno dostepnych klasztorow, religijnych miejsc odosobnie-
nia. Jasnowidzenia i proroctwa moéwia, ze w jednym z nich
pojawi si¢ wkrotce duchowy przywodca, ktory swym pano-
waniem obejmie znacznie wigkszy obszar, by¢ moze zosta-
nie nawet glowg kosciola. Jesli frakcja probujaca zdoby¢
wiadze bedzie miata za sobg silg, moze si¢ zdarzy¢, ze tym
$wietym zostanie ich czlowiek. Dzigki temu zdobeds potgz-
ne narzedzie w swej krugjacie zla, kiorej celem jest opano-
wanie calego kontynentu.

towcy przygod whraczaja do akgji, kiedy w tajemniczych
okolicznodciach ginie w gorach ich przyjaciel lub wspolpra-
cownik. Przygoda powinna rozpoczaé si¢ od serii listow od
niejakiego Petrosiana (patrz nizej), opisujacego w nich swe
podréze. Wkrotce po tym, jak listy przestajg przychodzic,
z bohaterami kontaktuje sie osoba zbierajgca materialy do
ksiazki krajoznawczej, dla ktdrej pracowal Petrosian. Boha-
terowie s3 proszeni 0 pomoc W jego odnalezieniu.

UWAGI DLA STRAZNIKOW
PROWADZACYCH ZEW CTHULHU

Prowincja, w ktorej rozgrywa si¢ akeja przygody, lezy
gdzie$ na Batkanach — nieco wezedniej wehodzita w skiad
Cesarstwa Austro-Wegierskiego. W stosunku do innych
panstw powstatych po Wielkiej Wojnie, jest jeszcze bardziej
odizolowana i zacofana. Z uwagi na odosobnienie geogra-
ficzne i izolacje, jej kultura ledwo co przekroczyla poziom
wickow $rednich, a slowianski jezyk, jakim postuguja sie
mieszkancy kraju, jest jedyny w swym rodzaju. Ludnosc jest
jednak gldéwnie wyznania rzymskokatolickiego, nie wscho-
dniego. Jak juz wezesniej wspomniano, na terenie prowincji,
w ktorej toczy si¢ przygoda, istnieje wiele klasztorow.
W tek$cie przygody nie zamieszezono wielu szezegotow na
temat samego kraju, ale Straznicy moga go sobie wyobrazi¢
jako co$ w rodzaju lekko wypaczonej Rurytanii z Wieznia
Zendy Anthony'ego Hope'a. Ten sposob przedstawienia,
zwrocenie uwagi na sentymentalizm kraju, utrudni graczom
domyélenie sig, ze dziata w nim zlo.

Z1g silg jest duch, ktdrego aura i moc wystarczajg do za-
liczenia go pomigdzy pomniejszych bogéw. Istota ta byla

niegdy$, za czaséw Synodu w Nicei, ksigciem swego ludu. -

Zawarl on piekielny pakt z jakim$ Wielkim Bytem. Przezyl
tworzgce niezniszezalny Pierscien Wiecznosci, dzigki czemu
jego duch przetrwal cale wieki. Obecnie wyznajg go czlon-
kowie zlego kultu. Duch manipuluje nimi i popycha ich ku
zlym czynom, ;

Petrosian jest rosyjskim emigrantem, uczonym, w ktorym
drzemie 2zylka poszukiwacza przygod, Pisze dobrze
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sprzedajace sig, sensacyjne sprawozdania ze swych podrdzy.
Osoba, ktéra kontaktuje sie z bohaterami, by prosic ich o od-
nalezienie Rosjanina, jest wydawca gazety, Courtney St John.
Oplaci on koszta podrdzy i wyplaci odpowiednia premig za
ciekawe sprawozdanie z wyprawy. |

UWAGI DLA MISTRZOW GRY
" PROWADZACYCH WEFRP

Miejscem, w ktérym rozgrywa si¢ akcja tej przygody sa
wschodnie krafice Gér Srodkowych, na poludnie od Lasu
Gieni w Ostlandzie. Jest to odizolowany od reszty Imperium
kraj, osloniety z trzech stron gorami, a z czwartej Lasem. No-
minalnym wiadca jest Wielki Ksiazg¢ Hals von Tasseninck
7 Ostlandu, Zla sekta jest starozytne odgalezienie kultu Kha-
ine’a, kiore lata temu zostato zmuszoene do zejicia w podzie-
mie. Okolo 700 lat temu zostal zawarty pakt pomiedzy ne-
kromanta i alchemikiem. Terroryzujac okoliczng ludnos¢, ta
dwojka zdotala stworzy¢ swoje krélestwo. Obaj zgineli z re-
ki bohatera z Kislevu — tak przynajmniej glosza opowiesci.
W rzeczywistosci nekromancie udalo sie przezy¢, gdyz
ukrad! alchemikowi Pierscien Wiecznosci. Ukryl si¢ i stwo-
rzyl religie, ktorej sam zostal bogiem, manifestacjg Khaine'a.
Dzieki pierScieniowi udalo mu sig zachowac swe ciato, gdyz
stal sie czymé w rodzaju licza.

Niewielkie krolestwo, obecnie po prostu baronida, znane
jest w pewnych kregach z licznych klasztorow po$wigconych
Morrowi. Czesto dostarczajg one doradcow religijnych (zwa-
nych jasnowidzami) na dwory Imperium. Wiasnie w jednym
z takich monastyrow rozciagaja sie macki‘nekromanty

Petrosian jest znanym uczonym pochodzacym z Kislevu.
Jest popularnym, cho¢ cokolwiek ekscentrycznym, nauczy-
cielem historii na uniwersytecie w Altdorfie. Jego prace cie-
sza sie uznaniem ze wzgledu na swa $wiezo$¢ i humory-
styczne podejécie do tematu. By lepiej zrozumied i poznad
historie, swe badania prowadzi osobiscie. Ostatnio uniwer-
sytet skierowal go, aby zbadal kilka baronii. Z lowcami pray-
gdd kontaktuje sie pryncypal Petrosiana (Veangthur Uczo-
ny), proszacy ich o odnalezienie historyka

UWAGI DLA MISTRZOW GRY
PROWADZACYCH SRODZIEMIE

Przygoda jest osadzona w masywie Ered Nimrais (Gor
Bialych), na zachod od Morthondy. Wysokogorska dolina
zostala zajeta przez numenorejskiego szlachcica — Wiernego
— ktéry ukochal okoliczne gory, gdyz przypominaly mu wiel-
kic szczyty Numenoru, -Lenno 1o mialo malo wspolnego
z wielkimi sprawami Gondoru, gdyz nie wydawato ni wo-
jownikdw, ni ludzi stanu. Pierwszy wiadea doliny, ktory
zmarl bezdzietnie, pozostawil jednak po sobie testament. Za-
pisano w nim datki dla twzech doméw medytacji. Zgroma-
dzeni w nich mezczyzni i kobiety oddawali si¢ cichemu
wielbieniu Eru.

Lecz glebiej w gérach, gdzie od dawien dawna nic posta-
la niczyja stopa, stoi $wiatynia wybudowana przez Czarnych
Numenorejczykdw, wyznawceow Melkora. Budynek jest ko-
piq $wiatyni wybudowanej wezesniej w Armenelos. Kaplan
Swigtyni w zamian za swa wierng stuzbe zostal nagrodzony

nieémiertelnodcia = zostal widmem. Gdy po Upadku Nume-
noru uciekli wszyscy jego towarzysze (wiekszo$¢ do Umba-
ru, niektérzy na shizbe do Saurona, do Mordoru), zostal
oczekujae na swq $mier¢., Lecz zamiast niej nadszed! posta-’
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niec wicllego Nieprzyjaciela, -niosac to,Scofnazywat=pior
;

' écieniem Wiecznodei. Tak oto. kaplan przetrwal upadek,

a pozniej powtdrne padejcie Mrocznego Wiadcy.

Petrosian jest Dunadanem z Lamedonu, ktory przystapii.
do Stowarzyszenia: Medreow w Minas Anor (Minas Tirith). |
Obecnie zajmuje sie badaniem historii kultu Eru po Upadku.
Odwiedzil juz wiele oérodkow religijnych, aby w koncu tra-

fi¢ do baronii, w ktérej-toczy sie akcja przygody. Poniewaz

od wielu tygodni nie nadchodza od niego zadne wiesci, bo-
haterowic zostaja wynajeci przez Medrea. Ich zadaniem jest
zbadanie tej sprawy.

OO ISRY

Ponizej znajduja sie fragmenty kierowanych do bohate-
row listdw Petrosiana. Autor pisal je mniej wiecej raz na ty-
dzien, doreczenie zaé trwa tak dlugo, jak oceni to Mistrz Gry,
biorac pod uwage odleglosei i kraje, w ktdrych ma miejsce
przygoda, I

1 ...Dylizans byl punktualny i zadziwiajgco wygodny. Za-
trzymal nas raz patrol graniczny, ale dobrze jest wiedziec, ze
ktos dba o bezpieczenstwo okolicy. Przystrofona kwiatami
,stolica” przedstawiala sobg cudowny widok, wszechobecna
zieleri, obsypane véZami krzaki przy chodnikach, owijajgce
sie wokot bram i ogrodzen. Kobiety zamiatajgce boczne,
ocienione szpalerami drzew ulice, choc nie widac zadnych
smieci. ..

Jest tu swigtynia, do ktorej przychodzg prosci ludzie. Ob-
szerng, mozaikowaq posadzke przybythu co i rusz przecinajg
staruszli o pobruzdionych twarzach. Zapalitem Swiece, za-
czenpnglem pelng szklanke wody z wiadre, pozwolilem sobie
na hebsus wspiecia sie po kamiennych stopniach, by ujrzec
ciato jakiegos dawno temu zmartego czlowicka. Zachecono
mnie tex do sprobowania’ jakiegos slodkiego jedzenia.
Wiszystko 10 bylo bardzo przyjemne, uspokajajace, domouwe...

2 ...Tak wiec po przek eniu gor przybylismy do Sibiu,
machajgc w czasie pedrozy do siedzqcych przy drogach, ni-
czym wielkie lalki, wiesniakow odzianych w znoszone kurty

s Basaiomain'd Ndddmlic ol
DTG, ,-'I.'.‘_,It.rf"l.\ﬂz"l i

i jaskrai 27 niekiedy
burzem drodze, jadacych BOg wie gdzie, w brudny

skich, u:g':;uk.f;i’;;(l'L‘J,J wozach o lukowatym zadaszeniu, cig-
gnigtych przez cos, €o z trudem mozna nazwac koniem. Wie-
lu Jest tych wedrowcow, pochodzacych = rasy starszej od na-
sze]. Nickiorzy pozostajg na obrzezach miasl, odwiedzajgc
Jarmarki i bazary, inni podrézujq” bocznymi drogami, z)-
Jac w wedrownych wioskach, a minio to weiqz bedgc czescig

ludnosci tego Rraju

3 ..Udalem sie do $wigtyni i w czasie catego obrzqdku
stalem wraz z resztq zgromadzenia, podczas gdy muniszki
wyspiewywaly ceremonialne piesni. Stamtgd poszedlem na
obiad do typowego, wiejskiego domu. Wnioslem talerze do
kuchni, przechodzqc na paluszkach obok chrapigcego na
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lawce dziadka i nalozylem sobie jedzenie. To byl wspanialy
dzien, pelen wspomnien. Wszystkie przydrozne domy byly fa-
scynujgee; bociany na stzechach, stryszki, ktorych zaokrq-
glone okna wydajq ci sie przygladac — zadziwiajacy widok.

4 ...Sighisoara byla moim nastgpbnym przystankiem. 975
wysokich, pochylych stopni prowadzi do polozonej na szczy-
cle gory Swiqtyni, niedawnego schronienia ludnosci ucieka-
Jace] przed najazdem Dzikiej Hordy. Mali chiopcy schodzg-
¢y w milczeniu kamienistq $ciezkq do swego domu...

To miasto-forteca, jego koncentryczne mury, chronig
wumieszczong w ich wnetrzu Swigtynie i niewielkie, wykute
w kamienin cele, od dawna bedgce miejscem ukrycia dla
mieszkancéw tych stron, od niepamietnych czasow ciernpiq-
cych z powodu najazdow wroga. Kwadratowe kwielniki zdo-
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big kamienny bruk rynku, worzqc razem niepowtarzalny
wzor, zroznicowany niczym koc zeszyly z kawatkow roz-
nych materiatow.

5 .. Suceava w wysokogorskiej dolinie jest spokojng oazq
czarnoziemu, kazdy plug ciqgng tu konie lub byki. Miasto
jest radosne. To stara rezydencja wladcoéw baronii, do ktorej
cytadeli Mirkal Chrobry wszed! bez Zadnego oporu; W len
sposob prowincja zostala zjednoczona, cho¢ Imperium
w péEniejszych latach mialo wiele do powiedzenia. Muszg
powiedzied, ze podziwiam Mirkala i innych tutejszych boha-
teréw; posqg Petru Raresa, stojgcy w Klasztorze Moldovitar,
jego diugie wlosy i korona o szesciu ostrzach; sq imponujgce.

Klasztor Mirkala bofnie mnie obdarowat.

6 ... Poludniowymi, prawdziwymi skarbcami sztuki i archi-
tektury baronii sq klasztory w Voronecie i Sucevitarze. Ich cia-
ny, na kiorych namalowano obrazy o lematyce historycznej
i religijnej, sq unikalne. fest lam wszystko, poczgwszy od scen
bitew i oblezen, skonczywszy na drzewach genealogicznych.
Piekielne ognie klgbiq sig wokot dusz, Zywe wegle przypiekajg
umeczone ciala. Jaka szkoda, Ze sztuka malowania freskow
wydaje sie martwa, { ze Voronel jest tak zrujnowany, jego
kruzganki ciche, pamigtajqace jedynie echo dawnych krokow.

7 ...to fascynujgey kraj, pelen roznych rzeczy— wedrowcow,
kwiatbw, laséw, miast i wsi. Przyjazny lud pomaga w czasie
drogi, a wydarzenia ubarwiajg codzienne zycie kolorem zlota.
Géry wspomagajg mnie i oddzialujq na moj umyst swym urze-
kajgcym majestatent i nieslychanym pieknem.

Jak kios w kilku stowach listu moze odpowiednio opisac
magie tych ukrytych w leSnych ostgpach gér? Wspaniale i ma-
giczne, prezenlujg swe lagodne krzywizny w wielu odcie-
niach zieleni, gdyz stodka leszczyna, kwiecisia akacja i wy-
sokie sosny porastajg je od podstaw az do wierzchotkow.

8 ...Powrécitem do mistycyzmu Klasztorie Mirkala, lecz
co$ zaklocito me badania. Ostatniej nocy przebudzily mnie
dziwne d#wieki, rozbrzmiewajgce w celach i pustych salach
starozyinego budynku, Rozlegly sie jakies kroki, usltyszafem
odglos bosych stop i nagle wszystko ucichlo. Jak sig zdaje,
wszyscy przypisujq to kidremus z braci, cierpiqcemu na jakas
chorobe, ale uslyszane stowa sq dla mnie zrozumiate: /

Kha-ly iest’churya ‘es tron n u-kha-ly;
Dyurian ‘os nazg kechkar!
Ai kha-ios en all alluchyren ‘es chton n nam-ly.

To przestanie zaglady z Zewnetrznej Krainy zrujnowalo
me dotychczasowe poczucie spokojie. Bezustannie spoglgdam
za siebie i szukam czegos, czego moglbym sie ba¢ — lecz nie
wiem czego.

Tact tm N i lic 3
Jest to ostatni list od Petros

ana; Podany wyz
jest napisany w jezyku magicznym (WFRP — magiczny; ne-
kromantyczny, MERP — Czarna Mowa). Jest to wezwanie du-
cha w imie Pierscienia Wiecznosci. Wiadomo$¢ t¢ udostepnij
jedynie tym graczom, ktorych hohaterowie znajg odpowiedni

jezyk (by¢ moze konieczny bedzie odpowiedni test).

WYDARZENIE PIERWSZE:
POCZATEK

Przygoda rozpoczyna si¢ tak, jak to napisano we wcze-
$niejszej partii tekstu. Z bohaterami kontaktuje sie osoba
znajaca Petrosiana na gruncie zawodowym, Wie ona o laczd-
cej go z bohaterami przyjazni, wie tez, iz otrzymywali od nie-
go listy. Innym sposobem rozpoczecia przygody jest wyna-
jecie druzyny przez kogo$, kio da im powyzsze listy.




Bohaterowie musza udaé sie do baronii, po ktorej ostat-
nio podrézowal Petrosian. Jej polozenie zostalo podane
w przeznaczonych dla oséb prowadzgcych przygode Uwa-
gach. Ten potozony z dala od $wiata obszar jest stosunkowo
malo dostepny. Do najblizszego miasta mozna dostac si¢ za
pomocg réznych $rodkow transportu, lecz dalej droga musi
by¢ pokonywana pieszo lub na konskich grzbietach.

Bohaterowie nie musza natychmiast wyruszy¢ do baronii.
Zamiast tego moga zechcie¢ przeprowadzi¢ mate Sledztwo.
Jezeli sig na to zdecydujg, ujawnij im informacje podane
w Streszczeniu fabuly. Mozesz rowniez zechcied, by natkng-
li sie na jakie$ sprzeczne ze soba legendy i podania o regio-
nie, ktéry majg odwiedzi¢ (np. opowies¢ o Drakuli w ZC).

Spotkania w czasie drogi powinny by¢ odpowiednie do
mijanych terenéw. Bohaterowie moga natknac si¢ na bandy-
tdw i oszustéw, 4 jedli podrozujg w zimie, mogg rowniez spo-
tkad jakie$ ¢lzikie zwierzeta, takie jak wilki, polujace o tej po-
rze roku blizej siedzib ludzkich. Inne spotkania powinny zo-
sta¢ ustalone za pomocg zwyktych procedur, uzywanych do
ustalania ich w twojej grze (w WERP moga to by¢ zwierzolu-
dzie i/lub goblinoidzi, czajacy si¢ w ponurych mrokach Lasu
Cieni). Ta faza przygody ulega zakonczeniu, gdy BG dotrg do
baronii — prawdopodobnie wczeéniej spotykajac po drodze
jeden z kiepsko wyposazonych patroli granicznych.

WYDARZENIE DRUGIE:
GRANICZNY PATROL

W skiad granicznego patrolu wchodzi szedciu nierozgar-
nietych zolnierzy i dowodzacy nimi sierzant. Wszyscy mowia
w tym samym barbarzynskim dialekcie — nawet te osoby,
ktére znaja podobny jezyk, beda mialy jedynie polowe nor-
malnej szansy na ich zrozumienie. Sierzant zna rroche staro-
dwiatowy/Wspdlng Mowe (ZC: dowolny jezyk slowianski),
ale jesli BG chea z nim rozmawiac, wezesniej musza naklo-
ni¢ go do odrobiny cierpliwosci.

W razie gdyby bohaterowie wydawali si¢ podejrzani, sier-
zant nakaze swym ludziom przeszukac ich bagaze. Jezeli znaj-
da coé podejrzanego, dowddea oddziatku sprobuje areszto-
waé druzyne, jezeli nie zadowoli si¢ rewizja. Sprébuj przed-
stawi¢ sierzanta tak zlowieszczo, jak to tylko jest mozliwe. Jest
niechlujny, ma tluste wlosy, mowidc sepleni i pocigga nosem,
nosi tez brudna chuste na szyi, przyozdobiong czym$, co wy-
glada jak male, zétto-czame oczy (to tylko WzOr).

Jezeli towcy przygod pozwola sie aresztowad, ich rzeczy
zostana skonfiskowane (a pienigdze podziclone miedzy

zolnierzy; sierzant zatrzyma wszystko, co na pierwszy rzut
oka ma jaka$ wartosc). Bohaterowie zostanzf odprowadzeni
pod eskorta do kamiennej szopy, wybudowanej w poblizu
chaty, w ktérej stacjonujg ludzie z tego i jeszeze drugiego pa-
trolu. Budynki znajduja sie okoto dwdch .mil od miejsca,
w ktérych nastapilo aresztowanie. Szopa ma mate okno i jed-
ne, zamkniete na sztabe i klucz drzwi. Wewnatrz lezy troche
rozrzuconego siana i stoi drewniane naczynie na wode. Dach
zbudowany jest z ciezkich, drewnianych belek i gontow.
Jezeli kto$ zacznie protestowad, zostanie pobity przez
trzech zolnierzy. PéZnym wieczorem zaloga bedzie Swigtowac
i wszyscy spija si¢ do nieprzytomnosci. Jezeli bohaterowie nie
wykorzystaja tej mozliwosel ucieczki, przegtodz ich przez kil-
ka dni, po czym uwolnij i zwro¢ podstawowy ekwipunek.

WYDARZENIE TRZECIE:
KU KLASZTOROWI
MIRKALA CHROBREGO

Klasztor ten jest ostatnim miejscem, o ktorym wiadomo,
iz przebywal w nim Petrosian. Bohaterom powinno przyjsé
do glowy, by uda¢ si¢ najpierw do niego, Wskazowki doty-
czgce drogi sa tatwe do uzyskania. Najlepiej uda¢ sie do jed-
nej ze $wiatyn przydroznych, gdyz mozna w nich spotkac le-
piej wyksztalconych kaplanéw (WFRP: reikspiel/staroswia-
towy; ZC: francuski, niemiecki, rosyjski; MERP: adunaic, sin-
darin, dunael), znajacych jezyki, ktérymi mowi si¢ w ,szero-
kim éwiecie”. Jezeli bohaterowie okaza wielka poboznosc,
hojnoé¢ lub wywra na kaplanie korzystne wrazenie, otrzy-
majg przewodnika, ktory doprowadzi ich do monastyru.

Wykorzystaj opisy z listéw Petrosiana, by przedstawic
graczom maly, odosobniony od $wiata obszar kraju. W cza-
sie podrézy do klasztoru, BG nie powinni mie¢ trudnosci ze
znalezieniem zywnosci i noclegu, cho¢ monastyr jest odlegly
jedynie o okolo 20 mil. Pamictaj, ze na terenach polozonych
tak wysoka, mozna sie latwo przeziebi¢, a nagle opady de-
szczu, $niegu czy deszczu ze $niegiem nie s3 czyms niezwy-
ktym nawet w miesigcach letnich,

Mozesz wprowadzi¢ dowolne spotkania dodatkowe. ,Mia-
sta”, o ktorych pisze Petrosian, sq osadami niewiele wigkszy-
mi od obwalowanych wsi (WFRP: uzyj wioski przedstawio-
nej na stronach 333-335 podregcznika glownego, zmniejsz je-
dynie odleglogci dzielace poszezegdlne zabudowania; MERP:
sa to niewielkie osady w rodzaju Caras Gwindor w Dagorla-
dzie). Obecnie osady te sq miejscem okazjonalnych zamie-
szek, w czasie ktorych ludzie pozostajacy pod wplywem Zle-
go prébuja przeja¢ kontrolg i podkopac autorytet obecnej
wladzy. W wiekszodci wypadkow miejscowa ludnos¢ bedzie
ignorowala bohateréw, chyba ze ci zdecydujg sie wmieszac
w rozgrywajace si¢ przed ich oczami wydarzenia,

Bohaterowie powinni spotkad jakiegos wedrowca (ZC:
Cygana). Ten moze zareagowa¢ roznie — na przyklad prze-
zegnad sie i ruszy¢ w dalszg drogg. To niewatpliwie zastano-
wi lowcow przygdd. Wedrowey mowig swoim wiasnym je-
zyvkiem, jest on zreszta jedna z przyczyn, dla ktorych mie-
szkancy baronii mowia tak dziwnym dialektem. By¢ moze
napotkana osoba bedzie probowala ostrzec BG, ale jej slo-
wa nie bedg prawdopodobnie zrozumiale.

Jezeli bohaterowie sg relatywnie stabi, napotkana w gru-
pie wedrowedw ,madra kobieta”, moze weisnad ktoremus
z nich maty amulet, zrobiony. z koéci i ziél. Ci jednak moga
g0 od niej nie przyjac. Szkoda, gdyz maly talizman okaze si¢
niezwykle uzyteczny przeciwko posiadaczowi PierScienia —
jedli BG sobie o nim przypomna!

Klasztor Mirkala Chrobrego jest niska, szeroka, zbudo-
wang na planie kwadraru budowla. Cztery niezbyt wysokie
wieze, praykryte spadzistymi dachami, wyznaczajg rogi
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klasztoru, Baszty sq z trzech stron polgczone murami i kry-
tym kruzgankiem, z czwartej za$ Scianami dormitorium i in-
nych, wykorzystywanych przez mnichdéw pomieszezen. Jed-
na z wiez jest kwadratowa i nieco wigksza od pozostalych.
Stacjonuje w niej szeéciu czuwajacych nad spokojem doliny
7olnierzy. Czesto muszg radzi¢ sobie z intruzami (bandyta-
mi, dzikimi plemionami) lub niebezpiecznymi zwierzetami,
mogacymi zagrozi¢ mnichom i ich pracujacym na polach
slugom.

Wewnatrz murdow mieéci sie $wigtynia, do ktorej bracia
chodzq na modly, oraz kilka trawnikow i kwietnikéw (na
dwoch rosng lecznicze ziola). Na murach Swigtyni widniejg
wspaniate freski (patrz Listy), jej wnetrze jest jednak bardzo
skromne.

WYDARZENIE CZWARTE:
OSTATNI POSTOJ PETROSIANA

Czedd trasy wedrdwek Petrosiana jest mozliwa do odtwo-
rzenia. Biegnie ona wokol baronii i konczy si¢ w klasztorze
Mirkala Chrobrego. W jego murach bohaterowie bedg mogli
znalez¢ kogo$, kto postuguje sig ich jezykiem — w monasty-
rze przebywa 35 uczonych braciszkow, ktdérym przewodzi
Ojciec Maynir, Ten ostatni powie:

(a) ze Petrosian opudcit klasztor, méwiac, iz musi odwiedzic
poczte w stolicy, a pozniej — zanim powrdcil do mona-
styru — udal sie w kierunku wysokogdrskich dolin (nie
wie dokladnie gdzie);

(b) ze pozostawil paczke z zapasowym ubraniem i kilkoma
przedmiotami, mowigc, iz zglosi sie po nia pozniej. Oj-
ciec Maynir pozwoli BG zabra¢ pozostawione rzeczy, je-
$li uda sie im wykonac larwe testy Ogtady, Przekonywa-
nia (ZC: test dowolnej, odpowiedniej umiejetnosci ko-
munikowania sig);

(¢) ze brat, ktérego krzyki styszal Petrosian, jest obecnie dla
jego wiasnego dobra zamknicty w niewielkim pomie-
szezeniu w wiezy strazniczej, gdyZ doznaje czestych i po-
waznych atakéw choroby. Mnisi bez przerwy modlg si¢
o jego uzdrowienie;

(d) Ojciec Maynir nie wie nic o zadnych zamieszkach w mia-
stach baronii, o jakimkolwiek zagrozeniu, ani o demonach.

Paczka pozostawiona przez Petrosiana nie zawiera nic in-
teresujgcego. Kilka zapasowych ubran, koc, sekaty kostur (po-
magal przy chodzeniu) i kilka ksigzek, raczej starych i niewie-
le wartych. Dotycza one historii regionu. W jednej z nich znaj-
duje sie kilka zasuszonych kwiatow. S3 identyczne z tymi,
ktdre s3 czedcia otrzymanego talizmanu (jezeli ma go ktory$
7 bohaterdw, by zauwazy¢ to podobienstwo musi wykonac
udany test obserwacji/ spostrzegawczoscl/percepeii). Zasuszo-
ne kwiaty mozna zwigzad, tworzqc w ten sposob amulet, Mo-
kaniu wiekszej ilosci tych
dziko rosnacych rodlin. Sa one dosé powszechne.

ga one rowniez pomoc BG w ods

(18 L RNRL D2

,Szalony” braciszek nie udzieli bohaterom zadnych no-
wych informacji. towcy przygdd bedg sie¢ mogli z nim Spo-
tka¢, jedli wykonajg udane rzuty Oglady/Oddzialywania. Je-
8li ktory$ z nich otwarcie nosi amulet, ,szaleniec” bedzie
spokojniejszy, lecz zauwazy¢ te zmiang moze jedynie Ojciec
Maynir., Jezeli poszukiwaczc przygdd  przeszukaja  celg,
w ktorej trzymany jest chory, odkryja widniejgce na drzwiach
zadrapania, ktére by¢ moze tworzq jaki$ symbol.

Jezeli bohaterowie zbadali znalezione ksiazki Petrosiana,
moga wykona¢ testy korzystania z bibliotek, Inteligencji
lub zblizonych umiejetnosci i cech, by przypomnie¢ scbie
stronice, na ktérej widniejg podobne znaki (sa one réwniez
widoczne w postaci motywow na freskach klasztoru w Vo-
ronecie). Moze to réwniez zauwazy¢ Ojciec Maynir, Gdyby
BG nie odnalezli tej informacji, mogd o to spytac na poczcie
w stolicy (Mierdch). -

WYDARZENIE PIATE:
RUINY YORONETU

Droga wiodjca z Miericha do Voronetu jest dobra az do
miejsca, w ktorym na mapie zaznaczona jest przydrozna
$wiatynia (WFRP: $wigtynia Morra, ZC: malutki kosciolek,
MERP: stara $wigtynia dunlandzka, skladajaca sie z kregu
kamieni), Odtgd droga zamienia si¢ W sciezke, z ktorej ko-
rzystaja nieliczni rolnicy i wedrowcy, podrozujacy po wyso-
kogorskich dolinach. Pojazdy kolowe mogg przejechac jedy-
nie z najwyzsza trudnoécia. Az do samego jaru sciezka jest
coraz bardziej stroma i waska.

Po drugiej stronie jaru, jego urwiste brzegi sa nizsze. Kre-
ta éciezka prowadzi do niewielkiej wioski, lezacej na hali
szczytu, gdzie wybudowano Voronet. Pozbawione dachow
mury klasztoru mozna z latwoscig dostrzec ze Sciezki, chot
dosta¢ sie do nich jest znacznie trudniej. Pewien odcinek
drogi to wycigte w skale stopnie.

Jezeli w czasie pobytu w Mierichu bohaterowie dowie-
dzieli sie¢ na poczcie, Ze Petrosian poszedl do Voronet
(mowit o wysokogdrskich dolinach), Zty dowiedzial si¢ o za-
mierzeniach druzyny i postal grupke chlopow, Zeby im prze-
szkadzata, W jej sklad wchodzi oémiu ludzi uzbrojonych
w widly (w WFRP/ZC jeden ma réwnieZ jaka$ prymitywna
bron palna). Wieéniacy sprobuja napaéc na druzyne z zasko-
czenia, Na szczeéeie nie s3 zbyt trudni do zauwazenia, jesli
tylko bohaterowie wystawia straz.

Ich atak nie bedzie zbyt grozny, napastnicy ucickna, jesli
kilku z nich zostanie rannych lub przeprowadzony zostanie
kontratak (np. przy wykorzystaniu magii lub broni palnej).
Niezaleznie jednak od zaistnialych wydarzen, wiesniacy nie
wydadza z siebie zadnego glosu (poza odglosami bolu lub
przerazenia), Nie beda réwniez mowic, jesli zostang schwy-
tani. W tym ostatnim przypadku beda sprawia¢ wrazenie wy-
‘jatkowo przerazonych.

Ruiny Voronetu sa mniejsze od klasztoru Mirkala Chro-
brego. Waski budynek dormitorium jest polaczony dwoma




murami ze $wigtynia/kosciolem. Catos¢ sklada si¢ na wybu-
dowany na podstawie rombu klasztor. Wszystkie budynki
pobudowano na waskiej, plaskiej pdlce, na stromym stoku.
Dookola znajduja si¢ pozostalodcei zniszczonych saddw,
ktérych owocowe drzewa, winorosle i inne roéliny dostar-
czaly mnichom pozywienia. Na budynku dormitorium brak
dachu, chod jego mury weigz jeszeze stoja. Starsza Swigtynia
jest w lepszym stanie. :

W dormitorium i catym klasztorze nie ma nic wartego
uwagi, moze oprocz tego, iz wiele z rosnacych w jego pobli-
7u rodlin jest mato sympatycznych: osty, wilcze jagody, ble-
kot itd. Przy écianach klasztoru mozna za to znalez¢ werbe-
ng, szarotke i gorskie lilie.

Na $cianach $wigtyni zachowaly si¢ wspaniale malowi-
dia, chot trzeba przyznad, ze stracily nieco ze swej swiet-
noéci. Z umeblowania nie pozostalo nic. W $cianach znaj-
duja sie nisze, w ktorych niegdy$ stawiano $wiece lub lam-
py. Podloge zaémiecaja skalne odtamki. Jezeli bohaterowie
zbadaja oddalony od wejécia kat pomieszczenia, zauwaza,
7e kamienny oltarz (potezny blok) zostal rozlupany na
dwie czedel, na ktorych widac $lady osmalenia. Jesli czion-
kom druzyny uda si¢ poruszy¢ kiory$ z odiamdw (bardzo
trudny test Sity), odkryja mala nisz¢ w posadzce, w ktorej
od jakiego$ czasu spoczywa spalone, niemozliwe do rozpo-
znania cialo.

Jest to cialo Petrosiana, cho¢ bez jakiejs nadzwyczajnej
pomocy bohaterowie si¢ tego nie dowiedza. Moga si¢ jed-
nak tego domyéli¢, jesli odkryja tajne drzwi, umieszczone
w niszy na lewo od oltarza. Kamienny blok, tworzqcy tylng
$ciane zaglebienia, obraca si¢ po weiSnigciu uchwyt, odsta-
niajac biegnacy w murze ciag schodéw. Na dole, jakies 7
metréw od miejsca wejscia, znajduje sie wycieta w litej ska-
le komnata, niegdy$ $wigtynna krypta. Lezy tu przewrocaony
na bok, porzucony plecak Petrosiana.

Sciany sg rzezbione: trzy zostaly starte do tego stopnia, ze
niemozliwe jest ich rozpoznanie, ale kilka motywow przypo-
mina widziane na goérze freski. Na czwartej Scianie widnieja
odrazajgce wyobrazenia, wykonane w caikowicie odmien-
nym stylu. Sa one podpisane w tajemnym jezyku (patrz uwa-
gi w Listach). Napis mozna przettumaczy¢ mniej wiccej tak
— Zhy/Wrog/Bog tanczy z Czarnymi/Ciemnyni duchami.
W centralngj czesci plaskorzezby widad wyobrazenie czarne-
go grobowca lub $wigtyni, otoczonej przez plomienie czar-
nego ognia — wyobrazone przez odlamki blyszczgcego, czar-
nego gagatu.

Jedli kto$ dotknie ognistych kamieni, wyczuje, iz sq luzno
osadzone — mozna je wyjac ze §ciany. S3 one zakonczeniem
jakiejé rozdzki lub berta, na ktérego rekojedci wyryto zlote
symbole. Kazda osoba, ktora trzyma znalezisko i patrzy na
wyobrazenie $wiatyni, czuje przycigganie. Wrazenie to bedzie
powracalo zawsze wtedy, gdy pomysli ona o swigtyni, nawet
po opuszczeniu krypty. Rézdzka jest po prostu przedmiotem
umozliwiajgcym odnalezienie miejsca kul Ziego.

Plecak Petrosiana nie przyniesie odpowiedzi na zadne py-
tania bohaterow, z jego zawartodci mozna bedzie si¢ jedynie
zorientowac, iz wiadciciel obawial si¢, ze w baronii rozwija
sic jakas zla sita probujaca obali¢ legalne wiadze —a by¢ mo-
e rozsnuwajaca swe macki réwniez poza granice prowincji.
W nie dokonczonym lidcie Petrosian pisze, ze nie ufa niko-
mu w miastach, i ze dwukrotnie probowano pozbawi¢ go
zycia, za drugim razem ledwo udato mu si¢ ujsé¢. W plecaku
mozna znalez¢ kolejny amulet.

Bohaterowie mogg spotka¢ jakiego$ pomnigjszego OZy-

wiefica, w rodzaju ghula lub zombie, jesli po zapadnigciu

ciemnodci przebywaja w poblizu klaszioru. Stworzenie nie
powinno by¢ dla nich duzym zagrozeniem. Natychmiast po
jego pokonaniu bohaterowie powinni wykonac testy spo-
strzegawczodci/ obserwacji/percepdji. Jesli testy beda udane,

dostrzega dwa nocne ptaki lub nictoperze, zawracajgcych
i odlatujgce w kierunku zrujnowanej $wiatyni, oznaczonej na
mapie cyfrg 5.

Bohaterowie powinni by¢ zainteresowani jej odnalezie-
niem; jesli okaze si¢ to konieczne, dodaj do nieskonczone-
go listu podroznika kilka zdan, z kiorych wynika, iz wediug
niego w wyobrazonej na Scianie swigtyni dziala zly kult, po-
daj tez przypuszezalng lokalizacje jego siedziby. Jesli boha-
terowie nie znalezli, batlz nie potrafia wykorzystad rozdzki,
odnalezienie $wigtyni zabierze im wigcej czasu, wobec cze-
go zwigkszajg sie szanse na napotkanie w gorach dzikiego
zwierza,

DARZENIE SZOSTE:

SWIATYNIA

Do $wiatyni nie ma zadnej drogi. Jest ona umiejscowiona
w mroznej niecce, prawie 3500 metrow nad poziomem mo-
rza, a jakie$ 1200 nad poziomem doliny Suceva. Jej ruiny sg
ukryte przy wejsciu do waskiej doliny, majacej ksztalt litery
U. Ostre zarysy czarnych kamieni znaczg linie muréw, a wy-
szczerbione resztki $cian przypominaja o istnieniu niegdys
wspanialego budynku, Wewnatrz ruin znajduje si¢ kamien-
na plyta, uzywana niegdy$ do skladania ofiar — palono je
zyweem w brazowym palenisku.

Kazdy glupi na tyle, by powtdrzy¢ w tym miejscu slowa
szalonego mnicha (patrz list 8), wezwie Zlego, ktory badz to
natychmiast sprébuje zniszezy¢ bohateréw, badz postara si¢
przekabacié ich na swoja strone. Jesli okaze sig, ze to mu sie
nie udaje, zniknie po zadaniu maksymalnych strat (wliczajgc
w to zawalenie resztek budowli).

7a ruinami $wiatyni, ze zbocza wyrasta maly budyneczek,
czebciowo przykryty skalnym rumowiskiem. Po blizszym
zbadaniu w jednej ze $cian mozna dostrzec zarys drzwi, po-
za nimi nie wida¢ nic innego. Po odrzuceniu kamieni moz-
na bedzie otworzy¢ wejscie — albo przy uzyciu jakiegos wa-
skiego, mocnego narzedzia, albo mowige w tajemnym jezy-
ku otwdrz sie. Przy drzwiach nie ma klamki.

Za drzwiami znajduje si¢ tylko jedno, ciemne pomieszcze-
nie, w ktérym czu¢ cierpki smrdd czegoé niezdrowego. Na
piedestale spoczywa brazowa kadzielnica, obok kidrej lezy
wykonana z tego samego materialu latarnia. Na niej spoczy-
wa cieika, zabezpieczona brazowymi klamrami ksiega.
Klamry sa zamkniete za pomoca magii i nie mozna ich otwo-
rzy¢. Komnata wywoluje przygnebiajace wrazenie, a wszel-
kie #rodia $wiatta §wiecg o polowe stabiej.

Jezeli kadzielnica zostanie zapalona (jest na wpot wypel-
niona), rozéwietli pomieszczenie upiornym, fioletowym
dwiatlem. Dzieki temu otworzy sie ksigga, a nad kadzielnica
zbierze sie kiab dymu. Kazda osoba majaca zdolnosci me-
dialne, bedaca wieszczem lub jasnowidzem albo posiadajaca
zblizone umicjetnoéci, moze spojrze¢ w dym. Jesli to uczyni,
ksiega przerzuci swe karty i zatrzyma si¢ na czystej Stronic
a z uchwytu wyskoczy pioro, gotowe notowac to, co {a os0-
ba ujrzy/uslyszy/przepowie. Jeieli zas kios skoncentruje si¢
na jakimé problemie, ksigga obrdci swe karty tak, by umoz-
liwi¢ przeczytanie odpowiednich zapiskow. Bohaterowie
powinni poznac ponizszy tekst:

A\ WAV

Gdy nadejdzie czas Kamienia i w niebiesiech zgroma-
dzq sie chmury, z dalekiego wygnania wroci przywodea
Wiary. Nadejdzie z chwalg i oswieceniem w jednym reRku,
w drugim za$ dzierzyé bedzie ciemnosé i zdrade. On 1o bo-
wiem niegdys czuwal nad réwnowagq swiala, lecz porzucil
lo zajecie. Bedzie przyczyng wojny i zagiady, a Smierc be-
dzie stgpala w jego Slady. Gdyz on jest wyznalcq morder-
stwa i obleduw. Tak sie stanie, gdy przeminie czas Ferranda
w miejscu Mirkala. ¥
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Pomimo tego, ze wiadomosc¢ zostala zapisana w tajemnym
jezyku, rozumic ja kazdy, kto tzyma rozdzke z Voronetu.
Tred¢ przeslania jest réwniez oczywista dla kazdego jasnowi-
dza. Ferrand to w WEFRP: ojciec Cesarza Karla-Franza I; w ZC
arcyksiaze Ferdynand (jest to francuska forma jego imienia);
MERP; (S: od féa-rand, co znaczy ,wedrowny duch”) — w tym
przypadku dostosuj znaczenie tego slowa do swojej kampa-
nii, tzn. moze sie to odnosi¢ do Saurona, powracajacego
w Trzeciej Erze lub do widzianych ponownie Nazguli. Miej-
sce Mirkala to, rzecz jasna, po$wigcony mu klasztos,
WFRP/ZC — uzycie jasnowidzenia oznacza otrzymanie pew-
nej niewielkiej liczby punktow obledu/utrate poczytalnosci.

£

WYDARZENIE SIODME:
POWROT DO KLASZTORU
MIRKALA CHROBREGO

Po opuszczeniu opisanej powyzej komnaty przepowiedni
(z ktdrej nie mozna usungd niczego, by nie zamienito si¢ to
w kurz), spostrzegawczy bohaterowie moga zauwazyc kryja-
ca sie postac. Jedli sprobuja ja sledzi¢, dostrzegg uciekajaca,
zakapturzong, noszacy szaty mnicha osobg. Jest ona najwi-
doczniej pewna drogi i porusza sie szybciej, niz robig to bo-
haterowie. Jest to Herisan, stuga Zlego z klasztoru Mirkala.
Zadaniem BG jest w tej chwili powrocenie do monastyru
i ujawnienie zlego mnicha, ktdrego rozsamod¢ muszg
wpierw odkryc.

Po powrocie do klasztoru muszg najpierw przekona¢ Ojca
Maynira, ze nie sa szalencami, i ze wérdd jego mnichow na-
prawde jest odszczepieniec. Moga pokaza¢ mu przedmioty na-
lezace do Petrosiana, czamg rdzdzke, itp. Natomiast Herisan
obawiajac sie oszalalego mnicha, zabita go. Ojciec Maynir wie-
1zy, 7e szaleniec rozbil sobie czaszke w, czasie ataku drgawek.

Nastepnie trzeba wymysli¢ test. Moze on by¢ prosty, np.
czar wykrywajacy zlo lub sprawdzajacy oddanie dla wielbio-
nego w Swiatyni bostwa, albo nieco bardziej skomplikowa-
ny, na przyktad przestuchanie (przy wykorzystaniu umiejet-
no$ci w rodzaju psychologii z Zewu Cthulhu). Oczywiscie
jedli tylko bedzie to mozliwe, Herisan sprobuje uniknad po-
chwycenia, uciekajac na klasztorny cmentarz i zwabiajgc tam
bohaterow. Rozegraj to po zmroku...

W koncu jednak na jaw wyjdzie prawdziwa natura Heri-
san. Jest ona podszywajaca si¢ pod mnicha kobieta, uzywa-
jaca swych wielorakich zdolnosci do uwodzenia braciszkow
i czynienia z nich postusznych niewolnikow, W ten sposéb
zyskala wladze w samym klasztorze, a rakze mozno$c swo-
bodnego poruszania sig, ktéra wykorzystuje do odwiedzania
ruin $wiatyni, gdzie rozmawia ze Ztym. Sam Ojciec Maynir
polega na niej w wielu sprawach (ale nie jest jedng z jej zdo-
byczy). Naturalnie bracia, ktorzy jej ulegli, zrobia wszystko,
by zniweczy¢ testy wymyslone przez bohaterow,

Herisan dysponuje szeroka gama umiejetnosci kaplan-
skich, lecz — co wazniejsze — Zly przekazal jej rozdzke ne-
kromancji, dzieki ktorej moze wezwacd i kontrolowac rozma-
itych ozywiencéw. Jezeli BG ja zaatakujg, bedzie si¢ broni¢
uzywajac tylu zlych stwordw, ilu MG uwaza za stosowne.
Walka ta powinna mie¢ miejsce w nocy, a bohaterom nie
powinni pomaga¢ mnisi (by¢ moze z wyjatkiem Ojca Mayni-
ra) — co wiecej, braciszkowie oddani Herisan moga probo-
wac pokrzyzowac proby pochwycenia oszustki.

Herisan zlamie rozdzke, jesli bohaterowie bedag bliscy jej
pochwycenia, Zniszczy w ten sposéb siebie i uczyni dziure
w materii Przestrzeni. Bohaterowie ujrzg, iz powietrze nabie-
ra czerwonego odcienia, a bezposrednio nad $wigtynia goru-
je wysoki na dziesiatki metrow, upiorny wizerunek jakiejs
postaci. Jedli cztonkowie druzyny pamietajg, co zdarzylo sie
w Voronecie, powinni skierowac sie do klasztornej krypty.
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WYDARZENIE OSME: KRYPTA

Ojciec Maynir powie (jesli wcigqz jest przy Zyciu), ze od
kilkku lat nie byl w krypeie; nie przechowuje sic w niej nic¢
waznego, poza nielicznymi, starymi zapiskami klasztornymi,
zlozonymi tam w czasie porzadkowania biblioteki przez je-
go poprzednika, Po wejsciu do krypty (takze przez tajne
drzwi, za ktorymi znajduje si¢ ciag schoddw), bohaterowie
zostang powitani lodowatym podmuchem.

Mrbz zacznie natychmiast przenikac ich ciala (zredukuj
Inicjatywe, Kondycje, obrazenia itp.), chyba ze uda sig im
wykona¢ rzut obronny (Sita Woli/ Przeplyw). Wlasnie w tej
chwili moga sie przyda¢ amulety, pomagajac w wykonaniu
tego i nastepnych rzutéw obronnych. Na dole schoddw bo-
haterowie musza wykonad testy strachue (do przejscia progu
krypty wymagane jest wykonanie trudnego rzutu obronne-
go, a w ZC dodatkowego testu Poczytalnodei) — druzyna wi-
dzi personifikacje Ziego.
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Tu, w ciasnych wnetrzach podziemnej komnaty, bohate-
rowie muszg stawid czolo Ziemu, wykorzystujae do tego
swdj spryt i umiejetnodei. Na zdolnos$¢ Ziego do manifesto-
wania si¢ mogg oddzialywad nastgpujgce rzeczy: magiczna
bron, zaklgcia i inkantacje odsylajace (lub unicestwiajgce
czary), wspomniane wyzej amulety, modlitwy i swigte rytu-
aly (tu moze pomdc Ojciec Maynin), itd. Kilka rzeczy jest bar-
dzo niebezpiecznych, na przyklad czarna rézdzka z Vorone-
tu, ktora daje Zlemu catkowita kontrelg nad jej posiadaczem.

W miedzyczasie Zly atakuje bohateréw mroznymi
podmuchami, wysylajac iluzyjnych wrogow i straszliwe wi-
zje, probujac wpedzi¢ ich w szalenstwo. Krypta, w ktorej
odbywa sie walka, zostala adaptowana na jego potrzeby,
podobnie jak ta z Voronetu. Zwoje i pergaminu usunieto, by
zrobi¢ miejsce dla malego, kamiennego olarza. Duch zla
moze ozywic nicktore z pergaminéw wykonanych ze skor
zwierzecych (nalezy je traktowac jako r6j). Mozna je z tatwo-
$cig zniszezy¢ ogniem.

Celem bohaterow jest przezycie do momentu, w ktorym
beda mogli wygna¢ Zlego. Nawet jezeli sig im to uda, nie
powinni zapomnie¢ o stowach Petrosiana i wzmiankach
o Pierscieniu Wiecznosci. Dzieki niemu Zly zdolal sie ocali¢
i powstanie ponownie, majac nowe stugi, jesli bohaterowie
nie odnajda i nie zniszczq pierScienia. A wiasnie teraz jest na
to czas, gdyz wrog jest slaby, Powinno by¢ jasne, iz bohate-
rowie pokonali jedynie manifestacje nieprzyjaciela, ktora po-
jawila sie dzieki zniszczeniu rozdzki Herisan.

WYDARZENIE DZIEWIATE:
WIECZNOSC
NA WYCIAGNIECIE REKI!

Herisan przeniosla szczatki Zlego do $wiatyni w Mierdchu,
stolicy prowingji. Istota skorzystala ze swych zdolnosci hip-
notycznych, by zdoby¢ kontrole nad wicloma zyjacymi
w miescie ludzmi, za pomoca kiorych probuje obalic legalne
wiadze. W tej chwili bedacy w potrzebie duch Zlego przyzy-
wa swych wyznawcow, by zregenerowal swg energie —
przez uczyniena z nich ofiare, Oczywidcie dzieje si¢ tak
wbrew naturalnym dazeniom wigkszosci ludzi, prébujacych
przezwyciezy¢ panujace nad miastem pragnienie Smierci. Ale
znalazto sie kilka osdb o slabej woli, ktore rzucily sie z da-
chéw budynkdw lub podcigty sobie zyly. Niektore nawet za-
bily wezeéniej swoje rodziny. Aby uniemozliwi¢ odrodzenie
sie Zlego, bohaterowie musza dziata¢ szybko!

W $wiatyni w Mierdchu nie ma krypty, ale wzdtuz Scian
ustawione sg kamienne grobowce, Wiaénie w jednym z nich
lezy to, czego szukaja czlonkowie druzyny. Kazda osoba,
ktéra wykona test Sity Woli/Rzut odpornodci na przeplyw,
moze zmusi¢ czarna rozdzke do zlokalizowania poszukiwa-
nych szczatkdw. W innym przypadku miejsce, w ktorym
ukryte sg szczatki Zlego, zostanie odnalezione dzigki obser-
wowaniu ludnosci miasta, zabijajacej si¢ u stop jego grobow-
ca lub broniacej do niego dostepu. Czeéé bohaterow bedzie
musiala przeprowadzi¢ jakie$ dzialania pozorujace, Zeby od-
ciagnaé obroncéw na czas wystarczajaco diugi, by pozostali
zdotali otworzy¢ grobowiec i zdja¢ pierscien z palca Ziego.
Oczywiscie dokonanie tego wymaga¢ bedzie udanego bar-
dzo trudnego testu strachu, gdyz istota jest w rzeczywistosci
jeszcze bardziej obrzydliwa niz jej manifestacje i iluzje (a tak,
prawda, czas na kolejng utratg PP w ZC).

Udane wykonanie tego zadania konezy' przygode. Lud-
nos¢ miasta, bedaca pod wplywem Zlego, przez jakis czas
PO jego zniszezeniu bedzie zmieszana i niepewnd, ale nie

przeprowadzi zadnych dziatan odwetowych — co wigcej, nie-
ktérzy ludzie zdadzg sobie sprawe ze swej glupoty i podzie-
kuja bohaterom za ocalenie przed prawdopodobng $miercia.

Wiadze i mnisi z klasztorow prowingji, w zamian za po-
zbycie sig zta z okolicy moga przekazal druzynie jakies da-
ry. W ZC badacze, ktérzy udanie zakoncza przygode, otrzy-
majq takze premie do P.

Boliaterowie Niezalezni

Wicle z istot i hmiej waznych bohateréw niezaleznych,
ktorych napotykaja postacie, nie jest tu opisanych, gdyz
przygoda zostala napisana tak, by mozna ja bylo wykorzy-
sta¢ w trzech réznych systemach, a dodatkowo pozbawiona
jest scislej fabuly. Istnieja materialy do wigkszosci gier,
umozliwiajace wykorzystanie ,normalnych”, badz ,standar-
dowych” istot opisanych w tekscie przygody. Opisy te po-
winny stuzy¢ jedynie jako wskazowki; pamietaj, Ze te mniej
wazne spotkania maja na celu zmeczenie i oslabienie boha-
terow, a nie ich zabicie.

Herisan

Herisan jest przebrang za mezcezyzng kobieta. Od kilku lat
udaje mnicha w klasztorze Mirkala Chrobrego. Zdotala
wkraé¢ si¢ w laski Ojca Maynira, a takze uwies¢ wielu mni-
chéw. Zna polozenie zrujnowane] $wiatyni, z ktdrej korzysta
Zly i poznala swe ,przeznaczenie” — ma zosta¢ przywodczy-
nig wiasnej religii, a otaczajacy ja $wiat zostanie skapany
w chaosie i krwi. Planuje dokonac tego dla swego pana, Zie-
go, ktdrego uwaza za manifestacje straszliwego boga (tego,
ktory wydaje ci sie odpowiedni).

Herisan liczy sobie 36 lat. Ma 175 centymetréw wzrostu
i podobnie jak pozostali mnisi nosi krotko obcigte, czarne
wlosy. Ma urzekajacy gtos i maniery, stara si¢ pomaga¢ bo-
haterom, kiedy tylko jest to mozliwe — oczywiscie w ten spo-
séb probuje pokrzyzowac ich plany. Nosi tradycyjny, czarny
habit zakonny i od czasu do czasu rézdzke. Prawie zawsze
ma przy sobie ukryty sztylet.

WFRP

Sz{WWiUs|sil_Wtizywh [A] zr| cP|Int|OP|SW Ogd |

| 4] 40 [44][4] 3] 9 [s8[1[41] 45|56 |41]59| 53 |

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny, urok osobisty
(+10 do Ogd), kryptografia, charakteryzacja, wrozenie, roz-
poznawanie oZywiericow, szybki refleks (+10 do I, szezescie,
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wykrywanie magii, medytacja, krasomowsiwo, czylanie/pisa-
nie, wiedza o magicznych pergaminach, sekretny jezyk— kla-
syczny, wwodzenie, szdsty zmysl, teologia.

Profesje: nowicjusz, wieszezek, szarlatan, kaplan pozio-
mu I, kaptan poziomu II.

Poziom magii: 1

Poziom mocy: 22, rzucanie czardw — kaplanskie pozio-
mu 1, rzucanie czaréw — kaplanskie poziomu 2,

Wyposazenie specjalne: r6zdzka nekromancji — rezer-
wa energil (tak jak klefrior czarw) 20 punktow, ktére moina
wykorzysta¢ do rzucania ponizszych czaréw: przyzwanie
szkieletdw/szkieleta-bohatera, stabilizacja, reka $mierci.

Sztylet Khaine'a — bron magiczna, zadane nig obrazenia s3
zatrute, +2 do obrazen, uzytkownik moze wzbudzad strach.

MERP

Animistka
Sita 77 Zwinno$¢ 75  Kondycja 45
Inteligencja 71 Intuicja 95 Pewnosd siebie 96
Wyglad 63 Poziom 7 Punkty mocy 28

Premia do ataku 65 — sztylet Premia do obrony — (5)
Obrazenia 35 Poruszanie sie 15

Jezyki: Dunael 5, Westron, Sindarin 3, Morbeth 3

Lista czardw: Sciezka ciemnodci\dzwieku®; Poruszanie
sie po powierzchni; Oczyszezenia®; Tajemnice kosci\ miesni*:
Tajemnice Organow®; Sciezki krwi*, Tworzenie. (* Herisan
zna rewersy czarow z tych list.)

Umiejetnosci: Bazowa PA czarem +14, Czary kierowane
+34, Bronie miotane +45, Aktorstwo + 65, Uzywanie przed-
miotdw +57, Spostrzegawcezos¢ +55, Krycie si¢/Skradanie sig
+55, Uwodzenie +50, Jezdziectwo +42, Medytacja +40, Czy-
tanie run +27.

Spedjalne przedmioty: Sztylet (+15 i mnoznik czardw x2);
Roézdzka Nekromancji (raz w ciggu nocy moze przywolac
szkielety o lacznej sumie poziomow rownej 28 — maksymal-
nie z 7 poziomu).

ZC
S12 KON 100 BC 12 INT 10 MOC 13
ZR 8 WG 11 WYK 12 P55 WT 11

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny 45%, perswazja
75%, kryptografia 60%, charakteryzacja 75%, wrozenie 40%,
wmawianie 60%, uwodzenie 80%, teclogia 70%, jezyk ojczy-
sty 70%.

Czary: czar rozkazywania zwierzetom (Straznik powinien
sam wybra¢ zwierze), koszmar, ogluszenie.

ZkY

Nie podano zadnych charakterystyk tej istoty. Nie powi-
nienes ich potrzebowac, jesli bohaterowie s na tyle ostroz-
ni, by unika¢ konfrontacji fizycznej. Zty posiada wielka moc
wladania iluzjami i wywolywania szalenstwa, potrafi oddzia-
tywa¢ na umysly i pragnienia, choc to ostatnie jest mniej sku-
teczne przeciwko bohaterom prowadzonym przez graczy.
Znaczna cze$é jego mocy pochodzi z Pierscienia Wiecznosci,
ktéry utrzymuje go na granicy pomiedzy $wiatami zmarlych
i zywych, w czym Zly przypomina upiora lub zjawe. Jesli po-
zbawi si¢ go pierscienia, Zly ulegnie blyskawicznemu rozpa-
dowi. Jego moc pochodzi od boga, ktoremu stuzy, a takze od
jego czcicieli. Celem Ziego jest obalenie praworzadnych lub
dobrych mocy duchowych $wiata i zastgpienie ich zI3 tyranig
jego 1 jego pana, ktérzy beda dziala¢ poprzez Herisan,

Ojciec Maynir

Ojciec Maynir jest wrazliwym, starszym czlowiekiem. Ma
siwe wlosy. Jest bardzo bezposredni. W wigkszosci sytuacii
daje sobie rade, chod¢ nie jest ani tak sprawny, ani tak szyb-
ki jak w czasach mlododci, nie przywykl tez do pracy fizycz-
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nej. Szok wywolany odkryciem prawdziwej natury Herisan,
prawdopodobnie wylaczy go na pewien czas z przygody,
pozostawiajgc BG zdanych na wiasne sily. Ale mirlno to Oj-
ciec Maynir chce walczy¢! Poza tym to uczony mdz.

WFRP

[sz|ww]|Us[s [Wt|Zyw]|1 [A | Zr | CP Int|OP|SW Ogd |
| 4] 26 |31]2]3] 9 |s8]1|35(38|68|41]|62] 42 |

Umiejetnosci: etykieta, beraldyka, bistoria, uzdolnienia
Jezykowe, medytacja, krasoméwsiwo, czylanie/pisanie, zna-
Jomo$¢ run, sekretny jezyk— klasyczny, znajomosc jezyka ob-
cego — kislevski, teologia.

Profesje: skryba, bakalarz (niekompletna), nowicjusz, ka-
plan poziomu 1.

Poziom magii:1

Poziom mocy: 10, rzucanie czarow — kaptarskie 1 po-
ZIOMiL.

Wyposazenie specjalne: lafcuch z wiszacym na nim
symbolem wiary, dzieki ktéremu raz dziennie moze rzucié
czar unieruchomienie.

MERP

Animista
Sita 71 Zwinnoé¢ 38 Kondycja 65
Inteligencja 50 Intuicja 90 Pewnos¢ siebie 53
Wyglad 77 Poziom 5 Punkty mocy 5

Premia do ataku 25 Premia do obrony — (0)
Obrazenia 33 Poruszanie sie 10
Jezyki: Dunael 5, Westron 5, Sindarin 3, Adanaic 5, Quenya 5
Lista czarow: Protekcje; Poruszanie si¢ po powierzchni;
Przeplyw bezposredni; Tajemnice kosci/mi¢éni, Sciezki krwi.
Umiejetnoéci: Bazowa PA czarem +10, Historia +50,
Uzywanie przedmiotdw +45, Spostrzegawczosc +50, Czytanie
run +45, Uzywanie przedmiotow +45, Oddziatywanie +10.
Specjalne przedmioty: Eancuch ze $wigtym symbolem,
pozwala na dwukrotne rzucenie w ciagu dnia Piesni pokoju.

VA ®

57 KON 9 BC 11 INT 12 MOC 14

ZR 7 WG 7 WYK 13 P70 WT 8
Umiejetnosci: wiarygodno$¢ 60%, historia 60%, perswa-

zja 50%, wmawianie 60%, jezyk ojczysty 70%, znajomos$c run

65%, jezyk obcy 45%, teologia 70%.
Czary: chmura zapomnienia, uzdrowienie, wywolanie
szalenstwa.

Przydarne zrOdta

Pozostale istoty, wystepujace w scenariuszu, s3 opisane
w nastepujacych podrecznikach:

ZC: podrecznik do piatej edycji.

WERP: podrecznik glowny — zwierzoludzie (str. 230) i go-
bliny (str. 220-221) w lasach, dziki (str. 233-234) lub wilki
(str. 246) w dzikich obszarach gérskich baronii, ghoul (str.
248-249) lub zombie (str. 251-252) w Voronecie. Dla wie-
$niakdw baronii nalezy uzy¢ standardowej charakrerystyki
czlowieka, podanej na stronie 216 podrecznika gléwnego.
Przydatni rowniez mogg si¢ okazad typowi bohaterowie nie-
zalezni, zamieszczeni na lamach pierwszej czeSci kampanii
Wewnetrzny Wrog.
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Przeklad: Smoq

Walizka Marka Edwarda Morrisona to stala kolumna
poswigcona grze Zew Cthulhu — jak jq prowadzic, grac
w nig lub po prostu lepiej jq rozumieé. Tytutowa ,, waliz-
ka” to dziwny, siary kuferek podroiny, ktéry Mark odkryt
podezas wyjazdu do Standw Zjednoczonych. Jego taje-
mnicza i ciggle zmieniajgca si¢ zawartos¢ nawiedzata od
tego czasu sny Morrisona.

Mbéj dtugoletni przyjaciel i towarzysz, Mark Edward
Morrison, zrobil sie ostatnio dziwny i nabral niezwyktych
dla niego zwyczajéw — na przyklad, ukryly w zaciszu
swoich pokojow, spedza cate godziny nad sfatygowanym,
skorzanym kufrem. Wezoraj, kiedy biedzitem si¢ pdzno
w nocy nad pewnym szczegélnie trudnym dzielem, po-
$wieconym wiedzy tajemnej (,,Wprowadzenie do Stechio-
metrii”), nagle z tego zaciemnionego azylu dobiegl mnie
okropny wrzask. Wpadlem do pokoju i ujrzatem, ze Mark
zniknat, pozostawiajac po sobie jedynie stygngcy Slad na
pocieli. Jedyna wskazowka byta ta przekleta, szeroko
otwarta waliza. Lezata na podtodze. Jej skorzane usta wy-
dawaly sie szczerzy¢ w przerazajagcym uSmiechu. Gdzie
podziat si¢ méj przyjaciel? Musiatem to zbadac.

Skad wyskakuja ci wszyscy przyjaciele, krewni i zna-
jomi dtugoletnich Badaczy Cthulhu? Jak to si¢ dzieje, ze
Odkrywca dowiaduje sie o nich zazwyczaj dlatego, ze
onifon/ona/to zostali ofiarami krwawego morderstwa, al-
bo stali si¢ szaleficami (albo widzieli krwawe morderstwo
i nastepnie stali si¢ szalencami)? Powiem wam, dlaczego.
Dlatego, ze zawsze na poczatku kazdego scenariusza we
»Wprowadzeniu dla Graczy” jest tak napisane. Dlatego,
ze Straznik gromadzi w starym, dobrym Arkham tyle
cial, ze mozna by nimi kilkakrotnie wypeini¢ miejskie
$mietnisko Nowego Jorku, a potem mamrocze oS 0 ,T0-
sngcym braku zaufania”.

Przykiad? Kto§ kompletnie obcy zaczepia Francesce
La Monte podczas pobytu w Peru.

— Fran, mata Frannie — bulgocze mezczyzna. — Pamig-
tasz Wuja Franka? Trzymatem ci¢ na kolanach, kiedy
miata$ cztery latka!

Francesca stwierdza, ze facet obral wyjatkowo obrzy-
dliwy sposéb podrywania i reaguje oburzeniem. Straznik
musi szybko poddaé¢ kilka dawnych wspomnien, by gra
mogla toczy¢ sig¢ dalej. ;

Straznicy powinni krytycznie podchodzi¢ do konstruk-
¢ji publikowanych scenariuszy, szczeg6lnie do wprowa-
dzen, bohateréw niezaleznych i nagréd. Czy mozesz
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usungé ze scenariusza ktérego$ z BN 1 wprowadzi¢ na je-
go miejsce kogo$, kogo Badacze juz znaja? Jesli jakis BN
ginie, szczegdlnie jeden z tych uzytecznych lub sympa-
tycznych, to czy mozna zmienic t¢ $mier¢ na okaleczenie,
a moze nawet z niej zrezygnowac? Jesli nowy bohater
niezalezny jest niezbedny, wprowadzaj go z odpowie-
dnim wyprzedzeniem, tak, by stat si¢ dla Badaczy wazny
i zeby jego los ich obchodzil. Wreszcie, czy nagroda
przewidziana w scenariuszu jest odpowiednia dla twojej
kampanii, czy raczej wolatby$ co$ innego, by zachowaé
réwnowage gry albo spetni¢ zachcianki graczy?

Gdy mial miejsce wspomniany epizod, rodzice Fran
byli juz niezle zadomowieni w grze. Jej ojciec robit to
i tamto na rynku akcji i zawsze wygladat na zmartwione-

go. Matka za$ byla na diecie i interesowata sie ezoterycz-

nymi religiami Wschodu. Wystarczytaby kartka od matki,
tuz przed odlotem: ,,Wybierasz sig do Peru, kochanie?
Znajdz w Limie swojego wujka, Franka. Oczywiscie, on
tak naprawdg nie jest twoim wujkiem. To stary znajomy,
ale bujat cie na kolanach itp., itd...” — i juz unikamy pa-
skudnego zgrzytu w przyjacielskiej atmosferze opowiesei.

Jesli Badaczy od dawna otocza rodzina i przyjaciele, to
Straznik ma wiekszy wyb6r we wprowadzaniu do
scenariusza bohateréw niezaleznych. Moze przy tym

Jaroslaw Musial
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utrzymywac graczy w stanie milej niepewnosci, jesli nie
wrecz paranoi (dlaczego moja matka stata sie ostatnio ta-
kg wazng postacia? Czyzby co$ mialo sie jej stac? Mamu-
siu, mamusiu, kochanie. Lepiej, zebys nie zabierala sie za
joge. Nie, nie, uwazam, ze nie powinnas jechac do Indii,
aby osobiscie odwiedzi¢ Guru Swamimanihari. To nie
Jest bezpieczne. Co mialo znaczy¢ to I kto to méwi?").

Dobrze jest upewnic sig, ze pewne rzeczy zostang za-
pisane w czasie tworzenia postaci. Przyjaciele, rodzina,
szkota, hobby, miejsce zamieszkania, praca i kontakty —
wszystko to przydaje si¢ potem w grze. Straznik powi-
nien otrzymaé kopie — usmiechnij si¢ do graczy i zapew-
nij ich, ze to wylacznie dla bezpieczefistwa, w zadnym
wypadku jako materiat do przygody. Jesli gracze pomy-
§lg o tych informacjach, zanim zaczna grac, fatwiej im bg-
dzie wezué sie w role swoich Badaczy. Wiedzg wiecej
o sobie. Ponadto wsp6lni znajomi sa §wietnym sposobem
taczenia Odkrywcdw. Wspdlni, martwi znajomi.

Gracze lubia mie¢ wrazenie, ze ich interwencje maja
jaki§ skutek i przeciwdziataja jakos§ przekletym machina-
cjom Cthulhu. Prosta nagrody jest uratowanie jakiegos
bohatera niezaleznego, ktdéry péZniej staje sie uzytecz-
nym sprzymierzeficem. Ocalony raz przed okrutng Smier-
cia lub zdeformowaniem BN, zaczyna zdobywaé cenne
zaufanie i przyjazi grupy — i péZniej mozna go zamordo-
‘f‘.’.‘lC;’dOnrQ\”dleC do szalenstwa. Kochani i osobisci przy-
jaciele Franceski — Paul LeMond i Jackson Elias — skon-
czyli jako mokre plamy. Obaj byli postaciami z gotowe-
go scenariusza, ale, w wyniku dziatan podjetych przez
Straznika, ich §mier¢ stala si¢ bardziej bolesna.

Jesli przyjaciel zostal podstepnie zamordowany, albo trafil
na stale do kliniki psychiatrycznej, jego udziat w grze weale nie
musi sie zakonczyé. Wiele scenariuszy rozgrywa si¢ w szpita-
lach dla obtakanych, co daje ciotuni Mavis jeszcze jedng oka-
zje do Slinienia si¢ i zjadania robakow. Oszalaly przyjaciel,
kiéry uciekl, moze sta¢ si¢ w kolejnej przygodzie diabolicz-
nym przeciwnikiem. Powr6t zmarlego towarzysza jest 16W-

ie... hmm!... interesujacy, czy to w ocickajgcej Sluzem
rzeczywistosci, czy tez w mniej materialnej postaci. Zmarli

znajomi moga przed czyms$ ostrzec, da¢ rade albo dostar-
czy¢ dowod wypaczenia, ktéry beda mogli odkry¢ Bada-
cze. Najlepszym za$ balsamem na smutek po czyjejs ohyd-
nej Smierci jest radosne spotkanie w Swiecie snow.
Wprowadzenia stawiaja pytanie, ktore wpycha Badaczy
w tajemnice. Wariacje tego pytania muszg pozosta¢ Swie-
ze i tak samo weiagajace nawet po wielu powtorzeniach,
jesli Badacze maja nadal by¢ zainteresowani otrzymywa-
niem — czesto zdecydowanie niebezpiecznych — odpowie-
dzi i jesli gracze maja nadal wykorzystywac te czgS¢ swo-
jej wyobrazni, ktéra napedza calg opowies¢. Mozna wy-
my$li¢ wprowadzenia rézne od tych, ktére podano w goto-

wym scenariuszi. Czesto Straznik nie musi sie nawet leniel
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przygotowywaé — wystarczy kilka notatek na marginesach
przygody. Wykonanie tej pracy jest naprawde optacalne.

Nalezy podkreslié, ze najlepsze wprowadzenie w akeje
scenariusza to takie, ktore Badacze sami stworza. Dobre do
tego celu jest niewinne hobby. Zdumiewajace, jak czgsto
zmienione przez Straznikd wprowadzenie skutkuje o wiele
glebszym zaangazowaniem graczy W SCenariusz niz ograne
wujekiprzyjaciellkotek domowylktos zupelnie obcy umiera
nagle i w tajemniczych okoliczno$ciach. Mozna uzy¢ wszy-
stkiego: zainteresowania zeglarstwem, diugimi spacerami,
krecacymi sie stolikami, pociagami lub kolekcjonowaniem
przedmiotéw — czy to znaczkéw pocztowych, czy sztucz-
nych koriczyn, czy moze starych numeréw awangardowych
czasopism. Badacza moze zupelnie nie interesowac, dlacze-
go miejscowego widczege, Luke’a Farnhama, znaleziono
w okolicznym bagnie bez kropli krwi w ciele. Z drugiej stro-
ny, ten sam Odkrywca moze nagle ochoczo rozpoczac sledz-
two, jesli Luke mial przyklejony do czola nowiutki Mauri-
tius. JeSli nastepnic Straznik zamieni te stara, nudng, zni-
szczong kopig Unaussprechlichen Kulten, ktdrg umieszczo-
no w scenariuszu, na bezcenna kolekcjg starych znaczkow
(nie catkiem umarty czarownik przechowywat kazdg koper-
te ze swojej trzystuletniej korespondencji), to mozna to
uzna¢ za odpowiednia nagrode dla zainteresowanego Bada-
cza. Wystarczy tylko spowodowaé, by Odkrywey wyszli
z siebie i staneli twarzq w twarz z niewyjasnionym.

Co to za pukanie do drzwi, czy moze w dach? Moj ser-
deczny druh wszed! chwiejnie do pokoju, z zamglonymi
oczyma i poszarpanym ubraniem, z ktdrego unosity sig lek-
kie opary. Chyba wrocil z miedzygwiezdnej przestrzeni.

— Cze$é — powiedziat. — Musiatem wyjs¢ i kupi¢ nieco
micka.

Postawil ostroznie na stole napdj koloru wapna i wy-
padi z pokoju. Nie wyjasnifo to ani czasu, kidry powinien
oéwigcil
sforyzujacego paskudztwa, ktére nadal Sciekalo mu z pal-
cow. Poszedlem wigc za nim do jego wypelnionego

dotarcie do sklenu, ani obecnoéei stabo fo-

et na
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ksigzkami pokoju.

Rzucit sie na tézko. Rozgladajac sie po pokoju spo-
strzeglem jedng znaczgcg zmiang w otoczeniu. Wreszcie
zrozumiatem. Moje obawy, jesli nawet nie bezpodstaw-
ne, byly z pewnoscig bezsensowne. Moje pytania, jesli
nawet pozostawione bez odpowiedzi, staly si¢ bezcelowe.
Nigdy nie poznamy rozwiazania.

Walizka byta zamknigta.

Mark Morrison jest bardzo,
sponowany.

bardzo, bardzo niedy-
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Przeklad: Jacek Brzezinski

Obrzydliwe, obslinione jezyki, wijgce sie wokdl niych
stop... Mamroczqcee, obscenicznie mlaskajqce usta, gorqce
od §fluzie. Chichot wielu ust, bulgot wezowych jezyvkow. Ajjj-
Jaaaajjjj!!!!

— Tak, tak, panie Smith. Rozumiem, ze mial pan jakies
cigzkie doswiadczenia. Ale co one majg wspolnego z pana
strachem przed prowadzeniem samochodu w rekawiczkach?

W grze Zew Cthulhu fobie odgrywajg wazng role. Wigk-
szo$§¢ nawet najbardziej nieustraszonych badaczy nabawia si¢
w trakcie swych przygdd przynajmniej jednego powaznego
zaburzenia psychicznego. Fobie sg skutkami obledu czasowe-
go, czgsto posiadajg je rowniez osoby calkowicie obtakane.

Chcac okresli¢ rodzaj fobii, Straznik Tajemnic powinien
wyciagnaé wnioski z doswiadczen badacza. Jest oczywistym
i wielokrotnie podkreslanym, zaréwno w utworach Lovecra-
fta, jak i w podreczniku do gry faktem, iz rodzaj fobii powi-
nien odzwierciedla¢ rodzaj grozy Mitow, kiéra doprowadzi-
ta ofiare do obtedu. Innymi stowy, to co przezyt badacz, po-
winno stac sig gléwnym motywem rozwinigtej u niego fobii.

Podrecznik podstawowy gry Zew Cthulhu zawiera liste
wielu fobii, lecz Straznicy zawsze moga stworzy¢ nowe. Jak
nazywa sig strach przed §luzem — fobia bardzo pasujaca do
Cthulhu, jesli taka w ogéle istnieje? Czym jest strach przed
osamotnieniem? Podrecznik Zewu Cthulhu méwi, ze jest to
monofobia, lecz myli sig, gdyz jest ona po'prostu strachem
przed jedna rzeczg. Poniewaz wiem co nieco o fobiach i spg-
dzilem kilka godzin dyskutujac na ten temat z redakiorami
White Dwarfa, mysle, ze zawartem w tym artykule kilka
przydatnych dla Straznikéw _ciekaw!foslek. Jesli twoi gracze
przeczytali juz calg ksigzke o fobiach, mozesz ich zaskoczy¢
kilkoma z ponizszych. Wiekszos¢ zostata wybrana z uwagi
na oczywista przydatno$é w grze, lecz jedna czy dwie znala-
zly sie, gdyz sa dziwne, a przynajmniej jedna — gdyz jest
bardzo glupia. W sumie, warto moze zaczq¢ od tej glupiey...
Alolktnvnfahis

Strach przed kurczakami

Nie kantuje. Wszyscy wiemy, ze kurczaki to Shantaki,
ktére ukrywaja si¢ pod kurzymi 'p'.ic’)rrami, prawda? To cale
skiadanie jajek i gdakanie to tylko przykrywka. Kurczaki to
powazna sprawa. Musisz zawsze je I‘C)JWdI.:lL od razu, zeby
nie da¢ im zadnych szans.

Amychofobia ML
Strach przed zadrapaniami’
Rézne rzeczy majg szpony. Drapig u(; z bezimiennym,
niewymownym, wewnetrznym rezommsem kiéry oznacza,
7e twa dusza zostala wehtonieta przez Wielkich Przedwiecz-
nych lub przez jednego z wielu szponiastych, dmphy,ych po-
tworéw Mitéw. Zadrapanie jest Wlasciwie réwnoznaczne

PR Vo M T S
62 -

Carl Sergant
obie w
Zew Cthulhu

Copyright © GAMES

YA«

Artykul pochodzi z pisma White Dwarf.
WORKHOP 1987

z potgpieniem. Autoamychofobia oznacza, ze bedziesz wo-
di czué swedzenie do korica swego zycia niz sie |)erdpdt,
Tylko co, jesli nie jest to zwykle swedzenie...

Batrachofobia
Strach przed gadami

Wydaje sie, ze zimnokrwiste istoly majgq oczy wisty zwig-
zek z mrocznymi, §Sluzowatymi potworami (np. Wezowi Lu-
dzie czy Straszliwi Eowcy), a nawet z jeszcze bardziej nie-
wyobrazalnymi tuskowatymi, zimnymi, prastarymi istotami
z wielkimi zebiskami, ostrymi jezykami i ogromnymi, hu-
manofagicznymi apetytami. Nawet ogrodowe jaszczurki,
bezmyslnie ignorowane przez wigkszos¢ glupich, nieswia-
domych niczego ludzi, weigz obserwujg, obserwuja...

Blennofobia
Strach przed sluzem

Wskaz mi kampanig Cthulhu, ktdra nie zyska na wpro-
wadzeniu tej fobii! Wszystko w Mitach jest §luzowate (no,
prawie wszystko). Zresztg, nie chodzi tylko o Sluz. Wezmy
choéby kleiste olejki i galaretki — znaki przybycia istot Mi-
téw sg wszechobecne. Aby z tg fobig dalo sig grac, jej sto-
sowanie n1oina'0granié:éyé do §luzow organicznych, jak na
przyklad obrzydliwej papki, w ki6ra wdepniesz po rozszar-
paniu Shantaka — przepraszam, mialem oczywiScie na my-
§li kurczaka.

Karnofobia
Strach przed migsem

Czy mozesz by¢ pewien wiasciwego pochodzenia tego
migsa? RzeZnicy patrza na ciebie w taki dziwny sposéb... Lo
prawie na pewno Kulty$ci. A jesli migso jest tym, czym bo-
isz sie, ze moze by¢ = ¢zy ghoule juz nastgpuja i na picty?
A moze co§ jeszeze g gorszego? Mozliwosci sg zbyt przeraza-
jace, by je dalej roawdzac

Cnidofobia
Strach przed zZadtami

Zadla to poktadetka — stuzg do sktadania jaj... wewnatrz
ciebie! Mozesz nawel tego nie zauwazy¢, gdy zadlacy
wprowadzi do twego organizmu wlasny Srodek znieczula-
jacy. Przez kilka oslﬂlnich sekund poczujesz tylko, jak twdj
umyst pograzfl sig W odmetach niebytu, podezas gdy
potwornc n‘mcme Wy!l’_\,‘\l\d z przerazajgcym wyciem

z twoich or_s,unow wcwnglrznych Uwazaj na niespodzie-
wany przyrost wagi (larwy rozwijaja sig, wchtaniajae sub-
stancje odzywcze Z twojego organizmu) albo na jej utrate
(gdy wysysaja twe sﬂy witalne), Boj sie wszystkiego,
a szezegOlnie zjdel — wilgotnych, ostrych, chitynowych
i I$nigeych. Ajl° Y
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Kremnofobia
Strach przed przepasciami
Ma sie tak do zwyklego leku wysokosei, jak choroba ko-
munikacyjna do malarii. Gigboka otchlaf... tak bardzo zna-
czqca. Nie chodzi o to, ze zastanawiasz sig, co jest na dole
i czy to przyjdzie po ciebie. Ty wiesz, ¢o tam jest, i to co§ na
pewno przyjdzie, chyba ze skoczysz w d6l, ztapiesz si¢ moc-
no skalnej pélki i nie ruszysz sie stamtad. Nawet krétka chwi-
la myslenia o przepasci wystarczy, by sparalizowat ci¢ strach.
Eisoptrofobia }
Strach przed lustrami
Najbardziejiprzerazajaca my$la nie _|esl to, ze lustra mogg
pokazywaé prawdzzwy obraz rzeczy. ‘Nie wystarczy, Ze sta-
rzejesz si¢ i pokazujg sie dziwne skazy podejrzanego pocho-
dzenia. Nie wystarczy tez, ze lustra mogg wyjawi¢ prawde
o twoich znajomych, ktérzy utrzymuja iluzje normalnosci,
kryjaca ich prawdziwg, potworng nature. Nie, prawdziwa
groza tkwi glebiej. To postepujace ‘};miany sg tak okropne.
Kazdy dzier odstania coraz wmkszaaczcsc’. potwornej rzeczy-
iwistosci, a to sprawia, iz zaczyna§z sie zastanawia¢, czy
/ okropne odksztalcenia, ktdre caly fczas widzisz w lustrze,
- ulegaja pogorszeniu, ezy to tylko lustro odslania ci przeraza-
7 ch}: wizerunek $wiata w wybranyr}fl przez siebie tempie.

' Cos wted\z hnade_]dzxe a wo
: byé sam. W :,1sz3 osa.moml

rymi, niebezpiecznymi fa,nalykamx ‘aschirirgia jest
Najgorsz pomcwaz" 'g;ﬁu'é_z sie pod}zmec.zulemem ije-
ste§ bezradny. kiedy:: yl&nnjq swe potwomeoperacie i Wy-

k piynysiorgany, albo wkia-
daja cij " as-sy(.zaca, 1 8lisk kmpnoac... Zna.sz. to'uczucie —
Jjestes bezraduy. lecz. swaadom} tegg, co’ sig’ ClZlEjB Kazdy
zna Jaka_é' b@, ki6ra miata wrazenie prmbywama poza cia-
tem w czasie opcracy, byla bezradna, lecz §wiadoma, bezsil-
nie patrz4€ na potworne poczynania oblakanych medykow.
Operaqa chum:glczna‘? Smleré jest duzo !epsza

Hafefobia EA e
Strach’ przed dotykaniem'
Jesli Q0§ mow cig dotknat, mom:cz cie z_|c:£é zarazi¢, ode
rwac ci pfat skory lub pokxyé twe cialo. warstwa" 3cego; para
hzu_]qcego Sluzu, kt6ry wolno bedzie j Je wypala{ A'sg to tylko
te mazliwosci, kiére najprosciej mozna sobie wyobrazi¢. Ze
wszyslkmh doznaf, dotyk jest chyba najbardziej obrzydliwy,
gdyz jest tak podstawowy, prymitywny, jak nierozroznialne
gluty protoplazmy, czy Nasienie Istot z Gtebin, siggajace po
ciebie swym §lepym, bezmy$lnym dotykiem.... Hrummmm....

szecznych ksxqzek Nanorsze Jest 10,28 mter‘esu- 5
7dycyr:a ato znaczy — zycie, sity witalne... Oczywi--
oty: Mitow muszg mieé z Lym jaki§ zwigzek. Lékarze

i 'i:luza szybkosmq Najgorsze 54 z,@by pozbanne cmla, byé i

Helmintofobia
Strach przed robalami

Sg szpiegami, wyszukujacymi ofiary w sw6j na pozdr
bezmy$Iny sposGb. Robale, bardziej niz wszystko inne, uo-
sabiajg najbardziej cuchngce potwory Mitéw. Poza tym sg
najbardziej obrzydliwe, gdy si¢ poruszajg — ten beznogi, cia-
gliwy, wijacy sie ruch... Pomy$l, co czujesz, gdy cos takiego
petznie ci po skérze, pomyS§l, co poczujesz, gdy odkryjesz,
ze najlepiej ukrywanym sekretem robali sg ich malutkie, lecz
niezwykle ostre zeby...

Homichlofobia
Strach przed mgia

Jest duzo straszniejsza od ciemnoéci. Ciemno$¢ ofiaruje
ci przynajmniej mitosierdzie niespodziewanej, naglej Smier-
ci. Ale we mgle groza jest widoczna. Potwory wylaniaja sie
powoli, ukazujac ci kazdy okropny szczegét swych orga-
nicznych form. Mgliste obrzydliwosci materializujg si¢ ze
§luzowatej ciemnosci i powoli otaczaja ofiary, pochtaniajac
ich krzyki swymi duszacymi, wilgotnymi objeciami. Mgta
nie jest przyjemna sprawa.

Ichtiofobia

Strach przed rybami
Ryby pochodzq z glebin. Tak jak wiele innych stworzen,
oldh_dme CZym One sa... Iep;ej nawet o nich

A ﬁiiééiéﬁfnawet zwykle, martwe ryby patrza cza-
i hie W szczegélny sposéb one Mied"q Widziaiy

trac ‘__Erzed szalefistwemn jest do pcwnego stopnia czyms$
u ‘wm'sainyml catkiem racjonalnym, ale isinieje réznica po-
migdzy racjonainym strachem & fobia, ktora przejmuje kon-

- trole nad wigkszo$cig $wiadomego zycia. Lyssofob jest opgta-

bled, jest nim przerazony. Czy stajesz si¢ szalony?
stes... Skad masz to wiedzie¢? Co zrobisz, gdy to
Nie wiem;, jak mogiby§ dalej by¢ badaczem.
jest zmodyfikowanie tej fobii tak, by stata sie
'w.lamn psychiatrycznymi. Jest to w dzi-
h znacznie ‘bardziej uzasadnione niz strach
przed Gbiqkamem W Jatach*30, z przytutkami dla oblaka-
nye h \quzala sie perspcklywd lobotomii, pry mnywnvch elek-
irow:,uzqsow i prdwdmwm iatalnych warunkow. ¥

‘Odontofobla ";1 LN

Sirach \przed zgbami) R PR

Z@by. aryzg i Wpl‘OdeZB.Jﬂ jad. Niekidrg z nich 54 n¢5 tyle ;’-
osl:re, ze odrywaja kawatki ciata. Inne sa tepe aby rnogly Jel s
przezuwaé Niektore sa hacz.ykowate a mnne wsqczaj‘ypiynyy _

‘ kaém pala, paralizuja lub zadam ogromny boli Foza tynl;patwo= |
e majq Z&:by i n.z;sta ich uzywa_]q. nawet jesli-niezostana spro- '/

oi.owanc N ,mozesz. negoqowac z_-.nganu dziatajacymi |

Ommatofobia

Strach przed oczami
Widzg cig. Nie masz si¢ gdzie schowac. Gduekolwmk

bys$ uciek!, wszystkowidzace oczy i tak cig¢ znajdg. Najpierw
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zauwazysz tylko przypadkowe, dziwne spojrzenia — oczy,
kiére patrza w inng strong, gdy si¢ obejrzysz. Dostrzezesz
jedng osobg na sto, ktéra poluje na swq zwierzyne. Lecz gdy
zaczniesz sobie zdawac sprawe z wszechobecnosci ich sady-
stycznego obserwowania, zauwazysz, ze (o, co poczgtkowo
wydawato ei si¢ zwyklymi fizycznymi organami, jest w rze-
czywistosei punktowa projekeja jakiejs idiotycznej, ohydnej,
wszystkowidzacej §wiadomoscei. Oczy ja w koricu majg...

Ftiriofobia
Strach przed pasozZytami

Pasozyly zArazaja cialo, wigc [tiriofobia ma wiele wspél-
rz wyzej). Ale pasozyly sj gorsze,

nege z cnidofobig (p:
gdyz zoslajg w tobie i wysysaja twe sily witalne, redukujac
cie do pustej skorupy, lecz nie pozwalajge ci umrzeé, dopoki
nie znajdg lepszego nosiciela. A bedzie nim kto$ ci bliski,
ktos$, z kim spedzasz duzo czasu, ktos, kogo kochasz... Ostat-
nim obrazem, kiéry zobaczysz, zanim (a Rzecz przejdzie
przez twe gulgoczace gardto i eksploduje fontanng krwi, be-
dzie niemy krzyk na twarzy twej ukochanej, gdy pasozyt za-

mieszka w swym nowym domu. Jaaatiit!!!

Pnigerofobia
Strach przed zaduszeniem
Niektdre sposoby umierania sg okropne, ale zaduszenie —

niemoznos¢ oddychania, jakby cos bulgoczacego, Sluzowa-
tego wypelnialo twdj nos i usta — jest przerazajgce ponad
wszystko. Wiesz, ze jest to gorsze od czegokolwiek innego,
co mozesz sobie wyobrazié, gdyz masz Swiadomosc, ze isto-
ty Mitow wiedzg o twojej pneuma. Pneuma — wiatr i eddech

jest twoja dusza. Przerazajgce, bezimienne stwory moga ja
uwiezic, jesli zatrzymaja w tobie ostatni oddech i krzyk ago-
nii. Mogg zywié si¢ twym duchem przez calg wieczno$¢. Za-
duszenie jest obielnicg wiecznego umierania i wrzeszczenia
przez nieskonczone eony.

Pogonafobia
Strach przed brodarmi

Ludzie z brodami majg trzy wyrézniajace ich cechy. Po
pierwsze, sg fanatykami, prawdopodobnie kultystami i pra-
wie na pewno sg szaleril. Po drugie, sa seksualnymi zboczen-
cami lego czy innego rodzaju. I na koniec, czytaja duzo Ksia-
zek, zazwyczaj takich, ktérych nie powinno sie czytac. Ta
kombinacja ezyni ich niebezpiecznymi (zwiaszcza jesli je-
stes kobietq). Strzez sie mezezyzn z brodami. Duzo wiedza,
sq nicbezpieczni i oblakani.

Sciofobia
Strach przed cieniem

Wampir, dla, wielu przerazajgca istota, jest faktycznie
kim§, kogo warto sie obawiac, I jakq wskazéwke daje nam
ten przeklety demon, bySmy mogli zorientowac sig, ze Stwo-
rzyla go niepojeta dla nas natura? Nie rzuca cienia, Okrop-
na, nienaturalna istota z réwnie nienaturalng cecha, wskazu-
jacg na brak zycia. Leez sciofob wie, ze istnieje duzo bar-
dziej ohydny stwoér od takiego, kiéry nie rzuca cienia. Jest to
polworna, starozyina iluzja — cien, kiéremu nie odpowiada
zadna istota.

Siderodromofobia
Strach przed kolejami

Tunele i wawozy powodujg klaustrofobie, a kazdy wie,
7e nie mozna uciec z pedzgeego pociggu. Jednak, biorge
wszystko pod uwage, bufel jest miejscem, w Kiorym naj-
prawdopodobniej pojawi si¢ bezimienny horror.

Siderofobia
Strach przed gwiazdami

Nawet kto$, kto ma tylko niewielka wiedze o Mitach, wie
skad przybyli Zewnetrzni Bogowie i Wielcy Przedwieczni
oraz zna przynajmniej kilka nazw potwornoSci przemierzaja-
cych kosmiczne przestrzenie. Gwiazdzista noc jest oknem na
prawdziwa groze istnienia. Gwiazdy s3 fabrykami okropnosei.

Tafofobia
Strach przed grobami

Spéjrzmy prawdzie w oczy — zblizenie si¢ do grobu to sa-
mobéjstwo, Zaktadajge nawet, ze w grobowcu nie mieszka
ozywieniec, na pewno znajdziesz tam kilku obigkanych kulty-
stéw uzbrojonych po zeby w broi palng i rzucajacych czary,
albo gromadkg ghouli, ktére wracaja do domu z pubu i marzg
o szybkiej przekasce. Jesli bedziesz miat duzo szezescia i unik-
niesz tego wszystkiego, okaze sig, ze w grobie jest jakiS po-
tworny przedmiot, ktéry zmniejszy twa P, lub ksiega, ktéra do-
prowadzi do tego samego. Groby przyprawiajg ci¢ o dreszez.
Tam strach jest najlepszym przyjacielem cziowieka.

Triskaidekafobia
Strach przed trzynastoma przy stole

Apokalipsa. Jesli kiedykolwiek bedziesz jednym z trzyna-
stu przy stole, nadeiggnie sztorm, blyskawice i gromy, a sa-
mo tworzywo niebios rozerwie sig, gdy pojawia si¢ Wielcy
Przedwieczni. Nadnaturalne zawodzenia beda narasta¢ do
niemozliwego do zniesienia huku, gdy Istoty z Glgbin wynu-
rzy sig, a koniec §wiata z pewnoscig bedzie bliski. Twoj los
bedzie oczywiscie szezegdlnie mily...

Na koniec jeszeze jedna uwaga. jesli cheesz wykorzystac
fobie do maksimum. Strach przed wszystkim nie jest, jak po-
daje podrecznik Zewu Cthulhu, pantofobig. Pantofobia to
oczywiscie strach przed konieeznoseig bycia na Smiertelnie
nudnych przedstawieniach teatralnych w grudniu i styczniu.
Prawidlowq nazwa jest panfobia lub panolobia.
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llustracje: Andrzej Grzechnik

. VAPRAK jest scenariuszem do systemu ,Strefa
Smierci” dla dowalnej (jak najwiekszej) liczby gra-
czy, ktorzy znaja te gre. Jego akcja toczy sie w cen-
tralnym miescie enklawy Lupus.

UUARGAI

Caly ponizszy tekst przeznaczony jest wytacznie
dla Mistrza Gry. Gracze nie stosujacy sie do tego
ostrzezenia podlegaja natychmiastowej lobotomii
I permanentnej utracie talonéw na biomase!

(0 JEST GRANE

Do bohateréw zgtasza sie pewien osobnik z pro-
pozycja roboty. Steven Protkin, tajny wystannik dy-
sydentow (Czerwony Pazdziernik - Frakcja Rewolu-
cyjna ,SMIERC DYKTATOROM") z Pasa Mutantow,
(tak sie przedstawia), oferuje niezta zaplate za zli-
kwidowanie pewnego osobnika - Franca Josipha
Dimlighta, wplywowego i wysoko postawionego na-
ukowca, czlonka Rady Enklawy. Nie byloby w tej
ofercie nic niezwyktego (kazdy ma wrogow), gdyby
nie fakt, iz tak naprawde Steven Protkin jest wia-
snie Francem. Dla niepoznaki ma na scbie specjal-
na powtoke polimeryczno-mimikryczna zmieniajaca
catkowicie jego wyglad zewngtrzny.

Franc J. Dimlight popadt w cigzkie tarapaty. La-
da dzien wyjda na jaw jego finansowe naduzycia
| nielegalne kontakty z wrogg enklawa Minataura,
Ktorej w tajemnicy dostarczat najnowoczesniejsze
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technologie militarne. Kara, jaka ma go
spotkac, moze byc tylko jedna — $mieré
w meczarniach. Ucieczka do enklawy Mi-
notaura jest jednak ryzykowna, gdyz nawet
tam beda mogli dopasé go wystani zabajcy
— agenci tajnej policji. Franc uknut wigc spi-
sek. Wynajmie bandzioréw (czyli bohate-
row), by zabili spreparowanego w tajemni-
cy klana jego osoby i tym samym zakonczy-
i dochodzenie. On w tym czasie przedo-
stanie sie ze skopiowang tajna dokumen-
tacja nowych broni do enklawy Minataura,
gdzie w przebraniu spedzi w spokoju re-
szte zycia. By pokierowac sledztwo na wy-
godny dla siebie trop, ma zamiar wystawié
fowcow przygdd stuzbie bezpieczernstwa.
Pojmani mogg najwyzej wyznac ,prawde”:
dziatali na zlecenie terrorystow z Pasa Mu-
tantow. Dla przepracowane] policji jest to
wersja dos¢ prawdopodobna. Nie trzeba chyba do-
dawag, iz zdradzeni bohaterowie zostang osadzeni
| czeka ich smierc lub pranie mozgu i przerobka
w bezwolnych zotnierzy.

NOWE CHYENNE

Najwieksze (jedyne?) miasto i zarazem stolica
enklawy Lupus. Zamieszkuje je okoto dwudziestu
pieciu tysigcy osob. Dookota Chyenne znajduje sie
tez bardzo duzo wiosek i farm. Bliskosé stolicy en-
klawy gwarantuje im wzgledne bezpieczenstwo.
Mieszkancy Nowego Chyenne zajmuja sie gtéwnie
handlem, ustugami i praca w licznych fabrykach.
Miasto jest centrum przemystowym enklawy, domi-
nuja fabryki biomasy, syntetycznego paliwa, uzbro-
jenia i przedmiotow powszechnego uzytku. Opozy-
cja jest stabo zorganizowana, rozbita i infiltrowana
przez SBE (Stuzbe Bezpieczenstwa Enklawy).

W enklawie Lupus nie ma pieniedzy, zastepuje je
tzw. system talonowy. Istniejg cztery odmiany talo-
now (specjalnych mikrodrukowych plytek) — czarne,
czerwone, biekitne | srebrne. Kazdy z obywateli
otrzymuje w ramach pensji okreslona liczbe plytek,
natomiast ich kolor jest uzalezniony od klasy spo-
tecznej, funkeji i rodzaju pracy. Czarny jest warty
najmniej, srebrny najwiece] (ale niewiele osdb
otrzymuje wynagrodzenie tego koloru). Barwa talo-
nu oznacza wartosc nabywcza, np. jeden czarny to
1kg biomasy spozywczej, pie¢ czerwonych to pro-
sty robot kuchenny, za siedem bfekitnych mozna
naby¢ androida, a dziesie¢ srebrnych to koszt lu-
ksusowego grawitolotu. Jednak za czarne nie moz-
na kupic tego, co za czerwone itd. Srednie ptace
to: prosci robotnicy 35 czarnych i jeden czerwony
miesigcznie, wykwalifikowani o 15 czarnych i dwa
czerwone wiecej, urzednicy 10 czerwonych i jeden
btekitny, funkcjonariusze policji i zawodowi zotnierze
15 czerwonych i dwa btekitne. Tylko wyzsi funkcjo-
nariusze aparatu wiadzy otrzymuja srebrne talony,
a ich ptace wahajg sie od 20 do 50 czerwonych, 5




do 10 btekitnych i 1, 2 srebrnych miesiecznie. Ist-
nigje tez rozwiniety handel wymienny, z niego za-
pewne skorzystaja bohaterowie chcac optacic
w miescie nocleg itp.

W Nowym Chyenne istnieje dobrze zorganizowa-
ny i zaopatrzony czarny rynek, na ktarym mozna ku-
pic prawie wszystkie towary, choc za stong cene.
Przyktadowo, w petni sprawny plecak rakietowy ko-
sztuje dwa srebrne lub 20 btekitnych, ewentualnie
8500 czerwonych. \Wszczep poprawiajgcy zrgcz-
nosc to wydatek rzedu trzech, czterech srebrnych
lub 40 biekitnych. Zwykty paralizer kosztuje mnigj
wiecej tyle samo. Bohaterowie sprzedajacy na
czarnym rynku swoj sprzet otrzymujg 30% - 60%
wartosci, w zaleznosci od jego stanu i chciwosoi
handlarza. Zasadniczo czarne talony nie maja wiek-
szej wartosci nabywczej, a czerwone niewielkg.

Nowe Chyenne sktada sie z eleganckiego cen-
trum handlowego, silnie strzezonej dzielnicy rzado-
wej, dzielnic mieszkalnych | potozonych na obrze-
zach miasta slumsaow.

Centrum handlowe to przede wszystkim dziesigt-
ki sklepikow, dosc drogich restauracji | punktow
ustugowych. Patrole wojska sg tu stosunkowo cze-
ste. Najpopularniejszymi restauracjami sg Usmiech
Losu, U Marcosa | Ambrozja. Najczescie] odwiedza-
ne nocne kluby to Btekitny Kaktus | Petnia Stonca.

W dzielnicy notabli co krok mozna spotkac
uzbrojonych funkcjonariuszy zandarmerii wojsko-
wej. Ponadto wsrod nielicznych zreszty przecho-
dniow przemykaja agenci SBE w cywilu. Bardzo cze-
sto zdarza sie, iz przechodnie sa nagle legitymowa-
ni, a jesli wygladaja podejrzanie, aresztowani. Duzg
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czest dzielnicy stanowiag rezydencje otoczone Wyso-
kimi murami, w pablize ktorych zwykty obywatel nie
ma szansy nawet podejs¢. Znajdujace sig w dzielni-
cy eleganckie kluby i luksusowe restauracje sg nie-
dostepne dla wiekszosci obywateli. Ptaci sie w nich
tylko btekitnymi i srebrnymi, zas goscie nie posiada-
jacy kart statego klienta sa legitymowani i rewidowa-
ni przez ochrone. Kilka klubow i knajp jest przezna-
czonych jedynie dla waskiego grona rzgdzacych.
Stuzby bezpieczenstwa i wojsko sa najmnie] wi-
doczne w dzielnicy slumsow. To tylko pozory, bo-
wlem SBE posiada tam dosc¢ rozwinigta siatke
szpicli i donasicieli. Zyjgcy w slumsach ludzie utrzy-
muja sie z raznych, czesto nielegalnych zaje¢. Wie-
lu mieszkancow slumséw to najgorzej optacana,
niewykwalifikowana sita robocza. W dzielnicach bie-
dy istnieje rozwiniety czarny rynek i oczywiscie prze-
stepczos¢. Za odpowiednia ceng mozna tu Kupic
wszystko — od kobiety, czy stymulujacego osrodek
przyiemnosci narkotyku Vaagin, do pistoletu lasero-
wego lub granatow. Zawsze znajdzie sie tez paru
bezrobotnych oprychéw, gotowych za pare czerwo-
nych (lub mniej) obi¢ komus morde, czy nawet za-
bic. Obce osoby szwedajace sie po slumsach i nie
majgce odpowiedniej ochrony czeka zazwycza) ten
sam los. W dzielnicach biedoty ukrywa sie pewna
liczba dziataczy opozycji i wielu zbiegtych wiezniow.
Grozba tajne] policji jest bowiemn dla wielu mniej
przerazajgca niz widmo niepewnej egzystencii
w Pasie Mutantow. Slumsy to takze niezliczona licz-
ba spelunek, mordowni i podrzednych knajp. Naj-
popularniejsze z nich to Johimbum, Do Dna, Ter-
mojadrowiec, Gwiazda Imperium i Mutancka.
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\W miescie jest kilka bazaréw; centrum rekreacyj-
ne, kilkadziesigt barow i restauracji (przeznaczo-
~ nych gtéwnie dla najbogatszych). Biedni jedzg w sto-
t6wkach zakiadowych, domach lub budkach z tanimi
biodogami. Jesli chodzi o nocleg, to w. Nowym Chy-
enne znajduje sie kilkanascie: hoteli, w ktorych
sprawdzane sg jednak personalia gosci. Alternaty-
wa dla zmeczonych podroznych sa nielegalne nocle-
gownie w slumsach (dwa czerwone za noc).

W Nowym Chyenne stacjonuje trzon armii enkla-
wy, tu swa siedzibg ma takze SBE. (Zainteresowa-
nym klimatem miasta polecam ,Dzien drogi do Me-
orii” Marka Oramusa).

GUIRZDA IMPERIUM

W tych chwilach zapomnienia
w skutek pijanego smutku
rzucony w odmety cierpienia
umierasz skulony-w kgcie

KARCER

Gwiazda Imperium, knajpa, do ktorej prawdopo-
dobnie zawitaja bohaterowie, jest dosé popularng
spelunkg. Lokal sktada sie z dwach sporych, pota-
czonych ze soba sal, wypetnionych byle jakimi stoli-
kami, diugiego baru i obskurnego kibla. W kacie
jest tez prymitywnie sklecona scena, na ktarej od
czasu do czasu wystepuja amatorskie zespoty.
(W slumsach dominuje nurt muzyczny zwany post-
industrial cyberpunkiem). Wystrdj wnetrza jest nie-
udolna i kiczowatg proba przypomnienia dawnych
czasow. Na scianach wisza wyblakte zdjecia stat-
kéw kasmicznych i admiratéw Floty, fragmenty
ekwipunku wojskowego i wycigte z plastmasy sre-
brne gwiazdy. Calosc sprawia raczej nedzne wraze-
nie. Nikomu to jednak nie przeszkadza. Wnetrze
wypetnione jest dymem ziela tri (tanszego i bardziej
rakotworczego odpowiednika dzisiejszego tytaniu],
zapachem potu, syntetycznego alkoholu
i blizej nie okreglonym smrodem dochodzg- #
cym z kuchni. Na zapleczu knajpy
mieszczg sie trzy malutkie pokoje,  *
w ktérych za dodatkowa optatg (je-
den czerwony albo 15 czar-
nych) mozna pobyé godzinke
sam na sam z panienka.
Poza tym zaplecze
sktada sie z kuchni,
przypominajacej ra-
czej wysypi-
sko $mieci, ma-
gazynu
oraz pokoju
szefa, Bena
Berlioza

[zwanego
przez bywalcow Be-
be). Z jego pokoju prowadzi
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" i, czarnorynkowi kembinatorzy, czfonkowie mtao-

tajne przejscie do podziemnego magazynu, w ktarym
przechowywane sa przedmioty i specjaty z przemytu.

W Gwiezdzie Imperium serwowany jest tani, syn-
tetyczny bimber'i podte chilli z biomasy (i to, i to po
dwa czarne). Wybredni moga zadowoli¢ sig prze-
mycanym z enklawy Minotaura piwem z karmazy-
nowego kaktusa (czerwony za kufel) i niebotycznie
drogimi, kradzionymi konserwami wojskowymi [sie-
dem czerwonych). Z fatwoscia mozna nabyc narko-
tyki (1 - 2 czerwone), przygruchac panienke do to-
warzystwa (niestety, podobnej klasy co chilli, ko-
sztuje dwa czerwone) lub nawigzac kontakt z czar-
norynkowym handiarzem. Dos¢ iuzno rozumianego
spokoju w knajpie pilnuje trzech oprychow zatru-
dnianych przez wiasciciela.

Klientele lokalu stanowig dziwki, alfonsi, odpoczy-
wajacy po pracy ziodzieje, ukrywajgcy sie dysyden-
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dziezowych gangow, pragngcy zaznac macnych
wrazen, zmeczeni gderajacymi zonami urzednicy,
wszelkie] masci bandziory, handlarze narkotykow,
oraz ludzie, ktérym trudno przypisa¢ jakis konkret-
ny zawod. Czasem w knajpie przebywa tajny agent
SBE, .dzieje sie to jednak coraz rzadziej. Ostatnio
odnaleziono bowiem ciato szpicla inwigilujgcego
Gwiazde Imperium. Nieznani sprawcy pozbawili go
przed émiercia nosa i oczu, zmiazdzyli mtotkiem ge-
nitalia i odcieli dtonie.

Gdy bohaterowie pa raz pierwszy przekrocza za-
rzygane progi Gwiazdy Imperium, przeczytaj im (je-
sli chcesz) ponizszy fragment:

T

,Otworzyliscie pogiete, stalowe drzwi | waszym
oczom ukazato sie wnetrze knajpy. Sposrdd kigbow
gryzacego dymu wyfaniajg sie kontury stolikéw i sie-
dzacych przy nich ludzi. Gdy z wahaniem ruszacle
do przodu, widzicie jak uwaznie przypatruje sie
wam stojacy przy barze potezny osifek. W wasza
strone zwracaja sie tez twarze najblizej siedzacych
0s6b. Przez kilka sekund czujecie, ze w powietrzu

unosi sie zapach ad-
renaliny. Po
chwili wszystko
mija. Ludzie
odwracaja
wzrok, -zas po-
nury sitacz
spluwa na za-
smiecong
podioge i krzywi
morde w imitacji
usmiechu. Zostaje-
cie wchioniecl
przez czelusci Gwia-
zdy Imperium. £ tru-
dem dopychacie sig do
wolnego stolika w kacie. Gdy
do niego podchoadzicie, wik
garnie umalowane, potnagie
kobiety patrza w waszg strane
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wzrokiem pelnym pogardy, nienawisci, otepienia
i pozadania. Czujecie, ze za kilka czerwonych zrobi-
tyby wszystko. Stolik, przy ktérym usiedliscie, jest
brudny i pokryty zaschnietymi grudami biomasy.
Ludzie dokofa przekrzykuja sie, raz za razem wychy-
lajac kubki syntetycznego bimbru. Opuchnigte,
czerwone twarze zdaja sie rozplywac w migajacych
Swiattach. W przekrwionych, zapitych oczach mo-
Zecie dostrzec cata plugawosé | zbrodnig, jaka zdol-
ny popetnic jest czfowiek. Gwar rozmaow tonie w po-
twornym hafasie dochodzacym z wzmacniaczy znaj-
dujacych sie pod niewielka scena. Na podwyzszeniu
stoi trzech miodziericow z prymitywnymi cybersyn-
tezatorami dzwieku w dioniach. Zgodnie z ostatnim
krzykiem mody majg wytatuowane w czerwono-
czarna szachownice twarze i przymacowane do wy-
golonych czaszek polimerowe rogi. Wokalista
z wszczepionym w krtari cyberwzmocnieniem gtosu
zawodzi:

Weczoraj wieczorem na miasto spadt

radioaktywny deszcz.”

Towarzystwo zachowuje sig
hatasliwie, topigc w wadzie, na-
rkotykach i kobietach swg fru-
stracje, strach, ztos¢ i niena-

serwowane & (G

dentami, zostang pozosta- W S
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wieni w spokoju. Jesli jed- & NPes A
nak wzbudzg podejrzenia lup ¥ "?’I!" I ¥
zaczng ostro rozrabiac, czeka
ich w najlepszym razie wywale-  ZAS

&

nie na ulice, w najgorszym
gmierc. Gdyby ochrona do-
stata wycisk, to bohaterowie zo-
stana zaakceptowani (rowne chiopaki), al-
bo na pomoc ruszg znajomi szefa. Tego

jednak nie zyczyt bym nawet Radzie Enklawy.

SBE

Stuzby Bezpieczenstwa Enklawy sa rzadowa
organizacjg, taczaca w sobie funkcje tajnej policji,
wywiadu, kontrwywiadu i oddziatow antyterrory-
stycznych. Do ich zadan nie nalezy jedynie patrolo-
wanie miast, osad i terenow enklawy. Tym zajmuja
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sie specjalne jednostki zandarmerii wojskowe;.
Wojsko posiada tekze wiasne komarki wywiadu
i kontrwywiadu, ktorych kompetencje zazgbiajg sie
oczywiscie z posiadanymi przez SBE. Jest to zamie-
rzenie celowe, obie formacje wchodzg sobie w dro-
ge i konkurujg ze soba, co zmniejsza mozliwose np.
zbrojnego zamachu stanu.

SBE liczy ogotem pigciuset funkcjonariuszy,
podzielonych na trzy komoérki: wywiadu, walki z re-
beliantami i ochrany ludnosci (czyli tajnej policji].
stnieje tez specjalny pododdziat zajmujacy sie pe-
netracjg Pasa Mutantow. W Nowym Chyenne sta-
piecdziesigciu agentow SBE.

cionuie dwustu
Opracz tego organizacja posiada catg rzesze dono-
sicieli i wspotpracownikaw, rekrutujgcych sie
z wszystkich warstw spotecznych. Za pomocy
grozb, szantazu i przekupstwa SBE kontroluje
wszystkie gatezie zycia w stolicy i wiekszosci kolonil.
Niektorzy méwia, iz nawet najbardziej zakamuflo-
wane organizacje dysydenckie i opozycyjne maja
w swych szeregach agentow SBE.
Szefem SBE jest juz od dziesigciu lat
Alex Boleksy. Jego poprzednik zginat
w niewyjasnionych okolicz-
nosciach podczas wizyta-
cji padlegtych mu od-

wisé do otaczajgcego ich, £/ ‘“ =& \'“\_7‘ dziatow. Zastepca
nedznego i ponurego AL " Ji ﬁ [ _Boleksego jest
gwiata. Chwile zapo- =, o B A ‘,_“3-" ik //' Peter
mnienia sa jednak za- ([ M, | 2N AN S o & ) Splatter,
wsze zbyt kratkie. ST S oy Yo s> W~ szefod
Cbce csovy o S ST T I BN wsueny
kie jak boha- (e '} PP ﬂ ) | terrorystycz-
terowie, sg B < sute e f(jﬁlﬂ“‘ A nego. To on
dyskretnie ob- sl .:-'::gf:n bedzie dowo-
B N\ e |

dzit ewentualng
akcja przeciwko
bohaterom.

ZACZYNANY

Najlepiej, by bohaterowie od po-
czatku scenariusza znajdowali
sie w Nowym Chyenne. Je-
gli sg gdzie indziej, mu-
sisz znalezé powod, by
udali sie do miasta. Maoze
odwiedzg rodzine, albo tez dosta-
na propozycje atrakcyjnej pracy (oczywiscie nie-
aktualna po przybyciu do Chyenne) lub po prostu
zechca wreszcie skorzystac z uciech oferowanych
przez cywilizacje.

Tak wiec ktorego$ dnia bohaterowie natkng sig
na mezczyzne, ktory zechce ich zatrudnic. Steven
Protkin (,mowcie mi Steve"), czyli Franc Dimlight,
mowi, iz bohaterowie zostali mu poleceni przez
pewnego przyjaciela, nie powie jednak przez kogo.
(Jest to oczywiscie ktamstwo, Franc od jskiegos

el




czasu w tajemnicy penetruje spelunki, szukajac
ludzi odpowiednich do roboty. Na bohateréw na-
tknat sie przypadkowo i od razu wpadli mu w oka.
Zycie w Pasie Mutantéw pozostawia widoczne
pietno). Steven wyjasnia, iz jego organizacija jest
prawdopodobnie zinfiltrowana przez agen-

tow enklawy | on sam w tajemnicy
postanowit wynajac doswiadczo-
nych zamachowcow. Za wyko-
nanie zadania proponuje
niebotyczne

wynagrodzenie

w postaci 20

wojskowych \ AL
pakietow zyw- TR
nosciowych, 2 ;»:/é,;, i
2 kg silnego @‘\ & Z_/&?ff P
materiatu

wybuchowego Clay Comp X, recznej wyrzutni samo-
naprowadzajgcych sie pociskéw VAPRAK wraz
z trzema rakietami DOS W05 i dwiema DOA oraz
sume (piec srebrnych i 80 bfekitnych talonow) wy-
starczajgca na wielomiesieczne zycie w luksuso-
wych warunkach (czyli kawior z biomasy, syntetycz-
ny szampan | androidki z agencji ,Cybersex”). Ekwi-
punek (opis nowych przedmiotow znajduje sie w roz-
dziale ,Nowe zabawki"]) dostana od razu, gotéwke
dzien po wykonaniu zadania, w samo potudnie,
w mieszczgce] sie w slumsach knajpie Gwiazda Im-
perium. Ostatecznie, po ewentualnych negocja-
cjach, zgodzi sie na niewielkg (5 - 10 bfekitnych) za-
liczke. W razie jakies$ kfopotow, na zewnatrz knajpy
czeka na Franca dwoch zaufanych ochroniarzy. Naj-
prawdopodobniej skuszeni bahaterowie przyjma zle-
cenie dokonania zabéjstwa. Jesli tak sie stanie, Ste-
Ve powie, iz bardzo zalezy mu na czasie i dlatego ze-
brat troche informacji o Francu, o ktérych sadzi, iz
bedg pomocne w zaplanowaniu zamachu:

«Jak wiecie, nikczemny Franc Dimlight jest jednym
Z wazniejszych koordynatorow badarn nad nowg
bronig i czfonkiem Rady Enklawy. Czas skonczyc
wreszcie z tymi pijawkami! Zatatwienie typa nie be-
dzie proste, tacy jak on maja dobra ochrone. Franc
mieszka w silnie strzezonej dzielnicy. Nie ma zony
ani dzieci. Niezbyt czesto opuszcza swoj dom. Za-
wsze wtedy towarzyszy mu stado agentow SBE.
Wiem jednak, kiedy ten burzuj wyjdzie z nory. Poju-
trze odbedzie sie zgromadzenie Rady Enklawy. VWie-
dy wszyscy ci napuszeni arystokraci opuszcza swe
twierdze | spotkaja sie w Palacu”. Steve zamyslit sie

chwile i do-
daje: ,Nie
chece wam niczego

narzucac, lecz chyba najlepiej
rozwalic Franca w czasie drogi

do Pafacu. Z moich obserwacji wynika, iz
Jjego grawitolot eskortuja wtedy tylko dwa lub
trzy lekkie scigacze stuzby bezpieczeristwa” .

Byc moze bohaterowie dojdg do podobnego
wniosku. Szturm na laboratoria naukowe, twierdze
Franca, czy Patac, wydaje sie zbyt ryzykowny i nie-
bezpieczny. Zgromadzenia Rady Enklawy chronio-
ne sg przez elitarne oddziaty Stuzby Ochrony Enkla-
wy [SBE). Poza tym zaptata za robote zawiera wy-
rzutnig z pociskami ziemia-powietrze. Nie trzeba
dodawac, iz Steve robi wszystka, by przekonac ba-
daczy do swej koncepcii.

NOWE ZRBRUKI

Wyrzutnia pociskéw VAPRAK

Bron tego typu stanowita niegdys standardowe
wyposazenie oddzialow zmotoryzowanej piechoty
sit Ariadny. Obecnie nie jest produkowana ze wzgle-
du na skomplikowana elektronike i niewielkie zapo-
trzebowanie. Armia Enklawy posiada 11 sztuk tych
wyrzutni., Ze wzgledu na wartosc i site VAPRAKa,
wszystkie zestawy zostaly w sekrecie wyposazone
w wbudowany nadajnik. Umozliwia on zlokalizowa-
nie potozenia broni w razie np. kradziezy. Oczywi-
Scie bohaterowie nie zdajg sobie z tego sprawy. Za-
sieg odbioru sygnatéw wynosi 25 km.

VAPRAK zostat stworzony z myslg o zapewnieniu
piechocie lekkiej, indywidualnej broni przeciwlotni-
czej | przeciwpancernej. Z czasem opracowano
wiele typow pociskdw. Nareczna wyrzutnia wazy
3,5 kg i ma diugosé ok. BO cm. Przy odrobinie
szczescia mozna ja schowaé pod obszernym pta-
szczem. VAPRAK wyposazony jest w termowizyjny
celownik optyczny. Obstuga broni jest wrecz banal-
na. Wystarczy zatadowac pocisk, odbezpieczyc go,
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wybra¢ w celowniku cel i nacisna¢ spust. Reszte
roboty wykonuje pocisk.

DOS W05

Jest to najnowsza (przed kataklizmem) wersja
pocisku ziemia-powietrze. Jak wigkszosc z nich zo-
stata opracowana przez genialnego, choc ekscen-
trycznego naukowca Ignaca Robroya. Nazwe moz-
na rozszyfrowac jako Dowali¢ Obcym Samolotom,
wersja piata. Po odbezpieczeniu pocisku i wybra-
niu celu, w komputerze glowicy zostaje utrwalony
jego obraz. Zadne uniki i flary nie sg w stanie zmy-
lic pocisku, ktéry dodatkowo identyfikuje cel wizuai-
nie. DOS wazy 1,2 kg, ma uranowy rdzen i zawie-
ra 0,5 kg najsilniejszego materiatu wybuchowego,
Harm PU - 9. Zasieg pocisku wynosi mniej wigcej
1 km. DOS napedzany jest miniaturowym silnikiem
rakietowym.

DOA

Pocisk podobny w budowie do DOSa, przezna-
czony jednak do zwalczania celéw naziemnych. Cel-
ne trafienie jest w stanie powaznie uszkodzic
(a czasem zniszczy¢) nawet zestaw bojowy GARDA
(patrz nr 2 Strefy Smierci). Skrat oznacza Dowalic
Obcym Automobilom i zostat wymyslony przez pew-
nego generata o skionnosciach antykwarycznych.

Clay COMP X [C.C.X])
Silny i do$¢ drogi materiat wybucho-
wy. Jest to ktoras, kolejna, ulep-
szona wersja starego, dobrego
plastyku. Materiat ma konsy-
stencje plasteliny i jest brazo-
wy. 100 gramaw wystarczy,
by wysadzic w powietrze so-
lidny budynek, znacznie
mniejsze porcje mozna
uzbrajac w trzyse-
kundowe zapalniki
czasowe | uzywac
ich jako granatow.
Zapalniki do C.C.X,
zarowno czasowe, jak
i radiowe, sa dosc
tatwo dostepne na
czarnym rynku. Mo-
ze je tez bez trudu
zmontowac postac posia-
dajaca przecigtne chocby po-
jecie o elektronice lub technice
broni. Odpowiedni test przepro-
wadz jednak Mistrzu sam, w ukry-
ciu. Saper myli sie tylko raz...

ZANACH

Bohaterowie maja wiecej niz dzien
na zaznajomienie sie z sytuacjg i zapla-
nowanie zamachu. Prawdopodobnie
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zdecyduja sie na uzycie wyrzutni przeciwlotnicze.
Moga tez wykorzysta¢ materiat wybuchowy. Dimli-
ght zadbat, by eskortowali go [tzn. jego klona) naj-
gorsi achroniarze i to tylke w dwach pojazdach. Je-
gli akcja zostanie przeprowadzona sprawnie i boha-
terowie odpala pacisk z jakiegos mato uczeszczane-
go miejsca, nie bedg mieli ktopotow (na razie). Po
zamachu zapanuje chaos, ktory zapewni im bez-
pieczne wycofanie sig i ukrycie. Jesli natychmiast
uciekna jak najdalej z miasta, mogg wyjsC z wszyst-
kiego cato i z nieztym sprzetem. Prawdopodobnie
jednak bohaterowie nie opuszcza Chyenne dopaki
nie otrzymaja catosci wynagrodzenia. To bedzie ich
btad. Prawdopodabnie ostatni.

UCIECZKA FRANCA

W chwili gdy niezawodny DOS dosiggnie swego
celu, prawdziwy Franc Dimlight bedzie juz podgzat
droga w kierunku granicy z enklawag Minotaura.
Chyenne opuscit tuz przed blokada wszystkich drog
wyjazdowych. Jedzie lekkim, opancerzonym trans-
porterem wojskowym wraz z dwoma zaufanymi
ochroniarzami. Franc po raz kolejny przybraf inny
wyglad. Legitymuje sie papierami wystawionymi na
nazwisko Luca Frostbita, zawodowego oficera. To-
warzyszacy mu mezczyzni majg dokumenty po-
twierdzajgce przynaleznos¢ do armil. Oficjalnie
odbywajg oni scisle tajna misjg. W razie cze-
go, Franc posiada pefnomocnictwa z Rady

Enklawy (oczywiscie sam je spreparo-
wal). Oszusci majg zamiar przekroczycC
granice nielegalnie (na piechote), w miej-
scu, gdzie ma na nich czekaé wystannik
Autokraty Minotaura. Podroz transporte-
rem z Chyenne do granicy trwa niecafe
trzy dni. Nie trzeba chyba dodawac, iz
Franc vel Steve nie spotka sie z bohatera-
mi, by da¢ im obiecane pienigdze.

ZBEHDZEHI

Jedli bohaterowie nie opu-
szCczg miasta od razu po zama-
chu | zechca w potudnie na-
stepnego dnia zgiosic sig do
Gwiazdy Imperium po na-

lesne mlmmimcdan anntla imh

BZINE pigiliguis, SPULNG uii
zawod, Od tego, jak diugo
beda czekac¢ na Steva i czy
maja przy sobie wyrzutnie,
zalezy dalszy rozwoj akciji.
Mineto troche czasu, nim stuzby
bezpieczenstwa postanowity spraw-
dzi¢, czy bron uzyta w zamachu
moze pochodzi¢ z arsenatow armi.
Dalsze cenne godziny minety, zanim
dopetniono wszelkich formalnosci
i rozpoczeto przeglad (nie jest to
dla SBE takie proste, bowiem
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pnmle;dzy nimi a wojskiem istnieje typowa rywaliza-
cja i wzajemna niechec). Kontrola ujawnita brak jed-
nego egzemplarza VAPRAKa i kilku pociskow.
Znow uptyneto troche czasu, nim armia zgodzita sie
ujawni¢ odczyt nadajnika. Dowoédcy wojskowi nie
poinformowali jednak SBE, iz wiasnie wystali do akeji
oddziat komandosow. Znajac wreszcie miejsce po-
bytu zamachowcow lub przynajmniej ich broni, funk-
cjonariusze policji ruszaja do akcji. Kwestia czasu
wyglada wiec nastepujgco — komandosi uderzg
0 13.15, zas SBE piec minut pozniej. Liczba i cha-

rakter napastnikdw podane zostaly na ‘koncl scena-
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riusza. Mozesz |e Mlstrzu dowolnie zmodyfikowac,
nie chodzi bowiem o eksterminacje bohaterow, lecz
o ich nastraszenie i zmuszenie do ucieczki.

Jezeli bohaterowie pozbyli sie wyrzutni lub nie po-
siadaja jej przy sobie, maja szansg ucieczki. Po bez-
owocnym oczekiwaniu na Steva prawdopodobnie
zorientuja sie, iz zostali wystawieni do wiatru
i sprabuja szybko wyjechaé z Chyenne. Jesli jednak
pojda najpierw po schowanego VAPRAKa, prawdo—
podobnie wpadna w putapke zastawiong przez waoj-
sko | tajna policjg.

W przypadku, gdy bohaterowie maja wyrzutnie
przy sobie i czekajg na Steva ponad godzine (co
jest prawdopodobne), zostang zaatakowani
w knajpie.

0SACZEN

Namierzeni bohate-
rowie zostang osaczeni
w Gwiezdzie
Imperium
(lub tam,
gdzie aktu-
alnie sieg
znajduja, jesli
czekali na Steva
mniej niz godzi- gl
ne) przez oddziat
zotnierzy, do
ktérych dotaczy po kilku mi-
nutach policja. Kazdy posiadajg-
cy dobra spostrzegawczosc boha-
ter zorientuje sig, iz cos jest nie
W pnn-/::ribu i zrozumie ze w r!r‘]h!!?ll
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znajduja sie sity bezpieczenstwa. Nagle zrobito sie
dziwnie cicho. Z ulicy przestat dochodzic zwykty
o tej porze gwar. Klientela knajpy nagle zaczefa sig
ulatniaé. Napastnicy w pierwszej kolejnosci bgda
probowa¢ obezwtadnic bohaterow i pojmac ich
zywcem. W tym celu postuza sie paralizatorami,
dezorganizatorami i gazem obezwtadniajacym. Je-
sli jednak bohaterowie odpowiedza silnym ogniem,
policja i wojsko bedg zmuszone zrobi¢ to samo. Je-
gli atak zostanie przeprowadzony w knajpie, napa-
stnicy nie liczg sie z przebywajacymi tam ludzmi.
Jesli bohaterowie nawiazali jakies bliskie kontakty
zkims z knajpy, by¢é moze otrzymajg od niego jakies
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wsparcie. Jest to jednak mato prawdopodobne, bo-
wiem w Chyenne kazdy troszczy sie tylko o siebie,
a bezinteresownych osob mozna szukac ze swiecz-
ka (czy racze] noktowizorem). W przypadku walk na
ulicy miasta, waojska i policja poczatkowo beda sie
starali, by ludnosé cywilna ucierpiata jak najmniej.
Mimo przewagi sit policyjnych, bohaterowie maja
kilka mozliwosci wyjscia z opresji, np. uzywajac no-
wego sprzetu militarnego. Celnie wystrzelony po-
cisk DOA i kilka granatow z C.C.X. moga umozliwic
im przedarcie sie i ucieczke. Pomagajg im w tym
réwniez sami napastnicy. ataki wojska i SBE nie sa
bowiem skoordynowane, co wigcej, te dwie konku-
rencyjne sity przeszkadzajg sobie nawzajem. VWynik
walki, razmieszczenie atakujgcych, czy ewentualne
positki pozostawiam do ustalenia Tobie, Mistrzu
Gry. Postaraj sie jednak, by mocno pokiereszowa-
nym i zaszczutym bohaterom udato sig zbiec. Pa-
mietaj takze, iz celem przygody nie jest eliminacja
bohaterdow. Powinni oni raczej zyskac doswiadcze-
nie (nie ufaj nikomu), skompletowa¢ nowe uzbroje-
nie i mieé na przysztosé nauczke. Zamiarem scena-
riusza jest tez przetamanie schematu przygody po-
legajace] na slepym wykonywaniu zleconych misji.

OPCJONRLNE ROZUWINIECIE
SCENRRIUSZA

< Mozna powiedziec, ze scenariusz
zakonczyt sig
pomysinie
dla bohate-
roOw, gdy}':
przezyli,
sg na
wolnoscl
i posiada-
|18 nowy
sprzet. Przy-
goda daje tez
sposobnosc za-
znajomienia sig
ze specyfika zy-
cia w duzym
miescie,
w ktorym bohatero-
wie mogs na
wigzat cenne znajomo-
sci. Jesli badacze zostang schwytani, czeka ich
émierc lub przerébka w cyborgi, chyba ze masz li-
tosé i nastepnym scenariuszem bedzie brawurowa
ucieczka z wiezienia. Istnieje takze dalsza mozli-
wosé rozwiniecia przygody. Grupa moze wpasc na
trop zdrajcy Franca (po zamachu wyjda na jaw jego
machinacje i wspotpraca z enklawg Minotaura)
i sttanovm sie zemscic. Dla ufatwienia im tego, pe-,
wien znajomy z Pasa Mutantow, dezerter z ar i,
opowie o nadajniku w wyrzutni. Poza tyrm ' bohatero-
wie dowiedzg sie, iz prawdopodobnie nie istnieje dy
sydencka organizacja Czerwony Pazdziernik - Frak
cja Rewolucyjna ,Smieré Dyktatorom®
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BOHATEROWIE NIEZRLEZ NI

Franc Dimlight vel Steven Protkin

43 lata, kawaler. Franc jest chudym, kiepsko
zbudowanym mezczyzna o jasnych wiosach i prze-
nikliwym spojrzeniu. Braki fizyczne nadrabia umy-
stowym geniuszem. Jest impotentem.

Charakterystyki: sita n; zwinnosc », wytrzyma-
losé »», ego »>»», wyksztatcenie »» >, spo-
strzegawczos¢ n, sprawnosc techniczna »»,
ZNajomosc vr »»»,

Umiejetnosci: elektronika »», technika broni
> >, cybernetyka », systemy komputerowe >, fi-
zyka »>», matematyka »», psychologia n, pro-
wadzenie samochodéw n , prowadzenie pojazdow
wojskowych n, przetamywanie zabezpieczen
komputerowych n .

Ochroniarze Franca: patrz zawodowi
zotnierze armii Lupusa

Komandosi:

(12) Cyberzotnierze

Doktadnie zostali opisani w nr 22 MiM, oto przypo-

mnienie:

Charakterystyki: sita »>»», zwinnosc »»>», wy-
trzymatosc »»», ego n, wyksztatcenie »»»,

spostrzegawczos¢ », sprawnosc techniczna
, ZNajomasc vr :
Uzbrojenie: paralizator, N KAR / C-84, granaty
z gazem obezwtadniajgcym, dwoch ma dezorga-
nizator Foublera. Ochronny pancerz plus hetm.

(3) Oficerowie, zawodowi zotnierze

Charakterystyki: sita »>»>»», zwinnosc »»»»,
wytrzymatosc »»>»>», ego »>», wyksztatcenie
>»» spostrzegawczosc », sprawnosé tech-
niczna », znajomaosc vr ».

Umiejetnosci: dowodzenie » >, logistyka », sztuki
walki »», pierwsza pomoc ».

Uzbrojenie: pistolet laserowy IFG FLASHLIGHT L-1
,Neon”. Jest to podrobka stynnej ,Latarki” o nieco
mniejszej sile (- 1 do testu trafienia, akumulator
miesci tylko 15 jednostek energetycznych).
Ochronny pancerz plus hefm.

Funkcjonariusze SBE (18):

Wspotczynniki takie, jak u cyberzofnierzy z wyjat-

kiem — ego »>», spostrzegawczosc »>>.

Umiejetnosci: dowodzenie », prawoznawstwo »,
przestuchiwanie »», maskowanie sig », per-
swazja », znajomaosé zautkow Chyenne ».

Uzbrojenie: paralizatory, N KAR / C-84, lekki pan-
cerz, hetm.




Szanowni Panstwo

Wychodzge naprzeciw sugestiom naszych czytelni-
k6w oraz firm wspolpracujacych, redakeja miesigeznika
Magia i Miecz bedzie dokonywaé na tamach pisma
kompleksowego przegladu sklepéw branzowych, ktory
bedzie nosit tytul:

SKLEPOWY NAWIGATOR

SKLEPOWY NAWIGATOR przedstawi biezgcy ze-
staw waznych informacji o ofercie danego sklepu,
uwzgledniajacy m.in. godziny otwarcia, rodzaj asorty-
mentu itp.

SKLEPOWY NAWIGATOR jest pierwszym kom-
pleksowym przewodnikiem po sklepach branzowych.
Jest to takze mozliwos$é dotarcia do potencjalnego
klienta ze szczegbtowa informacjg po wyjatkowo roz-
sadnej cenie.

Miesieczny koszt prezentacji w dziale SKLEPOWY
NAWIGATOR wynosi 50 zi + VAT. Udzielamy 10%
znizki za przedplatg umowy pélrocznej oraz 20% zniz-
ki za przedplate umowy rocznej.

Cheac zglosi¢ sklep do SKLEPOWEGO NAWIGA-
TORA, nalezy skontaktowac sie z redakcja ,,Magii
1 Miecza™:

MAG

ul Dolna 43

00-770 Warszawa
tel. (0-22) 41-60-42
fax (0-22) 41-58-94

0 RETY, DLACZEGO )
JESZCZE NIE
ZAREKLAMOWALEM SIE
W NAWIGATORZE
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Tomasz Eegezyn

BattleTech to nazwa systemu gier wydanych przez
amerykanska firme FASA Corp. W jego skiad wchodzi
wiele produktéw, poczawszy od strategicznych gier
planszowych, skonczywszy na rozbudowanej grze fabu-
larnej, noszacej nazwe MechWarrior. Z BattleTechem,
pierwsza, a zarazem podstawowg czescig systemu o tej
samej nazwie, moglismy sie zapoznat na poczatku
1993 raoku, kiedy naktadem wydawnictwa ENCORE zo-
stata wydana polska edycja. BattieTech jest gra planszo-
wa, ktora zapoznaje nas ze swiatem 31 stulecia i walka
battlemechaw. Jej kolejne rozszerzenia, Aeratech (EN-
CORE - 1993) i Citytech przenosza dziatania wojenne
odpowiednia na orbity wokotplanetarne i do miasta. Po-
taczeniem zasad wszystkich trzech czesci jest ksigzka
BattleTech: Compendium, ktéra niebawem ma zostac
wydana w jezyku polskim. Podrecznik ten, jak sama na-
zwa wskazuje, jest zbiorem zasad dotyczacych walki
wszelkimi systemami uzbrojenia, dostepnymi w swiecie
BattleTecha. Ksiazka zostata podzielona na trzy rozdzia-
fy, poswiecone kolejno dziataniom na powierzehni planet
(BattleTech), w powietrzu i kosmosie (Aerotech) oraz
projektowaniu maszyn z uwzglednieniem najnowszych
technologii. Rozdzialy te sa rozdzielone kolorowymi
wkiadkami, na ktorych przedstawiono zdjecia makiet, fi-
gurek i modeli. :

Rozdziat pierwszy podrecznika zaczyna sie od opisu
kart mechow, pojazdéw, budynkéw, piechoty i podsta-

BATTLETECH - WIECTNA WOJNA

wowej procedury gry. Dale] zostaja szczegolowo opisa-
ne przepisy dotyczace kazdego rodzaju jednostek. Od
razu rzuca sie w oczy ilos¢ zasad nie uwzglednionych
w grach podstawowych, ktére czynia gre bardzo reali-
styczng. Autorzy BattleTech: Compendium duzy nacisk
potozyli na odtworzenie wszelkich sytuaci| mozliwych do
napotkania na polu bitwy. Ciekawa rzeczg sg pola mino-
we, bunkry i fortyfikacje, pozwalajace na wzniesienie for-
tecy branigcej planete przed najazdem, a wprowadzenie
do walki oddziatow piechoty czyni ja bardziej realna.
A kiedy boj na |adzie stanie sie zbyt monotonny, mozna
pokusi¢ sie o prawdziwa bitwe przybrzezng, w ktorej
obok mechow udzial wezma okrety, todzie podwadne
i inne jednostki morskie.

Rozdziat ten zawiera rowniez zasady dotyczace zbie-
rania czesci ze zniszczonych mechow, dzieki czemu
mozliwe staje sie prowadzenie diuzszych kampanii.

Rozdziat drugi — AeroTech — ponownie rozpoczyna sie
od opisania podstawowych zasad walki w kosmosie, ale
rowniez i w powietrzu, czego nie bylo w zadnym dotych-
czasowym opracowaniu. Szczeg6towo zostaja opisane
jednostki powietrzne dziatajace tylko w atmosferze, smi-
glowce | konwencjonalne samoloty, ktore moga okazat
sie niezwykle grozna bronia. Znajdujemy tam rowniez
podrozdziat poswigcany okrgtom desantowym i ich lado-
waniu oraz walce w atmosferze — jest to szczegdinie
nrzydatne dla tych, ktérzy cheieliby rozegrac kampanie
tacznie z ladowaniem na planecie.

Kolejny rozdziat zawiera wszelkie zasady po-
trzebne do zaprojektowania wiasnej maszyny.
Umieszczono w nim szczegolowe opisy syste-
mow uzbrojenia, zaréwno tych znanych, jak i ca-
ta game nowych, wprowadzonych do walki
w 3050 roku. Na uwage zastuguje kosztorys po-
szezegalnych maszyn oraz opis ich wyposaze-
nia. Pomyst ten jest szczegolnie przydatny przy
ustalaniu wielkosci jednostek, jakimi moga dys-
ponowac gracze.

Na kolorowej wkladce, umieszczanej pomigdzy
rozdziatami, umieszczono zasady przeniesienia
planszowego BattleTecha na makiete. Ich uzycie
pozwala na rozegranie normalnej gry bitewnej.
Na wkladce znalazly sie takze artykuty mowiace
o tym, W jaki sposab zrobi¢ makiete do BattleTe-
cha i jak pomalowac figurki.

Gra fabularna, osadzona w realiach BattleTe-
cha, nosi nazwe MechWarrior. Gléwna role od-
grywajg w niej mechawojownicy, zmagajacy sie
w odwieczne] wajnie o panowanie nad Sfera We-
wnetrzna, sama gra przewiduje jednak wiele in-
nych profesji. Druga, zaktualizowana edycja tego
systemu ukazata sie w 1991 r. Na 165 stro-
nach autorzy umiescili wszystko, co potrzebne
jest do stworzenia wiasnego bohatera oraz roz-
poczecia rozgrywki, Podrecznik zostat podzielony
na rozdziaty poswiecone mechanice gry, tworze-
niu pastaci, walce, prowadzeniu gry i ekwipunko-
wi. Ostatnim i zarazem najwigkszym rozdziatem
jest histaria wszechswiata BattleTecha. W roz-
dziale zatytutowanym Mechanika Gry zawarte sa

Sl e P e




wszelkie informacje dotyczace wykonywania testow
i obliczania modyfikatoréw. Od razu zwraca uwage fakt,
ze wszelkie sytuacje sa rozliczane szybko i prosto, a mi-
mo to gra nie traci na realnosci. System oparty jest na
rzutach 2kB, co jest w petni zgodne z innymi grami
wchodzacymi w skiad linii BattleTech.

Rozdziat poswiecony tworzeniu postaci oferuje dwa
sposoby wykreowania bohatera. Prostszy z nich, prze-
znaczony dla graczy poczatkujacych, oparty jest na ar-
chetypach zamieszczonych w ksiazce. Wsrod nich znaj-
dujemy najpopularniejsze postacie ze swiata Mech\War-
riora — Mechawojownikow, Pilotow, Technikéw, Kupca,
a takze cztonkow Klanaw, ktére w 3050 roku najechaty
Sfere Wewnetrzna. Druga metoda stworzenia bohate-
ra jest przeznaczona dla graczy bardziej zaawansowa-
nych, ktérzy swoim postaciom stawiajg wieksze wyma-

gania. Metada ta opiera sig na znanym z Shadowruna, ..

systemie priorytetow. Przy tworzeniu postaci nie. ma
zadnych rzutéw kosémi, a wyznaczenie priorytetow de
cyduje o mozliwosciach bohatera. Jest to bardzo cieka:
we rozwigzanie, gdyz przy jego uzyeiu odpada elemer
losowy, a wszystkie wspotczynniki sg zalezne jedynie od
gracza. 5

Lista dostepnych w grze umiejetnuéciiawieﬁa 50 po-

zycji. Catkowicie wystarczajg one do doktadnego odwzo-

rowania dziatan bohatera. A jesli mimo to wystapia ja-
kies braki, zawsze mozna wykonac test atrybutow badz
charakterystyk bohatera. Zeby stworzyc swg postac,
gracz ustala pie¢ podstawowych atrybutow. (Budowa,
Refleks, Intuicja, Wiedza i Charyzma), podstawie na
keorych okreslane sa jego cztery charakbenystyki (Kondy-
cja, Koordynacja, Psychika i Charakter)."Bo tego kilka
umiejetnosci i to juz wszystkie wspétczynniki, jakie posia-

da nasza postaé. Metoda ta opiera sie na zatozeniu, ze
wszystkie pospolite umiejetnosci kazdego czlowieka sa
zawarte w atrybutach i charakterystyce, natomiast
umiejetnosci sa efektem specjalnego wyksztatcenia

badz treningu. Mimo swojej prostoty, ten sposcb two-

rzenia postaci bile na glowe wiele innych, znacznie bar-
dziej skomplikowanych systemow.

Walka jest rozwiazana podobnie jak w pozostatych
grach BattleTecha, te same s wspatczynniki, modyfika-
tory i testy. Jest to proste i zarazem skuteczne.

Ekwipunek oferowany bohaterom jest
bardzo réznorodny. W jego skfad wehodzi
caly arsenat uzbrojenia | wiele sprzetu osobi-
stego. Jesli tego byloby im jeszcze mato,
mozna skorzystat z ksigzki Technical Rea-
dout: 3026, zawarty w niej sprzet powinien
zadowali¢ kazdego zabijake.

Rozdzial o prowadzeniu gry traktuie
0 tym, jak stworzy¢ jednostke, w ktore) beda
stuzyé gracze. Omawia tez kwestie prowa-
dzenia pojedynczej przygody oraz-calej kam-
panii (niekoniecznie wojennej). Warty uwagi
jest generator zdarzen. Gdyby czasem Mi-
strzowi Gry zabrakto pomystu, moze skorzy-
staé z trzech generatorow dziatajacych
w roznych skalach: pole bitwy, kampania
wojenna i wszechswiat, Generatory te
w bardzo prosty sposob moga poddac po-

mysi, albo nawet wykreowac cata przygode.

poczatki podrazy. kosmicznych, stworzenie | rozpad
Gwiezdnej Ligi. Opisane sg wszystkie \Wojny Sukcesyjne,
szarpiace Sfere Wewnetrzng od przeszlo trzystu lat nie-
ustanne walki o panowanie nad gwiazdami. VV XXX wie-
ku ludzkosé zyje rozproszona na tysigcach planet, a po-
tezne imperia — Domy Sukcesyjne - toczg migdzy soba
wieczna wojne o dominacje. Kazda z liczacych sig frakcii
jest oddzielnie opisana, omawiono jej historig, najwaz-
niejsze osobistosci, planety i oddzialy wojskowe. Osobna
czest jest poswiecona inwazji Klanow, siejgcych zni-
szczenie w obszarze Sfery Wewnetrzne|. Dalej omowio-
ne sa zagadnienia techniki roku’ 3050, podroze ko-
smiczne, facznosc, budowa oraz dziatanie Battleme-
chow. Ostatnimi dziedzinami opisanymi w ksigzce sg
prawa ekonomiczng, funkcjonujgce we wszechswiecie,
oraz system tytularno-szlachecki. Doktadnie oméwiona
zaleznosci: lenne, wzorowane na systemie feudalnym
gredniowiecznej Europy. Ogdlnie rzecz biorac, ksigzka ta
napisana jest wietnym stylem, jest rewelacyjna gra,
ktora w rekachrodpowiedniego Mistrza Gry fatwo sig nie
znudzi, Prostota i elegancja zesad, to na pewno atuty
Mechwarriora, lecz to nie wszystko — najwigksza zaleta
jest niesamowity Swiat gry.
- Jednym z najwazniejszych rozszerzen, wydanych dla
~ gier linil BattieTecha, jest Technical Readout: 3025,
plerwsza ksigzka z serii. Jak sama nazwa wskazuje,
podreeznik zajmuje sig sprawami technicznymi roku
'3025. Padzielony jest na cztery gtéwne rozdziaty opisuja-
* pe battlemechy, mysliwce aeroorbitaine, statki desanto-
‘we oraz pojazdy naziemne. W pierwszej czesci opisanych
jest 58 najpopularniejszych battlemechow uzywanych
- w Sferze Wewnetrznej. Opis maszyn dzieli je na piec kate-
“ gorii, lekkie, srednie, ciezkie, szturmowe oraz |adowo-at-
mosferyczne (LAM), Rozdziat drugi opisuje pigtnascie ty-
pow mysliwcéw aergorbitalnych, po trzy z kazdego Domu.
Nastepny fragment zajmuje opis trzech najczesciej
uzywanych okretow desantowych klasy Leopard, Union
i Overlard. W ostatnim rozdziale znajdujemy opisy prze-
réznych pojazdow naziemnych; od czotgéw do wozow in-
zynieryjnych i dowodzenia, Opis kazdej maszyny zawiera
rysunek, dane techniczne, wspotczynniki, opis konstruk-
cji oraz relacje wykorzystujgcych maszyng zofnierzy.
Marcin Zielinski

Ostatni rozdziat MechWarriora to rys hi- £ & S Sl : d' e
storyczny, obejmujgcy ostatnie 1000 lat. gﬁ%ﬁz}mgﬁﬁ :

Jest to bardzo ciekawa opowiesc, opisujaca

Tomasz keczynski
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Konrad T,
Lewandowski

Pobladty btazen wynurzyl si¢ z giebi izby tortur,
chwycit kurczowo kamienng framuge, poruszy! usta-
mi jak ryba, po czym wywréciwszy oczy biatkami do

.gory padl zemdlony na progu.

— Coz ekscelencjo — Redren zwrécit sig do siedza-
cego po swej lewicy ambasadora Cesarstwa Archipe-
lagu Potudniowego. — Wrodzonego dowcipu to mdj
trefnis moze i nie ma, ale jego talent mimiczny jest,
jak widaé, bez zarzutu.

Szlachetny Rgbar nie zdazyt udzieli¢ dyplomatycz-
nej odpowiedzi, gdyz w tym momencie w izbie tortur
eksplodowat potworny ryk bélu i ambasador musial
skoncentrowac si¢ na zachowaniu kamiennej twarzy.
Nie byto to proste. Ow smagty, wykwintny Potudnio-
wiec ztozyt listy uwierzytelniajgce zaledwie trzy ty-
godnie temu 1 dopiero pierwszy ‘raz uczestniczyl
w rozrywkach Redrena Szalonego.

— Maestro! — wrzasnat wtadca Suminoru, przekrzy-
kujac dudnigce w lochach echo krzyku skazanca.

Diugowtosy muzyk potrzasnat glowa i uderzyl
w klawiature klawesynu. Szalony akord finezyjnie
splott si¢ z kolejnym skowytem torturowanego czlo-
wieka, wywotujge szmer podziwu dworzan zgroma-
dzonych za fotelami krdola i ambasadora. Chwile
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Ilustracje: Jarostaw Musiat

pézniej nastepny wrzask utonal wewngtrz kunsztow-
nej gamy, niczym robak w zlocistej zywicy. Kat me-
todycznie kontynuowat swe dzieto, a artysta przy kla-
wesynie pewnie dotrzymywal mu kroku. Z wreez
nadnaturalng intuicja muzyk bezbtednie odgadywat
kolejne czynnosci znajdujacego sig za Sciang mistrza
Jakuba. Kazdy szloch, jek, a nawet wycie traconego
czarownika byto puentowane harmonijnym akordem
lub uzupetniane grupa dzwigkow tak, ze w lochach
rozbrzmiewata muzyka réwnie straszna, co doskona-
ta. Stuchacze trwali zawieszeni w pot drogi migedzy
eroza a zachwytem. Tu dlugie, biale palce muzyka
Smigaty po klawiaturze klawesynu, wprowadzajac
struny w goraczkowy tan na granicy zerwania, tam
zebate obcegi 1 pity rwaty miesnie, powoli druzgotaty :
kosci, otwieraty stawy — wszystko zgodnie z odwiecz- i
ng, zapisang w Ksiedze Prawa procedurg zadawania
$mierci na mekach.

Ksin obserwowal przez chwile bfazna, ktéry ock-
nal sie zaraz po rozpoczeciu koncertu, odpetzt na
czworakach w odlegly kat i tam zwymiotowal. Nie
zauwazyl tego nikt poza kototakiem. Wszyscy, zastu-
chani, ze SciSnigtymi gardiami $ledzili konwulsyjne
podrygi mistrza klawesynu, Melodia zataczata wia-
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snie kolejne, demoniczne rondo. Genialnie dobrane
dzwieki stwarzaly ztudzenie, Ze torturowany Spiewa...
Ksin przymknat oczy. Redren, trzeba mu to przyznac,
rzadko skazywat kogo$ na tak okropng $mier¢, ale je-
zeli juz, to korzystajac z okazji urzqdzat nie byle jakie
przedstawienie. Tak byto i tym razem. Pojmany w Ka-
timie ptatny czarnoksi¢znik-morderca okazat sie praw-
dziwym darem losu, gdyz w ostatnich dniach zaszta
konieczno$¢ niewielkiego ,rozmigkczenia” nowego
ambasadora Cesarstwa Archipelagu Poludniowego.
Sadzac po minie dostojnego Rgbara, koncert robit na
nim wiasciwe wrazenie i w jutrzejszych rozmowach
dotyczacych statusu portu i miasta Kemr, powinien zo-
staé odnotowany znaczacy postep. Polityka nie byta
zatem zrédiem niepokoju Ksina — kototaka w stuzbie
kréla Redrena 11, byto to co$ innego... ;

Nigdy dotad nie zdarzylo sie, by zawiodt go Zmyst
Obecnosci. Tymezasem juz od dwéch dni Ksin miat
wrazenie, iz odczuwa blisko$¢ innej istoty demonicz-
nej, lecz nie potrafit okresli¢ kierunku ani odlegloscei.
Co$§ wokét niego krazylo, ale rownie dobrze mogto
znajdowac si¢ krok za nim, jak 1 hen za miejskimi mu-
rami. Doprowadzalo go to do szatu. Nadworny mag —
Rodmin — poproszony o pomoc, zamkngl si¢ w swej
pracowni i nie pokazywat od kilkunastu godzin.

Kazi zblizata sie wiasnie do momentu, w ktérym
- wyzwolona przez mistrza Jakuba fala bélu miata osta-
tecznie unicestwi¢ umyst skazarca, a zelazny tiok ma-
chiny tortur rozgnies¢ jego czarne serce, jak opiewata
sentencja wyroku.

Muzyk przy klawesynie réwniez przygotowal si¢ do
finatu. By stworzy¢ pozor uspokojenia przed ostatecz-
nym wybuchem szatu, zignorowat jeki torturowanego
i dobyt z instrumentu monotonng wibracje, jakby po-
dawal rytm czterem ositkom, pomocnikom mistrza Ja-
kuba, napedzajacym gléwne kolo zamachowe machi-
ny meki, ktérej miarowy loskot byt stale obecny w tle.

Stuchacze czekali.

Brzek struny i tomot maszynerii poczety narastac.
W $lad za nimi pod sklepienie wzbil si¢ ostatni wrza-
sk skazafica. Dzwieki zawirowaty eksplodujac echem.

_ (Czas nadszedt! — syknal klawesynista. Dlugie
wlosy uniosty si¢ i zatanczyty na jego gtowie jak plo-
mienie. Z instrumentu buchneio bigkitne Swiatlo.

Nagle, dla Ksina, melodia i uporczywe wrazenie
Obecnoéci staly sie jednym. Spostrzegh, ze klawisze
zapadaja si¢ w giab klawesynu, nim jeszcze dotknety
ich palce artysty.

— To czarownik! — krzyknat do towarzyszgcych mu
Gwardzistow. — Brac go!

Na to bylo juz za pézno. Zolnierze zdazyli tylko
ostoni¢ kréla i ambasadora. Muzyk znikt, jakby go
nigdy nie bylo, a rozerwany magicznym wybuchem

klawesyn rozrzucit po catej sali kawalki rozzarzenych
do czerwonoéci strun. Dworzan ogarnela panika,
wrzeszezac i piszezac sttoczyli sig na prowadzacych

na gore schodach. Wir biekitnego Swiatta zmienit bar-
we na fioletowa i przeniknat kamienng Sciang wpada-
jac do izby tortur.

— Strzez Jakuba! — krzyknat Redren do Ksina.

Kototak bez namystu wbiegt do katowni. Jaka$
cze$¢ machiny tortur, chyba imadio golenio'we, ode-
rwane od reszty, omal nie rozwalito mu glowy, przela-
tujac o palec od skroni. W nastepnej chwili magiczna
sita rzucita Ksinem o Sciane. Kto§ za to zaplaci gto-
w4... — pomyé§lal i desperacko szarpnat si¢ w bok, bo
wiasnie prosto na niego polecial zelazny kosz peten
rozzarzonych wegli. Feeria czerwonych brylek osypa-
ta sie po Scianie, cudem omijajac kototaka. Zaptonety
jakie§ szmaty.

Nad katowskim stotem i czedciowo zdemolowang
maszynerig wirowal stup ludzkich strzgpow, skapa-
nych w fioletowej poswiacie. Wyzwolona w lochu ma-
giczna moc uwolnita skazarica, wyrywajac po prostu
jego ciala z obejm, szczek i kajdan. Po tym wszystkim
trudno byto domysli¢ sig, Ze to, co unosilo si¢ nad sto-
tem byto kiedy§ cztowiekiem. Ale ksztalt nie miat zna-
czenia, wiasnie dopelniata si¢ demoniczna Przemiana.
Moc Onego przesycala organiczne resztki, tworzac -
upiora zwanego Szczatnikiem.

Ksin, wypatrujac mistrza Jakuba, zrobit nicopatrz-
nie jeden krok do przodu i znalazt si¢ w zasiggu ma-
gicznego wiru. Niekontrolowana Przemiana spadia
nan pod postacia potwornego bolu. Rece zamienily si¢
w szpony. W naglym paroksyzmie cierpienia uderzyt
nimi we wtasne piersi, rozrywajac stalowy napiersnik
jak papier. Potem co$ sprawilo, ze wskoczyt na stol.
Wiedziat, iz powinien sprébowac zabi¢ Szczgtnika, ale
zamiast tego zaczat z nim tariczyc...

Chwile pozniej wszystko ustato i zgasto. Kotofak
stracit téwnowage i zleciat ze stolu, padajgc na po-
sadzke obok mistrza Jakuba.

Krélewski kat zamrugal oczami, Od momentu gdy
Ksin znalazt sie w izbie tortur, mingto nie wigcej niz
szeS¢ uderzen serca.

Kototak szybko usiadi.

— Nic ci nie jest, mistrzu? — zapytat.

_ Nie... — Jakub z roztargnieniem potrzasnat glowa.

Podeszli pomocnicy i pomogli im wstac. Nie dato
sie dostrzec, czy magiczny kataklizm wywarl na tych
czterech nie domytych ositkach jakiekolwiek wraze-
nie. Céz, na katowskich pachotkéw zawsze wybierano
osobnik6w o nieco ograniczonej wrazliwosci.

_ Trzy Sruby urwal — oznajmit najstarszy z nich,
majac najwyrazniej na mysl straconego czarownika. —
Pies po nim jezdzil! Ale my bedziem naprawiac...

— Bierzcie si¢ do roboty! — ucigt narzekania mistrz
Jakub.

— Do rana nam zejdzie — zaczat biadoli¢ drugi.

— Doé¢! — kat opart si¢ o Sciane i zapatrzyt gdzies
przed siebie. Ksin przygladat mu sie uwaznie.
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— Powinienem byt zatka¢ mu ge-
be... — mruknat Jakub, ni to do sie-
bie, ni to do kotolaka. — Bodaj to!

— Na Reha! — w progu stanat Re-
dren. — Gdzie ze$ tego muzyka wy-
nalazt? — zwrdcit sie do Ksina. — To
tak sprawdzasz ludzi, ktérych spro-
wadzasz mi na dwoér?! Ty sig, kocie
nasienie, ciesz, ze Jakub, jak widze
caty i zdrowy! Nie darowalbym,
gdyby§ mi najlepszego kata zmar-
nowal. No, gadaj!

— Panie, ten klawesynista miat
list polecajacy od samego ambasa-
dora Rgbara — odpart Ksin.

— Co?! To dopiero mi o tym
mowisz?!

— Panie, miatem zamiar dokla-
dniej sprawdzic tego cztowieka...

— Jakiego cztowieka?! — warknat
Redren. — Teraz to nawet ja wiem,
ze to bylo dzienne widmo. Ty powi-
niene§ byt wyczué je wczeSniej!
Zamiast tego, dales sig omamic¢ jak
gtupi!

— Czutem co§, tylko nie wiedzia-
tem gdzie...

— Trzeba byto przynajmniej po-
wiedzie¢ mi o liscie. Rgbar wspo-
minat przed koncertem, ze nie zna
tego muzyka.

— Wybacz panie — Ksin spuscit gtowe.

Redren popatrzyl nar krytycznym wzrokiem.

— Nie do$¢, ze spartolil robotg, to jeszcze chodzi
w rozchelstanym pancerzu... — stwierdzit bez Sladu
wesolosdei. — Jako dowddca strazy zawiodieS po raz
pierwszy i ostatni. Pamigtaj o tym! Mozesz sobie by¢
kototakiem, ale masz mie¢ wiecej -szczgscia od rozu-
mu, albo w najgorszym razie odwrotnie! — krél od-
wrdcil sie na piecie i wyszedt z izby tortur.
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Mag Rodmin pokrecit gio"'wa ze wspotczuciem
i wznowit spacer patacowym kruzgankiem.

— Wigc nie czytate$ Bestiariusza mnicha Anafazego?

— Nie — przyznat ponuro Ksin, ruszajac za magiem.

— Jest tam wzmianka méwiaca, ze rozproszone wra-
zenie Obecnosci to jedna z cech dziennego widma.

— Nie mogte§ mi tego powiedzie¢ od razu?! — wy-
buchnat kototak. it

— Chciatem si¢ upewnié i nalezycie przygotowac.
Nie sadzilem, ze widmo ujawni si¢ tak szybko,
wybacz. ' ,

— Ale ten list... — zaczat Ksin,
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— Lepiej nie pokazuj go ambasadorowi, bo uzna to
za jaka$ perfidng gre. List jest bez watpienia autentycz-
ny, ale czcigodny Rgbar nie ma z nim nic wspélnego.

— Nie rozumiem.

— Dzienne widmo to materializacja pragnief two-
1zacego je maga. Najwazniejszg umiejetnoscig tej isto-
ty jest zdolno§¢ realizacji marzen. Chciate$ mie¢ list
polecajacy, wiec ono stworzylo go dla ciebie...

— A niech to!

— Dzienne widma sg niezwykle trudne do wywota-
nia, a na dodatek bardzo kapry$ne. Wykazujg silng
sktonno$é do dominowania nad swoim stworca —
méwit dalej Rodmin. — To sprawia, ze tworzone s
bardzo rzadke, bo nawet najpotezniejsi magowie boja
sie sami siebie...

— Ale ten sie odwazyt — mruknat Ksin.

— To byt posledni czarownik, ktéremu zabrakio wy-
obrazni. Dlatego wlasnie skoriczyt tak marnie.

— Jednak widmo spelnito jakie§ jego zyczenie... —
stwierdzit kototak. — Jakie? '

— Umozliwito mu rzucenie niezwykle silnej klatwy,
tak potgznej, ze w mojej pracowni spioneto kilka po-
spolitych amuletéw ochronnych.

— Zniszczone zostaty tez wszystkie magiczne zabez-
pieczenia izby tortur — dodat Ksin. — Wiec to byta kla-
twa... — zawiesit glos. :
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— Nawet Kamienie z Pétnocnych Moczar? — zdu-
miat si¢ mag. — Niezle... Cho¢ w sumie mozna sie bylo
tego spodziewa¢ — dodat ciszej.

Nie wypowiedziane pytanie zawisto w powietrzu.

— Zostaty po nich tylko dziury' w $cianach i czarny
pyl... — rzekt kototak, starajac si¢ odwlec chwile okrut-
nej prawdy.

— Powiedz, kto? — przerwat mu Rodmin. — Kto padt
ofiara klatwy?

— Mistrz Jakub — Ksin odwrécit gtowe. — Tylko on
w momencie ujawnienia si¢ widma byt w zasiggu
wzroku 1 glosu skazanca.

— SzczeScie w nieszcezesciu, ze to nie krél, ani am-
basador.

— Dla mnie niewielka réznica — stwierdzit kototak.
— Redren jeszcze nie wie wszystkiego, ale chwila,
w ktérej sie dowie, bedzie tez ostatnia chwilg mojej
stuzby na tym dworze.

— Czy krél sadzi, ze to byty tylko male, nie zaplano-
wane, magiczne fajerwerki? — spytat Rodmin. — Bez
groznych nastgpstw?

— Chyba tak...

przyjdzie go zabi¢. Fach tepiciela nie jest ci przeciez
obcy.

— To prawda, ale jak mam walczy¢ ze Szczatni-
kiem? Juz probowatem...

— Nauczysz si¢ kilku zakle¢, niezbyt trudnych.
Szczatniki to demony, ktére tylko czgsciowo egzystu-
ja w naszym $wiecie. Trzymajg je tutaj szczgtki tego,
co kiedy§ byto ich ciatem. Dlatego do$¢ tatwo jest ze-
pchnac je z powrotem do sfery Onego.

— Mam uzywac zaklec?

— Zakleé, ktamstw, prawdy, intryg, przebieglosci,
wszystkiego co pozwoli ci przezy¢ na dworze. Na two-
im stanowisku nie ma miejsca na partactwo i popetnia-
nie bledow! Zaloze sie, ze gdyby$ doktadniej przestu-
chiwat §wiadkéw, a nie zadowolit si¢ szybkim pojma-
niem tego czarownika, na pewno ustyszatby$ to i owo
o jakims§ tajemniczym wspélniku. W ten sposob wba—
dibys na trop dziennego widma i, by¢ moze, nie wpu-
Scitby$ go tak latwo do patacu. PopelnileS mnostwo
biedow, mosci kototaku!

— Wiec postaraj si¢ nie wyprowa-

dza¢ go z blgdu. Mistrz Jakub to co$
wiecej niz byle oprawca. Mowig
o nim, ze nawet Swiezego trupa po-
trafi zmusi¢ do odczuwania bolu.
Jest fanatykiem Prawa, pochodzi ze
szlachetnego rodu, pisze wiersze 1,
prawdopodobnie, w imie sprawie-
dliwosci uzywa Czystej Magii. Bez
niego palacowi spiskowcy mieliby
trzy razy mniej skruputow.

— Wiem o tym — westchnat cigez-
ko Ksin. — Na dodatek Redren zwy-
czajnie go lubi.

— Bo juz kilka razy zdarzylo sie,
iz Jakub odmowil wykonania wyro-
ku wydanego przez przekupnych
sedziow. Ten kat jest chyba jedy-
nym czlowiekiem, ktéry powaznie
traktuje prawa tego kraju i krél
0 tym wie.

— A ja, przez kilka glupich niedo-
patrzen, doprowadzitem do tego, ze
za kilka dni lub godzin mistrza Ja-
kuba rozszarpie jakis demon — za-
koriczyt kwasno Ksin.

— Jedli do tego dojdzie, bedzie to
koniec twej biyskotliwej kariery na
krélewskim dworze. Po zaledwie
trzech miesigcach od nominacji na
kapitana Gwardii, szkoda...

— Co mogg zrobic?

— By¢ przy Jakubie we wiasciwej
chwili i rozprawié si¢ z tym, CO
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— Redren chciat, by koncert przygotowac najszyb-
ciej, jak to mozliwe...

— Zadne tlumaczenie nie zmieni tego, ze zawiodtes
kréla, mistrza Jakuba, a takze Hantifij¢ i siebie.

— Mianujac mnie kapitanem Redren powiedzial, ze
jakby co, to powinienem spasS¢ na cztery fapy...

— Radzg i, zrob to jak najszybciej!

t
Z

anie, dziekuje za troske, lecz nie moge
przyjaé twojej opieki — mistrz Jakub wrécit do werto-
wania lezacej na stole ksiggi. Mieszkanie Naczelnego
Kata Suminoru w niczym nie przypominato typowe]
siedziby miejskiego oprawcy, bedacej zwykle skrzy-
zowaniem pracowni czarnoksieznika z zapleczem ap-
teki. Mistrz Jakub nic dorabial sobie wyrobem ma-
gicznych ingrediencji, ani udzielaniem porad medycz-
nych ludziom z gminu. Nie mieszkat tez w suterenie,
lecz w stonecznym apartamencie na pierwszym pietrze
potudniowego skrzydia krélewskiego patacu. Pokdj,
w ktérym sie znajdowali, przywodzit na mysl gabinet
uczonego badacza ksiag.

Zdenerwowany Ksin przestapit z nogi na nogg.

— Mistrzu, z powodu mego niedopatrzenia grozi Ci
smiertelne niebezpieczenstwo. Zechciej, proszg, raz
jeszcze rozwazyC mojg propozycje.

Jakub odsunat ksiege i zamknat
katamarz. Wstal od stolu.

1
ival Nap
4

stepcy, sprzeciwitem si¢ duchowi Prawa i nie zalozy-
tem knebla. Bylo to réwniez sprzeczne z zasadami
bezpieczenstwa, jakie nalezy przedsiewzia¢ podczas
tracenia czarnoksicznikow. Z petng SwiadomoScig
zgodzilem sig na to pierwsze i zlekcewazylem drugie.
Ty, kapitanie, zarzucasz sobie tylko kilka drobnych',
nieumys$lnych bledéw, moje przewiny sg znacznie
ciezsze, zatem to ja ponoszg pelng odpowiedzialnosé
za wezorajsze zajscie.

— Cheesz wiec mistrzu biernie czeka¢ na swgj los?!
— wybuchnal Ksin

— Tego nie powiedzialem, kapitanie. Stwierdzam
tylko, iz ten nieszczesny przypadek z Klatwa konajace-
go czarownika to wylgcznie moja sprawa i sam stawie
jej czoto.

— Alez mistrzu, chyba nie zdajesz sobie sprawy...

— Ogladatem szczatki kilku szacownych przedsta-
wicieli cechu katowskiego, ktérym zdarzyto sie popet-
ni¢ podobng nierozwage. — Odpart spokojnie Jakub. —
Na tej podstawie twierdze, ze znane mi sg wszelkie
aspekty niebezpieczenstwa, w jakim si¢ znalaziem.

Kototak milczat chwile, nie wiedzac co odpowie-
dziec.

— Mistrzu — postanowil sprébowac ostatniego argu-
mentu — wydaje mi sie, ze traktujesz te sprawg nazbyt
honorowo...

— Drogi kapitanie — rzekt. — Nie
zywie do ciebie najmniejszej urazy,
ani tez o nic cie nie obwiniam. To
byta wytacznie moja wina.

— Nie rozumiem — stwierdzit zdu-
miony Ksin.

Mistrz Jakub zatozyt rece na ple-
cy i podszedt do okna.

— Wedtug Prawa — zaczal mowic
— jedynym sprawcg cierpienia, bolu
i strachu jest tylko i wytacznie prze-
stepca. Kat sprawia, ze odwrécony
zostaje bieg zdarzen i bol wraz z le-
kiem wracaja od ofiary do zbrodnia-
rza, ktéry pierwej uczynit sig ich
zrodtem. To stuszna i sprawiedliwa
zalezno$¢, za$ sedzia i zalecenia
Prawa okreslaja jej miareg.

— Do czego zmierzasz, mistrzu? —
spytat kototak.-

— 7 zasady tej wynika i to, iz ska-
zaniec winien by¢ pozostawiony
sam na sam ze Swym cierpieniem,
czyli ze jego usta powinny by¢ za-
tkane. Ja na zyczenie naszego krola,
ktéry pragnat stysze¢ krzyki prze-
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— Kapitanie — przerwal mu sta-
nowczo kat — jestem szlachcicem,
ktéry po glebokich rozwazaniach
podjat si¢ wykonywania rzemiosta
niestusznie uznawanego za nierycer-
skie. Innymi stowy: nadal obowigzu-
ja mnie zasady kodeksu honorowe-
go, lecz to jeszcze nie wszystko. Po-
my§l tylko, kapitanie, jak cztowiek,
pozbawiajacy zycia bezbronnych lu-
dzi, zadajacy im niewyobrazalne
cierpienia, moze by¢ godny tego, by
samemu istnie¢? Jak kto§ czynigcy
co$ takiego, moze odnajdowac czio-
wieczenistwo w samym sobie, we
wlasnych oczach? Jest tylko jeden
sposob. Czlowiek 6w musi kierowac
sie zasadami stokro¢ twardszymi od
przyjetych wéréd szlachetnie urodzo-
nych. Najmniejsze uchybienie wobec
Prawdy i Sprawiedliwosci natych-
miast uczynitoby ze mnie zalosnego
rzeznika. Dlatego dobrowolnie wy-
rzeklem sie rodziny, dlatego zyje
w samotnosci i dlatego zawsze pro-
sto w oczy spogladam upiorom wylg-
gajacym si¢ z cial straconych prze-
stepcow. Zycze ci, mosci kapitanie,
bys réwniez i ty nazwat stowami za-
sady, ktére niechybnie w sobie no-
sisz. Nie watpie w to, gdyz bez nich
byibys tylko bestia, nie zdolng do zy-
cia miedzy ludZmi. Prosze kapitanie,
nie gniewaj si¢, iz wspominam, ze
nie jestes cztowiekiem. To tylko
stwierdzenie faktu, nie obelga, niech
mnie Reh uchowa!

— Alez skadze, nie czuj¢ si¢ obrazony... — wybakat
skotowany kotolak.

Do petni Ksigzyca pozostato poitorej godziny. Ksin
miotat sie po pracowni Romina, niczym Lygrys
w klatce.

— Kompletnie mnie zagadat! — pieklif sig, chodzac
od stotu do szafy na ingrediencje i z powrotem.

— Sadzac po twojej minie domyslam si¢, ze argu-
menty mistrza Jakuba byty logiczne...

— Na moc Onego! Znam setki sposobow popelnie-
nia samobéjstwa, a zaden z nich nie wymaga logiczne-
go mys$lenia!l

Rodmin zwinal pergamin, ktérego i tak nie byt
w stanie uwaznie czytac.

— Boisz si¢ 0 Jakuba, czy o wlasng skore? — zapytal
spokojnie.

— Nie moge znie§¢ bezczynnosci!

— Przyjacielu, zupetnie ci¢ nie poznaje. Od waszej
rozmowy minely juz cztery dni. To do§¢ czasu, aby
ochtonaé.

— Wrecz przeciwnie! Z dnia na dzief ta sprawa nie-
pokoi mnie coraz bardziej. Im dtuzej o tym mysle...

— Moze usigdz wreszcie! — nie wytrzymat Rodmin.
— Skoro mistrz Jakub prosit cig, by$ si¢ w to nie mie-
szal, badz taskaw spelni¢ jego wolg.

— Ostatnim razem moéwites co innego!

_ Nie wiedziatem, ze kat potrafi radzi¢ sobie z de-
monami.

— Rzeczywiscie! — prychnat Ksin. — Mistrz Jakub
bywa nocami w Wawozie Niepogrzebanych, a na kaz-
da takg wyprawe zabiera ze sobg topér o srebrnym
OSITZU. ..

— Kazate§ go §ledzi¢? — zdumiat si¢ mag.

_ Owszem. Dzieki temu wiem, ze dzi§ wieczorem
wybiera si¢ tam po raz kolejny. Pojade za nim!

— Po co? Przeciez to juz nie twoja sprawa.
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— Sam mi radzites.
— Zmienitem zdanie. Nie mieszaj
sie do tego.

— A Redren?

— Ksin, o co ci wlasciwie chodzi?

— Muszg tam i§¢!

— Musisz?...

Cialem Ksina wstrzasnat nagly
paroksyzm.

— To chyba Przemiana... — wydy-
szal ciezko — przed czasem... Muszg
szybciej... — ruszyl w kierunku
drzwi.

W spojrzeniu Rodmina nie byto
juz irytacji, lecz czujnos¢.

— Dlaczego wtaSciwie przysze-
dte§ do mnie?

— Wydawato mi sie... — kotolak
ztapat oddech — Ze powiniene$
wiedzied.

— Przemiana nie ma prawa zaczac
sie przed petnig — rzekl mag suro-
wo. — Zostan chwile, musze co$
sprawdzié...

— Nie moge — drzwi juz byly
otwarte. — Nie mam czasu — dobie-
gto z korytarza.

Rodmin stat przez chwile zdu-
miony i zdezorientowany.

— Nie, to niemozliwe — wyszeptal
w koricu i podszedt do szafy z ma-
gicznymi przyborami. Otworzyt ja, wyjat i ustawit na
stole nieduzy, srebrny kociotek z ptaska pokrywka. Po
namyS§le wsypat do naczynia szes¢ uncji drobno zmie-
lonych kosci sprawiedliwie straconych zbrodniarzy.
Wyszeptal zaklecie uaktywniajace i natozyt pokryw-
ke. Po chwili z kociotka dobiegt szmer podobny do
dZzwicku wydawanego przez piasek przesypujacy sie
we wnetrzu klepsydry. Mag ostroznie odkorkowat fla-
kon zawierajacy zeby mordercéw, ktérym udalo si¢
unikna¢ kary i zmarli $miercig naturalng. Kilkanascie
pozotktych kiéw i siekaczy wysypat na wierzch srebr-
nej pokrywki kociotka. Reakcja magiczna byla na-
tychmiastowa, zeby odpychane przez srebro i zawar-
to$¢ naczynia poczety wibrowaé i podskakiwac.
W pracowni rozlegt si¢ goraczkowy klekot i brzgk.

Rodmin odszed! na moment i mruzac oczy wycia-
gnat z szuflady jeden z talizmanéw zniszczonych pod-
czas wypadku w katowni. Trzymajac go za taficuszek
zawiesit zmetniaty, pekniety krysztat nad drgajacymi
zebami. Wypowiedziat drugie zaklecie i zadat w my-
§lach pytanie.

Zeby utozyty si¢ w rune.

Mag zbladt, powtérzyt zaklecie glosniej i zadat na-
stepne pytanie.

Zeby odpowiedziaty tworzac symbol ,taniec
$mierci”.

Rodmin odskoczyt gwattownie od stotu. Desperac-
kim ruchem wykonat gest przecinajacy zadzierzgnigty
czar. W tej samej chwili poczul zapach palonego
drewna. Wiszacy nad drzwiami do komnaty, giowny
chroniacy pracowni¢ amulet, az Swiecit rozpalony do
czerwonosci. Drewno nadproza dymito i syczato.

Jeszcze chwila, a...

Krélewski mag otart zimny pot, ktéry obficie zrosit
mu czofo.

— Straz! — krzyknal, ile tchu w piersiach. — Do
mnie!!! Natychmiast!!!

Z izby tortur dobiegaly odgtosy siorbania i mlaskania.
Pomocnicy mistrza Jakuba jedli wiasnie kolacje. Mag
Rodmin stanat przed wejsciem i nie przestgpujac progu
przez chwile nastuchiwal. Twarz miat Sciagnicta, sku-
piona.

— Hej, wy tam! — zawotal gtosno.

Odpowiedziato mu donosne beknigcie.

— Czego? — zapytat jaki$ podpity bas.
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— Chodzcie no tutaj! — rozkazal Rodmin.

W drzwiach pojawit si¢ jeden z oprawcow w prze-
poconej koszuli. .

— O! - steknat. — Magik Rodmin... jaki zasz...

— Wiecej szacunku, chamie, bo skoriczysz w chorze
eunuchow! i p

— Co wasza magiczno$¢ rozkaze! — katowski pacho-
tek wyprostowal si¢ szybko odruchowo zastaniajac
dtonia krocze. Z tytu pojawity. si¢ dwie nastgpne za-
czerwienione, opaste geby.

Mag cofnat sig dwa kroki.

— Wyjdzcie wszyscy — polecii.

Czterech ospatych ositkéw pospiesznie wyszlo do
obszernego przedsionka, znacznie wigkszego od same;
izby tortur. :

— Za chwile przyprowadzg tu skazarnca, ktory z roz-
kazu kréla ma byé natychmiast wzigty na meki —
oznajmit Rodmin.

_ Ale mistrza nie ma — zaoponowat najstarszy, tysy
oprawca. =

_ Co, nie poradzicie? Tylko dzieci niarczyc
umiecie?

Pomocnicy popatrzyli po sobie.

— Poradzim, nie poradzim — od-
part najstarszy — ale jak si¢ nasz
mistrz dowie... On ma na rozumie
pokrecone, a my sg ubogie krolew-
skie poddane...

— Po sztuce zlota na teb! — ucial
dyskusje Rodmin.

— Wasza mitosciwo$¢, dajcie no
nam tego huncwota! Zaraz mu, pies
po nim jezdzit, sprawiedliwos¢
zrobimy!

— Dobrze — warknat Rodmin —
staficie pod §ciana, zaraz go przy-
prowadzg.

Do przedsionka wbiegto szeSciu
gwardzistéw z kuszami gotowymi
do strzatu. Staneli naprzeciw
oprawc6éw. Na schodach prowadzg-
cych na gére rozlegt si¢ tupot i kil-
ka przekleristw.

— I czego glupku we mnie mie-
rzysz! — wrzasnal najstarszy po-
mocnik do jednego z zolnierzy. —
Odwrdcé te kusze!

— Teraz — powiedzial mag.

Warknety zwalniane cigeiwy.
Tepe uderzenia beltéw, trzask roz-
dzieranego miesa. Wycie mordo-
wanych oprawcéw przeszto mo-
mentalnie w nieludzki ryk. Ciata
katowskich pomocnikéw wrecz
eksplodowaty, uwalniajgc ukryte
w nich bestie. Pod Sciang
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przedsionka rozszalato si¢ klgbowisko kibw, szponéw'

i powykrgcanych korezyn. Demoniczny wrzask zmro-

zit szpik w koSciach zolnierzy.

Wystrzelone belty miaty srebrne groty.

Jeden z potworéw, nie trafiony w serce, wymachu-
jac fapami rzucit si¢ na zolnierzy, ale wiasnie na tg
okoliczno$¢é Rodmin zabrat ze soba dwéch dodatko-
wych strzelcéw... Whiegajacy do lochu kusznicy szyli
w wijace si¢ pod $ciang upiory.

Rodmin podszedt do stojacego u podnéza schodow,
bladego jak chusta setnika, zastgpcy Ksina.

— Czy teraz juz mozesz sobie wyobrazi¢, panie ofi-
cerze, do czego doszioby w patacu po wschodzie Ksig-
zyca w pelni? — zapytat mag, gdy ucichty odgtosy nad-
naturalnej agonii.

Dowédca gwardzistow tylko przetknat Sling. Zot-
nierze stojacy nad martwymi potworami, powczepia-
nymi w siebie zebami i pazurami, wymieniali szeptem
krétkie uwagi.

— Dlaczego oni nie staja si¢ zndéw ludZmi? — zapytat
oficer patrzac na nieruchome ciata. ~ Przeciez juz nie
zyja...
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— Leza zbyt blisko zrodta uroku — Rodmin wskazat
na ciemne wejscie do izby tortur. — Niech nikt nie
wchodzi tam pod zadnym pozorem! Trzeba wezwac
kaplanéw, by odprawili egzorcyzmy. Ja tu juz swoje
zrobitem...

— A co z naszym kapitanem i mistrzem Jakubem? —
odezwat si¢ setnik.

Mag nie odpowiedzial.

B

Wawéz Niepogrzebanych zawsze cuchnat padling.
Prawo odbierato straconym przestgpcom przywilej po-
siadania grobu, w zamian przeznaczajac im kubet ga-
szonego wapna. Jednak w przeciwiefistwie do krélew-
skich sedziéw, miejscowi grabarze nie uwazali, by
martwym zbrodniarzom cokolwiek sie nalezato. Wap-
no znikato od pokoleri, sprzedawane dyskretnie po
przystepnej cenie wszystkim potrzebujacym w Kati-
mie i okolicy. Ograniczajacy si¢ do jednorazowego
ochlapania zwtok grabarze, skadinad stusznie zakiada-
li, ze im mniej wapna zmarnuje si¢ W wawozie, tym
mniejsza szansa, iz jakikolwiek urzednik zdofa tam
wej$¢ 1 wykry¢ zaniedbania...

Z pewnoscig za$ nikt nie wszediby do Wawozu
Niepogrzebanych noca, podczas peini Ksigzyca. Obe-
cnos¢ zywego czlowieka w tym miejscu i czasie, mo-
gta, mimo staran kaptanéw zabezpieczajacych zwloki
przed Przemiang, doprowadzi¢ do nieobliczalnych od-
dzialywan pomiedzy skazonym nienawiScig cialem
a mocg Onego. Jedynym wyjatkiem byt mistrz Jakub,
ktéry zgodnie ze swymi przekonaniami regularnie
przybywat do Wawozu, by dobi¢ to, co usitowato si¢
tam wylegnac. Wiekszosé katow, zyjacych w cigglym
strachu przed swymi klientami i zabezpieczajacych sie
przed nimi na wszelkie sposoby, uwazata takie poste-
powanie za objaw obtakania. Ich zdaniem brat cecho-
wy Jakub juz od dawna nie powinien zy¢...

Krélewski kat szedt powoli, stapajac po grubej,
wielowiekowej warstwie kredy i zetlatych kosci.
W Wawozie Niepogrzebanych nie rosto nic, wyjawszy
znieksztatcone ono-krzewy i §wiecace grzyby. Blask
tych ostatnich ttumito jednak Swiatto Ksigzyca. Szaro-
metaliczne cienie otaczaty bryty cuchngcej czerni. Ob-
szary smrodu tworzyty niewidzialne Sciany i kolumny.
Mistrz Jakub nie zwazal na to. Srebrny topér w jego
dtoni wydawat sie §wieci¢ w blasku Ksiezyca, ale nie
o$wietlat niczego.

Za trzecim zakretem Wawozu wznosita si¢ sztucz-
na skala, powstala ze sterty kosci i czaszek spojonych
skamieniaty zaprawa. Byt to znak orientacyjny. Nie-
liczne szczatki straconego czarnoksi¢znika, ktérych
nie porwal ze sobg magiczny wir, ztozono kilkanaScie
krokéw od tego miejsca. Mistrz Jakub opart si¢ pleca-
mi o ponury monolit i czekat.
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Uczucie rozpoczynajacej si¢ Przemiany zniklo, gdy
Ksin opuscit krolewski patac. Przed wejéciem do Wg-
wozu Niepogrzebanych kototak zastat tylko konia mi-
strza Jakuba. W noce takie jak ta grabarze siedzieli
w domach i modlili si¢, by sztaby zabezpieczajace
drzwi i okiennice nie okazaty si¢ za slabe.

Ksin uwiazal swojego wierzchowca razem ze zwie-
rzeciem Jakuba, po czym zrzucit ubranie i oddalit sig,
by nie sptoszy¢ koni.

Fala zaru i ksigzycowej poSwiaty ogarneta go od ra-
zu po wejSciu do Wawozu. Krew zamienila si¢ we
wrzatek, a umyst wypetnita mieszanina bélu i osobli-
wej stodyczy...

* kK

Kosci zaszelescity jak zeschnigte liscie. Jakub od-
wroécit sie, szybko unoszac topdr. Oczy kata napotkaly
patajace, zielone §lepia kotolaka. Péiludzka bestia,
podpierajac sie przednimi tapami, postgpita dwa kroki
wychodzac z cienia.

— Kapitan Ksin? — spytat Jakub znizonym glosem.

Kototak nie zareagowat. Kiedy po chwili znow za-
czat i8¢, w jego ruchach dato si¢ dostrzec narastajgcg
sztywno$¢. Spojrzenie zsunelo si¢ z postaci mistrza Ja-
kuba i skierowalo gdzie$ w bok.

Nad resztkami ciata straconego czarnoksieznika za-
wist Szczatnik. Co§ w rodzaju bezksztattnej, srebrzy-
stej pajeczyny laczylo fragmenty zwiok, ktére ulegty
Przemianie. Bezoka glowa chwiata sig, jakby za chwi-
le miata upasé na ziemie. Wydawato sig, ze jeden sil-
niejszy powiew wiatru wystarczy, by rozerwac tg isto-
te na kawalki, ale byto to mylne wrazenie. Szczatniki
mogty, gdy zechciaty, kruszy¢ kamienie i wyrywac
drzewa. '

— Nedzna istoto, buntujaca si¢ przeciw sprawiedli-
wosci — przeméwit mistrz Jakub ignorujgc Ksina. —
Niech srebro i sita zakle¢ na zawsze poskromia twa
zto§é — wznidst reke, by wykonaé magiczny gest
i w nastepnej chwili runat na ziemig¢ uderzony kosma-
tym tbem.

Oczy kototaka ptonety teraz upiornym, fioletowym
Swiattem...

Ksin walczyl z przemoznym pragnieniem rozerwa-
nia kata na strzepy. Od lat nie odczuwat czego$ takie-
go! Przebudzone, demoniczne instynkty znow braty
w posiadanie jego wolg. Miat petng SwiadomoS¢ wy-
darzen, ale stopniowo tracit wiadzg nad swoim ciatem.

— Kapitanie! — bardziej zdumiony niz wystraszony
mistrz Jakub uderzyt kototaka ptazem topora.

Dotyk srebra zapiekt zywym ogniem. Juz od dawna
ten metal nie sprawil Ksinowi bélu. Nie wiedziat, co
sie z nim dziato...
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— Kapitanie, to urok! Zwalcz go! — krzyknat Jakub.
— Potrafisz to! Kiedys juz to zrobites!

Te stowa zapewne przewazylyby szale, gdyby nie
Szczatnik, ktéry bezszelestnie splynal na kototaka
oplatajac go swa niematerialng siecia. Kawatki trupa
mocno przylgnety do Ksina.

Nalezysz do mnie, zaszemrato w jego umysle, tancz!
TANCZ! '

'~ Wawozem Niepogrzebanych wstrzasnat ryk, a po-
tem zawodzenie zdziczatego kototaka. Zakrzywione
pazury uderzyty w stylisko topora. wyrywajac bron
z reki kata. Mistrz Jakub rzucit si¢' do ucieczki. Nie
miatby najmniejszych szans, gdyby gonigcej go bestii
nie plataty sie nogi. To jednak odwlekalo moment ro-

zerwania ofiary najwyzej o kilkana$cie uderzen

Serca...

Mistrz Jakub nie zmarnowat tego czasu. Biegngc
siegnat za pazuche, wydobyt niewielka piszczatke i za-
gwizdat przenikliwie. Odpowiedziaty mu réwnocze-
sny skowyt i chichot, dobiegajace z gigbi Wawozu.
Nowy potwoér wylonit si¢ z mroku 1 popedzit §ladem
gnajacego konwulsyjnymi zrywami kototaka. Demon
idacy na pomoc Jakubowi wygladat najpierw jak kiab
ciemnosci przetykanej pasmami poicienia, potem oka-
zat sie dwugtowym wilkotakiem.

— Wybacz kapitanie, ale nie date$ mi wyboru — wy-
dyszat Jakub.

— Odwotaj go! — krzyknat Rodmin rzucajgc czyms
w kierunku Ksina.

Zaskoczony kat wpadl na maga. Ogromny stup
czerwonego ognia wytrysnat tuz przed kotolakiem,
kt6ry silta bezwtadu przewalit si¢ przez jego Srodek.

— Odwotaj go! — powtérzyt Rodmin padajac. — Na-
tychmiast! — uderzenie o ziemi¢ odebrato mu dech.

Magiczne plomienie strawily Szczamika. Demon
rozpadt si¢ na kilkanascie ptonacych fragmentow,
ktére rozsypatly si¢ wachlarzem po dnie Wawozu. Ko-
totak przekoziotkowal przez leb, wzbijajac chmurg
wapiennego pytu i legt nietuchomo.

Dwuglowy wilkotak ryjq pazurami w chrzeszezy-
cym podtozu, desperacko wyhamowat tuz przed doga-
sajacym, szkarfatnym kregiem. Obie paszcze rozwarty
sie na catg szeroko$¢, jakby nabierajac tchu...

Mistrz Jakub usitujac ztagodzi¢ upadek trafit tok-
ciem w jaka$ koS¢ i cale prawe rami¢ sparalizowat mu
obtakarniczy bél. Mimo to zdotal lewa reka unie$é pi-
szczatke do ust i dat uméwiony sygnat.

Dwie pary rozjarzonych zéitych §lepi przygasty wy-
raznie. Wilkotak ptynnie zawrécil i potruchtat w ciem-
nosé. Po chwili zniknat z oczu.

Rodmin juz si¢ podnidst i teraz wyciaggnat reke po-
magajac wstaé katu, Mistrz Jakub spojrzat mu w oczy.

— To méj brat — powiedzial nie pytany. — Tylko tak...

— Zajmijmy si¢ lepiej Ksinem — przerwal mu mag.

L

Wiszyscy trzej doczekali $witu przy matym ognisku,
kilkaset krokéw od wylotu Wawozu Niepogrze-
banych.

— Gdyby nie urok, pomy$latbym o tym, ze srebrny
top6r to za mato, by stawi¢ czoto demonowi — mruk-
nat Ksin. — Ze trzeba czegoS§ jeszcze...

— Ukrywam go tutaj od lat — odpart Jakub. — Graba-
rze udaja, ze go nie widza, a ja udaje, ze nie widzg, jak
oni kradna wapno. To dobry ukiad.

— Ale czy zgodny z Prawem? — spytal z przekasem
Rodmin.

- Kat u$miechnat sie.

— Whrew temu, co 0 mnie méwia, nie jestem Slepym
wyznawca Prawa — rzekl. — Jestem tylko cziowie-
kiem...

— A jak to si¢ stato? — odezwat si¢ Ksin. — Czy to
klatwa?

_ Nie — Jakub pokrecit gtowa. — Dekart urodzit sig
z dwiema glowami i nasz ojciec uznat, ze Przemiana to
jedyny sposéb, by uchroni¢ go od Smierci.

— Czemu wiasnie w wilkotaka? — zagadnat Rodmin.

— Sadzilismy, ze to najwaleczniejszy z demon6w,
ale wyniku dzisiejszego pojedynku, gdyby do niego
doszlo, nie bytbym pewien. Styszalem Kapitanie, ze
zabijates juz wilkotaki?

Ksin skinat giows.

— A wszystko to za sprawa dziennego widma... —
stwierdzit mag popadajac w zadume. — Nie docenitem
tego stwora, obym nigdy wiecej nie popeinit podobne-
go bledu. I pomysleé, ze uwazalem si¢ za najwigksze-
go z zyjacych adeptéw magii! Wybacz Ksinie, nie
miatem prawa wytykac ci niedbatosci. Sam zachowa-
lem sie rownie nierozwaznie.

— Nie méwmy juz o tym — stwierdzit kototak. — Wy-
glada na to, ze wszyscy trzej jesteSmy siebie warci.

— Wiecej szczedcia niz rozumu — skwitowat Jakub.

— Tego wiasnie wymaga od nas krol! — roze$mial si¢
Ksin. — Ale... — spowazniat — jak to mozliwe, mistrzu,
ze urok dziennego widma ciebie si¢ nie imai? Wszak
nie wytrzymaly nawet najsilniejsze talizmany!

_ Przeciez to takie proste... — ziewngl Rodmin. —
W nim nie ma nienawisci.

* ok K

Od Autora:

Niniejsze opowiadanie jest fragmentem niepub-
likowanej powiesci ,Ksin Drapiezca’ wchodzqgcej
w skatad trylogii , Trop Kototaka.”
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Wiszystko zaczeto sie od jednego glupiego tele-
fonu w samym srodku nacy. Wiasnie wrocifem
z Wroclawia [ naprawde chciatem odpoczac. A tu
masz! Az chciatern rozwalic aparat, mowig Ci.
Dzwonit Zenek - jeden z tych facetow, ktorzy naiw-
niaczkom z prowingcji sa w stanie opchnagc Kolum-
ne Zygmunta, a w ramach promocji dofgczyc za
darmo Patac Kultury i Marriotta. Kiedys zafatwit
mi pierwsza fuche w tym zawodzie, kiedy indzigf
mnie zakamuflowal, stowem — wiele mu zawdzie-
czam. Sprawa byfa pilna. Musiatem jak najpredze]
dotrze¢ do Wyszkowa z lekarstwern, ktdre byto ko-
mus pilnie potrzebne. Pfaconao,- i to sporo. Nie py-
tatern, ani jakie to lekarstwo, ani komu jest po-
trzebne. Taki Smith-Kline, Medicine™ czy Cefarm
potrafia wydusic z potrzebujgcej klienteli ostatnie
grosze. Od czasu do czasu po prostu wypaada zro-
bic im cos kofo pidra, nie?

Z ciezkim sercem przeniosfem sie za kotka | pod-
Jechatem tam, gdzie miaf na mnie czekac Zenek...
cheesz szybciej? Wiecej o tym, co na trasie? Nie
ma sprawy, puszcze ci tasme. Zawsze co jakis
czas nagrywam sytuacje na dradze. To takie mo-
Je... zabezpieczenie. Bedziesz miat reportaz, ze hej!

22.00 Wyjezdzam z miasta. Widze [asno
oswietlona tablice z Syrenka. Zaraz za nig napis:
koniec strefy pierwszej. Hmm. A zatem zaczyna
byc wesofo. Musze sig postarac o komputerewa
mape Polski. Widziafem takie w Domach Cen-
trum, sprzedawane razem z ekranikiem, takie, ze
maozna to zamontowac samemu.. Tam sa eleganc-
ko zaznaczone wciaz uaktualniane wszystkie strefy
bezpieczenstwa (jak jedziesz, *&A%%$#@ jeden),
a takze posterunki drogowki. Nie, ufam co prawda
tym korporacyjnym drogéwkom, ale trudno. Na
bezrybiu...i tak dalej.

22 .20 Droga szeroka, prosta nfﬂdk;—'l !.‘—'Jk stof.

=T =T =1 HE SLS i,

mato swiatet. Mam wrazenie, Ze pz‘ynf; w czerni,
z rzadka oswietlanej gwiazdami: Nuda, nuda i je-
szcze raz nuda. Gadam takie.rdzne gfupoty, bo
mozna zasnac. To cholernie niebezpieczne. Upo-
wiadali mi o gosciu, ktéry byf sprzezaony z wlasna
ciezaréwka i zasnaf na utarmek sekundy. Obudzit sie
za biurkiem éwietego Piotra. Ciekawe, co stafo sig
z plikiem bezpieczenstwa? Moze w. ogdle go nie
miat? Cholera, gdzie ta mapa? O, tul Gdzie ja,
u diabfa, mam skrecié? A potem? Tak...tak...po-
tem w lewo.... kurde mol, jakie lewa?

22.35 Wiasnie minagtem stojacy na poboczu
samochdd na awaryjnych. Za nim — czarna sciana
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lasu. Wszystko razem — podejrzane jak 150. Co
prawda powinienem sie zatrzymac, ale teraz tyle
napadow. .. poza tym Zenek dawat od siebie ekstra
premie za dotarcie przed czasem. Im szybciej, tym
lepiej, jak sie wyrazit. Czasem po prostu lepiej prze-
pchnac samachod w lepiej oswietlone | oznaczone
miejsce. Nie wszyscy i nie zawsze lubig stawac
w ciemnosciach.

22.45 Wigczytem radio. Jak dotad nic, tylko Sil-
verhand rzezbi na wiosle i daje do pieca. Zera in-
formacji o wypadkach w samej \Warszawie | w oko-
licy. Ta noc nalezy chyba do jednych z bardziej spo-
kojnych. W CB tez nic. Ztapatem co prawda kilku
ciezarowcow, ale nikogo znajomego. Wszyscy po-
wyjezdzali do cieptych krajow, albo i dalej. Ale te-
raz, z powodu efektu cieplarnianego, wszedzie
mamy ciepfe kraje, he, he, he...

23.00 Przed samym Wyszkowemn wypadek.
Dwa samochody, jeden ma przez cafa dfugosc
dziury w karoserii., Znowu jakis napad. Pewnie
miejscowi, bo mafie widuje sie tu rzadko. VWokot
czarno od glin karporacyjnych i zwykfych. Zawsze
zjawiaja sie po czasie, a jak trzeba, to ich nie ma!
Na wszelki wypadek wepchnatem pod siedzenie
mojego Raka 250, a granaty wsunaterm do schow-
ka na rekawiczki. Moga zatrzymywac, a nie lubia,
Jak widza zelastwo. Na pewno wiedza, ze to bezce-
lowe, ale dla zasady...

23.05 Na szczescie adres znalaztem dosyc
szybko. Ciemna ulica, jak zresztq wigkszosc tutay.
Gdzies daleko blyszcza swiatta osiedla. Wokof pa-
nuje cisza. Jade powali, Rak na kolanach... to tu-
taj. Tam pod murem chyba ktos stol.

23.45 \Wracam do Warszawy na pefnym gazie.
To sie nazywa miec niefart, zeby trafic na transak-
cje narkotykowa. | trzeba miec farta, zeby z tego
wszystkiego wyjS¢ cato | nawet bez postrzelanego
wozu. Gosc podszedf do mnie, podat mafa paczke
proszku Ej, to ja miatem przywiezc lek, a nie ty —
mowie, a juz czuje, Ze cos nie tak. Facet robi oczy
jak spadki, cofa reke, maca sie po spodniach. Pa-
trze zapobiegawczo w lusterko, widze jakies dwie
inne sylwetki. O kurde — mysle — i noga na gaz. Mu-
siatem odstrzelié tamtego dealera, bo doklepat sig
w koricu jakiegos gana. Mafy, bo maty, ale co mogt
miec w lufie?

Wale prosto, jakos nie widze tamtych dwoch
pozostatych. Nie? To co jeden z nich robi kofo
moich drzwiczek? Nawet sie, cholera, nie za-
sapal. Nie sgdzifem, Zeby ktos tu magt miec
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dopalacz refleksu. Musieli mie¢ bogatego szefa.
W korcu wepchnalem go bokiem na latarnie.
7 niej wpadf na jakis ceglany mur. Drugi postrze-
lat sobie za mna i w koricu przestat. Miatem po-
tern szczescie, ze zauwazylem tego faceta na
érodku ulicy. Jak nic stracitbym caly moj dorobek!
Zenek musiat bardzo dokfadnie opisa¢ moj woz,
skoro gosé rozpoznat go w tak podtym oswietle-
niv. A moze miat ulepszony wzrok? Troche sie
spoznit na miejsce i zdecydowanie wyszto mu to
na zdrowie. Tak jak jego Zonie, dla ktorej byfo le-
karstwo. ..

Wreszcie w pierwszej strefie! Mozna ode-
tchnac. W kieszeni czuje kanciastg karte, opiewa-
jaca na pare fadnych baksow. Co sobie kupie? Ma-
pe Polski na pewno. Ciekawe, ile zaptaci mi Zenek
jako premie, bo ze zdazytern przed czasem, mam
poswiadczone na pismie. Moze w koricu postaram
sie o jakis lepszy samochéd. Moze Daewoo-Polo-
nez 8007 Trzeba popierac rodzimy przemyst!

* *

Podobne sceny dzieja sie w miastach i na dro-
gach XXl-wiecznej Europy kazdej nocy i kazdego
dnia. Tu rzadko znajdziesz sforg nomadow. Raczej
bande zwyktych zbirow na motorach, ktora usituje
nasladowad ich styl i robi z tego ideologiczng fasa-
de. Struktura europejskiej gospodarki nie przewi-
dywata wielkich farm, z ktérych wysiedlano ludzi
tak, jak miato to miejsce w Stanach. Nawet jezeli
zdarzaly sie wysiedlenia to, nauczone smutnym do-
swiadczeniem Ameryki, korporacje po prostu da-
waly owym |udziom najtarisze mieszkania w mie-
scie | pozostawialy ich wlasnemu losowi. Wigk-
57086, zgodnie z przewidywaniami, pograzata sig
w wielkomiejskim zyciu, 2yjac z kurczgcego sig z ro-
ku na rok ,odszkodowania”, chfongc tani braindan-
ce i inne érodki ogtupiajgce. Dzieci szybko znajdo-
waly sobie miejsce w gangach. Niewielu z tych,
ktorzy przezyli uliczne rozprawy, pragneto potem
odzyskac swoja ziemie.

Nie oznacza to, ze Stary Kontynent pozostat ra-
jem na ziemi. Jego drogi sa niemal tak samo nie-
bezpieczne, jak w Ameryce. Wielu uczynito z napa-
dania na ciezarowki czy pojedyncze samochody
prawdziwa sztuke. Znajg tysiac i jeden sposobow,
by cie zatrzyma¢. Moze to byé udawanie awarii,

moze stare, dobre gwozdzie na asfalcie, moze
linka na wysakosci dachu, zdejmujaca go
biyskawicznie wraz z glowa kierujg-
cego i pasazeréw. Tacy tow-

cy to najczesciej ludzie,
ktérzy polujg w poje-
dynke lub w dwur-,
trzyosoho-

wych
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grupkach. Rzadko spotyka sie duze bandy. Najcze-.

$ciej popycha ich to tego bieda, wiedza tez, czym
ryzykuja. Jezeli nie dopadnie ich policja (za napady
rabunkowe na drogach karze sig wyjatkowo suro-
wo), to moze to byé rozwscieczony mafioso, ktare-
mu zrabowano cos, na czym bardzo mu zalezato.
Z drugiej strony, na drogach wcigz brakuje poli-
cjantow. Co prawda wszystkie drogi migdzynaro-
dowe i wazniejsze krajowe sg wiasnoscig korpora-
cji typu Eurawaf@‘ ktore kaza sobie stono ptacic za
przejazd (ok. 2000 ES$), ale na mniej waznych tra-
sachipolicyine 'patrole pojawiaja sie zdecydowanie
za rzadko. Na korporacyjnych drogach policyjny
patrol mija sie co trzy minuty, a telefony stoja co
dwa kilometry, na podrzednych - patrole dla bez-
pieczenstwa przelatujg swoje rewiry Sokotami
218, o telefonach nie wspominajgc. Firmy prze-
wozace ludzi, takie jak chocby nasz PKS, musza
wynajmowac solo do ochrony swoich pojazdow —
srednio po trzech na autobus, z czego jeden dys-
ponuje jakas bronig ciezka. Podnosi to zdecydowa-
nie ceny biletéw. Pasazerowie takze nie zapomina-
ja 0 zabraniu z domu réznych strzelajgcych cacek.

Taka sytuacja doprowadzita do powstania specy-
ficznej grupy ludzi, ktorzy zyja tylko i wylgcznie z prze-
jazdaw migdzy miastami. To wiasnie oni sa odpowie-
dnikiem amerykanskich nomadéw, mimo iz z reguty
pracuja w pojedynke. Zwie sig ich kurierami. Zycie
takiego goscia uplywa wcigz w trasie, w kursach
pomiedzy miastami i wsiami, na przewozeniu

najrozmaitszych towarow, informacji czy ludzi. By-
wa, ze dla niektorych matych i lezgcych na odludziu
miejscowoéci sa jedynymi dostarczycielami towa-
row. Oszczedzajac na drogich korporacyjnych tra-
sach, przedktadaja jazde innymi drogami. Majg wie-
le wiadomosci o sieci komunikacyjnej nie tylko jedne-
go konkretnego kraju, ale takze i Europy. Znajg
wszystkie niehezpieczenstwa czyhajgce na wedrow-
ca. Beda wdzieczni kazdemu, kto da im jakgs cenng
informacje o trasie lub autostradzie. Czy sg tam
bezpieczne miejsca? Gdzie czajg sig rabusie? Czy na
tej drodze pojawit sie jakis nowy gang? Dzigki takim
wiadomosciom ich praca jest znacznie tatwiejsza,
sprawniej dostarczaja przesylki, a to oznacza wy-
przedzenie konkurencji | wigkszg zaptate.

Co popycha kurieréw do prowadzenia takiego
trybu zycia? Najczesciej dobra znajomost samo-
chodu, czasem 6w tajemniczy ,zew wolnosci”, jaki
daje samotne pedzenie szosa, lub cheé zostania
wspotczesnym kowbojem. Trafiajg sig tez osobnicy
zafascynowani serialami typu ,Knight Rider” czy
,Pan Samochodzik i..."

Zdecydowana wiekszosc tych facetéw pracuje
pojedynczo lub najwyzej w tandemie — w ten spo-
s6b w pojezdzie mozna zmiescic wigcej towaru.
Swoje zlecenia otrzymujg zazwyczaj poprzez znajo-
mych fixeréw, czasem pojawi sig tez jakis cziowiek
z korporaciji, ktory zleci ,trefng” robotg. Do tych
ostatnich postancy odnosza sie jednak z pewna re-
zerwa. \Wszyscy dobrze pamigtaja zainicjowana




w 2018 roku wielkg kampanie polowania na pry-
watnych agentéw, rozpoczeta przez szychy z kor-
poracji przewozgcych towary, takich jak TNT,
DHL, PKS czy TRANS-Pol. Ich ofiarg padty wow-
czas tysiace kurierow w catej Europie. Wielu z nich
. zagineto bez wiesci. Seria procesow przeciwko fir-
mom, zainicjowanych przez rodziny zaginionych zo-
stala odrzucona badz przegrana przez pozywajg-
cych. Z tego powodu bardzo niewielu kurierow zgo-
dzito sie pracowa¢ na state w jednej z tych firm.
Gdy taki osobnik, rozpoznawalny daleka dzieki fir-
e L RRO BRI EZBNDVI, WEld st ose A C O ZE e
go baru, to najdalej za dwie minuty (z zegarkiem
w reku) wyleci przez okno.

Podstawowymi klientami kurierskej braci sa lu-
dzie, ktorym zalezy na szybkim, cichym i nie rzuca-
jacym sig w.0czy transporcie. Najczesciej przesytka
jest jakas niezbyt legalna bron, cyberwszczep bgdz
narkotyk, czasem wazna osoba. Ta ostatnia opcja
bywa wykorzystywana przez policje | prokurature,
kiedy idzie o przewiezienie waznego dla sprawy
éwiadka. Ten sam transport w obstawie solow,
w pancernym pojezdzie i z motocyklowa eskortg
jest zwiazany z zaangazowaniem duzych srodkow
(ktorych zwykle brak), nie zawsze tez jest skutecz-
ny. Moze zdarzy¢ sie i tak, ze kurier bedzie musiat
przewiez¢ cos dla ludzi nie zwigzanych ze Swiatkiem
przestepczym. Podstawowa zacheta jest tutaj ce-
na. Chcesz pojechac do Wroctawia wiasnym trans-
portem? Nie ma problemu! Za gtupie 700ES kurier
przewiezie cie do miasta i jeszcze poczeka, az zata-
twisz co trzeba, by odwiez¢ cie z powraotem. Za te
sama cene przejedziesz PKS-em w jedna strong.

Kurierow, ktérzy zyia z jazdy miedzy miastami
i przewozu raznych podejrzanych towardw, |est
okoto 1000-2000 w catym kraju. Znacznie czg-
&ciej sa to ludzie, ktorzy jezdza z roznymi przesytka-
mi tylko od czasu do czasu, traktujgc to jako uzu-
petnienie podstawowego sradta dochodu. Do ku-
rieréw zaliczaja sie takze taksowkarze czy rozwozi-
ciele pizzy. Osobng grupe stanowia kierowcy wiel-
kich ciezarowek. Mimo postgpu technicznego
i wzrastajacego zagrozenia na drogach, wiele
mniejszych korporagji nie chce |ub nie ma wystar-
czajacych srodkow, by inwestowac w transport
lotniczy, musi wigc przewozic swe produkty droga
\adowa. Miedzy kierowcami TIH-ow a zwykiymi ku-
rierami panuje przyjazn i petna harmonia. W kon-
cu pracuja w bardzo podobnych warunkach i sg
tak samo narazeni na ataki gangow. Bywato, ze
gcigany przez bande kurier wzywal przez radio na
pomac ,ciezarowcow’, ktérzy rozjezdzali napastni-
kow na papke, lub grupa listonoszy” pomagata sa-
motnemu kierowcy w barowej bojce.

Charakterystyczng cechg kurierow sg ich wia-
sne sygnaty, niedostrzegalne | nieczytelne dla in-
nych uzytkownikéw drogi. Jednym z nich jest wyto-
zenie przed trojkatem ostrzegawczym matego
dwiatetka odblaskowego. Oznacza on, Ze awaria
przydarzyta sie wiasnie kurierowi. Niepisany zwyczaj

nakazuje wowczas kazdemu agentowi, podazaja-
cemu ta trasa, zatrzymanie sig i udzielenie pomo-
cy. Z reguly nikt, poza kurigrami wiasnie, nie zau-
waza matego odblasku na jezdni. .

Kazdy rozsadny goniec, jesli chce zyé diugo
i szczesliwie bez wypadania z zawodu, inwestuje
przede wszystkim w swoj pojazd. Dobry pancerz,
kuloodporne szyby i odpowiednio przystosowane
opony to gwarancja przezycia. Podobnie jest z sil-
nikiem. Wiasciwa moc i dopalacz mogg wyciggnac
z niejednej bryndzy. Do tego dochodzi radio: nie-
7bedny element ekwipunku kazdego kuriera. Nie-
ktarzy utrzymujg podczas jazdy staty kontakt z naj-
blizszym miastem, by w razie potrzeby szybko we-
zwaé najblizszych kurieréw lub cigzarowcow. Sy-
gnat S.0.S. wysytany na wszystkich kanatach |est
traktowany na drodze z taka sama powaga, jak na
morzu. Oczywiécie, nic za darmo... Posiadanie
znajomego technika, ktory wie, czego mozna sie
spodziewa¢ po twoim wozku i co w nim najczescie
nawala, to bardzo optacalna inwestycja.

Jezeli prowadzisz Cyberpunka w Europie i chcesz
wprowadzi¢ do niego kurierow, mozesz uzyc zmo-
dyfikowanych zdolnosci nomadow. Zamiast zdalno-
sci specjalnej status rodzinny, kurierzy posiadaja
zdolnos¢ podroznik. Okresla ona, jak bardzo postac
jest znana w swiatku przewoznikow. Na poziomie
+2 kuriera zna tylko kilka osob. Majgc +7, moze
w miare szybko i bezpiecznie przejechac przez cafy
kraj, jego twarz moze czasem zostac rozpoznana
w jakimé barze. Na poziomie +10 kurier jest tak
znany, jak Szajbus z ,Mistrz kierownicy ucieka™
wszyscy go znaja | pomagaja mu, gdy jest w tarapa-
tach. Jego samochad jest jak wizytowka: widzac
go, drogowi rabusie udaja, ze wcale ich nie ma.

Poniewaz kurierzy muszg poruszac sig szybko
i sami walcza jedynie na bliskich odlegtosciach,
nad karabiny przedktadaja pistolety zwykte | maszy-
nowe, ciezszg bron (np. ckm) montujac zwykle
w swoich pojazdach.

Oto swiat autostrad, drog i bezdrozy cyberpun-
ku. Jesli chcesz na nie wyruszyc, to postaraj sie
o dobrze opancerzony woz z mocnym oponami
i zainstalowana bronig. Potem nabierz paliwa do
peina, wez ze soba rozpylacz (a najlepiej kilka),
gars¢ granatow i w droge!

Nowa rola: Kurier
Podroznik* (zdolnos¢ specjalna)
Bron reczna
Pistolet,/Pistolet maszynowy
Podstawowe naprawy
Prowadzenie samochodu
Spostrzegawczose
Sztuka przetrwania
Walka wrecz
Wysportowanie
Wytrzymatosc
* nowa umiejetnosc, odpowiadajaca statusowi
rodzinnemu
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= KRAINA

S GOBLIN

WSTEPNIACZE

Na wstepie dobra wiado-

mosé dla naszych czytelni- |

kéw. Nasze pisemko nadal
sie ukazuje! W ciagu ostat-
nich tygodni otrzymali$my

tyle listéw, ze musieliSmy |

chwilowo zrezygnowaé
z naszej stalej rubryki doty-
czgcej korespondencji. Pla-
nujemy jednak w najbliz-
szym czasie uruchomié
dwumiesigczny dodatek do
naszego pisma,
bedziemy zamieszezad listy
od naszych czytelnikéw. Jak

w ktérym |

sie za chwile przekonacie,
rozpoczynamy na naszych
tamach prezentacjg dziela,

ktore z pewnoscig przejdzie |

do historii. Musze ostrzec,
Ze jest ono przeznaczone
tylko dla ludzi powaznych,
dla tych, ktoérzy potrafig roz-
patrywa¢ problemy z nau-
kowego punktu widzenia.

Na koniec pozwole sobie |

zlozy¢ wszystkim palady-
nom najlepsze zyczenia
z okazji Dnia Borsuka.

PA — nie myli¢ z pa pa

NIERUCHOMOSCI
SPRZEDAM DWIE WIEZE

ZlE ST PrRZEC) E;__t

- e =W
ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

K ‘Almah Mistrza Gry

Redaguje zesp6l:

Paladyn Arturius (redaktor
naczelny), Paladyn Arturius
(sekretarz redakeji),

Paladyn Arturius (dzial tacznosci
z pobliskg pizzemnig),

Paladyn Arturius (korekta),
Kurzymi$ (pogodynka).

Stule wspolpracujy:
druid Pompejusz ,,Radosny"

i Yossa ,.Kia¢ sie dziwko”.

Wielka k;iega Kafczm,
Knajp i Gospad

‘ ﬁ Tswym diugim i mdo—

snym Z)LIU pILLI“lL-
rzylem niezly kawalek
Swiata. W trakcie swych

podrézy odwiedzilem wie- |

le dziwnych miejsc. Do
tych najdziwniejszych na-
lezaly z pewnoscia prze-
rézne lokale z wyszynkiem

| i noclegiem. Podte spelun-

ki, podmiejskie piwiarnie,
luksusowe

| zawsze co$§ dziwnego i nie-

| Wbrew pozorom,

spodziewanego. Szczerze
mowiae, po kilkunastu la-

czgsc PIEHWSZA

ANIELSKI BEET
Potozenie: Niedaleko od
miejsca, gdzie diabel mowi
dobranog, czyli w polowie
drogi prowadzace] z Wy-
brzeza do Trollowych Ka-

| mieniotomow.

jadtodajnie. |
| Wszedzie tam spotykalem

tach wedrowek przestalo |

' mnie bawié¢ badanie staro-

zytnych grobowcow, prze-
szukiwanie ~ mrocznych
podziemi, czy lez rozwig-
zywanie zagadek nawie-
dzonych
wigk-
szo$¢ tych miejse jest do
siebie bardzo podobna.
Przekonalem si¢g ponad

| wszelka watpliwosé¢, ze

zdecydowanie ciekawsze
sq miejskie karczmy i przy-
drozne zajazdy. To wlasnie
im pragng poSwigci¢ po-
nizsze dzielo.

zamezysk. |

Opis: Wyjatkowo mrocz-
ne miejsce. Moga tu znalezé
schronienie wszyscy ci,
ktérych $ciga prawo. Oczy-
wiscie pod warunkiem, ze
majg czym placié. Podobno
obecny wtasciciel Aniel-
skiego Belta cudem uniknat
kaciego topora. Trudno jed-
nak powiedzie¢, Kim byt za
mliodu Zygmar Przystoj-
niak, bo 0 nim wlasnie mo-
wa. Nigdy nie wspomina
o swej przesziosci, ale jego
pokiereszowana dziesigtka-
mi blizn twarz sugeruje, Z&
ma o czym opowiada¢. Sta-
li bywalcy jego karczmy
twierdza, ze wlasciciel sam
.zmienit” swéj wyglad,
ukrywajac si¢ przed diugim
ramieniem sprawiedliwosc.
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Sa tez jednak i tacy, ktérzy
sugeruja, iz Zygmar Przy-
stojniak zawdzigcza zmiang
swej fizjonomii zonie, ktéra
przydybala go pewnego ra-
zu z kucharka. ;
Specjalnos¢ zaktadu:
Pieczen z wilka w nie-
dzwiedzim sadle. Danie to
sporzadzane jest przez sa-
mego wiasciciela tylko na
specjalne zyczenie. Poda-
wane jest na ostro, z po-
krzywami 1 duza iloScig
trollowego ziela. Nie pole- |
cam go nikomu, kto nie ma
przynajmniej dwoch zolad-
kéw i zdrowej watroby.
Specjalne  atrakcje:

Wyjatkowa atrakcja jest po- |
jawiajacy si¢ regularnie |
duch pierwszego klienta, |
ktéry zatrul si¢ specjalno- |
$cig zaktadu. Jego ulubio-
nym zajeciem jest ngkanie
pijanych gosci i zmuszanie
ich do stawiania mu piwa.

CMENTARNY ZAUEEK

Potozenie:  Kiepskie,
wszystko moze zawali€ sig
w kazdej chwili.

Opis: Niewielka, parte-
rowa rudera polozona na
przedmiesciach Iprylu. Sta-
lymi klientami sa rozne ty-

py spod ciemnej gwiazdy. |
: | chodzi nazwa tego miejsca.

Najtariszy nocleg w pro-
mieniu wielu kilometrow.
Specjalno§é zakladu:
Szczur po iprylsku. Przy-
rzadzenie tego egzotyczne-
go dania trwa nadspodzie-
wanie szybko. Zwlaszcza
gdy klient osobiScie pomo-
7e ztapaé ktérego$ z petaja-
cych sie po podtodze szczu-
row. Gryzon zostaje na-
tychmiast obdarty ze skory
i wrzucony na kilka chwil
do goracego pieca. Nastep-
nie sieka sie go na drobne
kawalki i podaje z duza ilo-
§cia pieprzu i majeranku.
Specjalne  atrakcje:
Blisko$¢ cmentarza dodaje
temu miejscu Swoistego
uroku. Radzg jednak za-
chowaé ostrozno$§¢ podczas
nocnej wizyty w znajdujg-

cym sig na zewnalrz wy- |
chodku. Mozna si¢ natknac |
na ghule, Kktére wiasnie |

o tej porze wyjadaja resztki
ze Smietnika.

POD EYSYM LOSIEM

Polozenie: Dzien drogi |

na potudnie od zachodnie-

g0 kranca Losiej Puszczy.
Opis: Nad wejsciem do

karczmy wisi wypchana

gtowa nieco wyliniatego to- |

sia. To wiasnie od niego po-

Okazaty budynek gospody

| widoczny jest z daleka. Za-

| trzymuje sie w nim wigk-
| szo§¢ wedrowcdw, podrézu-
| jacych zachodnim traktem. |
| Miejsce to jest zawsze tlocz-

ne i gwarne, zwlaszcza pod-
czas napadu rozbojnikow.

Specjalnos¢ zakiadu: |

Surowe mleko o wiasciwo- |

éciach leczniczych. W oko- |

licy szeroko prawi
o licznych przypadkach
uzdrowien,  zwiazanych |

z tym mlekiem. Zaintereso-
walem sig tym blizej i wy-
daje mi si¢, iz odkrytem ta-
jemnice owych leczniczych
wladciwoscei, Stwierdzitem
mianowicie, ‘ze za kuchen-
nym piecem mieszka

sig |

i

pewien skrzat, ktérego ulu-
bionym zajeciem jest sika-
nie do mleka.

Specjalne atrakcje: Ro-
baki. Prawdziwa gratka dla
koneserow. Niespotykanej
wielkosci karaluchy i plu-
skwy w nieograniczonych
ilosciach.

tragicznie zakonczylo swoj
zywot po bliskim spotkaniu
piorunem. Krétko
méwiac, nie radze wynaj-
mowacé pokojow na pigtrze.
Specjalnosé zakiadu:
Grzyby. Naprawde duzy
wybor. Porastaja prawie
wszystkie Sciany 1 sufity.

Z

M. Michalski -

RUCHOMOSCI
Sprzedam:

miecze, zbroje i tarcze
(jeszcze ciepte)

BLEKITNY PIORUN

Potozenie: Na potudnio- |

wym trakcie, niedaleko
Przyladka Groméw.

Opis: Nazwa gospody
nie jest dzielem przypadku.
Blekitny Piorun zbudowany
zostal w terenie odkrytym,
do$é czesto nawiedzanym

przez burze. Juz w trakcie |

budowy, kilku robotnikow

Specjalne  atrakcje:
Nie domykajace si¢ drzwi
do piwniczki z winem.
Dzieki tej informacji moz-
na walngé sobie w nocy
darmowg butelczyng.
Précz tego, piwniczka jest
w czasie burzy zdecydowa-
nie najbezpieczniejszym
miejscem.

cigg dalszy nastypi
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Artur Marciniak

Wszystko zmierza ku koricowi. Sterany ciagia walka,
szmeczony licznymi porazkami, pisz¢ te sfowa majac nie-
wielka nadzieje, iz kto§ to przeczyta. Ruch pidra t zapach
pergaminu niesie jednak ukojenic dla mej duszy.

Swiat byl niegdy$ piekny. Zamieszkujace go ludy*zyty
w pokoju i przyjaZni, zjednoczone sojuszem przeciwko
przekletym orkom i goblinom. Wiadcami byly elfy, sprzy-
mierzone ze smokami i ludZmi. Wspaniali magowie, bezli-
to§ni wojownicy, ich przeznaczeniem bylo krolowanie. Po-
konali i zmusili do zalezno$ci zaréwno krasnoludy, jak
i liczne plemiona ludzkich barbarzyficow. Wielkie miasta el-
fow, zwane Obeliskami, wyrosty w miejscach, gdzie przeci-
naly sie linie magicznych energii. Elfim Imperium rzadzit
Cesarz, wybierany przez przedstawi-
cieli dwunastu wielkich Domodw,
ktérych przywédey nosili dumne mia-
no Smoczych Wiadcéw. Dwor Cesar-
ski miescit sie w Azgaroth, najpotez-
niejszym i najwigkszym miescie dum-
nej i wiadczej rasy panow,

Pokdj trwat dziesigé tysigey lat. Po-
tezne armie ludzkich i krasnoludzkich
zolnierzy i najemnikéw, wspierane
przez powietrzng flote i smoki, odpie-
raty bez wiekszych probleméw najaz-
dy rozproszonych, orczych hord. Na-
pastnikéw udato sie w korficu wyprze¢
na Jalowe Stepy, do kraju smaganych
wichrami réwnin, zimnych, rwacych
rzek i pelnych duszacych oparéw ba-
gien. Miejsca, gdzie roilo si¢ od wiel-
kich i potwornych bestii. Elfy sadzity,
ze nikt nie zdota tam przezy¢. Tysiace
ork6w umarto na Czerwona Plage
i Czarng Zgnilizne. Innych pozarty po-
twory. Ale ci, ktérzy przezyli, stali si¢
odporni na wiekszos$¢ choréb. Udomo-
wili bestie, majace przynie$é im zagla-
de, i wykorzystali je na wojnie. Jak
okazalo sie znacznie pdzniej, orkowie
przemienili sig w groznych, wojowni-
czych nomadow.

Szamani orkéw odnalezli zapo-
mniane ruiny czarnego miasta Khem, |
gdzie w ich rgce wpadla Pierwsza
Pieczeé, jeden z potgznych arte-
faktéw, utrzymujacych z dala od
naszego Swiata Upadtych. Tam,
wérod zgliszezy, odezwat si¢ do nich
Gorath, jeden z Ksigzat Mroku.

POST-APOCALYPTIC FANTASY BAT

Przepowiedzial, iz nadejdzie czas, gdy powrdci i popro-
wadzi sw6j wybrany lud do zwycigstwa nad odwiecznymi
wrogami.

W miedzyczasie elfy stoczyty wiele wojen i oplakaty
licznych polegtych. Kolejni Cesarze walczyli z orczymi
hordami, knuli intrygi, énili o jeszcze wigksze]j potedze.

Po émierci piatego Cesarza, Justyniana, nie zdotano
osiggnaé porozumienia co do osoby nowego wiladey. Pre-
tendentéw do tronu byto dwoje — Lady Lihara i Lord Ma-
rek. Oboje byli popierani przez liczne Domy, oboje mieli
pod swymi rozkazami olbrzymie armie. Wojna domiowa
trwata dziesieciolecia. Raz jedna, raz druga strona zdoby-
wala przewage, nikomu jednak nie udato sig jej utrzymac
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dlugo. Brat stawal przeciw bratu, siostra przeciw siostrze.
Walczono mieczem, kuszag; czarem i trucizna. Niebiosa wi-
dziaty dzieta wielkiej odwagi i niestychanego tchérzostwa.
Lecz w koficu stato sig tak, ze na réwninach Azgaroth spo-
tkaty si¢ wsparte licznymi sojusznikami armie obu rywali.
W ciezkiej i diugotrwatej bitwie zgingta zaréwno Lady
Lihara, jak i Lord Marek. Nic jednak nie moglo juz po-
wstrzymaé upadku elféw. Wielu Smoczych Wiadcéw zgi-
nelo w walkach, zywi rozpamietywali utraconych towarzy-
szy i stracone mozliwosci. Krajem rzadzita Rada. Rozpu-
écila one liczne wojska, pozostawiajac jedynie straz Azga-
rothu, Szerzyly sie rebelie i powstania, najpowazniejsze
bylo powstanie ludzi, ktérzy przez ostatnie dziesiatki lat
z sojusznikéw i sprzymierzedcéw stali sig poddanymi.
Sttumiono je brutalnie, zabijajac i palac na stosach wszyst-
kich, ktérzy odwazyli sie wystapi¢ przeciwko odwieczne-
mu porzadkowi.

Stan niepewnej réwnowagi trwal przez jakis czas. Elfy
robily si¢ coraz bardziej prézne i dumne, zamykaty sie
w swych poteznych Obeliskach, studiujgc zakazane sztuki
i nurzajac si¢ w cielesnych przyjemnosciach. Jednoczes$nie
ich dawnym sojusznikom, a obecnym stugom — ludziom
i krasnoludom — zylo sig coraz gorzej.

Nadszedt w koncu poczatek panowania Balthuzura —
niech jego imie bedzie na wieki potgpione, a dusza obroci
sie w proch i pyl! Nowy Cesarz zdobyt w czasie jednej ze
swych wypraw Pierwsza Piecze¢. Dzialanie poteznego, ob-
darzonego zta mocg artefaktu spowodowato, ze nasi dawni
panowie zatracili si¢ zupeinie w orgiach, pijafistwie i czar-
noksiestwie. Sam Balthuzur, po wieku badan i zlozeniu ty-
siecy ofiar, odnalazt miejsce ukrycia pozostatych dwdch
Pieczeci. Zgromadzone w jednym miejscu, zwielokrotnity
moc Pierwszej.

Rozpoczat sie czas grozy. Zabdjstwa, trucizny, zabro-
niona magia — wszystko byto na porzadku dziennym.
Méwi sie, ze w tych czasach nawet demony kroczyly uli-
cami. Wierze w te opowiesci...

Orki, rozwécieczone odebraniem ich najwigkszego skar-
bu, zjednoczyly sie pod wodza Ghorgar Chana. Najpotez-
niejsza w dziejach horda orkéw i ich niewolnikéw najecha-
ta ziemie elfiego cesarstwa. Podeszla pod mury Azgarothu.
By zniszczy¢ nieprzyjaci6l, Balthuzur posunat sie do zta-
mania Pierwszej Pieczeci. Przez kraj przewalila sie fala ma-
gicznej energii. Zastepy najezdZcow zatrzymaly sie na mo-
ment, niepewne zagrozenia, lecz wkrétce, kierowane miaz-
dzacym wzrokiem Chana, ruszyly kontynuujac natarcie.

wrnta Dichiani

Ziamano Druga Pieczeé. Otworzyly si¢ wrota Otchiany,
z ktérej wylonily sie pomniejsze demony. Zwigzane magia
cesarza elféw, zaatakowaty wojska orkéw. Przerazenie
i groza napastnikéw bylo wielkie, wojska Hordy uciekty
z placu boju, zostawiajac za soba tysiace zabitych. Balthu-
zur zostal obwolany wielkim wodzem, wybawca elfow,
jednak nie wszyscy podzielali tg opinie. Swiatli przywodcy
mego Zakonu — Templariuszy Wiecznego Swiatla — otwar-
cie powstali przeciwko swemu niedawnemu przywaodcy.
Réwniez kilku Smoczych Wiade6w, kt6rzy juz wezesniej
spiskowali przeciw Cesarzowi, zbrojnie stanglo teraz prze-
ciwko niemu. Wojska rebeliantéw odniosty duze sukcesy,
udato sie im wedrzeé¢ do stolicy. Boj toczyt si¢ na ulicach,
walczono o kazdy dom, kazda wiezg, kazda komnate.

Zadufany we wlasna moc, Balthuzur zszed! w podziemia
swego palacu, z zamiarem zlamania Ostatniej Pieczgci. Do-
konat tego. Uwolnit Ksigzat Upadlych, wiadcow piekiel-
nych czelusci. Rozegrata si¢ wielka bitwa, w ktorej zbunto-
wane elfy, kierowane madrymi radami kaptanow Swiatta,
stawity czolo grozie z Otchiani. Niestety, przegraly...

Od tego czasu walczytem w licznych bitwach, lecz mo-
je ramig jest juz zmeczone. Nie stawi¢ juz czota ni orkom,
ni barbarzyficom. Kreslac powyzsza historig cheiatbym, by
dala ona $wiadectwo czasom minionym, by moi uczniowie
zakonni wiedzieli, dlaczego sa zmuszeni walczy¢ z orkami
i demonami. Czas pokaze, czy plonne to nadzieje...

HEFE

Leviathan zostal wydany w 1995 roku przez szkocka
firme Grendel. Jest to gra bitewna, osadzona w stojacym na
krawedzi zagtady Swiecie fantasy, z ktdrego skrotowa histo-
rig mieliscie okazje zapoznac si¢ wyzej. Leviathan wydany
jest w postaci ksiazki, zawierajacej tto gry, opis zasad i listg
armii. Pomimo tego, ze zasady przewiduja uzycie magii,
wszelkie informacje dotyczace czar6w zostang zamieszczo-
ne dopiero w dodatku, noszacym nazwe Earthpower.

Zasady Leviathana zakiadaja uzycie duzej ilosci
sprzetu ciezkiego”, takiego jak rozmaite czolgi, olbrzymie
roboty bojowe lub wielkie potwory — jest ich kilkanascie
typow! Typowa rozgrywka nie przypomina wigc War-
hammer Battle, w ktérym dowodzimy sporymi jednostka-
mi piechoty lub kawalerii, cho¢ oczywiscie w Leviathanie
mozliwa jest gra bez potworéw i pojazdow.

Przepisy gry sa stosunkowo skomplikowane i do$¢ do-
brze odzwierciedlaja warunki pola bitwy. Niekorzystnie
przedstawia sig, niestety, sprawa czytelnosci zasad i ich
rozmieszczenia w podreczniku. Zdarza sig, ze niektérych
przepiséw szuka si¢ po cale] ksigzce, ale jest to na pewno
kwestia przyzwyczajenia do nowej gry.

Najwiecksza czgdcia podrecznika jest lista armii, przed-
stawiona w postaci dtugiego ciagu tabelek. Opisano w nich
poszczegblne oddziaty, ich uzbrojenie, mozliwo§ci zmiany
wyposazenia itp.

Podsumowujac, mozna powiedzie¢, ze Leviathan jest
dosé ciekawym systemem, réznigcym si¢ zdecydowanie od
najpopulamniejszego na rynku Warhammera. Wada, przy-
najmniej dla mnie, jest duza liczba potworéw (kasa, kasa
na figurki — skad ja wytrzasnac?).

93

fot. Robert Golgbiewski




CO W KARTACH PISZCZY

DoomTrooper ukazat si¢ juz prawie dwa miesigce temu
i zdazy! zdobyé sobie znaczng popularnosé. Niestety, jak
zwykle w przypadku nowych gier, wynikly pewne nieja-
snosci zwiazane z regutami. Bedziemy starali si¢ je sukce-
sywnie wyjasnia¢. Podane ponizej odpowiedzi na pytania
sa oficjalne i bedg obowigzywac na wszystkich turniejach
organizowanych przy wspolpracy z nasza firmag, a wigc
przede wszystkim na mistrzostwach Polski. Zachecamy
was réwniez do stosowania ich w waszych prywatnych
rozgrywkach. Pytania, na ktére udzielamy odpowiedzi,
pochodza z waszych listow. Poniewaz nie mozemy odpi-
sywaé na wszystkie listy, prosimy o nieprzysytanie kopert
zwrotnych. W kolejnych numerach ,Magii i Miecza”
udzielimy odpowiedzi na dalsze pytania. Jezeli gnebi was
jakis nie cierpiacy zwloki problem zwigzany z Zolnierzem
Zaglady, dzwoncie do redakcji, tu prawie zawsze jest ktos,
kto wam pomoze,

Na poczatek bardzo wazna sprawa. Na karcie Eksplozja
brakuje jednej litery, co doé¢ powaznie zmienia jej dziala-
nie. Prawidlowy tekst brzmi ,,SZTUKA TELEKINEZY.
OSOBISTY CZAR BOJOWY. WW i S rzucajacego ten
czar wzrastaja...” (w obecnej wersiji jest ,,... W i§...).

A teraz pytania.
Czy musze mie¢ i Szwadron, i Kohorte?

Tak i nie. Oczywiscie mozesz umiesci¢ w swojej talii wy-
tacznie Legionistéw CiemnoSci (lub tez tylko Zotnierzy
Zagtady), nadal jednak bedziesz ,,miat” i Szwadron, i Ko-
horte, nawet jezeli nie bedzie w nich wojownikow. Wla-
$nie dlatego mozna oddzialywaé kartami na kazdy z od-
dzialéw, mimo ze nie ma w nim zadnych zolnierzy.

Jak to jest z Agentem Nickiem Michaelsem?

Agent Michaels wywotal wiele watpliwosci, dlatego przy-
blize jego zdolnosei. Nick jest cztonkiem wszystkich pig-
ciu korporacji, wiec w praktyce moze atakowac (i byc ce-
lem ataku) tylko Legionistéw Ciemnosci. Jego zaletg jest
to, ze moze korzysta¢ z kart wszystkich megakorporacji,
czyli na przyktad, jezeli uda ci si¢ wystawi¢ wszystkie
miasta, to P Nicka wzrosnie o 10! Poza tym przy wykony-
waniu misji Doborowy oddzial nie traktuje sie go jako pig-
ciu wojownik6w. Mozna go uznawaé za czlonka kazdej
korporaciji, ale to jest tylko jedna osoba.

Jak doktadnie dziala karta Inspiracja?

Jest to kolejna karta, w dziatanie ktérej gracze nie mogg
uwierzy¢. Jest ona tak mocna, jak na to wyglada. Mozesz
jej uzyé w dowolnym momencie, Zeby otrzymac trzy nie
zwigzane z walka akcje (czyli nie ataki). Mozesz to zrobié¢
w srodku walki, by wyekwipowa¢ swojego wojownika,
lub w trakeie rzucania ezaru, aby wykona¢ trzy akcje Me-
dytacji i doda¢ do czaru dodatkowe punkty akcji.

Co z kartami podwajajgcymi wspotezynniki? Kiedy na-
stepuje mnozenie? Na przyktad, mam wojownika
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Bractwa wyposazonego w pistolet (+25) i rzucam na nie-
go Samodoskonalenie (karta podwajajgca S). Czy naj-
pierw sig dodaje, czy mnozy.

Najlepiej zastosowaé elementarne zasady matematyki.
Kiedy obliczasz wspoiczynniki wojownika zawsze mnoz,
a dopiero potem clodawuj By¢ moze bedziesz musial z te-
g0 powodu przeliczal w‘pr{CZ}ﬂﬂ;kl bohatera przy wyj-
mowaniu kazdej nowej karty, ale takie s3 wymogi zasad.
Pamigtaj jednak, ze na poczatku zawsze nalezy uwzgle-
dniaé karty, ktére na state zmieniaja wsp6tczynniki posta-
ci (jak choéby Degradacja).

Czy trik z Darem Losu jest legalny?

(Dla niewtajemniczonych: chodzi o uzycie tej karty do
wzigcia z powrotem na reke uzytego wezesniej Daru Lo-
su, i tak w kolko). Nie, oficjalne zasady nakazujg usunac
Dar Losu z gry tuz po uzyciu. Jest to zasada obowigzuja-
ca na turniejach, ale polecam ja wam wszystkim, gdyZ nie
dopuszcza ona do nadmiernego ,,przeginania’.

Uzywam w czasie walki czaru, pakuje mase punkiow ak-
¢ji w P swaojego wojownika Bractwa, tak zeby mogl prze-
zy¢ walke, a przeciwnik zagrywa Potezny Cios. Czy moge
dodaé punkty akcji do tego czaru, tak aby nie przestal
by¢ on skuteczny?

Mozesz. Chociaz czary Sztuki sa jednorazowego uzytku,
faze modyfikowania walki mozna traktowac jako ciagty
taricuch akeji 1 reakcji, gdzie kazdy z wojownikow prébu-
je przechytrzy¢ przeciwnika uciekajac si¢ do najrozniej-
szych sposobow. W czasie ataku efekt wywolywany przez
uzycie Karty Sztuki moze by¢ dowolnie modyfikowany.
Jednak kiedy walka juz sig skorczy, to czar bojowy jest
odrzucany i nie mozna go w zaden sposob zmieniac.

Czy karty ekwipunku, takie jak Celownik Optyczny, mo-
gq by¢ uzywane przez wojownika bez broni?

Nie. Nieliczne karty ekwipunku, na ktérych napisane jest
DOEACZ DO... BRONI, nie moga by¢ dawane wojowni-
kowi bez odpowiedniej broni.

Czy Pilot Trevor Bartholomew zwigksza takze swo_;e
............. 119 Tact me=oeias asfonlid
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wietrznej.

Tak, podobnie jest z Seanem Gallagherem i innymi boha-
terami dajagcymi specjalne zdolno$ci oddzialom, do
ktérych naleza. ;

Czy Kawaleria Powietrzna moze byé zmuszona do walki
wrecz, jezeli uzyje karty zmieniajq;ej taktyke walki?

Nie. Poniewaz Kawaleria Powietrzna nie moze uczestni-
czyé w walce wrecz. Atak zostaje automatycznie przerwa-
ny, kiedy taktyka ulegnie zmianie.

Pilot Trevor Bartholomew (raktowany jest jako pojazd.

Czy przez to mozina go zniszczy¢ karq Uszkodzenie?




Nie. Na Uszkodzeniu jest wyraznie napisane, Ze mozna nim
zniszezy¢ tylko karty ekwipunku (i to nie wszystkie, patrz
nizej), a Trevor jest wojownikiem, a nie ekwipunkiem.

Wiem, ze nie mozna uzywac w jednej walce dwdch takich
samych kart specjalnych (np. Poteinych Ciosow), ale jak
to wyglada z Radoscig Zwycigstwa? Czy po walce moge

uzy¢ trzy takie karty naraz?

Jak najbardziej! Mozna wykorzystac dowolng liczbe kart
specjalnych, ktérych uzywa si¢ W dowolnym momencie.

Czy moge uzyé Uszkodzenia przeciwko Wielkiemu Wy-
garniaczowi Bauhausu?

Nie. Wygarniacz jest czgscia szwadronu, ale nie jest wla-
snoscia zadnego z Zotnierzy. Uszkodzenie kieruje si¢ na
wojownika, przeciwko posiadanemu przez niego Sprzeto-
wi. Wygarniacz jest samodzielna czescia Szwadronu i nie
nalezy do zadnego wojownika.

Czy znajdujgcy sig¢ w ukryciu wojownik Bractwa moze
rzucaé czary?

Tak. Jest to czesto najlepsze dla niego miejsce.

Co sig dzieje, jezeli jeden z graczy zagra Zasadzka, a dru-
gi Atak z Zaskoczenia?

Karty nie dziataja, walka odbywa sie normalnie. Jednak
kolejna tego typu karta bedzie juz dziatala normalnie.

Czy moge uzyé Braku Amunicji przeciwko broni strzelec-
kiej i do walki wrecz w czasie walki wrecz?

Tak.

Czy moge zagraé Ogieni Ciggly na bron strzeleckaq i do
walki wrecz podczas walki wrecz?

Tak, jezeli brofi, na ktorg uzywasz tej karty, nalezy do ka-
tegorii uwzglednionej w Ogniu Ciaglym.

Czy Przenosna Tarcza Sitowa przynosi punkty Zwycie-
stwa w misji Strefa Broniona?

Nie. Na misji napisane jest ,karte umocnien”, a nie umoc-
nienie.

Czy karty nalezgce do ukrywajacego si¢ wojownika sq
réwniez odwracane koszulkq do gory?

Tak. Wszystkie karty tego wojownika sa ukrywane wraz
z nim, przeciwnik musi pamigtac, jakie to sa karty.

Jezeli podezas kroku 1. mam na reku siedem lub wigcej
kart, a w grze Szczescie Waojownika, to czy nadal moge
dobraé karte?

W takim przypadku, podezas kroku 1. mozesz dobrac jed-
ng karte.

Jaka jest przynalezno$é Najemnikow? Czy zachowujq si¢
tak jakby nalezeli do korporacji, z ktérej pochodzq?

Najemnicy nie nalezy do zadnej organizacji i mogg atako-
waé (i by¢ celem ataku) kazdego wojownika w grze. Jed-
nak dzieki swoim powigzaniom z bytymi pracodawcami,
moga korzystaé z kart zastrzezonych dla cztonkéw swej
bytej korporacji, ale nie za darmo. Najlepiej bedzie zilu-
strowac to przyktadem: najemnik Bauhausu moze uzywac
kart przeznaczonych tylko dla cztonkow Bauhausu ptacac
za 10 3A W MOMENCIE, KIEDY TA KARTA JEST WY-
KEADANA. Oznacza to, ze Najemnik moze uzywac Mie-
cza Przemocy wydajac na to 3A. Moze takze dostac +2P,
gdy Heimburg jest w grze, jezeli w momencie wylozenia
tego miasta zaplacil 3A. Nie trzeba wydawaé 3A za kaz-
dym razem, kiedy karta jest uzywana, a tylko w momencie
jej wykladania. Jednakze, jezeli dotaczysz do Szwadronu
jakiego§ Najemnika Bauhausu juz po wylozeniu Heimbur-
ga, nie bedzie mégt skorzystac z modyfikacji P, poniewaz
Najemnik nie byl w stanie zaplaci¢ za uzywanie miasta
w momencie jego wylozenia. Nalezy pamigta¢, ze Naje-
mnik musi znajdowaé si¢ w Szwadronie, kiedy karta jest
wykladana, aby mégt z niej skorzystac.

Czy mozina uziyé karty specjalnej, aby wspomdc wojowni-
ka innego gracza?

Tak. Moze sie to wydawaé bez sensu, ale czasami jest to
przydatne. Zilustruje to przykiadem: Gracie w trzy osoby.
Tobie i twojemu koledze brakuje po dwa punkty do zwy-
ciestwa, ale teraz jest jego tura, a trzeci gracz ma na stole
bezbronnego Maxa Steinera (zaden przeciwnik dla Alakhaia
twojego rywala, ani dla twojej $wietnie wyposazonej Fu-
rii). Jezeli zagrasz na Maxa Karte typu Ukrycie W Cieniu,
przezyje on te rundg i pozostanie nienaruszony dla ciebie
(razem z jego 87Z).

Jak wiasciwie dzialajg Zasieki? Czy zaatakowany wrecz
wojownik, ktdry z nich korzysta, moze oddawac cios?

Na karcie napisane jest, ze wojownik ukryty za Zasiekami
nie moze atakowaé wrecz, a nie, ze nie moze bra¢ udziatu
w takiej walce. Jednym slowem moze si¢ broni¢ normal-
nie. Nalezy pamigtaé, ze bycie Obronca to nie to samo co
atakowanie.

Na koniec mam do was jedna WIELKA prosbe: na wiele py-
tan naprawde mozecie odpowiedziec sobie sami. Wystarczy
uwaznie, ze zrozumieniem, przeczyta¢ kartg, co do ktorej
macie watpliwosci. Nalezy takze pamigtac, Ze to co jest na-
pisane na kartach jest wazniejsze od tego, co mozna znalezC
w instrukcji, nawet jezeli jest catkowitym zaprzeczeniem
standardowych zasad. Mam dla was jedna wskazowke —czg-
sto zdarza sie, ze karty przecza nie tylko zasadom, ale i so-
bie nawzajem. Na przyktad Trzesienie Ziemi niszczy wszy-
stkie umocnienia, a na Tajnej Kwaterze wyraznie napisane
jest, ze ,,nie moze zostaC zniszczona ani odrzucona”. W ta-
kich przypadkach wazniejsze sq karty bardziej szczegblowe
(w tym wypadku Tajna Kwatera). Tajna Kwatere mozna by
zniszezyé Karta jeszeze bardzie] szczegbtowa, np. taka, na
ktérej napisane jest ,niszczy Tajng Kwatere”.
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Na dziesiatej planecie czlowiel uwolnit zio, ktore na za-
wsze powinno pozostac uwiezione. Na biednych i stabych lu-
dzi spadt potezny Legion Ciemnosci, dowodzony przez pigciu
Apostolow: Algerotha — Pana Mrocznej Techniki, Muawijhe -
Pana Wizji, Demnogonisa Plugawca, Semai — Pana Nienawisci
i llian— Pania Pustki. Te potezne istoty pedzg przed sobg ko-
horty przerazajacych wojownikéw, wspomaganych mroczny-
mi darami. Niewielu jest takich, ktérzy nie ulekna sig przera-
zajacych nekromutantéw lub razydéw. Ponad Apostotami jest
jednak jeszcze jedna istota, czy moze raczej moc. Jest to Ten,
Ktérego Nie Powinno Sig Nazywac, Wielka Ciemnosc, Mrocz-
na Dusza. Niech Kardynat ma w opiece tego, ktorego umysi
zostanie dotkniety przez spaczong potege tego bytu.

Inquisition to pierwszy dodatek do gry DoomTrooper —
Zomierz Zaglady, ktory ukaze sig w Polsce. Liczy sobie po-
nad 120 kart i bedzie sprzedawany w zestawach po osiem
sztuk. Mimo swej nazwy, wchodzace w skiad Inkwizygji kar-
ty nie ograniczajq si¢ do wspierania Bractwa. Wielu mito$ni-
lkéw Legionu Ciemnosci bedzie zdziwionych tym, co mogg
zdobyé¢ kupujac Inquisition. Rowniez mitosnicy korporagji
beda mogli znalez¢ cos$ dla siebie. W Inquisition pojawiaja
sie wszyscy Apostotowie Ciemnosci — pigc potgznych, ale
i kosztownych kart = oraz potezna i niebezpieczna istota —
Ten, Ktérego Nie Powinno Sie Nazywac. Ponadto w dodatku
znajduja sie nowe Dary Mrocznej Harmonii, pojazdy prze-
znaczone specjalnie dla Legionu Ciemnosci, nowy ekwipu-
nek oraz nowi, przerazajacy wojownicy.

Bractwo to najpotezniejsze i najdumniejsze stowarzysze-
nie w fantastycznym $wiecie Kronik Mutantéw. Niewielu po-
trafi pokonac straszliwych Mortyfikatorow w otwartej walce.
Nikt nie wie, jaka mocg wiadaja kardynatowie. A wszelkie
stwory ciemnoéci lelkaja sie potegi Sztuki. Bractwo podzielone
jest na cztery Zakony, z ktérych kazdy ma inne zadania i cele,
w Inquisition pojawia sie nowa dyscyplina Sztuki, ulatwia-
jaca twoim wojownikom walke z Legionem Ciemno-
sci, W dodatku znajdziesz réwniez nowe karty
ekwipunku, ktére wzmocnia przedstawicie-

li Bractwa. Posrod 120 atutow znajduja sie
rowniez pojazdy przeznaczone tyiko dla
czlonkow tego Swietego stowarzyszenia. Nie
zapomniano rowniez o bohaterach (wspomng
tylko o Kardynale Durandzie) oraz o Zakonach.

Ciemnos¢ to nie tylko brutalna sita. To takze
wypaczenie i plugawienie, llez to razy ludzie do-
wiadywali sie, ze ich przyjaciele sa heretykami. Tych
stuguséw ciemnosci mozna spotkaé w Megakorpora-
cjach, a nawet w Bractwie. Nikt do konca nie wie, jaki-
mi mocami wiadajq, jednak wszyscy czuja przed nimi za-

bobonny lek. Nie nalezy sie wiec dziwic, Ze autorzy Inqui-
sition rowniez o nich pomysleli, Posrod kart mozesz zna-
lez¢ wiele takich, ktére wzmacniaja tylko heretykow —
specjalnie dla nich przeznaczone Dary Mrocznej Harmonii

czy umocnienia.
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Poza Bractwein i Legionem Ciemnosci, w Swiedie Ko
Mutantow istnieja jeszcze stabsze sity. Sa to oczywiscie Me-
gakorporacje. Rzecz jasna w Inquisition mozna znalezc karty,
ktore wzmacniajg przedstawicieli Imperialu czy Mishimy.
Trzeba jednak zwrocic¢ uwage na fakt, Ze niejako zapomniang
w DoomTrooperze korporacje — Cybertronic. To znienawi-
dzone przez Bractwo stowarzyszenie, ktore powstato w taje-
mniczych i dziwnych okolicznosciach, zostalo w koncu
wzmocnione. Pamietajcie o tym. Juz nikt nie bedzie sig Smial
Z tej malej, acz poteznej korporacji.

W zamierzchtej przesztosci, nim jeszcze Legion Ciemno-
$ci rozpetat straszliwg wojne, powstaty tajemnicze, potezne
przedmioty i artefakty. Ci, ktdrzy kiedykolwiek sie z nimi
zetkneli, nazywajq je Reliktami. Méwi sie, ze dzigki nim uda
sie pokonac otaczajacy ludzko$é mrok. Mato jest jednak ta-
kich, ktérzy zdaja sobie sprawe z faktu, ze Legion Ciemno-
sci rowniez dysponuje poteznymi, mrocznymi artefaktami.

Mitoénicy DoomTroopera! Czeka Was prawdziwa gratka.
Potezne, artefaktyczne przedmioty obdarzone niesamowitg
i tajemnicza moca. Kiedy wyposazycie w nie swe Szwadrony
i Kohorty, bedziecie... prawie niepokonani.

Poza tym oczywiscie w Inquisition znajdujg sig nowe kar-
ty specjalne, nowe karty ekwipunku, nowe misje i... Nie, to
musicie sprawdzi¢ sami. Inkwizycja juz w kwietniu na na-
szym rynku. Strzeicie sie, stwary ciemnoci, wojownicy
Bractwa i przedstawiciele Megakorporacji. Bez Inkwizygi je-
stescie tylko stabymi istotami, ktére kazdy moze rozdeptac.

_ua korzystac ze wszystkich
dyseyplin Sztuki.
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Na pozér Bogenhafen
jest spokojnym miastem.
Trwa wiasnie doroczne
$wieto Schaffenfest.
Bohaterowie wmieszani

i chlopow korzystaja

z urokOéw miejskiego
zycia.

Ale spokdj jest tylko
pozorny. Eowcy przygod
odkrywaja slady tajnej
orgamzac_]l ktorej macki
siggaja najwyzej posta-
wionych osobistosci
miasta. Bohaterowie
zostajg wplatani

w $miertelng gre, w ktorej
stawka jest ocalenie
Bogenhafen.

Przeciwko sobie maja
licznych, wysoko posta-
wionych meprzyjacwl
groze tajemnicy i przede
wszystklm czas, nieubla-
ganie biegnacy ku kata-
stroficznemu zakori-
czeniu.

Zadanie, przed jakim
stojg poszukiwacze
przygod wymaga kontak-
tow z elita wladzy

— ale kto spo$réd niej jest
wrogiem?

Czy bohaterowie zdolajq
ocahc mlasto" Kto kleru_|e
ﬂ’ Al ITIOSU :' DUORTY

sekty? Jakie sq jej cele?
Przekonacie si¢ 0 tym

juz wkrotce.

Cienie nad Bogenhafen
to obszerny scenariusz,
ktéry mozna rozegrac
jako kontynuacj¢
kampanii, rozpoczgtej
na famach dodatku
Wewngtrzny Wrég, badZ
jako samodzielng
przygodg.
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INQUISITION™
to pierwsze rozszerzenie do gry
DOOMTROOPER™
(Zohnierz Zaglady),

ktore ukazuje si¢ w jezyku polskim. #
IWARTA

Nowe karty wspierajq przede 4 2 3 L
wszystkim : N | ‘ & W
Bractwo i Legion Ciemnoscl.
Oczywiscie mitosnicy korporacji
rowniez znajda tu cos dla siebie.

Inquisition wprow#dza nowy
rodzaj kart. 54 to
RELIKTY — starozytne przedmioty
i artefakty, obdarzone olbrzymia

1 mocy
Oprocz tego, w dodatku znajdujg
sig rowiiez bohatero
wszystkich korporacji oraz potezni
Apostolowie Ciemnosci... Ale to
jeszcze nie wszystko. Dzigki

i e : ; y b S ; BoJowy sTrRG,
Inquisition wzmocnisz swa talic  [|F A £ o7 0% : INKWIzYTORA

nowymi kartami ekwipunku,

nowymi pojazdami, nowymi

Darami Mrocznej Harmonii

i czarami Sztuki,

Inquisition bedzie sprzedawany

w zestawach dodatkowych,
) z ktorych kazdy zawiera osiem

catkowicie nowych kart.
llwaga: naklad dodatku Inquisition i

jest scisle ograniczony. Jesli nie
zdobedziesz nowych kart teraz,
mozesz nie dostac ich juz nigdy!
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