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MIECZEM
1 MAGIA

Ostatnimi czasy gros listéw nadchodzg-
cych do redakcji dotyczy DoomTroope-
ra. Przysylacie pytania, rady, cale episto-
ly o grach karcianych i tym, czy sa one
blogostawienstwem, czy wrecz przeciw-
nie — przekleristwem dla graczy. Jednymi
z najczesciej poruszanych kwestii sa pyta-
nia o nasigpne rozszerzenia i kolejne gry.
Jak si¢ zapewne zorientowaliscie, pierw-
szy dodatek do Zotnierza Zaglady - Inqu-
isition — bedzie dostepny okoto 20 kwiet-
nia. Nastgpny, czyli Warzone, za jakie$ 4
miesiace, liczac od chwili obecnej. Co
wigcej, w tym roku po polsku ukaze sig
kolejna gra karciana, noszaca nazwe Kult.
Wigcej o niej samej, oraz o grze RPG, na
ktérej zostata oparta, mozecie przeczytac
W numerze.

A c6z poza tym? Mysle, Zze najnowszy
numer Magii i Miecza usatysfakcjonuje
najwigkszych malkententéw. Dla milo-
snikéw Warhammera jest nowa rasa —
mroczne elfy. Wyznawcy mrocznego
Cthulhu bedg mogli poznaé kilka nowych
profesji, przeznaczonych do wykorzysta-
nia w latach dwudziestych w Polsce. Mi-
tosnicy Legionu Ciemnosci (a2 mam
nadzieje, ze i inni Czytelnicy), z pewno-
§cia nie przegapia opowiadania, osadzo-
nego w realiach Kronik Mutantow,
ktére skrobngl znany Wam zapewne Bill
King. I jeszcze Almanach Mistrza Gry,
scenariusz do Strely Smierci, CALA gra
RPG i wiele innych ciekawostek. Duzo
tego, 0j, duzo...

Chyba tylko ci, kiérzy graja w Kryszia-
ty Czasu mogg by¢ niezadowoleni — ale
nie martwcie sie — Andrzej Miszkurka
szykuje juz DUUUZY blok materialow,
przeznaczony dla orchijskich orkéw i el-
féw (dla innych ras 1ez).

Aha, bylbym zapomnial! Jesli gracie
w Zolnierza Zaglady, nie mozecie przega-
PIC naslgpnego numeru naszego pisma.
Do kazdego egzemplarza bgdzie dolaczo-
na specjalna. mozliwa do zdobycia 1ylko
w ten sposéb karta promocyjna. Szcze-
26ly na ostatniej stronie oktadki!!!

Wesolego jajca.

Czarnoksigznik Artmar
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Bez komentarza

NA POGANSKIEJ ZIEMI

Nawet nie wiemy, co o tym napisac..,

MIASTECZKO YARMIE

Jeszeze cichsze 1 spokojniejsze

NOWA KRAINA GOBLINGW

To, co zwykle i jeszcze troche

PROGRAMATOR

Ale nie w pralce

QTRFFA 86

A

ZOLNIERZ ZAGEADY - MISTRZOSTWA POLSKI

Regulamin 1 gars¢ informacji

RZECZYWISTOSC JEST KEAMSTWEM

Niestety...




-
]
-
o=
=
@a
-
P

M
Drogie Czytelniczki, drodzy Czytelnicy!

Witajcie po miesiecznej przerwie i przygotujcie si¢ na nowy dux?rkg
listow. Tym razem bedzie to, co zwykle i jeszcze cos, tzn. beda listy
i adresy i... no, co$ jeszcze... Ale nie §ciemniajmy, tylko le¢my dalej.

Po pierwsze, w naszej (tzn. Waszej) kochanej redakcji pojawil si¢ ostatnio
anonim o nastepujyce] tresci; To jest ultimaium! Jeszcze jedno spoznienie, to ze-
flemy na was trollowg kife. — Gumis. Hmmm... Trochg boje sie wszelkiego ro-
dzaju chordb, a trollowa kita brzmi groZnie. Dlatego, Gumisiu, cala redakcja

bardzo Cig prosi: wstrzymaj si¢ jeszcze.

Po drugie, przychodzi wiele listow
dotyczgcych ceny naszego pisemka.
Pytacie, dlaczego jest tak drogie,
a jednocze$nie drukowane na takim
papierze. Poréwnujecie nas do np.
Top Secretu czy Playboya. Przeto od-
powiadam: Kochani, naktady powyz-
szych pism sy trzy, cztery, a moze na-
wet pie razy (raczej szes¢ i siedem —
przyp. red.) wigksze niz naklad
MiMa. Ponadto, spora cz¢$c ich obje-
todci to reklamy. Zrozumcie, nie jeste-
Smy gigantycznym pismem ¢ wiclkim
nakladzie. Jesli cheecie, aby MiM by-
ta tadsza, musicie namawia¢ znajo-
mych, aby jg kupowali. Im wiecej
0s6b kupi nasze pismo, tym wigcej go
wydrukujemy, a co za tym idzie, tym
taniej nas to wyniesie. A wtedy be-
dziemy mogli ceneg,
zwigkszy¢ objetosé, czy wprowadzié
kolor.

Po trzecie, list:

zmniejszyé

Do napisania tego listu sktonil mnie
zatosny stan KC. Czytajgc, co wy tam
wypisujecie, wlos sig jezy! Co za inteli-
gent wymyslit Skayena? Wystarczy
zmienic jedng litere i juz mamy znang
i lubiang postac z WFRP. Az sie batem
omworzy¢ nastepny numer, ale zrobitem
to. I co widze?! Amerykaiiski bombo-
wiec-widmo. Zwqtpitem. Niediugo oka-
Ze sie, Ze potwdr z glebin nazywa sie
hobbit, a elf przypomina u-boota. {...)
Na koniec pytanko: Co ma zrobi¢ MG
z druzynq, kidra nie chce pi¢ piwa?

Master, Wyznawca Algerotha

Drogi Masterze. Oczywiscie masz
racje. ,Inteligent”, ktéry wymyslit te
stwory, gdzieniegdzie przesadzit. Ale
w koncu dlaczego nie wzorowaé sie
na innych (podkreslam: wzorowaé,

nie $ciggac), czy na naszej rzeczywi- .

stosci? (Mnie sig tam te stwory podo-
baty — uwaga red.). A co do Twojego
ostatniego pytania: nie wiem. Moze
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oni pc prostu nie lubig piwa 1 wolg
oranzade? Nie pomyslate$ o tym?
Po czwarte, keolejny list;

Chcialam napisaé¢ o wyobrazni.
Jest przeciez nieodlgezng czgscig na-
szego Iycia. Bez niej nie moZna ist-
nieé. I chyba wiasnie dlatego powsta-
fy gry RPG. Moze niekidrym wydaje
sie, ze sq potrzebne tylko po to, aby sig
wytadowaé (osobiscie proponuje po-
biegac). Ludzie! Ruszcie glowq! Ma-
cie wspaniatg okazje rozwing¢ swoje
zmysty. Dlarego
uwazam, ze kidtnie |, ktory z systeméw
jest najlepszy” sq bezsensowne! To-
talng glupotq jest krytykowanie sce-
nariuszy, czy opowiadaii napisanych
przez kogos innego niz kryiykujqcy.
Oczywifcie istniejq lepsze [ gorsze, ale
zawsze autor wlozyl w nie cof ze swe-
go serca, jakgs swojq malg czqstke.
Nie chice zhymio filozofowaé. Chee
tylko powiedzieé, ze RPG sq napraw-
de OK. Kaidy moze oderwaé¢ sig od
rzeczywistosci, speinic swoje pragnie-
nia, marzenia 1 poczuc sig cho¢ przez
chwile kim§ innym. Jedno, o czym nie
wolno nigdy zapomnieé, to teby nie
mieszac¢ w nasze realia Swiata gier!
Nie pozwdélmy, bysmy stali sie bezwar-
tosciowymi ludimi pochtonietymi wy-
machiwaniem mieczem. Nie o to cho-
dzi. Niech nasza wyobrainia pracuje,
ale z umiarem! Najwigkszq satysfakcje
powinno sprawi¢ nam wszystkim to, 7e
mamy zawsze Swiat, do kidrego prze-
nosimy sig [ jest on naszym wspélnym
marzeniem. Nikt nie moie nam tego
odebra¢. Dlatego szanujmy innych,
szanujmy siebie za lo, ze umiemy by¢
ludimi. Myslgcymi ludimi.

Agnieszka

zainteresowania,

Agnieszko, naprawdg masz racje.
Zgadzam sie z Tobg prawie catkowi-
cie. Mam nadzieje, ze nasi Czytelnicy
rowniez. Agnieszka prosi réwniez

w liscie, by$cie przystali swoje spo-

strzezenia na ten temat. Powiem
uczciwie, ze tez jestem ciekaw, dia-
czego gracie, czy szanujecie innych
I czy tworzycie wspOlnic wspaniate,
niepowtarzalne marzenia.

Na zakonczenie jeszcze: Adresy,
anonsy i kluby:

Cthulhu Club, adres kontaktowy: Maciek
Busz (12 la), ul. Kopernika 19/10, 34-400 Tar-
nobrzeg, tel, 23-40-63 (poniedziatek-pigtek
w godzinach 17.30-19.00)

Grupa graczy w WFRP poszukuje graczy
plei Zenskiej. Kontaki: Opole, tel. 74-72-86,
prosi¢ Tomka {(po 18.00)

Klub Mitosnikow Fantasiyki Zakon Defmor-
donidae przy osiedlowym Domu Kuliury zbiera
informacje o innych Klubach: uwl. Komedy
Trzcinskicgo 12, 58-506 Jelenia Goéra

Klub mitosnikéw RPG . Panteon™, adres
kontaktowy: Michat Markowski, ul. Nad Zale-
wem 22a/7, 59-500 Ziotoryja, woj. legnickie,
tel. 784-420

MG poszukuje graczy z Wloclawka i okolic.
Prowadzg rdzne sysiemy, chee zatozyé Klub.
Adres kontaktowy: Arkadiusz Piatek, ul. Jagiel-
lofiska 2 m 21, Wioctawek

Mistrz Gry z dwuletnim stazem i wszystki-
mi (poza KC) systemami wydanymi dotad
przez MAGu, poszukuje grupki zatwardzialych
awantumikow ze Wschowy, w wieku do 15 lat:
Artur Tomcezak, ul. Krél. Jadwigi 1a/8, 67-400
Wschowa

Nawiazemy kontakt z kazdym, klo prowa-
dzi lub gra: W.S.R.P.G. Klub; Jakub Bedkow-
ski, ul. Kosciuszki 15, 42-470 Siewierz, tel.
0376 41-138

Poszukuje graczy | MG (szczegdlnie) do sy-
stemu WFRP, w wieku 14-16 lat: Bartek Bor-
suk, ul. Synéw Pulku 11/23, 22-100 Chehm, tel.
63-44-76 (po 18.00)

+ Poszukuj¢ zagubionego podczas ostatniej
Szedariady czamego plecaka z segregatorem,

zawierajgeym malerialy, i 10 numerami MiM.
Wawrzyniec Niewodniczadiski. ul. Parkowa 59
m 1, 59-300 Lublin, tel. (076) 44-75-13

Poszukujemy Mistrza Gry | graczy
w WEFRP i partneréw do gry DoomTrooper:
Zdzislaw Twardzosz, ul. Mickiewicza 10/14.
tel. 106-86-91; Kamil Bernalowicz, ul. War-
szawska 10, Katowice, tel. 588-730

Powstajacy klub poszukuje milosnikéw gier
karcianych i fabularnych, adres Kontaktowy:
Mariusz Maksymiuk, ul. Wolnosci 22/1, 22-100
Chelm, tel. 63-66-18; Marek Jeuda, ul. Wolno-
§ci 2/1, 22-100 Chelm, tel, 63-66-34

Zapraszamy ludzi chetnych do gry. Wiek
13-17 lat: Wojtek Rzeszutek, ul. Horbaczew-
skiego 17/21, 54-130 Wroclaw, tel. 51-62-38;
Szymon Tuszyiski, ul, Rostalinskiego 7/8, 54-
130 Wroclaw, tel. 22-67-88

T




Po raz pierwszy w O!Hyde Parku
glos w dyskusji o roboczej nazwie:
»Wiedimin w KC - za i przeciw”.

Chciatabym zabrac glos w sprawie
listu XX YY. Przeciez ten czfowiek nie
wie, co pisze! Popularnos¢ Andrzeja
Sapkowskiego mo:ina ttumaczy¢é na
wiele sposobdw. Poréwnujqc z inny-
mi, krzywdzi sig zazwyczaj ktorqs ze
stron, albo w ogdle nie przynosi to
efektu, bo te ksiqzki uzywajqc pojecia
Eco — nie rozmawiajq ze sobq. Ze zna-
komita to proza — i owszem, prawie
sensacja w czasie, gdy rynek rodzimej
fantasy przypominal przystowiowe
bezrybie. (...) Niestety z wigkszoscig
tez Szanownego Obroricy Wiedimi-
now przyjdzie mi sig zgodzic¢. Zastrze-
Zenia mam do punktu dsmego, gdy:i
wiasnie tutaj pan Szyndler bynajmniej
nie wznosi sie ha sugerowane Szczyty,
lecz wyjgtkowo trzyma sig literackiego
pierwowzoru. Wiedimin zna czary
(czy rez zaklecia — prawde mowigce,
niewiele wiem o rdznicy miedzy nimi).
Oczywiscie nie jest to zadna magia
. wysokiego poziomu" — twdr-
cza, ransformujqea, czy
chocby iluzyjna. Jezeli moje
slowo nie wystarczy, to
powoluje sie na opowia-
danie Ziarno prawdy, w kidrym
Geralt ., [...] dlonig prawej
reki, ztoiywszy palce w znak
Aksji, wodzil nad them wierzchow-
ca, szepczqc zaklgcie” . A pan
Sapkowski definiuje,

I owszem, pojecie

czaru jako réwno-

czesne zaistnienie sine qua non czyn-
nikow — konceniracji, stowa i gestu,
a wszystkie te trzy elementy sq obecne
w wiedZminskich Znakach. Bedgc przy
magii, mnie osobiscie najbardziej roz-
bawila zdolno$¢ profesjonalna -
umiejetnos¢ rzucania zakleé wied:-
minskich z pergaminu. {...) Widok rze-
czonego wiedimina, w wirze walki
wyszarpujqcego zza poriek pergamin
i odczytujgeego go drigeym, jak mnie-
mam, glosem (nie, nie ze strachu, lecz
nawet majgc zdolno$é infrawizji
w ciemnosciach tatwo sie pomylic)
w obliczu szariujqcej takiej np. strzy-
81, w dodatku wykonujqcego przy tym
skomplikowany gest drugq rekq... Nie-
stety, gracz nie jest boginig Kali,
a dwie rece do tego nie wystarczg. Co
do zdolnosci profesjonalnej: wysadze-

nie jefdica z siodfa. By¢ moze réwniez
sie czepiam, ale dlaczego gracz kreu-
Jgcy wiedimina w nieszczesnych KC,
ma sig ogranicza¢ do niewqipliwie
szerokiego, lecz ze swej natury skon-
czonego wachlarza zachowart Geralta
z Rivii, jakoby jedynego blizef znane-
go przedstawiciela tej profesji. Coz,
ma racje, portrety innych wiedZminéw
(Vesemir, Eskel) nijak nie tworzg pet-
nych charakterystyk. Odpowiem wigc
mojq wulubiong pyskowkq Yossariana:
wA dlaczego nie?” A dlaczego akurat
nie mialby tego robic¢? Szal wiedimin-
ski — chociaz z punktu widzenia czytel-
nika modelowego, czy samego Geral-
ta, prosty efekt zawodowego profesjo-
nalizmu, tudziez zmian, jakim podda-
ny byl organizm wiedZmina | zwigk-
szajgcych szybkos¢ jego reakcji mi-
kstur zazywanych przed walkg — to

w oczach

Whiezwyczaj-
nych" tego
przeciwnikow,
czy przypadkowych

obserwatordw, moze 1o rzeczywiscie
wyglgdac na berserkeryzm. W kosicu
normainy cztowiek nie jest tak szybki,
nie widzi w ciemnosciach - stqd pod-
szyta strachem, powszechna, delikai-
nie rzecz wmujge, rezerwa w stosinku
do takich profesjonalistow.

e e ——

Moj adwersarz boleje nad stanem
polskiej fantastyki, zaznaczajge, ze ist-
niejq osoby nastawione zdecydowanie
bardziej radykalnie niz on sam. Nie
wiem, czy do nich naleze, uwazajgc, ze
Jest jak najmniej powolany do wygla-
szania tych jeremiad, jako ze ksigzek
prawdopodobnie nie czytal uwainie
i,z wytgzonq uwagq", jak sam pisze.
Nie zauwaziyt (nie wierzg) nachalnie na-
suwajqcych sie przed oczy, naprzykrza-
Jjacych, namacalnych nieomal, szczegél-
nie w opowiadaniach z tomu Miecz
Przeznaczenia, kwestii potwierdzajq-
cych magiczne wiasciwosci medalionu
ze znakiem Szkoty Wilka. Poza funkcjq
osobistego amuletu, ma on zdolnosé wy-
krywania magii i tylko nie jest zbyt ja-
sne, czy wyczuwa po prostu magiczne
emanacje, owe kregi rozchodzqce sie po
wodzie z miejsca, w kidrym magia zo-
stala uzyta, czy rownie:z obecnosc tzw.
potworow. W sytuacji, gdy Zywigtka po-
wolane zostaty do Zycia przez magie, to
na jedno wychodzi. Miecz wiedmina
nie jest magiczny, przynajmniej w zna-
czeniu, jakie przypisujemy temu stowu.
Nie ma zadnych nadzwyczafnych zdol-
nosci. Tylko niezwykie pochod:ze-

nie. Zelazo, = ktdrego zostal wy-
kuty, spadio z nieba — to mete-
oryt. Kodeks postgpowania:
Oté:? nic takiego nie istnie-
je. ..Zwykiem niekiedy za-
staniac sig kodeksem, ludzie
to lubiq. Takich, ktorzy majg

nimt, szanufe sie i powaza.
Nie ma Zadnego kodeksu.
Nigdy nie ulozono zadnego
wiedZminskiego kodeksu. Ja
sobie swoj wymyslitem”.
Absolitnie zgadzam sig, e
z plagq paladynéw nalezy wreszcie
cos zrobié. Nie sq problemem wy-
lqcznie Orchii. W Swiecie Geralta
réwniez mozna ich spotkaé, vide
Eyck z Denesle {jeden, ale wy
czy). Wida¢ gospodarka rynkowa i wol-
na konkurencja robi swoje nawet
w Swiatach fantasy. Byt wiedimina
. stojac pod wielkim znakiem zapyta-
nia” nadal znajduje racje byt Bo ble-
dni rycerze zbyi szybko ging, widac
prawdziwe powolanie na dluzszq mete
przeszkadza, zwycigza chiodny profesjo-
nalizm, zaangazowanie sig po kiorejs ze
stron to wtrata dystansit, chaos, w kon-
sekwencji — smierc.

Sylwia S.
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KRAKON

Krakow, luty 1996

Wydaje sig, ze Krakon juz na dobre wpisal
si¢ w konwentowy kalendarz. Podobnie jak
obie Szederiady oraz Polcon i Nordcon. jest to
impreza, ktéra cigga najwigksza liczbe milo-
$nikow fantastyki i RPG z catej Polski. Tego-
roczny konwent (podobnie jak rok wezesniej)
zorganizowano w szkole podstawowej przy
ulicy Blachnickiego. Gdy o godzinie osiem-
nastej przybylem na miejsce. w hallu zostalem
‘weiagnigly w tradycyjny wir zapisow, krazg-
cy wokot kilku stolikéw. Kazdy uczestnik im-
prezy otrzymywat informator oraz elegancki,
zafoliowany identyfikator w odpowiednim
kolorze: zohy oznaczal zwyklego turlacza,
krwiscie czerwony Mistrza Gry, zaproszo-
nych gosci wyrdznial spokojny, szary kolor,
organizatora — zielony, za wspierajaca organi-
zatoréw obsluga otrzymala kolor rézowy. Po-
zwalalo to na szybkie zorientowanie sig, kio
jest kim, Chwali si¢ dobre opracowanie infor-
matora; oprécz regulaminu 1 spisu atrakcji za-
warlo w nim lakze bardzo pozyteczny plan
szkoty (samo obejécie i zapamigtanie co waz-
niejszych miejsc zajelo mi okoto pot godziny)
oraz adresy najblizszych catodobowych skle-
pow spozywczych (szczegdlnie przydatnych
podczas dlugich, nocnych sesji). Po odnalezie-
niu swojego pokoju reszta wieczoru uplyngta
wigkszoéci uczestnikéw na spotkaniach ze
znajomymi, pierwszym przymiarkom do
wspolnych sesji oraz zapoznawaniu si¢ z roz-
ktadem szkoly. W nocy ruszyt maraton filmo-
wy, 0 Ktérym szczegdlowo napisze nizej.

Normalny dzieft kenwentowy rozpoczal
si¢ w sobole. W sali gimnastycznej rozsta-
wiono stoly, na kiorych chetni mogli wal-
czyC przy uzyciu Mechéw, przekradaé sig
przez korytarze kosmicznych wrakéw
w poszukiwaniu obrzydliwych genokradéw
badZ stoczy¢ bitwe na jednym z niezliczo-
nych pél bitewnych Starego Swiata. Sporo
0s0b odwiedzato dziatajacy na terenie kon-
wentu antykwariat i ksiggarnig firmy ISA,
kiéra prezentowaia swojg nows dostawe.
Gldd i pragnienie mozna bylo zaspokoié na
kilka sposobdw: skorzystaé ze szkolnego
bufeciku, zje§¢ co§ bardziej tresciwego
w stoléwcee, wykonaé quest i zorganizowad
wyprawe do jednego z okolicznych skle-
péw spozywczych.

Zainteresowanych tym, co si¢ dzieje obe-
cnie w polskiej fantastyce, oczekiwaly spo-
tkania z ludimi jg tworzgcymi. Mysle, ze
liczba zaplanowanych dyskusji zadowolita
tych wszystkich, kiérzy przyszios¢ polskich
konwentow widzieli jako spotkania turla-
czy/karciarzy, grajacych dwadzieicia szesé
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godzin na dobe i widujgcych sig tylko w lo-
alecie lub na zakonczeniu konwentu. Tema-
tyka spotkan byta naprawde szeroka: od po-
zytkéw, jakie moze da¢ filologowi lektura
fantastyki (spotkanie z pracownikiem nau-
kowym Uniwersytetu Jagiellonskiego), fan-
tasy na wesolo (Piotr W. Cholewa i Paulina
Braitner), przez spotkania z pisarzami (Ja-
cek Komuda, Marek Oramus) bgdZ redak-
cjami pism (MiM, warszawski [anzin K6),
po catkiem powazne dywagacje na (emat
przysztosci fantastyki (Marck Oramus) czy
opowiesci o cudach wszechsSwiala (astro-
nom T. Zbigniew Dworak). Odbyta si¢ tez
dyskusja o tworczoset HP. Lovecralta 1 je-
¢o nastepcow, przeprowadzona przez znaw-
czynig lematu w osobie Pauliny Braitner.
Drugim wielkim punktem programu byly
prezentacje rozmaitych systemow RPG. Roz-
poczelo je w pigtkowy wieczor przedstawie-
niem Nephilim firmy Chaosium. Cztery go-
dziny pézniej przeprowadzono dyskusje nad
ewolucjy systemdéw RPG. Cickawie zapowia-
dajycy sig temat ograniczyl sig jednak do pre-
zentowania kolejnych produkiéw kolejnych
firm, wydajacych gry RPG. Chociaz podezas
Krakonu prezentowano gtownie te najbardziej
znane (Kult, Ars Magica), na uwagg zastu-
guje spora liczba systemdw autorskich,
w kidre mogli zagraé zainteresowani (moja
uwage zwrocita reklama systemu, w Ktérym
gracze wcielali sie w dzielnych zdobywcéw
Dzikiego Zachodu). Chyba najwieksza wi-
downig udato si¢ zebra¢ twéorcom majgcego
si¢ wkréice ukazac systemu dziejacego sig
w reualiach sienkiewiczowskiej , Trylogii™.
Réwnie duzym zainteresowaniem cieszyla sie
zorganizowana w niedzielne przedpoludnie
prezentacja Gwiezdnych Wojen. Niestety,
nie doszla do skutku oczekiwana prezentacja
AD&D, kiérej mial dokona¢ Arur Szyndler.
Na wzmianke zastuguje tez miniblok progra-
mowy, w ramach kidrego przedstawiono za-
réwno podstawowe zatozenia storyiellingo-
wych systeméw firmy While Woll (Were-
wolf, Vampire, Wraith, Mage), $wiat tych
gier (czyli World of Darkness), juk i przepro-
wadzono dyskusj¢ nad rosnycy populamoscia
tego typu systemow. Swoje pie¢ minut mieli
tez mifosnicy wszelkiego rodzaju kart. Z my-
sl o nich przygotowano na sobotnie potudnie
serig lumiejéw najpopulamiejszych w Polsce
sysleméw: Blood Wars, Zolnierz Zagtady,
M:TG i Rage. Nalezy tu wspomnieé¢ takze
0 nowosci na naszym rynku, jakg jest karcia-
na wersja Gwiezdnych wojen. Sadzqge po ilo-
Sci walajgcych si¢ wszedzie opakowari po ze-

stawach rozszerzajgeych talie podstawowa,
system ten wkrolce znajdzie si¢ w Scistej czo-
lowce. Zreszta w gry karciane grano z zapa-
tem przez caly czas konwentu.

Popularnoscig cieszyt sie maraton filmo-
wy. Rozpoczety w piatek o godzinie 20.00,
zakonczyt si¢ w niedzielg w samo potudnie.
Wszyscy, ktdrzy mieli na to ochote, mogli
obejrze¢ na wideo rzeczy tak znane, jak
The Thing, kolejne czgsci Obcego, a takze
le mniej znane, a warte zobaczenia obrazy —
do takich filméw zaliczam Armi¢ Boga.
Jednak hitem stal sie wyswietlany w soboteg,
w poznych godzinach nocnych, film nakre-
cony podczas gry terenowej Orkon’9s.
Obraz opowiadajacy o przygodach ksigcia
demonéw i jego podwiladnych.

Zmeczeni siedzeniem przy kartach czy
kostkach, konwentowicze (lub wszyscy ci,
ktérzy nie znalezli dla siebie miejsca
u kiéregos z oblezonych MG) mogli odsap-
naé troche przy komputerach, gdzie prezen-
towano polsky gre strategiczng ,,Pola-
nie”(notabene nawiazujacy rozwiazaniami
do takich gier, jak Diuna 2). Pod koniec
dnia mozna byfo nawet naby¢ jej wersje
shareware, zawierajacyq pigé pierwszych
scenariuszy. Z myélg o MG chegeych po-
szerzy¢ swoja wiedzg o prowadzeniu zorga-
nizowano specjalne warsztaty.

Jak na kazdy przyzwoily konwent przy-
stalo, na Krakonie nie obylo sie bez konkur-
sow. Wybierano najwigkszego znawcee hor-
roru, multifana i najlepiej pomalowang fi-
gurke. W sobotnie popofudnie odbyly sig
tez turnieje w dwa systemy figurkowe: Batt-
letech i Space Hulk.

Podsumowujac, tegoroczny Krakon
mozna zaliczy¢ do catkiem udanych im-
prez. Wydaje mi sig, ze organizalorom uda-
lo si¢ pogodzi¢ zainteresowania milosni-
kow szeroko pojetej fantastyki. Podobala
mi si¢ takze atmosfera konwentu: dafo sie
wyczuc len tak cieplo wspominany przez
Konwentowiczow starszej daty dreszczyk
niepewnosci i element zaskoczenia przez
Sity Wyzsze, sprawiajacy, ze jeden kon-
wenl nigdy nie jest podobny do drugiego.

Ithil

PS. Podzigkowania dla Jonasza za
wsparcie.

PS. It Z ciekawszych wydarzeri mozna
jeszeze wymienié osobnika poiyczajgeego
od wszystkich po 50 groszy na zakup Toona
(kidrego ostatecznie za uzyskane w ten spo-
s6b pienigdze skopiowat).




Slaskie spotanie z fantastyka

Znana warszawiakom impreza, zwana
potocznie Sobotg z Fantastykg. zaowoco-
wala juz dwiema podobnymi. Pierwsza
odbyta sig kilka miesigcy temu w Krako-
wie i nie nalezala do udanych. Natomiast
druga, ktora miaka miejsce w Katowicach,
25 lutego 1996 roku. okazala si¢ dosy¢
cickawa. Zorganizowal ja Slaski Klub
Fantastyki pod wodza Eizbiety Gepieri
i Piotra Cholewy, przy wspoélipracy mie-
szkarica stolicy — Tomasza Kotodziejcza-
ka. Najwazniejszymi punktami programu
byty:

* Projekcja trzech filmow: Johnny'ego
Mnemonica, Kruka | Glebi. Nic doda¢, nic
uja¢ — klasyczne obrazy. Trzeba przyznad,
Ze organizatorzy majg gusl.

* Tradycyjny (przynajmniej na Sobotach
z Fantastyka) konkurs na MultiFana Fanta-
styki. Duzo pytand — tatwych i trudnych, du-
zo nagréd — dla publicznosci 1 konkursowi-
czéw, duzo zabawy, Zwyci¢zcami zostali
Ryszard Borys i Jan Czupiol.

* Turniej DoomTroopera, prowadzony
przez przedstawicieli firmy MAG. Ten
punkt programu staje si¢ stalym elementem
prawie kazdego konwentu i to nie koniecz-
nie RPG (jak widac). Grali dlugo, a dstatnia
rozgrywka byta ponoé¢ dosé zacigta.

* Spotkanie z Grzegorzem Szulcem,
przedstawicielem firmy ISA. Byta to kame-
raina rozmowa o planach 1 zamierzeniach
wspomnianego wyzej wydawniciwa i1 dys-
trybutora,

* Spotkanie z caly redakcja MiM. Nie za
diuga, nie za krétka (taka w sam raz) dysku-
sja o tym dlaczego jest tak Zle i czy kiedy$
bedzie lepiej.

* Spotkunie z Jackiem Brzeziiskim,
czlonkiem redakcji MiM, jednym z ttuma-
czy gry Cyberpunk 2020. Tematem dysku-
sji mial by¢ wiasnie CP2020, ale jak sig
okazato sluchacze pyali si¢ o wszystko, co
ma jaki§ zwigzek z RPG.

* Spotkanie z Arturem Marciniakiem,
redaktorem naczelnym MiM, reszty zastug

wymienia¢ nie bgde. Artur opowiadat o no-
wym systemie bitewnym Warzone, ktéry
juz niedtugo pojawi si¢ na naszym rynku.
Podsumowujgc, impreza udala sig (przy-
najmniej z mojego punktu widzenia). Wzie-
to w niej udzial troche ponad 200 oséb —
catkiem niezty wynik, jak na pierwszy tego
rodzaju konwent w Katowicach. Organiza-
iorzy zapowiedziell powidrke za dwa mie-
sigce. Miejmy nadzieje, Ze druga impreza
z lego cyklu bedzie jeszeze fajniejsza.
Krzaku

Organizatoréw wszystkich konwentow
(szczegdlnie lokalnych) prosimy o prze-
sylanie nam informacji, zawierajacych:
nazwe [mprezy, czas, miejsce oraz pla-
nowane atrakcje. Informacje te publi-
kujemy za darmo, pod warunkiem oczy-
wifcie, e orzymamy je odpowiednio
wczesnie, izn. najpiinief dwa miesiqce
przed planowang imprezq. o

Warszawa zawsze byta dziwnym mia-
stem. Mimo, badz co bydz, centralnego po-
tozenia i otaczajycego jq stolecznego splen-
doru, przez diugie lala pozbawiona byla
skonsolidowanej grupy fanéw, zdolne) zor-
ganizowac profesjonalng impreze dla milo-
Snikdw fantastyki. Podczas gdy konwenty
pojawiaty si¢ nawel w bardzo prowincjo-
nalnych miastach, wciaz brakowalo ich
w Warszawie — choc logicznie rzecz bioruc,
to ona powinna spefniaé funkcje centrum.
Kiedy wreszcie zaczely pojawial si¢ owe
imprezy, w wigkszosci przybraly one
ksztaht festynow (w pozylywnym znacze-
niu tego stowa), na ktérych warszawscy fa-
ni mogli bawic¢ si¢ tylko w okreslonych go-
dzinach. Brak noclegéw odcinat te qu.-ui—
konwenty od fantastow spoza stolicy. Nie
znaczy 1o, ze owe imprezy nie byly udane
— niestely, o tym jak mifo byio na . Lecie”
i .Zimie z RPG™ lub tez ,.Sobotach z Fan-
tastyka”, wigkszos¢ polskich fundw dowia-
dywata si¢ dopiero 2z drugiej czy nawet
trzeciej reki.

Tradycje t¢ sprobowata przefumac¢ tego-
roczna .Zima z RPG". W przeciwicnstwie
do wezesniejszych imprez z tego evklu, zor-
gamizowal j3 oficjulnie dziatajacy War-
szawskl Klub Fantastyki PEGAZ. a oprocz
réznorakich atrakcji (spotkania z autorami,
konkursy), gosciom spoza Warszawy zu-
pewniono lakze bezptatny nocleg w szkol-
nych salach.

Zima z RPG

Micjscem imprezy bylo, tak jak w ze-
szhvm roku, liceum im. Marn Konopnickiej.

Niestety, z powodu niedostateczne] rekla-
my, spoza Warszawy przyjechato tylko kilku
fandw, w dodatku w wigkszosci byvli o za-
proszeni wezesnie] goscie. Tak wige ,Zima”
nadal pozostala stoleczng imprezy (miejmy
jednak nadzieje, 1z przybysze spoza stolicy,
choé nieliczni, dobrze bedy ja wspominad).

Wprowadzenie noclegow nie byto jedy-
ng zmiang, jaky mozna bylo dostrzec na
konwencie. W tvm roku trwal on odrobing
kroce) — naywazniejszy roznice stanowilo
jednak uczynienie go impreza tematyczng,
odrobing podobna duchem do szalonych
Nordcondw. Za haslo przewodnie obrano
w v roku slowar  Wielki Brat patrzy —
dwanascie lat pdznie)”. Na kilkanascie dni
impreza przemienila sie wige w totalitarne
panstwo, jakby zyweem wyjete z orwellow-
skich wizji. Sciany oblepiono propagando-
wymi plakatami (na Kiorych Wielki Brat
przybrai posta¢ dobrodusznego butwanka).
Korytarze patrolowali uzbrojeni, odziani
wogarnitury [unkcjonariusze Ministerstwa
Mitodci. Dokonywano rozstrzelan, reeduka-
¢ji, radiowgzel nadawal wojskowe marsze,
oraz propagandowe audycje (polegajace na
adezytywaniu co weselszych tekstéw z pe-
crelowskie], agitacyjnej broszurki). Kazdy,
kto wykupil karnet uczesiictwa, zostawal
obywalelem Src’;duuro;a_\. otrzymywil spe-
cjalny paszport, oraz oznaczony numerem

identyfikator. Dokumenty stuzyty do doko-
nywania wpiséw o .cbecnosci na spotka-
niach z zaproszonymi go$¢mi, oraz uwag
o nieprawomysinym postgpowaniu. Czyn-
nosci tych dokonywali funkcjonariusze
(organizatorzy), na podstawie zas punkidéw
przyznawanych (lub odejmowanych) za
owe wpisy, rozstrzygano pozniej konkursy
na najlepszych obywateli. Temu samemu
stuzyiy réwniez powielane w ogromnych
ilosciach donosy, za pomocg ktérych moz-
na bylo zawiadomi¢ wladze o okazanej
przez kolegow nielojalnosci bydZ lojalnosci
wobec Wielkiego Brata. Przyznaé muszg, 12
z groza obserwowalem, jak wielkie zloza
niechgci do blizniego odstaniane sa przez te
akcje. Choé¢ z drugiej strony, zdarzaty sig
tez donosy zabawne (zfad! pieé donoséw,
co oznacza. ze byly prawdziwe).

Tradycyjnie, oprocz tygodniowych Kkar-
netdéw mozna byto wykupi¢ rowniez jedno-
dniowe wizy, oznaczajace, iz ich wlasciciel
jest jedynie turysty odwiedzajagcym obszar
Srédeuropy. Nie znaczylo to jednak, iz nie
podlega jej surowej jurysdykcji. Jak suro-
we]? Bardzo... Dla przykladu, kazda osoba,
kiora przebywata na konwencie na gape,
bez optaconej akredytacji, musiata placic
grzvwng lub (i) usuwana byta z jego terenu.
W drugim tygodniu, wskutek naciskéw dy-
rekeji szkoly, bezwzglednie zmuszano lez
przybytvch do zmiany lub dokladnego wy-
czyszczenia obuwia,




Podczas konwentu ukazaly si¢ takie
dwa numery (wiasciwie dwa pierwsze nu-
mery) biuletynu ,Prawda™ — gazetki nie-
wielkiej, ale graficznie utrzymanej niemal
na poziomie profesjonalnego czasopisma.

Impreza, zgodnie z panujgcym ostainio
trendem, nastawiona byla na integracje $ro-
dowisk tzw. ,graczy” i ,czytaczy”. Oprécz
RPG - ktérego nie zabrakio dzigki specjal-
nie zatrudnionym Mistrzom z klubéw
~Twierdza” i ,Rassun”, odbywaly sig¢ row-
niez spotkania z autorami zajmujacymi sig
fantastyka, oraz pokazy filmowe.

Jako ze ,Zima”, niejako z tytulu byta
podwiecona przede wszystkim prom fabu-
lamym, rozpiszg si¢ teraz odrobine na ich
temat, Pierwsza rzecza, kidra zaskoczyla
mnie na tym konwencie byl bardzo miody
wiek wigkszosci uczestnikw. Przewazaja-
ca czes¢ stanowili uczniowie ostatnich klas
szkot podstawowych i pierwszych srednich,
W swoim towarzystwie bawili si¢ §wietnie,

Jjednakie obserwujac ich doszediem do
przygngbiajacego wniosku, ze ro$nie nam
nowe, wyalienowane pokolenie rolpleje-
6w, literature i historie znajacych wylacz-
nie z kart podrecznikéw do odpowiednich
systeméw — a nad ,klimatycznos¢” rozgry-
wek przedkiadajacych solidny wygrzew.
Wrazenie to spotegowat dodatkowo nieu-
stannie czyniony przez nich nieznosny
zgietk, straszliwie utrudniajgcy prowadze-
nie gry, o nastrojowe;j sesji juz nie wspomi-
najac. Co gorsza spostrzeglem, ze nawet
gdy momentami zdarzato sig, iz zaistnialy
ku temu ostatniemu odpowiednie warunki,
wszystko psut brak umiejetnosci MG lub (i)
graczy — zdejmowala mnie groza, gdy ogla-
dalem sesje prowadzone w nocy, przy $wie-
cach, ktérych uczestnicy co chwila parskali
Smiechem i byli raczej w ludycznych na-
strojach.

Innym przyktadem na swoista degenera-
cj¢ (miejmy nadzieje przejéciows) war-
szawskiego $rodowiska graczy, byla nie-
zwykta popularmnos¢ kuriozalnego systemu
autorskiego ,.Doom Troopers”. Owa gra,
bedaca wlasciwie przeniesieniem kompute-
rowej strzelanki do RPG (opis jej uniwer-
sum zajmuje niecalg stronice odrecznego
pisma), zdobyla tak duzy rozglos, ze jej
twérce wybrano na najlepszego Mistrza
Gry konwentu (chociaz w giebi duszy mam
_nadziejg, iz za prowadzenie czegos$ innego
i w inny spos6b).

Dos¢ juz narzekania. Tym bardziej, ze
mimo wielu rolplejowych profanéw, znala-
zto sie tez kilku Mistrzéw, ktérzy mimo
mlodego wieku naprawde starali sig dobrze
prowadzi¢ swoje sesje — i mimo oporu nie-
ktérych graczy, wychodzilo im to catkiem
nieZle. M6j szczery podziw wzbudzita Mi-
strzyni ,,Warhammera”, noszaca numer
0101 (na jej wyrazne zyczenie, umotywo-
wane dodatkowo préba uduszenia, nie wy-
mieni¢ jej nazwiska), ki6éra na sesjach tego
Systemu, przez wigkszo$¢ graczy uznanego
za RPG sluzace wylacznie do wygrzewu

- (niestusznie!), z wiasnej inicjatywy starala
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si¢ uczyni¢ prowadzone przygody cickawy-
mi, petnymi zagadek i frapujgcych proble-
mow,

Jako ze organizatorzy konwentu mieli
ambicje taczenia Srodowisk milosnikow
ksiazek i RPG, ni¢c zabraklo na ,Zimie"”
spotkan z autorami, redakcjami czasopism,
dyskusji oraz prezentacji nie wydanych je-
szcze systemow. Zaproszono wlasciwie ca-
la czotowke starego fandomu, min. Tomka
Kolodziejczaka, Rafala Ziemkiewicza, Ma-
cieja Parowskiego, Jadwige Zajdel, Feliksa
W. Kresa, czy Andrzeja Sapkowskiego.
Niestety, z rozmaitych przyczyn nie ze
wszystkimi z wymienionych powyzej 0séb
mozna byto si¢ spotkaé. Zenujace bylo to,
iz na niektoére spotkania uczestnikéw kon-
wentu trzeba byto spedzac niemal sity (lub
przy pomocy premiowanych wpisow do pa-
szportéw) — wielu bowiem nie chciato prze-
rywac rozgrywanych wigsnie przygéd. Nie-
stety. nie doszlo do skutku planowane spo-
tkanie z Andrzejem Sapkowskim - ten
ostatni po prostu nie przybyl, By¢ moze
miat ku temu wazne powody, ale mimo
wszystko wygladalo 10 tak jakos... malo
Llaktownie.

Pozostale dyskusje byty jednak na
szczgscie catkiem ciekawe, Tomek Kolo-
dziejezak ujawnit si¢ jako nawrécony milo-
$nik SF i w catkiem logiczny sposéb poka-
zywal degeneracje fantasy jako gatunku li-
terackiego (co gorsza, faktycznie dajacg sie
zauwazyc¢). Stuchacze réwniez nie udawali
poslusznych milczkéw i nawiazali z nim
ciekawg, dluga dyskusje. Rafal Ziemkie-
wicz opowiadal gtownie o swojej nowej po-
wiesci (moim zdaniem wartej, by o niej
opowiadac), dal si¢ rowniez wciggnad
W Tozmowe o sieciach Komputerowych,
kiérych rozwéj przesciga nawet najdziksze
sny tworcéw science fiction. Jak zwykle,
wiele emocji wzbudzila rozmowa z redak-
torem naczelnym ,,Nowej Fantastyki”, Ma-
ciejem Parowskim. Tradycyjnie zarzucano
mu przeintelektualizowanie zawartoéei cza-
sopisma, czynigce niekiére z zamieszczo-
nych tam tekstéw wiasciwie niezdatnymi
do czytania - a on, réwniez (radycyjnie,
zrgeznie i catkiem logicznie odpieral ataki
stuchaczy.

Feliks W. Kres kontynuowat rozwazania
0 Szererze, udowadnial 1akze niedoceniany
prze niekidrych, myslowy i fizyczny poten-
cjal kotdw, Bardzo interesujace spotkanie
odbyto sie z panig Jadwiga Zajdel, wdowg
po najwiekszym polskim fantascie ostatnie-
go dwudziestolecia. Jego uczestnicy dowie-
dzie¢ mogli si¢ migdzy innymi o réznym
traktowaniu ksiazek fantastyczno — nauko-
wych przez cenzoréw krajow socjalistycz-
nych (1o, co w jednym panstwie uchodzito
za ukrytg krytyke systemu — bynajmniej nie
RPG - w drugim traktowano jako niegrozng
fantazje).

Tradycyjnie juz odbylo sie spotkanie
z redakejg ,MiM”, na ktérym chiopcy opo-
wiedzieli o nasiepnych numerach pisma
i planach wydawniczych (system ,,Advan-

e e = .

ced Artmars & Kurzymisies” niedtugo na
potkach ksiggarskich!) ;

Mozna byle réwniez porozmawiaé
z lworcami zdobywajacego coraz wigksza
populamos$¢ nowego fanzinu ,,K6" (skadi-
nad ciekawej i catkiem sprawnie redagowa-
nej gazetki).

Zaskakiwala ilo$¢ prezentowanych sy-
stemoOw autorskich — a jeszcze bardziej za-
skakiwalo 10, iz wigkszos¢ z nich stanowily
kompletne, dopracowane gry, jakoscig po-
mysléw i rozwigzah weale nie ustepujgce
produkcjom zachodnim. Najwiecej bylo tak
zwanych , przyszlodcidowek™, choé pojawilo
si¢ takze Swietne fantasy (,,Kuss” Piotra
Mincberga), Polska szlachecka w wydaniu
RPG (,,Dzikie Pola” Jacka Komudy, Marci-
na Barylki i Macieja Jurewicza), a nawet
dwa systemy o Dzikim Zachodzie.

Odbyto sie rowniez mnéstwo konkur-
sow, dotyczgeych zardwno literatury, jak
i gier. Najwiece] emocji wzbudzil konkurs
wiedzy o ,.Zewie Cthulhu”, doweipnie po-
prowadzony przez Milosza Brzezinskiego,
oraz konkurs tolkienistyczny, w ktérym po
zazartej walce, o 1/6 punktu zwyciezyt nie-
jaki Blood Thirster.

W rakcie konwentu trwal réwniez nieu-
stajagcy konkurs na najlepszego Mistrza
Gry, najlepszego gracza, oraz konkursy do-
nosicieli i prawych obywateli.

Jedna z najwigkszych atrakcji konwentu,
byta zorganizewana przez Kiro | Bartka
Walczaka, gra terenowa w realiach roku
1984, oparta na podobnych zasadach, co
znany z ,Szedariad” Nexus. Przez pé! dnia
kilkanascie 0séb uganiato sie pa szkole, $le-
dzqc si¢ wzajemnie, aresztujac i reedukujac.
Knuto przemyslne intrygi, a smaczku zaba-
wie dodala rewolucja kierowana przez
zbuntowanych czlonkéw bezpieki — zorga-
nizowanych w stowarzyszenie zwane
S.R.0.N (Sanatoryjna Rade Ocalenia Naro-
dowego).

Co do tak zwanej ,technicznej” strony
konwentu, uwazam, ze organizatorzy spisa-
li si¢ po prostu niezle. Oprécz wspomnia-
nych wyzej noclegéw i Mistrzéw Gry, za-
pewnili takZe tanie ksero, bufet z cieplymi
positkami oraz mnéstwo okazji do zaku-
pow, zapraszajac sklepy ,,Troll”, ,Sophia”
i .Faerie”,

Niestety, obserwujac konwent, dosze-
dlem réwniez do smutnego wniosku, iz
prawdg Jes, ze niemal kazda wiadza depra-
wuje. Mysle, ze niestety nie tylko ja spo-
strzeglem, jak niekidrzy z twércéw , Zimy”,
wskutek pefnionych przez siebie funkcji,
z sympatycznych kumpli zmienili si¢
w Szalenie Waznych Panéw Organizatoréw
- miejmy jednak nadzieje, iz byl to stan
przejéciowy. Czego sobie i Wam zycze, Do
zobaczenia na nastgpnej imprezie!

niekolezenski
Maciek Nowak
(teoretycznie WKF PEGAZ)

P.S. S.R.O.N. walczy!!
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Na granicy grozy i szalefistwa, snow i Smierci...

Recalv

'I‘M

is a flie

Upls gry

Artur Marciniak

Metropolis. Miasto miast, wigzienie wigzien, jedy-
nie prawdziwa rzeczywistos¢. Miejsce, ktérego nie
dano nam ujrzeC. Demiurg ograniczyl nasza jazn,
wole i swobodg, wplatujgc nas w Kiamstwo, w §wiat,
jaki znamy. Lecz wraz
z jego odejsciemn, mury
wigzienia zaczely pekad,
a przez szczeliny przebi-
ja si¢ widok Wiecznego
Miasta. Nieliczni z nas
stang si¢ rowni bogom,
gdy zrzucg cigzace wie-
zy Wielkiego Falszu,
lecz wigkszo$¢ padnie
ofiarg szalefistwa i gro-
zy, zagubi sig¢ w snach
i osobistych czysécach.,
Ludzko$¢ czekajg ciez-
kie czasy.

Coraz wiecej ludzi
zdaje sobie sprawe, iz’
Swiat jest Ktamstwem,
a Smier¢ dopiero poczat-
kiem istnienia. Szpitale
_psychiatryczne sg peine
tych, ktérzy poznali

nrawdp lecz nie pnrrnf‘_

11 si¢ z tym pogodzié.
Demony w ludzkich
skérach kraza po uli-
cach naszych miast,
zwabione  zapachem
krwi, przelewanej w czasie mrocznych rytuatéw. Be-
ton naszego Swiata krusza potezne piesci Liktoréw,
zagdnych wtadzy, panowania i mocy.

Lecz c6z spowodowato to gwaitowne przebu-
dzenie?

Jeszcze kllkddmesxqt lat temu, B6g opiekowat sie
swyml dzieémi. Swiat byt uporzgdkowany i lo-

Dea'”)

and Ma

8 = =

On the Borderland between 'l‘error

giczny. Lecz Najwyzszy zniknat — by¢ moze umart,
by¢ moze odszedt — jest to zagadkg dla wszystkich.
Wraz z jego odejSciem, zatamat si¢ dawno ustalony,
skostniaty porzadek Swiata. Granice rzeczywistosci
ulegty zatarciu.

Ksigze Ciemnosci —
Astaroth — prébowal
odnalez¢ swego zagi-
nionego brata, istote,
ktora nadawata sens je-
go bytowi — lecz nawet
on nie byt zdolny tego
dokona¢. Przeszukiwat
niebo po niebie, znaj-
dujgc jedynie btgkajace
sie¢ bez celu anioty.
W Swiatach piekiel-
nych, ktére odwiedzit
natknat sie tylko na
kurz i zapomnienie.
Wiara gingla, ludzie
tworzyli wlasne wize-
runki piekta i czy$éow.
Z wyprawy wrocil
odmieniony, a jego
zmiana wywolala ko-
lejne przemiany, tak
Jak kamyk wrzucony
do wody, wywotuje
koncentryczne fale,

Demony i aniofo-
wie, uwolnieni z pie-
kiet i rajow, desperacko poszukujg wyznawcéw, po-
trzebnych do podtrzymania ich egzystencji w swie-
cie pozbawionym Demiurga. Zacierajg si¢ granice
miedzy dobrem, a ztem. Powoli nadchodzi czas pa-
nowania Chaosu,

Pozbawieni kontroli Aniotowie Smierci i Archon-
ci, istoty kiedys podlegte Demiurgowi i Astarathowi
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zaczely toczyé bezpardonowg walke. W jej trakcie
kilka tych bytéw zostato unicestwionych, badz po-
grazylo si¢ w niebycie, ale pozostali nie zaprzesta-
li boju.

Dawno zapommam bogowie drzg w swoich Kry-
jéwkach, obawiajac si¢ catkowitego zniszczenia lecz
wietrzac jednoczesnie szansg odzyskania choéby
utamka dawnej potegi.

Wraz z upadkiem muréw naszego wigzienia, isto-
ty uznawane dotad za wytwory naszej wyobraZzni za-
istniaty naprawde. Opuszczone budynki betonowych
dzungli zasiedlity mroczne istoty, ozywione ludzki-
mi snami i marzeniami. Niektére z nich nie majg na-
wet nazwy, nieliczne znamy z rozmaitych mitologii
i legend. Stwory te poluja na nas.

Ktos mégiby
spyta¢ o imig te-
go, kto jest za to
odpowiedzialny?
Odpowiedz jest
prosta. To De-
miurg, istota,
ktora wieki temu
natozyta ludziom
okowy, ktora
oslepita nasze du-
sze. Zamknal nas
w  otaczajgcym
nas Swiecie 1 spra-
wil, iz nie mogli-
smy ujrze¢ Me-
tropolis. Lecz nikt
nie wie, co bylo
tego przyczyna, jaki to wystepek byt na tyle ciezki, iz
ukarano za niego cala rase. Po odejSciu Demiurga,
pamie¢ i nim zaczeta zanika¢. Ludzie powoli zapomi-
nali, ze wielbili kiedy$ jakiego$ Boga. Pozostalo je-
dynie wrazenie, ulotny cien jego obecnosci.

W Metropolis jest takie miejsce, gdzie — jak glo-
szg pogloski — stata kiedy$ pot¢zna cytadela Demiur-
ga. Teraz widnieje tam wielka dziura, otchtan cig-
gnaca sie przez kilkanascie kilometréw. Nikt nie wie,
jak gleboka jest ta Otchtan, i co stalo si¢ z twierdzg
Boga.

Na dalszych kartach tej ksiazki znajdziecie wiele
takich tajemnic...

Fragment rekopisu zatytufowanego
Metropolis — True Vision, znalezionego

w mieszkaniu znanego pisarza grozy.
zaginionego w tajemniczych okolicznosciach.

Kult jest dziwng. ale doskonatg gra. Oczywiscie,
to horror, jednak nie ma w nim wilkotakéw, wampi-
réw, ani duchéw straszacych upiornym jekiem
1 brzgkami taficuchéw. To horror zblizony do twér-
czosci Barkera, oparty na filmach w rodzaju

,,Wdiai f"f;.rier_ze -w Boga,
Iecz Bog-geme,_.merzy |u

Hellraisera, czy Cabala. Groza wyplywa ze spotka-
nia z szaleficem, zrozumienia prawdziwej rzeczywi-
sto§ci, zapoznania si¢ z tajemnicami istnienia, ale
réwnie dobrze mozna jag wywola¢ epatujac graczy
opisami przemocy, bélu, obrzydliwych scen. Osoby
lubujace sie w nastrojowych opisach nocy, z chmu-
rami przesuwajgcymi si¢ po tarczy ksi¢zyca, raczej
nie powinny siega¢ po Kult. Opisany w tej grze
$wiat jest pesymistyczny az do bolu, nie niesie zad-
nej nadziei.

W Kulcie duzg uwage poSwiecono bohaterom.
Kazdy z nich jest w pewnym sensie unikalny, dyspo-
nuje wilasna przesztoscia, obarczony jest rozmaitymi
tajemnicami. Gracze tworzg druzyn¢ przypadko-
wych poszukiwaczy prawdy, ludzi potaczonych wig-
zami najwigkszej ta-
jemnicy. W jakis$ spo-
s6b udalo sig im
zrozumieé przynaj-
mniej niewielki frag-
ment otaczajacej ich
rzeczywistosci. Zosta-
ja zmuszeni do prze-
zycia w Swiecle,
ktéry nagle okazal
sie bardzo niebez-
pieczny i catkowicie
odmienny.

W grze wystepuje
magia i czary, ale
podobnie jak w Ze-
wie Cthulhu, przed-
stawione rytualy sg
przeznaczone raczej dla bohateréw niezaleznych, niz
tych, prowadzonych przez graczy. Sztuka jest
podzielona na kilka rodzajow, na przyktad magia
émierci, szalefistwa, snéw czy pasji. Lista zaklec jest
bardzo obszema.

Mechanika gry opiera si¢ na rzutach, dokonywa-
nych kostkami k20. Wyniki rzutéw sa porownywane
z wysokoscig okreslonych cech, a réznica tych
dwéch wielkodci mowi o rezultacie wykonywanej
czynnosci. Ten sposob rozstrzygania spornych ele-
mentéw rozgrywki jest prosty i szybki, tatwy do za-
pamietania i nie przeszkadza w samej grze.

Tytulem podsumowania moge jedynie napisa¢, ze
jest to jedna z najlepszych gier RPG, jakie kiedykol-
wiek zostaty wydane. Spodoba si¢ ona kazdemu, kto
z wypiekami na twarzy ogladai Twin Peaks, przezy-
wal kolejne koszmary z Kruegerem w roli gtéwnej,
czy obawiat si¢ Biocenotéw.

A .
ﬁ;‘? ™ 9

o

P.S. Jako swoiste kuriozum mog¢ podac nastepu-
jacy fakt. W niektérych stanach USA, Kult jest
sprzedawany spod lady, zapakowany w czame, nie-
przezroczyste torebki foliowe.

S 9




'\__ "

-k

« ELFIE #IED

b
fl

J

Z NAGGARO.

IMY

¥

S

]
/

LFIE WIEDZMY
Z NAGGAROTH

Richard Halliwell

Copyright © 1989 Games Workshop

Thumaczenie: Artur Marciniak

s x e e i L2l L 4l s o1 € 7z W i i W iCdZ'm} .
' d WSZVS .( ll mroczny Il 1‘ J)“‘ llai W lekS?.a OZ budza bc . 411],’)1(:1‘11:1 Clﬁ(.
L WSLZY: = < e F E T = L4 - L3
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R T
NAGGAROTH

H NACGCAROND
> % Wicza Mrozy  Cladh Karrond
AN Goéna Cmcnizrnn 2 /
N 4 W == SN FEISS MABDON
-, 3 aGh:g Hraef ﬁ//\ T Muu Cn[ Cabh Dwn ,1._‘ 3 Mo Fos
7 w3 Morze Huiby Port Zimowy f/
2o ;M' e e RRINNHASHA
o - Chaba Chanz{ 3'; -» /,) % e :
&) "1 Zatokz Wisic]ca A
..l .i.
. H
' ‘ ',"ud .-:_ ,

Khacf Korrond ‘
3y Wieha Khacf Ly

W 7 ”’._.I_.‘-“\_-_‘. "
RS = 2R XN \a ‘.‘
-4 - 3 by -
o A ../f 5 N3 -‘.'1..: .
7 ROF 7 ’._, PR
RS AN AR
Y PN
& »ﬁﬁ\ .
g 4 )
\/ %

I

Me oczy widzialy straszliwe iglice Naggarond.
Kroczylem jego ulicami.
Przezylem jego szalenstwo.

nych bogdw i ulegli mrocznym pokusom Chaosu,
zwracajac sig¢ ku Slaaneshowi, Wladcy Przyjemno-
$ci. Weiagneli Elfie Krdlestwa w straszliwa wojne
domowa, ktdra trwata przez siedem wiekdw. Do-
piero po uplywie tego czasu, w morskiej bitwie
u Mielizny Deloth, Krolestwa ostatecznie pokonaly
Malteraas, Pokonani i prawie doszczetnie wycieci,
Malteraas uciekli na zachdd,
do kraju zwanego Naggaroth,
bywszy na miejsce, przybraly

NAGGAROTH
WYGNANCY

Elfie Krdlestwa leza rozrzucone na tysiacu wysp
Oceanu Zachodniego i na wschodnich brzegach No-
wego Swiata. Ulthuan jest zdecydowanie najwieksza

do Nowego Swiata,
Krajem Mrozu. Przy-
nazwe Druchii, czy-

ze wszystkich wysp elfow, Jego stolica — Lothern —
jest miejscem zgromadzen Rady. Pod auspicjami
Krola Lothern, najpotezniejszego z elfich monar-
chéw, ciato to rzadzi podzielonymi dominiami.
Tysigce lat temu, Malteeras, czyli Ludzie z Po)-
nocnych Wybrzezy, odwrdcili sie od swych daw-

li elfébw mrocznych.

Elfy, $miertelnie wycieficzone siedemsetletnig
wojng, pozwolily uciec swym zdradzieckim kuzy-
nom, zadowalajgc sie mysla, iz Wroga i nieprzyja-
zna osadnikom kraina Naggaroth dokonczy za nich
dziela zniszczenia — tak si¢ jednak nie stajo.
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Mroczne elfy przezyly, chod byto ich zalosnie
malo i zmuszono je do porzucenia swych domow,
rodzin i wigkszosci majatku, a takze do stawienia
czota ponuremu i wrogiemu ladowi. Druchii wyro-
sty w Wysokich Krodlestwach. Ich dziedziczne, przy-
nalezne rasie uzdolnienia magiczne i arogancja, po-
lgczone z Zywotnoécia Chaosu, daly im site nie-
“hedng do podbicia Naggaroth.

wediecz straszliwa walka o przetrwanie nie pozosta-

wila ich bez zmian. W ciggu mijajacych tysigeleci,
mroczne elfy upodobnity sie do kraju. w Ktorym
przyszio im zy¢: staly sie skorumpowane, zte i bez-
litosne. Ich krolestwo rosto powoli, lecz nicublaga-
nie, niczym ukryty rak, az w koncu dordwnywalo
potgga swemu ciemnemu pierwowzorowi,

MIASTA NAGGAROTH

Samotnie podfglem sie wyprawy do Naggaroth, gedyz pro-
sil mnie o to Ghabbralla, Ksigze Rrbinnbasha, Dotarty
do niego niepokojgce wiesci, méwiqce o czarnych Za-
8lach, pojawiajacych sig u wybrzezy jego ziem, a ucieka-
Jacyeh, gdy prébowano sie do nich prayblizyé, Méwilo sie
tez o przekletych, czarnych dymach, widocznych na za-
chodzie. Ale nafbardziej przerazajacq wiesc¢ niesit e so-
bg osadnicy z kontymentu, donoszqcy o atakach przyvpu-
szczanych przez nafstraszliwsze z mrocznych elftw —
Tulluch, Elfie Wiedzmy, Diablice Kbhaine'a— te, o kibrych
sqdzono, iz juz dawno zniknely z powierzchni $wiata.
Gdyby opowlesci te okazaly si¢ prawdziwe, Rrbinnhasha
— a takze pozostale Krlestwa Elféw — znalazlyby sie

zdecydowalem sig podrézowat jako Ghar-
bbin, ktérym to pojeciem mroczne elfy okre-
Slaja tredowatego (lata temu, wskutek gangre-
nopodobnej choroby, w parnych dunglach -
Lustrii stracilem lewe ramig. To samo schorze-
nie pozbawilo mnie wigkszosct prawej nogi
1 pozostawilo na twarzy i karku szpetne szra-
my). Druchti, choé tolerujq Gharbbin, trzy-
majq sig od nich z daleka. Zywilem nadziefe,
iz ma udawana choroba powstrzyma‘ich
przed zbyt dokladnym badaniem mej osoby.

Kraj, ulubiony przez mroczne elfy, lezy
na wietrznej potnocy — rozcigga sie od zim-
nych laséw, otaczajacych morze Diomb
Muir, do dziwnych, lodowych réwnin na
krawedzi Pustkowi Chaosu. W tej niego-
scinnej krainie mroczne elfy pobudowaty
szes¢ miast, kazde w miejscu silnie skazo-
nvm przez Chaos. Stolicg ich krdlestwa jest
Naggarond, Wieza Mrozu, wybudowana na
stromych zboczach gory Naggaroth. Inne
miasta Druchii, sposrod ktorych najwieksze
jest Cladh Karrond (Wzgdrze Cmentarne),
wybudowano na wybrzezach Diomb Muir
i w cieniu Gor Guluach, ciagngcych sie na
zachod od stolicy.

Pomigdzy miastami ciggnie sie zmrozo-
na tundra, pustkowie, na ktorym usituje
przezy¢ garstka malkontentow i wygnan-
cow, Wzdhuz drog, taczacych miasta, pobu-
dowano kilkanascie chat, zapewniajacych schronie-
nie zmgczonym podroznym — gdyz nocna wedrowka
po tundrze, jest rownoznaczna ze smiercig. Od potu-
dnia krélestwo Druchii otacza gesta dzungla, porasta-
jaca brzegi Zatoki Morskich Elfow.

MROCZNA KRUCJATA

Wyladowalem na opuszczonym brzegu Diomb Muir.
Wybrzeze skrywaia mrozna mgla, od ktoref rozbolaly
mnie kosci, a grunt przemienil sie w bloto. W glebi lgdu
powietrze bylo juz lepsze, lecz kraj weigz nosil $lady
czarnych sziormdw i mroznych wiatréw. Cho¢ od gory
Naggaroth dzielily mnie jeszcze dwa tygodnie marszu,
widzialem jq wyraznie, jej ponury wierzcholek gorowat
nad wznoszqcymi sie na zachodzie szczytanii.
Masyw gory rdsl powoli w ciggu nastgpnych dni, wypel-
niajqc prawie cale niebo, wiszgc nade mng, niczym ja-
kas wicjka, bojowa bestia starych bogow. Naggaroth sig-
galo w niebo na ponad lige, a u jego smaganych wi-
chrem stop przycupnelo Naggarond.

Pomimo grozby wykrycia, wedrowalem jedynie za dnia,
a w zimowe noce lezalem ukryty, trzesqc sie z zimna,
gdyz nawet ja obawialem sie wedrowad, gdy slorice skry-

: walo ste za boryzontem.
Choé czas zdawal sig staé w bezruchu, zmrozony 2im-
nym powiewem znad gor, w koncu jednak doszediem do
przedmiesé straszliwego grodu Naggarond.
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Cho¢ Rada Elféw wiedziala o wzmagajgcej si¢ na
zachodnich morzach aktywnoéci Druchii, dziatata jed-
nak powoli. Z Diomb Muir od ponad pieciu tysigcy
lat nie wyplynal zaden okret. Naggaroth, wrogie, ale
ciche, bylo ignorowane w nadziei, ze w ten sposob
utrzymany zostanie diugotrwaly pokdj. Druchii naj-
wyrazniej porzucili mysli o podboju i zemécie, zajeci
mrocznymi rytuatami Slaanesha. Rada zbyt pozno po-
znala, iz Dru Perim, Czami Pielgrzymi, zalozyciele
i pierwsi wladcy Naggaroth, zostali obaleni — Dru Pe-
rim, obawiajac si¢ potegi Rady, zadowalali si¢ istnie-
jgcym stanem rzeczy, byli wige niegrozni. Lecz obe-
cnie domeng mrocznych elfow rzadzi Rhudd Cynha-
eaf, tysigcletnia Najwyzsza Kaplanka Kryrnaa Kba-
nas, Diablica Khaine'a — Elfia Wieczma.

Kryrnaa sa starozytnym zakonem, zalozonym
w pierwszych, mrocznych dniach budowy Nagga-
rond. Wkrétce po wygnaniu z Elfich Krolestw, po-
rzucity kult Slaanesha i — wciaz kuszone Chaosem -
obraly swym nowym Panem morderczego Khaine'a.
Przez wiele wiekow Kryrnaa byly tajna organizacyy,
a ich nazwe wymawiano tylko szeptem lub w naj-
ciemniejszych zautkach, Ich liczba powoli rosia.
A wraz ze wzrostem potegi, nadszed! nieunik-
niony konflikt z Dru Perim. Stalo sie tak, gdyz
Khaine jest aspektem Krwawego Boga, znane-
go rowniez mrocznym elfom, a Krwawy Bog,
innym rasom znany jako Khorne, jest zawzie-
tym wrogiem Slaanesha.

Tak rozpoczeta sie dluga walka pomiedzy
dwoma stronnictwami. Subtelne intrygi i ciche
morderstwa  przemienialy  sie  czasami
w otwartg i krwawg wojne, Elfie Wiedzmy zy-
skiwaly powoli przewage, ostabiajgc potege
Dru Perim. A teraz, po pigciu tysigcach lat, wy-
pelnionych spiskami i blyskiem dtugich nozy
zabojcow, po pokonaniu Dru Perim, nikt nie
kwestionuje wladzy Kryrnaa Khanas. Cynhae-
af przybrala tytul Kaptanki-Krolowej i twier-
dzi, iz jest prawdziwg Corka Khaine'a. Niewie-
lu od$mielito sie jej przeciwstawic, gdy oglasza-
la Swietg Wojne, Krwawg Krucjate, skierowa-
ng przeciw Elfim Krélesrwom.,

-
-
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' Ze strachu przed odkryciem, nie osmielifem sie
padejsé do wrot, miast tego wolalem wspigé sie po
smurze. Pozniej odkrylem, iz Druchii w swym za-
dufaniu nie strzegg bramy wjazdowej. Gdybym
Biko wiedzial to przed wspinaczkq, Mury sq bo-
wiem zrobione z groteskowo zastyglef lawy, polg-
czonej z pokrytymi Sluzem kamieniami, wsrdd
ktorych rosng cierniste pngcza.
Pokonywalem wiasnie szczegdinie geste ciernie,

- wyrosle tuz pod parapelem wiericzgcym mury,

i gdy w krzaku dostrzeglem jakies niewyrazne po-
ruszente. Zaraz potem sposrod cierni wystrzelif
Jakis maly, okryty luskq, wezopodobny stwor.

Kiungl ku mnie gadzig glowq i zatopil kly w mo-

i tm ramieniu. Chwile péznief znikngl, tak nagle,

jak nagle sig¢ pojawil. Zrobilem pmnig:wnx opa;rgngk ;
i oczyscilem rane najlepiej, fak porrafitem, przez caly :
czas walczqgc z bolem Jadem, zatruwajgcym Juz moje
2yly. jakos preeszediem przez parapel.

SEOWA CYNHAEAF

Przestanie Cynhaeaf jest proste — l€raz, gdy lata
odbudowy dobiegly konca, mroczne elfy udadzg
sie w imi¢ Khaine'a na Krwawg Krucjatg przeciw
sokim elfom. Stowa Kapfanki padly na podatny
grunt. Armia powoli gromadzi si¢ na wybrzezach
Diomb Muir, w portowych miastach Cladh Karrond
i Ghaba Ghanaf. Porzucono stare uprzedzenia,
chwilowo zapomniano o wrozbach. Miasta 54 pel-
ne wojownikéw, ulice wypetniaja odglosy piesni,

zadnych krwi.

WYy

Czas mego pobytu w Naggarond byt milosiernie frotki,

Prrzechodzitem ulicami pelnymi ciszy lub, wprost prze: _I, -

ciwnie, huczgcymi szalericzym Smiechem. W nocy z_ |

wsze bliskie byly jeki boiu, odglosy grzmigcych bebnow
i szalenicze wycia.

W zapchlonych piwnicach i miefscach zajmowanych

przez biedakéw Naggarond poznatem wiesci o Cyn-

baeaf i jej Wojnie Krwi. Gromadzita sig duza armia,

|
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gorujgea sie do wyruszenia ku Elfim Krolestiwom, Miasto
bylo rozgorgczkowane, oszalale radoscig mordu i ludo-
bdjstwa. Nikt jeszcze nie wiedzial, nie wydawal si¢ {ym
nawet zainteresowany, kiedy armia wyruszy. Nie znano
tez celu wyprawy. Zdalem sobie sprawe, Ze muszg si¢
zblizy¢ do Cynbaeaf.

UPADEK RRHINNHASHA

Dostgp do palaci Rbudd Cynbaeaf byl zadziwiajgco ta-
twy. Nizsze pietra starozytnej fortecy sq bowiem domeng
chorych i wypaczonych, a ci najbardziej zdeformowani,
mieszkajq w pokojach samej Rhudd. Nie cimielam si¢
dociekad, co jest tego powodem.
Znalaziem wiele 0s0b, z kiérymi moglem zamienic slow-
: ko o planach Kaplanki Kryrnaa. Po tygodniu, spedzo-
J wym w tym odrazajqcym miejscu wszyscy mowili tylko
~Rednym — w ciggu miesigca Krivawa Wojna skieruje
sig do Rrbinnhbasha.

v,

LADOWANIE W GIAF GABH DION

Pierwszym celem Druchii byl Giaf Gabb Dion,
wysunigty najbardziej na poinoc port morskich el-
I fow. Giaf lezy na zachodnim wybrzezu wyspy
Rrhinnhasha. Jest to naturalna przystan, dostepna je-
dynie przez waski tunel, wiodgqey przez masywna,
starg $ciang skalngy. Tunelu tego strzega dwie wieze,
po jednej z kazdej swrony tych morskich wrot
W dniu, w Ktorym wyruszyly wojska mrocznych el-
fow, garnizon w Giaf liczyt tylko st zolnierzy.
Rrhinnhasha od prawie tygodnia 711:11{10\\';1!:1 sig
w objeciach huraganu. co uniemozliwiato odpty-
nigcie z wyspy. Elfy w Giaf Gabh Dion kryly sie
bojazliwie w swych domach, czekajac konc A s7tor-
mu. Gdy burza ucichta, Mroczne Okrety byly juz
blisko 1 przedarty si¢ przez kanal do Zawoki Giaf,
nim zaskoczone i zdezorientowane zatogi wiez
mogly zamkngd przejscie. Otoczone i odcigte, be-

dace w znacznej mniejszosci, wieze zostaty szybko
zdobyre,

W czasie, gdy obsada baszt stawiata zaciety, acz
catkowicie proiny opor, coraz wigcej Mrocznych
Okretow wplywalo do zatoki, kierujyce sig¢ ku mia-
stu. Ludno$¢ Giaf Gabh Dion nigdy wezeéniej nie
widziala takiej potegi. Tulluch. Eltie Wiedzmy Kryr-
naa Khanas, schodzily z pokladow fala za falg,
wzdiuz calej dlugosci nabrzeza.

Rozegralo sie kilka gwaltownych potyczek, gdy
dzielne wysokie elfy stawily czolo przewazajjcym
sitom najezdzeow, Chod wielu drogo sprzedato swe
zvcia, Tulluch zmiazdzyly wszystkich, ktorzy dali
im opor.

Po poznaniu czasu i miejsca ataku, nadszed! czas na
powrdl do Rrbinnhasha. Wiedy przydarzylo sig nieszcze-
Scie. Przyszed! po mnie odd=ial strazniczek Elfich
Wiedzm. Walczytem z nimi, ale diuga podroz pozbawi-
la mnie sif, a napastniczek bylo wiele. W korcu podsigp-
ny cios zranif mojg zdrowg nogg. Omdialem. Ostatnia
mysl, jaka biysngia mi w giowie przed nadejsciem ciem-
nosci, brzmiala — Znajq me imig! Kto§ mnie zdradzil!
Ocknglem sig nocq. Lezatem na plecach w lrzeszczgcym
powozie. Do Rrbinnbasha pouracalem w taborze
Kaplanki-Krélowej Rbudd Cynhaeaf.

Wozy jechaly powoli. Rbudd zatrzymala sie na trzy dni
w Cladh Karrond, gdzie odnowila swe sojusze i wigzy,
rzucita tez jakies zaklecia, skierowane przeciwko Rrbi-
nnhbasha. Kiedy ruszylismy ku Giaf Gabb Dion, miasto
juz padio. Giaf lezalo w ruinach.

W orgii krwi i zniszczenia, jaka nastqpila po zdobyciu
poriu, zostalent zapomniany, gdyz nie stanowtlem juz
zadnego zagroZenia. Moja ranna noga miala si¢ nieco
lepiej. Zdobylem prymitywnq kulg i ucieklem z taboru,
docierajgc w kovicu do garstki Wysokich Blféw, uchodz-
cow z miasta, kryjacych sig posrod w2gorz.
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RRHINNHASHA W OGNIU

Gdy Elfie Wiedzmy tanczyty przy wtérze krwa-
wych pie$ni na opustoszatych ulicach Giaf Gabh
Dion, todzie mrocznych elfoéw ruszyly, by pladro-
wac i lupi¢ mniejsze miasta i wioski, lezace w po-
blizu morza. Osady te kolejno dodwiadczaly gnie-
wu Druchii. Po obroceniu wybrzeia w perzyneg, El-
fie Wiedzmy ruszyly w glab ladu. Nie napotkaly
wielkiego oporu, a niewielkie grupy obroncow zo-
staly wyciete w orgii krwi. Nieliczni uchodzcy zbie-
gli do Feiss Mabdon, stolicy i jedynego migjsca
schronienia na wyspie. Dotarta tam jedynie garstka
uciekinierow, ktorym udalo sig pokonac czaro-
dziejskq czarna mgte i uniknac band splamionych
krwiq Tulluch.

Elfie Wied#my przewalaly sig przez wyspe, po kazdym
ich zwycigstwie nastgpowala straszliwa rzez pokona-
nych. Mieszkarncy kazdej zdobytef osady drieli za za-
mbnigtymi oknami, z obawq wyczekujgc losu, kiory
miat ich spotkac z ragk Druchii.

W centrum kazdegc micsta wybudowano wielki stos.
W plomienie wrzucano naszych braci — bez réznicy —
martwych i Zywych. Innych przykuto do koni i rozerwa-
no Zywcem. Takich, i jeszcze gorszych historii, mogltbym
opowriedziec seiki.

BITWA O FEISS MABDON

Obroncami Feiss Mabdon dowodzit Ghabhralla,
Ksigze Rrhinnhasha. Ucieczka byla niemozliwa,
gdyz na morzu szalal kolejny magiczny sztorm.

Posepny ksiaze, rozwscieczony rzezia swych pod-
danych poprzysiagl $mier¢ mrocznym elfom. Swa
armie rozstawil na polach Chulin, w poblizu grodu.
Przednia straz armii Druchii, sktadajaca sig z El-
fich Wiedzm, przybyta na pole znacznie wczesniej
niz reszta sil zla. Opetane zadza krwi i podboju,
Diablice Khaine'a bezmyélnie przypuscily atak
z marszu, nie czekajac na giéwne sily. Elfy Ghabh-
ralli wyciely je co do jedne;. Cynhaeaf, otrzezwiona
porazka, zatrzymala si¢ wsrod wzgbrz i laséw na
zachdd od Chulin, gdzie zbierala swe rozproszone
oddzialy. W nastgpnej birwie udzial wzigly wszyst-
kie Druchii. Ghabhralla byl skazany na kleske.
przypusci¢ szturmu, nie odsla-

Ksigze nie mogl
niajac jednoczesnie Feiss, nie mial tez gdzie sig wy-
cofaé. Czekal na polach Chulin na atak mrocznych
elfow. Widziat Mroczne Okrety, przybijajace do od-
legtych brzegdw wyspy. Na swych pokiadach nio-
sty trupy i sztandary polegtych obroncéw zniszczo-
nych miast.

Bitwa rozpoczela si¢ 0 Swicie nastepnego LL'E:.T
W nocy stoczono parg zacietych poryczek, w cza-
sie ktérych Druchii zdobyly dwa niskie wzgorza,
lezace na zachéd od pola boju. Rozstawily tam ba-
listy, miotajace olbrzymie betty.

Srodek Armii Krwi stanowily Elfie WiedZmy, upa-
dle, opetane zadza krwi elfki. Kazda dzierzyla dwie
bronie, kazda $piewala pie$n $mierci. Po obu stro-
nach Diablic Khainea staly regimenty mrocznych
elféw, czesé tych oddzialéw byla uzbrojona w ku-
sze, pozostali niedli miecze, z ktorych skapywat

—
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czarny plyn. Flanki armii zabezpieczaly oddziaty ka-
walerii, dosiadajacej koni i potgznych jaszczurow.

Nieliczne oddzialy Ghabhralli przygotowaty pod
ostona ciemnodci umocnienia ziemne i niskg palisa-
de. za ktorg stanety wysokie elfy, uzbrojone w mie-
cze. Po ich stronach zajety pozycje male oddziatki
tucznikow. Na jednego obronce przypadalo przy-
najmniej dziesieciu nujezdzcow.

Bitwa trwala zaledwie minuty. Tulluch, pijane
pragnieniem krwi i mordu, walezyly niczym demo-
ny. Ich wrzaskliwa szarza napotkala zacigty opor
obroncow miasta. Najlepsza dla nich rzeczg byla
'_r".erc'* w boju i okazja do zabrania ze scba paru

=“ntogow. Gdy Elfie Wiedzmy naparly na palisade,

tucznicy oddali strzal. Pociski obroncow  szerzyly
$mier¢ wérdd nacierajacych. Obroncy palisady wal-
czyli z ponury zacigtodcia, dorownujaca pragnieniu
krwi sziurmujgeych, Przez chwile wydawalo sig, ze
Elfie Wiedzmy mogg zosta¢ odparte, lecz wtedy ka-
waleria Druchii zaatakowala z flanki, przechodzac
przez oddziaty tucznikdw jak ndz przez masio. Czu-
jac bliskie zwyciestwo, Tulluch zdwoity swe wysitki
i przelamaly cienka linig obroncow. Bitwa byla
skonczona, lecz rzez dopiero miala sie rozpoczad.

Nim sprobowalem ucieczki z Rrbinnbasha, o$mielilem
sig poznac los, jaki spotkal Feiss Mabdon. Podréz przez
spustoszony kraj byla straszna. Kaslalem z powodu
wszechobecne) mgly. Wszedzie lezeli polegli. Ciaia po-
mordowanych rozkladaly sie na progach ich zrufnowa-
nych domostw. Zywe widzialem jedynie wilki,

Feiss bylo puste. Choc nie bylo mieszkaricow, nie bylo lez
sloséw skrwawionych cial, nie slyszalem tez szaleniczego
$miechu. Druchii opuscily miasto, jego bram nie osmielily si¢
preekroczyé nawe! stada witkow. Na polu w poblizu stolicy

natknglem si¢ na pozostalosci bitwy — poza tym, nie widzia-
lem nic. By to smutny i Zalosny koniec mef wyprawy.

W opuszczonym porcie z latwosciq znalazlem wylrzy-

malq 16d?. Z trudem przeplynglem przez wzburzone
morze { wracam teraz do Lothern. Chcg wykryc tego, ko
wydal mnie Rhudd Cynbaeaf. Wydaje sig oczywiste, i
Ghabbralla zgingt na polach Chulin; procz niego o mej
misji wiedzialo jedynie jedenastu Radnych. Ktorys
z nich za to zaplaci.

SPUSTOSZONA WYSPA

Gdy pierwsze Tulluch wkroczyly z wrzaskiem na
ulice Feiss Mabdon stwierdzity, iz miasto jest puste.
Cala ludnoéé uciekia na rozkaz Ghabhralli, wolac
dmier¢ w morzu od okropnych tortur Krvawych Wo-
jownikow, Prawie wszyscy utongli, probujac pokonad
magiczny szom w beznadziejnie przepetnionych to-
dziach. Wielu zginelo w poblizu brzegu, ale znalezli
sie i tacy, ktorzy woleli utopi¢ si¢ w petnym morzu,
niz ryzykowad schwytanie przez Elfie Wiedziny.

Rrhinnhasha padia w czasie Krotszym niz ty-
dzien. Préby, czynione przez inne elfy pragngee
przyjé¢ z pomocy napadnigtej wyspie, skonczyly sig
fiaskiem, sztormy odpychaty ich okrety na peine
morze, nim zaloga zdolala ujrze¢ wybrzeza, Nie wi-
dziano nic, procz czarnego dymu, unoszgeego sie
nad horyzontem,

Tak ofo, sir, wyglada moj pokorny raport. Nastal juz ko-
niec diugiej zimy, lecz nad Rrbinnbasha wcigz unosi sie
czarna chmura. Wiadajagc potegg Ultuanu, przez jakis
czas mozemy nie obawiac si¢ Krucjaty Kryrnaa Khanas.
Lecz w naszych szeregach jest zdrajca, dlalego z obawg
patrze w przyszlosé. Tego ranka, na brzegl, przysiggam,
iz czulem zimny powiew, ciggnacy z zachodu.

— Banadl Anwesu, Ranger Wysokicb Elfow
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MROCZNE ELFY

Artur Marciniak

Ponizszy artykutl nie jest oficjalnym rozszerzeniem gry warhammer Fantasy Roleplay

Zamieszkujgce Stary Swiat elfy dziely sie na kil-
ka roznych odtaméw. Chyba najbardziej rajemni-
cza, wzbudzajacy najwicksze emocje jest grupa el-
fow, ktore umownie nazywa si¢ elfami mroczny-
mi. Zamieszkujg one nieurodzajne, smagane mro-
znymi wichrami wybrzeza Nowego Swiata. Tam,
wérdd niedostepnych, poroénigtych  Swierkami
i sosnami skalistych szczytow, wznosi si¢ ich sto-
lica — okryta ponurg stawa rtwierdza Naggarond. Jej
ozdobione cialami ofiar i jencéw mury kryja wiele
tajemnic, sq zlowieszczym znakiem panowania
Wiedzmiego Krola.

Historia mrocznych elféw jest tragiczng opowie-
$cia o zdradzie i nienawisci, o chciwosdi i ziu. Mie-
szkancy Naggaroth, czyli Kraju Mrozu, wywodzg
sie od wysokich elféw. Kiedys, ponad pigé tysigey
lat temu, wszystkie elfy byly jednym narodem, jed-
na rasy, rzadzong przez Krola-Feniksa. Lecz stalo
sie tak, iz czes¢ mieszkancow Ulthuanu odwrocita
sie od starych bogdow. Moltywy tego czynu i opis
diugotrwatej wojny domowej s3 zbyt obszerne, by
je teraz przedstawi¢. Starczy powiedzie¢, ze po
wielu krwawych potyczkach i zacietych bitwach,
po rzuceniu poteznych czarow, spaleniu dziesigt-
kow miast i wyrznieciu ich mieszkancédw, odszeze-
piency, czyli elfy mroczne (lub Druchii, jak nazy-
waja je pozostali przedstawiciele najszlachetniej-
szej z ras), zostali wygnani z Elfich Krolestw. Roz-
wscieczeni przegrang, zdziesiatkowani w walce,
odptyneli z Ulthuanu na pokladach pot¢inych
Czarnych Arek, jedynych pozostatosciach po ich,
wydawaloby si¢, niemozliwych do zdabycia forte-
cach. Wysokie elfy, wyczerpane diugotrwaly woj-
ng ze swymi pobratymcami oraz toczonym w Sta-
rym Swiecie bojem z krasnoludami, znanym pod
nazwa Wojny o Brode, nie zdolaly zmobilizowac¢
sit, wystarczajacych do zniszczenia swych mrocz-
nych wspotbraci. Te, prowadzone by¢ moze przez
swego boga i Pana — Slaanesha — wyladowaly na
niegoécinnej ziemi Nowego Swiata, ladu znajduja-
cego sie na polnoc od Wyspy Elféw. W niedostep-
nych ostepach pdinocnej krainy mrozu i mgiet,

- Druchii zalozyli swe krolestwo. Z czasem rozrosto
sie ono obejmujac swym straszliwym panowaniem
duzg czeéc kontynentu, W przeciwienstwie jednak
do Ulthuanu, gdzie zyje wiele elféw i gdzie wzno-
si si¢ wiele miast, w Kraju Mrozu zbudowano tyl-
ko sze$é siedzib Druchii, Aura i teren, dzikoéd
zwierzat i mnogo$¢ goblinoidéw nie sprzyjaja

bowiem osadnictwu. Z tych nielicznych, lecz po-
teznych i duzych warowni, najwigkszy, najlepiej
ufortyfikowany i najstraszniejszy jest Naggarond —
miejsce, gdzie Wznosi swe czame wieZ
teznego czarnoksieznika Malekitha. Wiedzmi Krol,
sprawca podziatu elfiej rasy, od tysiacleci planuje
w nim zaglade tych, ktorzy niegdy$s wygnali go
z Ulthuanu.

Wspomniatem wezesdniej o Slaaneshu, za kr(')'rev
go przyczyna Druchii powstalty przeciw sw#
wspolbraciom. Kaptani i wyznawcy Iego boga
Chaosu rzadzili Krajem Mrozu przez dlugie cdziesie-
ciolecia, lecz w koncu zostali obaleni przez czcicie-
li Khaine’a — elfiego boga wojny, morderstwa i nie-
nawidci. Khaine jest jednym z bogéw wszystkich
elfow, jednak mroczne czcza go jako Boga-O-
Skrwawionych-Rekach, Jedynego i Prawdziwego
Pana. Najstawniejszymi i budzacymi jednoczesnie
groze wyznawcami Khaine’a, sa
Wiedzmie Elfy — kobiecy kult, ktorego czlonkinie
lubuja sie w zadawaniu $mierci i W torturowaniu
ofiar. Ich pigkno jest legendarne, nie mniej tez zna-

najwickszg

ne jest ich okrucienstwo. S3 jednymi z najbardziej
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‘ niebezpiecznych wojownikow. Druchii. Walczy z za-
cieklodcia i nienawiscia, ich oczy gorejq 2adza krwi.
Gdy walka skonczy sig zwycigstwem mrocznych el-
fow, wyznawczynie Boga-O-Skrwawionych-Rekach
kapia sie w kotlach napelnionych krwig %ameczo-
nych jencéw i ofiar. Odnawiajg w ten sposOb wiezy
laczace je z ich Panem. Przywodczyniami WiedZmich
EIf sa Krélowe-Jedze, najstarsze i najbardziej zadne
krwi sposrod wszystkich czlonkin kultu. Raz w roku,
w czasie Nocy Smierci, Jedze prowadza swe
podwladne na ulice miast Druchii. Porywaja wszyst-
kich — miodych i starych. Ich krwia napetniajg wiel-
kie kotly, a nastepnie zanurzajg si¢ w krvawej kapie-
li. Dzieki temu odzyskuja miodos$¢, ich powykrecane
czlonki raz jeszcze stajg si¢ silne i micde...

Mroczne elfy rzadko zapuszczajg sie do Starego
§wiata. Czasami jednak mozna spotkaé ktdregos
.z nich — w takim przypadku Druchii podajg si¢ za
1: morskie elfy (bardzo trudno je zdemaskowac). Znane

i, sg przypadki, gdy grupy mrocznych elféw prébowaly

fr kac rozmaite, dawno stracone artefakty, ukryte

4 do tej pory w ruinach dawnych miast elfow, zniszczo-

; nych w czasie Wojny o Brode.

Mieszkancy Tilei i Bretonii widujq Druchii nieco
czesciej, jednak w zdecydowanie mniej przyjaznych
okolicznodciach, Wybrzeza Starego Swiata sg bowiem
czasami najezdzane przez korsarzy z Naggaroth, po-

s szukujacych niewolnikéw. Ich blyskawiczne rajdy sa
trudne do wykrycia i odparcia, gdvz opieraja sie na za-
skoczeniu a nie na przewadze liczebnej.

Mistrz Gry, ktory chce poprowadzi¢ druzyne,
w skiad ".torej bedy wchodzi¢ mroczne elfy, powi-
nien miec na uwadze fakt, ze znajdzie sie w niej miej-
sce jedynie dla Druchii. Konieczne tez bedzie wymy-
$lenie calkowicie nowych scenariuszy, usprawiedli-
wiajacych obecno$¢ wyznawcow Khaine'a w Starym
Swiecie. Oczywiscie, mozliwe jest prowadzenie kam-
panii w Naggaroth, ale wymaga 1o starannego opra-

_ cowania, kidre wykracza poza ramy tego krotkiego

! tykuthu,

_—, |

/‘ -

Nowa rasa do gry
Warhammer Fantasy Roleplay

MROCZNE ELFY

Charakte ystyki poczatkowe: losowane sg tak, jak
w przypadku elfdw lednych.

Jezyk: eltharin, 30% szans na znajomosc¢ kidregos
z dialektow staro$wiatowego.

Widzenie w cicmnosciach: 30 metrGw.

Charakter: chaotyczny lub zly.

Wzrost: mezezyzni 175+2K10cmn.; kobiety
2K10 cm.

Psychologia: eclty wrbudzaja strach w goblinach
i mniejszych goblinach, jezeli te nie majy przewagi
liczebnej praynajimniej 2:1. Mrocsne elfy nienawi-
dza clfow wysokich, leSnych | morskich.,

| Wiek: losowany tak, jak w przypadku elfdw lesnych.

167 +

Punkty przeznaczenia: losowane s3 'tak, jak
w przypadku elféw leénych.

Punkty magii: losowane s3 tak, jak w przypadku el-
fow lednych,

Umiej¢tnosci: Liczba umiejetnoéci  poczatkowych
jest taka sama, jak w przypadku elféw lednych.
Umiejetnosci obowigzkowe to: bystry wzrok. Jeze-
li bohater ma dwie lub wigcej poczatkowych
umiejetnosci, to druga bedzie szalericzy atak, tor-
turowanie lub warzeniditrucizn, z réwng szansa
dla kazdej. Wszystkie pozostale s3 losowane z Ta-
beli umiejetnosci wybranej klasy zawodowe;.

AN A DDNADTCOY A DN FE"7LT L SV F LT A
NUWA TRUTLOJA, TRLELNAGUININA

TYLKO DLA ELFOW MROCZNYCH.

Korsarz - profesja zaawansowana

'sz[ww|us[s [wt[Zyw|1 |A [zr] CP|I
| +30 [+201+2)+2 43 $20+1 +10

Korsarze wchodza w sklad zalog okretéw Dru-
chii, napadajacych czasami na wybrzeza Starego
Swiata i najezdzajacych wyspy Ulthuanu. S3 dosko-
nale wyszkolonymi zolnierzami, przyzwyczajanymi
do walki zardwno na ladzie, jak i na poktadzie okre-
tow. Poniewaz dosé¢ czesto biorg udzial w walce na
morzu, w czasie ktorej moga wypa$c za burte, prefe-
ruja lekkie uzbrojenie ochronne. Jednym z elemen-
tow wyrézniajacych tych bezlitosnych zolnierzy jest
noszony przez nich plaszcz wykonany ze skéry ja-
kiegod morskiego potwora. Pokrywajace go luski sa
wystarczdjgco mocne, by zapewni¢ 1 PP na korpus.

Umiejetnosci: wuniki, silny cios, ogluszenie, roz-
brajanie, bijatyka, specjalna brovi — kusza samorepe-
tujaca, oburecznosc.

Profesje wejsciowe: zolnierz okretowy, zeglarz,
pilot, zolnierz,

Profesje wyjsciowe: handlarz niewolnikéw, ka-
pitan, nawigator, odrywca, szpieg.

Przedmioty: miecz lub topdr, lewak, kusza samo-
repetujgea, plaszez ze skory morskiego potwora.
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- ALMANACH

No i tym razem nie udato sie...

Leze i zdycham. Tak jak setki in-
nych dookota mnie. Nikt sie nami nie
interesuje. Ale to normalne. Ja te? nie
interesowalem si¢ reezqeymi | umiera-
jacymi, gdy udato mi si¢ przezy¢ bitwe.

Teraz leze, pluje krwiq | zastana-
wiam sig, czy kogo§ to obchod:zi.
Szczerze waipie. To normalne, *e po-
towa ofiar bitew to ranni, kiérzy nie
otrzymali pomocy bqd? otrzymali jq za
péino. Co: w koncu moina poradzic
na polamane, white w pluca ebra,
powazne obraienia wewnegtrzne, czy
peknietq czaszke? No co? Tak jak ja =
dostalem (oporem w Zebra. Teraz sq
ztamane | z pewnoiciq wbily sie
w pluca. Gosé, ktdry mi to zrobit, na-
wet mnie nie dobil. To normalne. Nie
miat na to czasu. A ja teraz leig
i wkrdtce podam reke $mierci. Co: —

Jednym dopisuje szczescie, drugim
nie. Mam iylko nadzieje, ze ten, co mi
1o zrobit, jest teraz migsem uzytec:-
nym feno dla krukow. Takim, jakim ja
wkrotee bede. Juz za pare chwil...

To dziwne... Jeszcze wezoraj obra-
catem tadng dziwke. Jeszcze wezoraj
pifem piwo [ Spiewalem piosenki na
cale gardlo. Jeszcze dzis rano mysla-
tem o jutrzejszym dniu. Kio by przypu-
szezal? Glupi wiesniak. Zatarwi! mnie
— weterana walk z Gwardiq Potudnio-
wq, iczestnika bitwy, pieciu poiyczek
i niezliczonych burd w karczmach.
Glupi, pieprzony wiesniak. Tak to jest
Mito  postuchac przy wieczornym
ognisku o wielkich bohaterach, wal-
czqeveh = niezliczonymi hordanti wro-
gow. Ale to wszystko. W rzeczywisro-
Sci wygra ten, kto jest lepiej opance-
rzony, bardzief opanowany, sitniejszy

[ ma wiecej szczeScia. Wierzcie mi —
takich jest naprawde niewielu. Wigk-
sz05¢ ginie nie zdqzywszy nawer dra-
snq¢ przeciwnika — tup i po krzyku, ot
co. Czesci dana jest powolna smierc
w meczarniach.

Tak jak mnie...

Nie wiem dlaczego nachodzi mnie
fala wspomnier. Jak za mglq widze
postrzepione obrazy. Z daleka, z bar-
dzo daleka...

Pierwsza walka. JuZ na cziery dni
prezed nig wiedzielismy, kiedy nastqpi
spotkanie z wroga armiq. CzuliSmy
wielkie podniecenie, wyobrazalismy
sobie, jak pokonujemy dziesiqtki
przeciwnikow. Wiedy wszystko wyda-
wato sie takie proste — jak on mnie
z boku — mowilismy — to ja unik
i w szyje go. Do diabla, alez bylismy Za-
tosni. Pézniej, z dnia na dzien, radosne
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mgle dociera do mnie,
ie znam go, Ze razem
urzqdzilismy kilka burd.
Ale to mnie NIE
OBCHODZI, bowiem
kusznicy zaladowali
po raz drugi. | znéw
niebo tng wystannicy
$mierci. Wierzcie mi —
nie zdgzyfem pomyslec
o tym, a juz kleczg za-
staniajgc sig tarczq.
To d=iwne, ale ja chyba
w ogdle nic nie mysle.
Oczekiwanie. Czy na
mnie padnie? Czy belt
wybierze mnie? Aaa-
arghhh 1! To nie ja, to
nie ja! Z warg splywa
krew. Z czola pot.

Nagle stysze werbel.
Miarowy, jednostajny.
Zaczynamy maszero-
wacé. Bum, bum, bum.
Kurz, pot, strach. Bum,
bum, bum. ldziemy jak
kukly w rytm werbli.
Jakby to rylko one sig
liczyty. Kierujg nami.

Kusznicy nie proznu-
jq. Kolejna salwa. Ko-
lejne modlitwy. Kolejni
marmwi.

Werble przyspiesza-

podniecenie ustgpowalo miejsca
STRACHOWI. Nie, nie takiemu, jaki
czuje sig przed zwykiq walkq w karcz-
mie, tylko strachowi przed SMIER-
CIA. Przed kovicen zycia. A jak sig nie
uda? — kazdy z nas myslat nie przy-
znajgc sie do tego nikomu. Koniec
z kobietami. Koniec z kamratami. Ko-
niec ze zwyktymi, prostymi radoSciami
zycia. Koniec ze wszystkim. Czy potra-
ficie sobie wyobrazic¢ cos takiego, ha?

Jednak prawdziwg site strachu od-
czufem stojgc w szeregu...

Trzewia skrecone w hniedokoriczo-
nym spazmie, serce zawzigcie pompuje
krew, spocona dlori mocno trzyma re-
kojes¢ jednorecznego miecza. Czy oby
nie za krotki? Czy nie za lekki?! Obok
stojq inni, mySlg zapewne o tym sa-
mym. Mimo to licze na nich, wiem, ze
mi pomogq. Serce pompuje zycie, ser-
ce pompuyje site, serce pompuje strach.

Zza wzgodrza wychodzi ich piechota.
Na przodzie kusznicy, dalej luiny
szereg niezdyscyplinowanych ludzi,
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uzbrojonych w co popadnie. Przeciez to
zwykla hotota. Nie dadzq nam rady...

— Nie dadzq nam rady, prawda? —
pytam Wilhelma. — Nie dadzq?

— To gdrale — odpowiada Wilhelm.
Rece mu drzgq.

Zatrzymali sig. Co oni robiq? Co
robig do k... nedzy? Kusznicy wycho-
dzq nieco do przodu, napinajq kusze...

— Wystuchaj Panie mych modlitw...
— ktos modli sie za moimi plecami.

Uniesli i...

Klegkam i zastaniam sig¢ tarczq.
Chee byé maty, jak najmniejszy. Na-
wet nie zdaje sobie sprawy, Ze przesta-
tem bac¢ si¢ o zycie. Zaczynam bac sie
INSTYNKTOWNIE. Belt uderza o tar-
cze. MOJA tarcze. To niemozliwe, ale
serce chyba przy$piesza jeszcze bar-
dziej. Nawet nie czuje, Ze przegryzam
wargl. Po blizej nie okreslonym czasie
spostrzegam, e Wilhelm wstaje.
Wstaje i ja, najpierw ostroinie wychy-
liwszy sie zza tarczy. Ten po prawej
umiera z beftem w piersi. Jak przez

Ja. Kazq biec. Rus:za-
my. Raczej wolno — nikt nie chce byé¢
pierwszy. Dzigkuje Bogu, bo nie wiem
komu mam dzigkowaé, Ze nie stoje
w pierwszej linii. Wszystkim odeszta
ochota do bohaterskich wyczynéw.
Zapomnielismy juz o co walczymy.
Najbardzief Zatujg ci, kidrzy muszq
bi¢ sie za obce im idealy, w imie tak
zwanych wyziszych celéw. Mozie to
smutne, moze kontrowersyjne, ale za
to prawdziwe. Znow salwa. Tym ra-
zem przySpieszamy. Zaczynam mieé
tego dosé. DOSC. Catly mdj strach za-
mienia si¢ w iqdze mordu. Chce do-
pasc jak najwiecej tych sukinsynow
I golymi rekoma zdusi¢ w nich Zycie.
Biegne. Byle szybciej. Wiem, ze zaraz
zmieszamy sie z ich szeregami i upu-
Scimy im krwi. Jeszcze pare metrow.

Ostatnia salwa, oddana dostownie
W twarz, strasznie przerzedza pierw-
szy szereg. Teraz ja i mdj szereg jeste-

. Smy na przedzie. Z dzikoscig polujqce-

8o drapieznika wpadamy w szeregi
wrogich  kusznikéw, prébujgcych




dobyé broni i cofng¢ sig, by dac szan-
se goralom. To ulatwia nam sprawe.
Biegne. Nie wiem, co sig wokdl
mnie dzieje. O co chodzi w tej beztad-
nej mieszaninie szczeku broni, wrza-
skéw i rzezenia. Co wigcej — nawet nie
prébuje ogarngé rego wszystkiego. Po
prostu REAGUJ. Wiszystkie zmysty,
migsnie | emocfe nastawione sq na
jedno — ZABIJANIE. Jui nawet nie
chodzi o to, by przeiy¢ — teraz chee
zabijaé. Jednego po drugim. Przed so-
bg widze wrogiego kusznika. Siot do
mnie bokiem | walczy z jednym z na-
szych. Biore pelny zamach. Mierze
w glowe. Miecz zatacza tuk dziwnie
dlugo. W koricu uderzam. Glowa ku-
sznika peka, a on sam upada bezta-
dnie. A mnie ogarnia uczucte, kiérego
nie doswiadczyt Zaden z was, Zalo-
snych glupcow. Nie zdajqc sobie spra-
wy, e dziko sig usmiecham, odwra-
cam sie Zgdny krwi i mordu. ChodZcie
sukinsyny! Dalej! Bede was mordo-
wal, poki starczy mi sit! Dostrzegam
uciekajgcego wroga. Jest ranny w no-
ge i wlasnie upuszcza miecz. Ma moze
z szesnascie lat i wrecz tonie w morzu
strachu I przerazenia. Dopadam go
Jjednym susem. Cigcie mi troche nie
wychod?zi i szczeniak upada jeszcze Zy-
wy, cos krzyczy. Poprawiam cios,
glodny  uczucia,
ktdre wypetni mnie,

ALMANACH
MIS'E RZA QRY

gdzie§ w wirze walki. To normalne.
Nie zwraca si¢ uwagi na nic innego,
poza tym co zwigzane jest z wlasng
osobq. Reszta cie nie obchodzi. Tak
juz fest. Nic na to nie poradze.

Rano, jak zobaczylem cialo tego
szesnastolatka, wyrzygalem sie. Zra-
niony podczas walki przeciwnik to
piekny widok, pdiniej, jak ochioniesz,
wyglgda obrzydliwie. Na szczescie jui
ste przyzwyczaitem. Nie ruszajq mnie
takie widoki. Kiedys nawet spatem
z martwym w jednym tozku, ale io juz
zupetnie inna historia...

Nie moge uwierzyé, Ze umieram.
Po tym wszystkim, co przeszediem.
Fakt - zawdzieczam to memu szcze-
Sciu | umiejetnosci znalezienia sie
tam, gdzie bylo najbezpieczniej, ale
mimo wszystko... Cholerny wiesniak.

Chyba zamkne oczy I troche od-
poczhne...

Tata? Co ty tu robisz? Przeciez juz
nie zyjesz. Tak diugo nie zyjesz..

. Wojna nigdy nie koriczy sig dla
tych, co walczyli”

— Curzio Malaparte

Ten skromny opisik jest wstgpem
do krétkiego wywodu na temat tego,
co najtrudniej odda¢ w RPG — walki.
Ciagle trwaja spory, Ktéry z systemow

najlepiej oddaje realia walki i czy wy-
konywanie kilkunastu rzutéw kostka-
mi i mnéstwo obliczei czyni walke
bardziej prawdziwa, czy tez nie. Po-
stanowilem wigc napisaé kilka stow
na ten temat. Nie jestem zadnym wy-
bitnym specjalista w tej dziedzinie, ale
o pewnych opisywanych ponizej rze-
czach wiem z autopsji i przez to, na-
wet jeéli nie spodobaja wam si¢ moje
rady i spostrzezenia, zyskacie pelniej-
szy wglad w sprawy zwiazane z walka

1 jej prowadzeniem. Zanim zaczng, Za-
znaczam, ze artykul dotyczy tylko sy-
stemoéw utrzymanych w konwencji
fantasy. Wszelakie ,strzelajace” gry
(Cyberpunk, Twilight 2000) to zupet-
nie inna bajka.

A wigc zaczynamy.

Jezeli chcecie dobrze poprowadzié
walkg, zapomnijcie o czym§ takim:
.Ja uderzam mieczem z gory, ale tro-
che z boku” itp. Skupcie si¢ na wywo-
taniu w graczach emocji. Zwlaszcza
strachu. Dotyczy to zardwno obawy
przed nieznanym, jak i przed walka.
Wigkszoé¢ z nas, mijajac na ulicy
kilku pijanych gosei, boi sig, a przed
»oczami dusz naszych” (Ze zacytuje)
pojawiaja sie obrazy bijatyki 1 wy-
plutych zgbéw. Czy nie jest wiasnie
tak? Wiem — nie po to gramy, aby

gdy miecz uderzy
Jego sukinsyriskie
ciato. Jest! Dla tef
chwili warto bylo

przeczekac  salwy
kusznikéw.
Podnosze oczy

i dostrzegam przed
sobq gorala. Jego
siekiera jest jJu:
w drodze. Niezdar-
nie probuje zasko-
ni¢  sig tarczq.
W przeciqgu wlam-
kow sekund
budzi  sie

znow
strach,
Ogarnia mnie ciem-
nose...

Tak. Miatem wie-
dy szczescie — wyli-
zalem sig. Wilhelm
Jednak zgingf. Mie-
lismy sig pilnowad
i wspierac. Jednak
nie miatem wyrzu-
10w, ze zgubitem go
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pierwszy lepszy napotkany pijaczek
porysowal nam facjate. Chcemy do-
konywaé rzeczy, o ktérych nie $nito
sig nam w realnym zyciu. Ale bez
przesady — walka i zabijanie, to nie
zbieranie grzybdw w magicznym le-
sie. Nalezy podejs¢ do tego bardzo
powaznie i nie traktowa¢ walki na za-
sadzie: ,,No dobra. Zabiliscie ich, zje-
dliscie i poszliscie spa¢. Rankiem...”.
Jezeli walka nie speinia w Twojej
przygodzie roli epizodycznej, nie mo-
Ze zostaé potraktowana w taki sposéb.
Gracze powinni j3 zapamigtac. Musza
odczué, ze jest waznym elementem.

Jak tego dokonac?

Przede wszystkim, ogranicz czgsto-
tliwosé walk. Réb, mniej wigcej, jedna
walke na trzy, cztery przygody. A jak
juz ja zrobisz, to niech bedzie ona na-
prawde niebezpieczna. Jezeli wypadt
»Krytyk™ (czy cokolwiek rownie przy-
krego dla gracza), nie zmieniaj wyniku
rzutu ko$émi. Niech dana postaé zgi-
ni¢ lub zostanie cigzko ranna. W ten
sposéb gracze nabiorg respektu i za-
czng sig, jesli nie ba¢, to przynajmnie;]
obawia¢ zbrojnej konfrontacji. I, nau-
czeni doswiadczeniem, bedgy starali sie
jej unika¢. Jezeli, drogi Mistrzu, zasto-
sujesz sie do tej rady, niepotrzebne Ci
beda straszne putapki i groZne smoki.
Wystarczy kilku zdecydowanych na
wszystko pijaczkow bez grosza przy

duszy, uzbrojonych w patki i noze.
I juz robi sig ciekawie. 1 o wiele bar-
dziej realnie.

A jezeli jeden z tych ochlapusow
bedzie mial jeszcze kuszg (nie wni-
kajmy teraz skad ja wzial), i bedzie
trzymal ja napietq, z naloZzonym bet-
tem, wycelowang to w jednego, 1o
znéw w drugiego bohatera, sytuacja
zrobi si¢ jeszcze bardzie] nerwowa.
A dlaczego? A dlatego, iz gracze
wiedza, ze jak Ty prowadzisz, to belt
wystrzelony z takiej odleglosci zabi-
ja, a ten z nich, ktéry wykona jaki-
kolwiek ruch, narazi si¢ na powazne
uszkodzenia swego ciata (dziura
w sercu, otwor w szyi itp). Owszem,
gdyby zaatakowali pijaczkéw razem,
mieliby calkiem spore szanse, ale
nikt nie chce ruszyé sie pierwszy, bo

. zginie. Jakie to proste, nieprawdaz?

Jezeli natomiast ktory$ z Twych gra-
czy deklaruje atak, czy wyczynia
podobne bezecenstwa, nie pozwol
mu na to. Powiedz, co jego bohater
czuje na widok wycelowanej w niego
kuszy. W przypadku, gdy gracz jest
uparty — zabij prowadzong przez nie-
go postac. Tak po prostu. Zdenerwu-
je sig, bedzie sie z Tobg
ktocit, ale przynajmniej sie
czegos$ nauczy. Nie mozesz by¢
ulegly w tej materii, bo wkrétce
beda Cig wykorzystywad.

=] AABAYALRANS AL L
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Po jakim§ czasie gracze sami zro-
zumieja, iz tak jest cickawiej i real-
niej. Ciekawiej dlatego, ze chcac
uniknaé walki, zaczynaja szukac in-
nych rozwigzan. Dzigki temu stang sig
bardziej nerwowi. To $§wietnie. Ozna-
cza to, Ze sg niepewni, popeliniaja ble-
dy (co jeszcze bardziej ich irytuje,
a i dodaje realizmu), zapominaja
o pewnych rzeczach itd. W konse-
kwencji wywoluje to wiele emocji,
a 0 to w tym wszystkim chodzi, A Ty
denerwuj ich jeszcze bardziej. I to nie-
koniecznie nasylajac na nich coraz
wigeej 1 wigeej przeciwnikdw. ale ,,tu
u nas”, podczas sesji. Jezeli poproszg
Cie o otéwek lub chociazby o piwo,
odpowiedz, Ze nie masz czasu, bo my-
§lisz nad kolejnymi watkami przygo-
dy. Jak kt6ry§ poprosi o chwilg prze-
rwy, nie zgdédz sie, albo kaz mu si¢
spieszy€, itp. To skutkuje. Wierzcie
mi. Gracze przenoszg zdenerwowanie
na swoje postacie. Oczywiscie zacho-
wuj sig tak tylko witedy, gdy masz
pewnos$¢, ze nie dojdzie do zadnych
ekscesow. A jak sig to juz przydarzy,
przepro§ wszystkich i powiedz, dla-
czego tak postapites. Ale tylko wtedy,
gdy sytuacja tego wymaga. W prze-
ciwnym wypadku lepiej nie ujawniaj
swoich metod.

Jezeli chcesz wprewadzié moje rady
w zycie, wystrzegaj sie dwoch rzeczy.

Po pierwsze, nie wystawiaj

przeciw graczom platnych za-
béjcéw, doswiadczonych we-
terandw itp. Chyba ze sami sig
0 to proszg. Pamietaj, wymie-
- niony powyzej platny zabdjca
jest w stanie zabi¢ wszystkich
ot tak, bez wysitku. Chyba ze
chcemy zrobié przygode zain-
spirowang ,Krwawym Mor-
derca 9”, czy ,Rozwaleniem
Catej Yakuzy W Zemscie Za
Smier¢ Brata — czesé 38”7, Za-
wodowy zabdjca moze otrué
bohateréw - tak po prostu,
w Srodku przygody, umra so-
bie przy stole. Moze
tez wystrzelaé
ich z kuszy,
Jednego  po
drugim, czyzakras¢ sie do kom-
nat i zakoriczy¢ czyje$ zycie za
pomocy sztyletu. Udalo sie tak
w przypadku wielkiego mistrza
Zakonu Krzyzackiego, Wemnera
von Orselna, zasztyletowanego

—“—
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w 1328 roku, czy Waclawa III, zabite-
go rgka zamachowea w 1306 roku.
Dlaczego nie mialoby si¢ to udac
w przypadku jakich§ tam wojowni-
kéw? Krotko méwiac — jesli nie
cheesz, by gracze zdenerwowali sig na
ciebie za zbytni realizm, nie wprowa-
dzaj (a przynajmniej bardzo rzadko)
naprawde groznych przeciwnikow.
Chyba ze w celu zastraszenia.

Po drugie, jezeli chcesz zachowac
choé pozory realizmu, nie pozwol bo-
haterom uczestniczy¢ w bitwach. Jesli
nie sa oni chronieni jakimi$ przedmio-
tami magicznymi, istnieje minimalna
szansa przezycia duzej potyczki —
zwlaszcza dla niedo$wiadczonych,
,niskopoziomowych” wojownikéw.
Wierzcie mi — zadne Conany, czy
WiedZminy nie przezylyby prawdzi-
wej bitwy. Zwtaszeza jesli wymienie-
ni powyzej bohaterowie walczyliby,
jak to majg w zwyczaju, bez uzbroje-
nia ochronnego. Owa charaktery-
styczna dla nich cudowna szyb-
kos¢ i zreczno$é pomoglaby tyl-
ko w niewielkim stopniu lub
w ogole. Przykro mi, jesli
psuje komus jego dotych-
czasowe wyobrazenia do-
tyczace tego zagadnienia,
ale c'est la vie! Niestety,
zaden z bohaterow kultu-
ry masowej nie poradzii-
by sobie (przynajmniej
nie w takim stopniu,

w jakim pokazane
jest to przez ich
tworcow)

g

z chaosem bitwy.
[ to jest wlasnie kolejny problem
przy prowadzeniu bitwy. Zaden film,
zadna ksigzka, zaden mistrz gry nie
ukaze prawdziwego chaosu boju, zde-
zorientowania, strachu i swoistej bez-
radnosci jej uczestnika. Dlatego wia-
snie odradzam rozgrywanie duzych
potyczek, w ktorych bohaterowie bra-
liby bezposredni udziat.

No dobrze. Tym razem z inngj
beczki. Wyobraimy sobie sviuacje,

Y Y —y
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w ktdrej nasi bohaterowie ruszajg do
walki. Za chwilg poleje si¢ krew. [ co
sie dzieje? Stasiek krzyczy, ze ma +5
wynikajace z zaskoczenia, Jurek ma
+18 w zwigzku z fakiem, ze jest posia-
daczem Wielkiego Topora Dobra,
a Euzebiusz peten smutku dodaje, 7e
musi odja¢ 2 od trafienia, bo stoi bo-
kiem do celu, co jest zgodne z instruk-
cja (tu pokazuje ,.,podstawke”) na stro-
nie 158 itd. Liczby, liczby, liczby...
Czy tego chciate$? Raczej nie, praw-
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kostkami, ale po prostu durni. Ze swo-
jej strony moge jedynie powicdzied, iz
na 14-15 systemdéw, w kidre gratem,
walka najlepiej prezentuje si¢ w , Am-
berze” I w ,,Ars Magica”. Dlaczego
akurat w nich? Wynika to przede
wszystkim z fakiu, ze szansa na udane
wykonanie danej czynnosci jest uza-
lezniona w duzej mierze od inwencji,

pomystu i opisu gracza. W drugiej ko-
lejno$ci rozpatrywane sg wartosci cy-
frowe cech i na koricu rzut kostkami
(jak wiemy w ,,Amberze” nie ma na-
wet tego ostatniego). Jezeli chcesz,
Drogi Mistrzu, by rozgrywana przez
ciebie walka byta jak najbardziej real-
na, musisz wlozyé w jej przygotowa-
nie wiecej czasu. W przypadku, gdy
wszystko zalezy od kostek, a gracz wy-
glasza stawna juz kwestie ,,To ja go

tng”, po czym opowiadajac /

dowcip

rzuca kostka-

mi, mozesz prze-

sigs¢ sig do stolika, przy
ktérym grajg w ,.Mono-
poly™. Przyczyna jest
prosta: nie da si¢
odwzorowaé emocji

i pewnych zachowan
cyframi. Po drugie,

nie wzbudzi to takich
emocji, jak dobry

opis, przy odpowie-
dniej muzyce.
Przechodzimy teraz do
zagadnienia walki bez-
posredniej. Jako ze moja
wypowiedZ moglaby stac
sie bardzo chaotyczna,
postuze sig prostym
przykiadem. Od czasu
do czasu pojawi si¢

w nim jakas mala
dygresyjka, jednak
staryj sig sam wy-
cigga¢ wnioski

z zachowan postaci
ukuazanych podczas
konfrontacji. Musi-

my jednak zazna-

czy¢ whae is
who. Stasiek
gra poczatku-
jacym wo-
jownikiem.
Pochodzi

ze srednio

zamoznej micszczanskiej rodziny 1 ma
wielka ochote uzy¢ broni, kiora nie-
dawno kupil. Krétke powiedziawszy,
Staskowej postaci wydaje sig¢, ze wal-
ka to kwestia pchnigé, cie¢ i unikow,
a Conan 1o jego najgorszy uczen. No,
zobaczymy. Stefan to zabdjea. Troche
przeszedl i unika bezsensownych
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(jego zdaniem) béjek. Ostrozny i czuj-
ny. Jurek gra zlodziejem. Zabil kiedy$
pijanego zawadiake, a wyczyn ten
urést w jego ustach do miary pigtna-
stominutowego pojedynku na noze.
Chudy i prawie ciagle na rauszu. By¢
moze dlatego zachowuje si¢ dos¢ za-
wadiacko. Euzebiusz jest magiem.
Szumnie powiedziane. Ale fajerbola
zna. Jak juz powiedziatem, utatwimy
sobie sprawg i ograniczymy si¢ do
faktu, ze czwdrka bohateréw zostaje
zaczepiona przez oprychow w obcym
miescie.

MG: Krqzycie juz od diuiszego cza-
su. Mrok zdqzyt objgé w posiadanie
ciasne kamieniczki. Mimo to przecho-
dnie zachowujq si¢ dos¢ glosno i pew-
nie nie nalezq do tych, co polujq na
krdliki. Robi sig nieprzyjemnie. Z kazdg
chwilg wydaje si¢ wam, ze tutejsi pa-
trzq coraz bardziej wrogo i z cafq pew-
nosciq oceniajq, ile moiecie mie¢ przy
sobie pienigdzy. Ucichliscie i mimo-
wolnie przysuneliscie sie blizej siebie.

Stasiek: Ja sie nie boje.

MG: ldziecie dalej ulicq | nagle!
Kto$ z prawej! Odwracacie sie, ser-
ca bijg, jak po duzym wysitku. To tyl-
ko Zebrak. Co$ niewyraznie mamro-

cze hwyciqgajqc reke w blagalnym
gescie.

Jurek: Spadaj. Do MG: [ ide dalej.
(Dobrze — wczuwa sie)

MG: Zrobiliscie pol kroku i styszy-
cie zachrypnigty, najprawdopodob-
niej z przepicia, ale mocny i stanow-
czy glos: ,Nie dasz nic iebrakowr,
dusigroszu?” Raptownie odwracacie
sie i widzicie... (Tu nastepuje dosé
pobiezny opis czterech mezczyzn.
Pobiezny, gdyz skoncentrowany
gtéwnie na ich tezyZnie fizycznej
i broni, jakg posiadaja — dwie palki
i tylez samo nozy — czyli na tym, na
co zwrdciliby uwage postacie graczy)
Noze wydajg sie ostre. Cholernie
ostre. Qczami wyobraini, przez
utamki sekund, widzicie glowy i rece
strzaskane przez te patki. Nagle Swiat
przestaje istniec. Jestescie tylko Wy
i oni. Sercq przyspieszajq, jakby wie-
dzialy, Ze od tego moze zaleiec wasze
zycte. Rece zaczynajq drieé. Czy taki-
mi rekami wygodnie trzymac bron?
Tamci wygladajq na spokojnych.
I zdecydowanych. Nie jest gorqco,
a mimo, czujesz Euzebiuszu, jak kro-
petka potu sptywa Ci migdzy lopatka-
mi. Po skroni chyba tez, ale nie je-
stes pewien.

Euzebiusz (siggajac po papierosa):
Wale w nich fajerbolem. Moze by¢
kiepski, byle szybko. Szybko, rozu-
miesz?

MG: Prébujesz sig skoncentrowac,
ale boisz sig zamkngé oczy. Bron
zbdjéw i oni sami robig duze wraze-
nie. Zapominasz slow :zaklecia,
a w ogdle, jak trzyma sig rece przy tym
czarze? Rany boskie!

Jurek: Hej, tytek was swedzi? Moz-
na mu pozwoli¢ na takg odzywke. Po-
chodzi z najgorszej dzielnicy w mie-
§cie, a tamtejsze zwyczaje zakazujg
okazywania strachu. Poza tym sporo
dzi$ wypil.

MG: Styszycie glos Jurka i juz wie-
cie co sig za chwilg wydarzy. Wzywa-
cie wszystkich bogdw na ratunek
i kazdy z Was kqtem oka sprawdza co
robi reszia. Stasiek stol nieco z tytu,
a oczy jego pelne sa strachu. Wiasnie
gloSno przetknat §line. Stefan stoi
przygotowany i ocenia sytuacj¢. Zda-
watoby sig, ze jest zimny, ale zdradza
£o niespokojne spojrzenie. Po chwili
odwraca si¢ w strong bocznej uliczki.

Wypatruje tam drogi ucieczki. Po

drugie, wypowiada nastepujaca

kwestie drzacym glosem: Spokojnie.
Mielismy zamiar daé troche temu ze-
brakowi. Jak za chwile zobaczymy,
moégt nie strzepi¢ jezyka. Juz za
pézno. Euzebiusz macha bezsensow-
nie rekami, mamroczac nerwowo pod
nosem i cofa si¢ wolno. Tylko Jurek
juz siega po néz, a i to dla zmytki. Ma
zamiar kopna¢ w krocze najblizszego
draba i uciec. On widzial jak koriczy
si¢ pogardzana i z pozoru najlatwiej-
sza walka na noze. Wszystkich ich 13-
czy paniczny skurcz zotadka i strach
rozsadzajacy kazdg czesé ciata.

Tutaj urwe. Sam opis walki zajalby
zbyt duzo miejsca, wigc o tym za
chwilg.

Powyiszy przykiad jest mocno
uproszczony. Opis powinien by¢
barwniejszy, ale tez nie nalezy popa-
da¢ w przesade (,,0strza ich nozy l$nia
niczym gwiazdy, ktére widzieliscie na
Ziej Gérze™ itp.). Warto, bys tak opi-
syfwal Ich emocje, by jak najmniej
uzywa samego stowa ,strach”. Nie
ograniczaj si¢ do stwierdzen —,,Czuje-
cie strach™,

Pewnie jeste§ ciekawy, jak poto-
czyly sie losy czterech bohateréw.
Euzebiusz uciekl, a za nim pobiegt
Jeden ze zb6j6w. Biegnac przywotal
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czar i udalo mu sig! Do
dzi§ nie wie dlaczego.
Prawdopodobnie panika
przerodzita si¢ w koficu
we wsciekto§¢ 1 na
chwile zapomnial o stra-
chu. Odwréeit  sig
i w chwile potem opry-
- szek upadl dziko wrze-
szczac. To jedno z naj-
milszych ~ wspomnien
Euzebiusza. Jurek wy-
konat udane kopnigcie
eliminujgc na chwilg
(i to dluzsza) nastgpne-
go przeciwnika, ale
otrzymatl od niego ude-
rzenie paltka w reke.
Niestety, kosci nie wy-
trzymaty. (Do dzis ma
z nig problemy). Jednak
. adrenalina i alkohol zro-
bity swoje — nie zemdlal
z bélu, tylko z furig rzu-
cil si¢ na nastepnego
wroga. Stasiek byl tak
spanikowany, zZe nie
zdazyl wyszarpnaé to-
pora zza pasa, a gdy

w koncu zdecydowat sig

na unik 1 instynktowng

zastone rekami bylo za pdzno. Jego
mozg dawno wsigkl w ziemig tej plu-
gawej dzielnicy, No coz. Stefan tez
nie miat szcze$cia. Okazato sig, ze
podczas walki ciecia nie wychodza
tak samo, jak na treningu. Jego prze-
ciwnik nie mial podobnych zmar-
twiel. Nie zastanawial sie. Stefan
otrzymal trzy uderzenia nozem
w piers (w tym dwa, kiedy juz lezat).
Dane mu bylo jednak zobaczy¢ ga-
sngcymi oczami najpigkniejszy wi-
dok — $mier¢ swojego oprawcy. Bo-
wiem gdy padal Stasiek, Jurek wbijat
noz w plecy jego zabdjcy. W chwile
pOiniej zamierzal si¢ na oprawce Ste-
fana. Kopnat w strone jego oczu
piach, po czym z dzikim okrzykiem
_zatapial raz po razie n6z w jego pier-
si 1 twarzy. Chwile pdiniej Stefan
zmart. Na koniec zadny krwi Jurek
dobit kopnigtego wczeéniej zbdja.

Tego dnia i przez kilka nastepnych
Euzebiusz i Jurek pili do$¢ duzo.

Tak wiasnie byto.

Prowadzac walke zwr6¢ uwage na
kilka rzeczy. Po pierwsze: chaos. Ru-
chy sa czestokro¢ niekontrolowane,
instynktowne. Czlowiek walczac

przede wszystkim chce obroni¢ wia-
sne zycie, a w drugiej kolejnosci za-
bi¢ atakujacego. Ma to daleko idgce
konsekwencje w starciu. Nie pozwol
graczowi na dziatanie majace na celu
~przyjecie” ciosu na siebie kosztem
trafiania przeciwnika. Nie pozwol tez
zbyt dtugo sig zastanawia¢. Najle-
piej, w zaleznosci od sytuacji, odli-
czaj do 7 czy do 15 (to zalezy). To
wprowadza gracza w, dclikatnie
moéwiac, zaklopotanie. Powoduje, Ze
zaczyna sig $pieszy¢ i popetnial ble-
dy. I o to chodzi. Pamigta) tez ¢ zme-
czeniu i ranach. Po drugie: opisy ma-
ja by¢ brutalne. Leje sig krew, widac
nagie, polamane kosci, zwisajgce
strzgpy migsa, moézgi. Niestety.
Z drugiej strony, nie réb z opiséw ki-
czowatych horrorkéw rodem z Guya
N. Smitha. Opisy majg by¢ przede
wszystkim wyraziste 1 dobitne. No
i na koncu dochodzimy do najbar-
dziej kontrowersyjnego stwierdzenia.
Moment zranienia, czy zabicia opo-
nenta opisz graczowi jako cudowny.
Niech obudzg sie w nim wszelkie de-
mony masakry. Niech odczuje zwie-
rzeca przyjemnoéé zabijania. Zauwa-

zytem, 7e wielu ludzi, ktérzy kogo$
zabili, opisuje ten moment jako
wspaniaty. Poniekad ja sam tego do-
znalem. QOczywiscie nie zabitem ni-
kogo, ale uczestniczac w walkach
bronig biala na treningu, czy pokazie
odczuwalem przyjemno$¢, kiedy je-
den z ,,wrogéw* padat na ziemie. Re-
szta znajomych z tychze samych ,,bi-
tew” odczula to samo. Nie zachgcam
t, bron Boze, do przemocy. Wierz-
cie mi — lepiej walczyC w grze.

Na koniec sentencja stoika greckie-
go, niejakiego Epikteta z Herapolis:
~Wytrwaj 1 opanuj si¢”, Pomoze — zo-
baczysz.

To tyle, pa.

PS. Pamigtaj o odpowiedniej mu-
zyce na czas walki. Zrezygnuj
z ,.Wywiadu z Wampirem" czy Dead
Can Dance, a wlacz agresywng mu-
zyke, np. Sepulturg czy Grip Inc. Je-
§li nie lubisz mocnej muzyki, zapu$¢
coé, co wzbudza w Tobie i Twoich
graczach agresjg.

PS.2. Podziekowania dla Piotrka.
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- Poprosze o poprzedniq parg —
rzek! spokojnie.

Krupier, oszolomiony, podal mu
wycofane z gry kosci. Jason potrzg-
sngl nimi szybko w dloniach i rzucil.
I oto, jeszcze nim dotknely stofu, zdal
sobie sprawe, ie stracil nad nimi wia-
dze — ulotna sita ‘psi’ opuscita go.

Kosci toczyly sig i toczyly. Kiedy
sie zatrzymaly, liczba oczek wynosita
siedem.

— Harry Harrison,
,,Planeta Smierci*

Czy prowadzac dowolng gre fabu-
larng mozemy sig oby¢ bez kostek?
Wiekszo§¢ z Was, drodzy Czytelnicy,
gwaltownie zaprzeczy: ,bez Kkostek
nie mogliby§my okresli¢, czy zly
smok zabil naszego ukochanego pala-
dyna (niekoniecznie Arturiusa)” lub
..bez wiemej K100 nie mogg powie-
dzie¢, czy druid Pompejusz zdolal
odegna¢ glodne wilki, okrazajace
biedna druzyne, ktéra za chamskie za-
chowanie wyrzucono z powozu i zo-
stawiono na drodze do Altdorfu tuz
przed nadejsciem nocy*.

Na pozor stusznie. Mozliwosci bo-
hateréw sa zazwyczaj ograniczone —
rzut kosémi pozwala w latwy sposob
sprawdzi¢ czy dana akcja zostala
uwieniczona powodzeniem. A na do-
datek, gdy ktory$ z graczy narzeka,
mozna odpowicdzie¢: ,Przykro mi,
stary, kosci sg sprawiedliwe™. Ale
kosci nie myslg i zamiast pomagac
nam w prowadzeniu moga utrudnic
zabawe.

Jesli bezwzglednie egzekwujemy
wyniki wszelkich testow 1 unikamy,
jak diabel Swieconej wody, ,,sekret-
nych modyfikatoréw*, nasza starannie
zaplanowana przygoda moze obrécié
sig gruzy, kiedy wszystkim graczom
nie wyjdzie rzut na odpornos¢ numer
11, a gléwny bohater niezalezny
ukoniczy jakis test z wynikiem kry-
tycznym 1 zrobi ziaziu calej druzynie.
By¢ moze niektdrzy z Was lubig sig
zamecza¢ 1 dopasowywaé przygode
do nieprawdopodobnych wynikéw
rzutéw, ale ja nie. Osobiscie wolg, aby
wszystkie wydarzenia przebiegaly
wedle elastycznego planu, na ktéry
wplywajg tylko i wytacznie decyzje
graczy, a nie rzuty kostkami.

To jest jeden z wielu powodéw, dla
ktérych warto zrezygnowa¢ (przynaj-
mniej w czg¢éci) z postugiwania sig ko-

ALMANACH
MISTRZA GRY

stkami. Z chwilg, gdy to uczynimy
zwigkszy sig rola opisu i narracji,
a prowadzacy, cho¢ bedzie musial
bardziej przyktada¢ si¢ do prowadze-
nia, uzyska duzo wigksza kontrolg nad
przebiegiem wydarzen.

DIAEEY SIEDZ]
W SZCZEGOIACH

Jednym z najwazniejszych elemen-
16w rozgrywki bez kostek jest doklad-
ny opis otoczenia 1 bohateréw nieza-
leznych. Dzigki niemu Mistrz Gry
sprawi, ze przygody stang si¢ bardzie]
prawdziwe, wiarygodne. Oczywiscie,
nie mozemy przesadzaé z iloscig opi-
séw, Ich naduzywanie prowadzi,
podobnie jak obzarstwo, do przesytu
i mdtosci. Gracze bardzo szybko stra-
ca cierpliwo$¢ i inwencje, jesli kazda
scenke poprzedzi diuga historyjka.
Ogolnie, narracja powinna by¢ tym
doktadniejsza, im bardziej istotna jest
dla opowiadanej historii dana lokacja
lub rozgrywana scena. Ponadto opisy
nie powinny sie powtarzac, a e naj-
bardziej oczywiste mozna pomijac, je-
§li gracze poznali juz otoczenie.

Nicstety, bohaterowie majg dos¢
czesto w zwyczaju podrézowad z jed-
nege konca Swiata na drugi i odwie-
dza¢ wcigz nowe miejsca. Mistrz Gry
nie jest w stanie za nimi nadgzy¢
i tworzy¢ najrézniejsze wariacje go-
spad, czy tez plandw miast. Wskutek
tego zaczynamy wpada¢ w rutyng
i sicgamy po stereotypy. Jednym sto-
wem, pat.

Mozemy postgpi¢ dwojako: albo
nie bedziemy pozwala¢ graczom (a ra-
czej ich bohaterom) wyjezdzaé poza
niewiclki, ale za to dobrze opisany
obszar, albo rezygnujemy z barwnego
tta i zaczniemy poslugiwac sig barw-
nymi opisami jedynie w momentach
kulminacyjnych. W pierwszym wy-
padku musimy rozplanowa¢ sobie
dos¢ doktadnie przygody i ograniczy(¢
nicco wolno$é postaci (ktére o tym
wcale nic musza wiedzie¢). W drugim
odpada nam masa roboty, ale tracimy
wszystko, o czym wlasnie moéwi-
liSmy.

Jak widaé¢, zadna z podanych moz-
liwosci nie jest bez wad. Nie mam za-
miaru polecac ani jednego, ani drugie-
go rozwigzania. Wybér, chot nieta-
twy, nalezy do prowadzacego, a wszy-
stkich zainteresowanych problemem

realizmu w grze kieruj¢ do artykutéw
Smoga z serii ,Wigcej realizmu*
(MiM 14, 19-20).

NADUZYWANIEKOSTEK

PrzypomnieliSmy juz sobie role
opisu. Do tego tematu jeszcze wréci-
my, a tymczasem nadszed! czas na
zmiang nastroju — teraz zaczniemy
krok po kroku rezygnowa¢ z rzucania
kostkami.

Przygladajac si¢, jak prowadzg r6z-
ni, niekoniecznie poczatkujacy Mi-
strzowie Gry zauwazylem, ze bardzo
czesto siegaja oni po kosci. Ba, nawet
za czesto. Czy to taka sztuka powie-
dzie¢, ile bohaterowie znalezli ziota
przy zabitym rzezimieszku? Nie, nie,
to bardzo proste. Bach, kostkami,
K100 + 58, podzieli¢ przez dwa. Albo
taki przykiad. Posta¢, bedaca z zawo-
du i z zamitowania zlodziejem, prze-
szukuje powoli i metodycznie pokd.
Pomimo to chwytamy kostki, wyrzu-
camy dwa zera i méwimy, ze w poko-
ju nic nie ma,

Jeszcze wigkszym naduzyciem jest
losowanie liczby przeciwnikOw, loso-
we okreslanie spotkad i wydarzen
(tzw. encounters) i tym podobne.
Okropnos¢. Zamiast rzucaé ko$émi
uzyjmy gltowy. Niech to, co wydaje
sie oczywiste, bedzie prawda. O wiele
lepiej jest dobiera¢ wydarzenia do
kontekstu przygody i charakteréw po-
staci. Dla dobrze przygotowanego Mi-
strza Gry dluga tabelka powinna by¢
czyms$ zbednym. A jesli juz cierpimy
na brak pomystéw, to wykorzystajmy
ja jako bank podpowiedzi, a nie gene-
rator wydarzen.

MINIMALIZUJEMY
UZYWANIE KCSCI

Skoro mozemy zrezygnowac z ta-
belek i rozdawania skarbdéw o warto-
§ci okreslonej losowo, to mozemy
p6jsé za ciosem i zaniecha¢ rzucania
na inteligencj¢ (nawiasem moéwiac
jest to cecha prawie catkowicie niepo-
trzebna). Taki rzut nie moze uchroni¢
bohatera przed skutkami nieprzemy-
§lanego ruchu. Zycie jest brutalne i za
glupotg, niestety, trzeba placié.

Zaprzestanie testowania inteligen-
cji nie bedzie mialo wplywuna jakos¢é
odgrywania danego poziomu tej ce-
chy, a nawet uczyni postaé bardziej
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wiarygodng. P6t biedy, gdy bohater
gracza zachowuje si¢ jak ktos may-
drzejszy niz na to wyglada — w koricu
nie kazdy jest dobrfym aktorem. Bywa
jednak i tak, ze gracze, majac wpisang
na karcie inteligencje réwng 18, 300
lub 98 (odpowiednio w AD&D, KC
i WFRP) osiaggaja fenomenalne wyni-
ki, gdy decyduje wylgcznie rzut. Nie-
stety, przez reszte czasu ich bohatero-
wie postepuja w sposob tak glupi
i nieprzemyS$lany, ze nie

mozna mowi¢ o jakimkol-

w nim cos dla siebie — nawet jesli gru-
pa, dla kidrej prowadzi obecnie jest
dobrze zgrana i $wietnie ze soba
wspotpracuje. Tworzenie druzyny 1o
proces duzo bardziej ztozony, niz mo-
globy sig wydawac. =

Zawsze, gdy zaczynamy prowadzi¢
jakas gre fabularng, gromadzimy grupe
ludzi, ktérzy maja ochote zagrac, a na-
stepnie tworzymy dla nich bohaterow.
W takim momencie warto dla dobra
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nowo powstalej druzyny spetni¢ kilka
warunkéw. Przede wszystkim gracze
powinni si¢ nawzajem lubi¢ i cheie¢
ze soba grac. Niezgoda w druzynije
i brak wspélpracy jest bardzo nieprzy.-
jemnym zjawiskiem tak dla prowa-
dzacego, jak i pozostalych uczestni-
kéw. Grupa powinna by¢ zgrana nie
tylko w rzeczywistosci i dlatego trze-
ba zadbaé 0 zgode pomigdzy postacia-
mi i wewnetrzng Spoistos¢ druzyny
w Swiecie gry. -
Wyobrazmy sobie, 7e

L g . A V4 il w iednej druzynie znale-
wiek wcieleniu si1¢ w postac. ; 4 Al Wi J b ;
C ; = 7 i) zli sig paladyn ze zlodzie-
Podobnie mozemy posty- o Y/ (= ‘ ] i
pi¢ z odpormnosciami do- 1 \ 7 (T 2o
; Cep e i L gos takiego
tyczacymi iluzji. [luzja s i o BT lotwiad
bowiem moze by¢ dobra,  “_ I . P “., / coawia czyiem
albo i nie. Jezeli mag, kiry v O : na wlasnej
ja przygotowat jest parta- — \ 7 \ : skorze). Ja, wcielajac
el s IR R : . .
czem, to prowadzacy po- SIS A VAN \\, sie w zlodzieja
winien w dyskretny / Y ‘\'Q_V- B e = = z calg
% S 0 f : s o . : = .
sposob zwrdci¢ uwage bohate- v ; & P e B BT D e \\s g
réw na jej niedostatki (iluzyjn VR § 4 /:-_‘ L e A 1
osoby nie pocy sie, iluzyjne N i
jabika nie obtiukuja sie, braku W W . Y
cienia itp.). W odwrotnej sytu \ /) P

dana iluzja wyszla spod reki p
wego mistrza, nikomu nie pon
testy abstrakcyjnej odpornosei
Oczywiscie nie musimy sig
cza¢ wylacznie do tych dwé
Najlepiej polézmy kostki po
stronie zastonki i skupmy sig |
le, akcji 1 tworzeniu odpowied
g0 nastroju. Nakazujmy wy-
konywanie testéw tylko -
w sytuacjach bezpoérednio
dotyczgcych bohateréw
(przyktadowo podczas
walki). Gdy postacie P
nie znajdujg sie w trudnej
1 niebezpiecznej sytuacji,
" a takze maja dostatecznie
duzo czasu, aby spokojnie zajaé si¢
swoimi sprawami, w ogéle nie po-
winniémy egzekwowad testdw. Nie
twérzmy scenariuszy, w ktérych los
postaci lub reakcja bohatera niezalez-
nego uzalezniona jest od jakiego$ te-
stu. Postaciami, kt6re kontroluje
prowadzacy nie mogg rzadzié kostki.
Zapomnijcie o rzutach na reakcje!

TWORZENIE. DRUZYNY

Piszac ponizszy ustgp mialem na
uwadze wszystkich, ktérzy pragna
stworzy¢ nowa druzyne. Mysle jed-
nak, ze kazdy Mistrz Gry znajdzie

{
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pewno-
scig nie wioczyl-
bym si¢ z kims,
kto patrzy na
mnie, jak na kupe
gnoju na $rodku
tazni. A gdybym
byt paladynem,

_ : to w mig powie-
sitbym obrzydliwego zlodziejaszka na
pobliskim drzewie. Jeglj postacie za-
chowujg sie zgodnie ze swoim kode-
ksem i zasadami postepowania, to ma-
My gotowy konflikt. Mimo to zdarza-
Ja si¢ takie grupy bohateréw i dobrze
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si¢ maja. Niekt6érzy paladyni nawet
prosza zlodziei o pomoc! ,Mnie nie
pozwala kodeks, no, ale wiesz, ty mo-
zesz -to spokojnie wynies¢ i nikt sie
nie spostrzeze..."”

Kto$ powie: ,,No dobra, ale w czym
problem? Przeciez im si¢ to podoba!*
To prawda, ale co to ma wspélnego
z rzeczywistoscia. Moim skromnym
zadaniem, prowadzacy powinien uni-
ka¢ druzyn, w ktérych rami¢ w ramig¢
podrézuje templariusz z rabusiem gro-
bdw, czarny rycerz z pzjldd\ nem i ka-
plan dobrego boga ze zmutowanym
czcicielem chaosu. Czasem w trak-
cie kampanii charaktery i wierzenia
bohateréw ulegaja zmianie (np. na
skutek boskiej lub magiczne] inter-
wencji), ale méwimy przeciez o po-
czatkach druzyny, a nie o jej przy-
sztych perypetiach.

Istniejg dwie drogi kreacji
druzyny, ktére pozwalajg
do pewnego stopnia
unikngé¢ powyzszych
absurdow — grupowa
i sekretna.

Pierwsza metoda
zaklada, 7ze gracze naj-
pierw wspolnie wymy-
§laja koncept grupy
1 okreslaja jej ogdlny
charakter, a potem roz-
dzielaja poszczegolne
role pomigdzy sicbie.
Takie postgpowanie
pozwala z latwosciy
uniknac¢ opisanych po-
wyzej sprzecznoéci.
Przyktadowo, gracze
moga zdecvdowac, ze
ich postacie bedy sze-
rzyly prawo i spra-
wiedliwo$é. Potrzeb-
ny bedzie zatem jeden lub
dwaoch rycerzy, ktorym spo-
kojnie moze lowarzy-
szyC jaki$ praworzgdny kaptan, ze
dwoch zbrojnych jako jego eskorta
1 by¢ moze jeszcze kto$ neutralny na
dodatek. Jak widad, jest 1o bardzo pro-
ste. (Koncept druzyny moze by¢ tez
o wiele bardziej wymyslny).

Drugi sposéb daje pierwszenstwo
indywidualnosci. Jest tez o wiele
bardziej pracochionny 1 wymaga lep-
szego odgrywania postaci. Gracze,
w sekrecie, catkiem samodzielnie ob-
my$laja sobie bohateréow (mozliwie
malo stereotypowych), po czym na
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osobnoéci z Mistrzem Gry tworza po-

stacie. Nastgpnie prowadzacy musi

w logiczny spos6b zebra¢ wszystkich

bohateréw w jednym miejscu i roze-

gra¢ przygodg, ktéra zmusi ich do
wspdlpracy

Pamigtyymy, ze gracze na poczat-

ku nie powinni wie-

dzieé

zbyt

‘,//

dobrze kim sg ich I
wspahtowarzysze! Nikt nie

musi si¢ przedstawia¢ i nikt nie ma
obowigzku mowic: ,Jestem kup-
cem/ztodziejem/akwizytorem n-tego
poziomu*. Cho¢ zostali rzuceni w wir
wydarzen, ktore zmusily ich do zaufa-
nia sobie i wspolnego zmagania si¢

z przeciwnosciami losu, z pewnoscig

\\ \\

jeszcze dtugo beda odnosié sie do sie-
bie z rezerwa. Na razie si¢ nie znaja,
a profesji i celéw zyciowych swoich
towarzyszy moga si¢ domyslaé jedy-
nie po ich czynach, ubiorze itp.
Przyktadowo, miecz przy boku
w wytartej pochwie niedwuznacznie
daje do rozumienia, ze jego wiasciciel
potrafi si¢ nim postugiwaé. Bogate
szaty noszg zazwyczaj osoby, ktérym
nie brakuje grosza. Natchniony gtos,
dtugie szaty z wyszytym lub wymalo-
wanym symbolem jakiego§ boga
1 modlitewnik w rgkach bohatera su-
geruja, ze jest on duchownym.
Ztudzenia, fatsz i jeszcze raz
falsz.
Miecz mozna dostaé
w spadku po ojcu
i nosi¢ jedynie ,.ku
przestrodze™. Bogate
szaty nie oznaczaja, Ze
r e 2R ich posiadacz jest
s S & osobg majetna.
W 2 Odrobina
sprytu
i jedna

lub dwie wizyty w taZni po-
4 zwolg skompletowac catkiem
dobry przyodziewek. A kaplani...
Petno jest oszustéw i falszywych pro-
rokow, ktorzy postugujgc sig dobrym
imieniem wielkich $wiatyn zbieraja
datki od nieSwiadomych wiernych. To
sq oczywiscie przyktady. W pogoni za
oryginalnoscia gracze nie muszy
z miejsca popada¢ w totalng paranoje
(od tego jest gra o takiej nazwie)
i tworzy¢ druzyny szalonych fanaty-
kow, wykolejericow, lotréw i blagie-
row. Prowadzacy moze przeciez pod-
sungé swoim graczom odpowiednie
sugestie i poprawki do ich wizji posta-
ci, dzieki kiérym zostang usunigte
#rédia potencjalnych konfliktow i za-
chowana zostanie (przynajmniej na
poczatku) spoistos¢ druzyny. Mistrzo-
wi Gry nie wolno jednak narzucaé
graczom wlasnej wizji bohaterow,
adyz s oni ich wylaczny wlasnoscia.
Skoro koncept druzyny zostal juz
okreslony, a postacie w zarysach wy-
myslone, nasi gracze moga przystapic
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do prawdziwej pracy. Kazdy z nich
musi bowiem doktadnie opisaé swoje-
go bohatera. Nalezy okresli¢ nie tylko
wyglad postaci, ale tez jej znajomosci,
upodobania, typowe zachowanie
i wszystkie pozostate elementy, kt6re
uwazasz za istotne. Nieodigcznym
sktadnikiemn opisu bohatera jest oczy-
widcie opis osobowosci — jedno czy
dwa stowa to stanowczo za mato. (Po-
za tym metody okreslania charakteru
stosowane w AD&D, Krysztalach
Czasu i WFRP pozwalaja na tak met-
na i niejednoznaczng interpretacje, ze
az robi sie stabo).

Cze§¢ powyzszego opisu powinna
by¢ gotowa przed rozgrywka, resztg
gracze mogg spisac na biezaco pod-
czas najblizszych trzech-czterech
przygéd, gdy juz beda pewni reszty
szczeg6idéw dopracowanych w trakcie
rozgrywki. Wszystkie te informacje
nie tylko wspomoga pamigC graczy,
ale takze przydadza sig prowadzace-
mu. Graczom bedzie tym latwiej
okresli¢ dzialania postaci, im wigce]
informacji o otoczeniu dostarczy
Mistrz Gry, ale tez tym latwiej, im
wiecej beda wiedzie¢ o wia-
snej postaci.

Na koniec powinno sie f
ustali¢ wszystkie wspdlczyn- '
niki bohateréw. W tym celu
trzeba siegna¢ po dowolng
gre fabulama i postuzy¢ sie
zamieszczonymi w niej reguta-
mi. Mozemy tez stworzy¢ wia-
sne zasady opisywania boha-
tera;— przy czym warto poto-
zy¢ nacisk na duza liczbe
umiejgtnosci, a niewielka
liczbe podstawowych cech.
Lista umiejetnosci nie po-
winno by¢ az tak dluga, jak
w systemie Warhammer, ale
musi obejmowac szeroki za-
kres dziedzin wiedzy, rze-
miosia i sztuk walki. Ponad-
to, decydujac si¢ na ten krok,
mozna przypisa¢ kazdej umie-
jetnoSci dodatkowy opis (tzw.
specjalizacjg), ktéry bedzie
wskazywaé, w jakiej dziedzinie
posta¢ znajduje szczegélne upo-
dobanie. W chwili, gdy specjaliza-
cja bedzie pasowata do deklarowane;j
akcji, prowadzacy moze jg nieco na-
szemu bohaterowi ,,utatwi¢*,

i wszyscy bohaterowie do siebie pasu-
ja, to nie musisz nic zmieniaé. Nawet,
jezeli planujesz odrzuci¢ kostki precz.
Tworzenie nowej grupy nie jest ko-
nieczne, gdyz mozemy pozwolic gra-
czom na dalsza gre ich dotychczaso-
wymi bohaterami, tyle ze na nowych
zasadach. Byé moze czeka Cig jednak
tworzenie nowej druzyny, jesli gra-
czom znudzily sie ich postacie — wte-
dy bedziesz mégt wykorzysta¢ poda-
ne powyzej sugestie.
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PROWADZENIE
pFZ KOSTEK

Wiemy juz jak zabraC si¢ do two-
rzenia druzyny. Nadeszta zatem pora
na gwozdz artykulu, czyli pare uwag
o prowadzeniu gry fabularmej bez ko-
stek. Zaznaczam, Ze jest 10 relatywnie
tatwe zadanie, pod warunkiem, ze tak
gracze, jak 1 sam prowadzacy ‘spe!niq
stawiane przed nimi wymagania.

Musza by¢ oni Swiadomi roli, jaka

odgrywa narracja 1 zobra-

anwuanie dzialan hohataras
Zowanic Glidiai vunallra,

Zbrojne starcie nie po-
winno by¢ sprowa-
dzane do bezmysl-

nej wymiany ciosow,
gdzie jedynym istotnym
elementem sa rozmiary
mieczy 1 topordw

E“h””l 14

|

JeSli nadal uwazasz, Ze twoja aktu-
alna druzyna jest dobrze zgrana
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oraz wytrzymalo$¢ zbroi. Walka wy-
maga nie tylko sily fizycznej, ale tez
taktyki i sprytu, a najlepszym tego
przykladem jest posta¢ wiedZmina,
kt6ra znamy z ksiazek Andrzeja Sap-
kowskiego.

Pamigtajmy tez, ze prowadzac bez
kostek jestesmy zmuszeni kierowac
si¢ “prawie wylacznie zdrowym roz-
sadkiem. Rozstrzygajac akcje bohate-
row autorytatywnie, na podstawie so-
bie jedynie znanych przestanek, szyb-

KO Zi ich oraczy. (,.Dla-

mianha
i P ELIGVLY . (it

uct.u\,Chn}' SW
czego nie moge go zabi¢? Przeciez
Wacek zabil takiego samego straznika
jednym ciosem i nawet nie zachodzil
go od tylu. M6j gwardzista wcale nie
jest slabszy od barbarzynicy Wacka!
I nie méw, ze ten glupi straznik sig
uchylit! Jeste$ stronniczy!!™). Z tego
wzgledu, zanim zaczniemy prowadzi¢
nalezy powiadomic¢ wszystkie gra-
jace osoby o naszych ocze-
kiwaniach.
Musimy zde-
finiowac pe-
wien prog
realizmu,
ktérego po-
trafimy
i chcemy sie
trzymac.
Okresli¢, jak
gracze maja de-
klarowa¢ wszyst-
kie akcje ich bo-
haterow. A na ko-
niec trzeba oznaczy¢
sposob, w jaki be-
dziemy te akcje roz-
strzygac. | whasnie tym
si¢ teraz zajmiemy. \ \

LUDZEN |
FI FMENT
DECYDUJACY

Jak wiemy, kazdy test
mial sprawdzi¢, czy nasz
bohater jest dostatecznie
silny, zreczny, mg-
dry lub wytrzymaty i czy
zdolal podota¢ danemu zada-
niu. Ale jak rozstrzy gaé wszystkice
testy, skoro rezygnujemy z rzucania ko-
s¢mi, kiore byly dotychczas glownym
elementem decydujgeym’?

Aby z grubsza okresli¢ mozliwosci
postaci. mozemy poréwnywac ich ce-
chy z liczbowo okre§lonymi stopniami
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trudnodci, ktére przypisujemy réznym
atrybutom przedmiotéw (ich jakosci,
wadze, komplikacji i tak dalej) lub tez
cechom przeciwnikéw. Ogdlnie rzecz
biorae, prowadzgcy powinien przewi-
dzie¢, jaki jest poziom trudnofci dla
czynnosci latwych, Srednio skompli-
kowanych, skomplikowanych i bar-

dzo trud-
nych.

Wyni-
ki akcji

okregl amy

wychodz.qc

Z nastgpujg-
cego zatoze-
nia. Jesli war-
tos$¢ cechy  «

uzywanej przez naszego bohatera jest
wyzsza od przeciwstawnej cechy, to
nasza posta¢ odnosi sukces. Przykia-

dowo kazda posta¢ o cesze ,walka
wrecz™ (czy tez bieglosci w broni)
rownej 70 jest lepsza w walce od 0so-
by, u kiorej ten sam atrybut wynosi
tylko 35 punktéw. Aby otworzy¢ za-
mek blizej nie okreslonej szkatuiki

trzeba mieé ceche ,,zdolnoSci manual-
ne* réwne 40 punktéw, itd.

A zatem jednym z wazniejszych
krokéw, ktéry musi zostaé uczyniony
przed rozpoczg¢ciem gry, jest dopaso-
wanie tych progéw trudnosci do
$rednich wartoSci cech w systemie,

Z pomocy
ktérego

\ stworzo-

no posta-
Aﬁﬁ cie. Przeli-
czanie lub

~ dostosowywa-
nie wszystkich
wspolczynnikéw
do nowych regul
jest zupelnie
zbedne. (Jesli
uzywasz wia-
snych, autor-
skich zasad, to
w czasie ich
projektowania powinie-
nes od razu ustali¢ progi
trudnosci).

Powréémy jednak do
sedna sprawy, czyli do
sposobu okreslania efektow
akcjl bohaterow. Jak
zapewne zauwazyliscie,
opisany mechanizm jest
nie tylko bardzo prosty,
ale tez nie wnosi nic
nowego. Ba, nawet
trywializuje roz-

grywke. Jednak za-

miast zaprzeczac te-

mu stwierdzeniu
uzupelnijmy system

o prawdziwy element

! decydujacy. Bedzie
nim decyzja gracza

i przedstawiony przez

/ niego opis akcji.
QOd 1ej chwili nie moze-

my niezmiennie zakla-

dad, ze bohater o wyso-

kiej cesze pobije kazda po-
stad, ktora jest od niego gorsza.
To jest tylko teoria. Liczbowa wartosé
cechy okresla jedynie bezwzgledny
kres mozliwoSci bohatera w danej
dyscyplinie. Dana osoba moze by¢ za
staba, aby unie$¢ cigzki gtaz, zawala-
jacy wejscie do podziemi, ale moze
posluzy¢ si¢ dZwignia, aby zwigkszy¢
swoja efektywng sile. Kiepski szer-
mierz moze uciec si¢ do podstegpu lub
nichonorowych metad (ach, ci biedni
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paladyni...) i wygra¢ walke z duzo
lepszym przeciwnikiem. Od tej chwili
wszystko staje sig wzgledne (przynaj-
mniej w pewnych granicach).
Wymaga to dokladnego rozgrywa-

nia poszczegdlnych sytuacji i zwraca-

nia uwagi nawet na pozornie malo
znaczace detale (ktore czesto okazuja
sig wstrgtnymi oszustwami Misirza
Gry). Gracze musza teraz wyciggac
wnioski wylacznie na podstawie
informacji, ktére uda im sie samo-
dzielnie zdoby¢, gdyz nie moga liczyé
na podpowiedZ uzyskang na podsta-
wie rzutu kostka. Sa takze zmuszeni
do bardziej aktywnej partycypacji
W rozgrywce.

By¢ moze gracze od tego momen-
tu beda rzadziej uwierczaé przy-
gody sukcesem, ale mimo
wszystko warto sprébowaé.
Im wiecej wysitku wtoza [
w kreowanie swoich bohate- /
réw i w samodzielne mysle-
nie, tym czgsciej Mistrz i/
Gry powinien i$¢ im na
reke. A jesli mimo to
gracze nie
radza so- - o
bie z posta- 15
wionym za- '
daniami, to \
najprawdopo-  \
dobniej byly NN
one nazbyt trud-
ne. Nie rozwiazuj-
my jednak zagadek
za swoich graczy, a ob-
nizmy nieco poprzeczke
i starajmy sie zawsze zostawié
w przygodzie jaka$ boczng furtke.

Zmieniajgc styl prowadzenia po-
winniSmy tez zacza¢ rozdziela¢ Punk-
ty Dodwiadczenia wedlug nowych
kryteriéw. Giéwnym kryterium oceny
graczy nie powinna byé liczba zabi-
tych potworéw, lecz jakos¢ odgrywa-
nia postaci i stopief zgrania druzyny.
Pomyslowos$¢ i wspéipraca zawsze
muszg zostaé nagrodzone!

OD SZCZEGOYU
DO O60KU

" Jak zauwazyliScie, przez caly czas
kladtem duzy nacisk na szczeg6towe
opisy i doktadne deklarowanie wszel-
kich czynnosci postaci. Takie poste-
powanie ma jednak pewna wade. Kaz-
da tak drobiazgowa rozgrywka staje
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sie bardzo powolna, a rozgrywanie
niektérych scen niezwykle rozwlekle.

Zazwyczaj prawie kazda akcja, ja-
kg zaplanowal gracz jest pojedyncza
czynnodcig. Nic jednak nie stoi na
przeszkodzie, aby za jednym Zama-
chem opisat on kilka kolejno po sobie
nastepujacych czynnosci. Jest bowiem
rzecza niedorzeczng, aby kazda skla-
dowg czynno$¢ osobno opisywaé lub
testowaé, skoro mozna to wszystko
zrobi¢ jednorazowo. Takie podejscie
znacznie upraszcza i przyspiesza gre
w chwilach, gdy, przykladowo, gracze

sig rozdzielg i bedg wy-
konywaé rdzne czynnosci
niezaleznie od siebie. Trzeba przy-
zna¢, zc powyzsza metoda $wietnie
sprawdza si¢ takze podczas rozgry-
wek z uzyciem kostek.

I jeszcze parg uwag na zakoricze-
nie. Pamigtajmy, ze wszystkie reguty
majg w zatozeniu czyni¢ rozgrywke
bardziej realistyczng i pomaga¢ Mi-
strzowi Gry w utrzymaniu porzadku,
JeSli prowadzacy uwaza, ze potrafi
obiektywnie rozsadza¢ wszystkie spo-
ry 1 nie chce zarazem ograniczaé sig
Jakimikolwiek zasadami, to moze zre-
zygnowal ze stosowania nawet tak
szezgtkowych regul, jak powyzsze.
Polecam to rozwiazanie jednak tylko
wtedy, gdy Mistrz Gry moze w petni
zaufa¢ swoim graczom, a onj jemu.

Nie bojmy si¢ tez improwizacji
i tworzenia na biezaco nowych zasad,
uzupelniajacych podstawowe. Jesli ja-
kie$ reguly przestajg nam odpowia-
da¢, to sprobujmy je zmienié, ale nie

wymuszajmy ~ stosowania  takich,
ktérych nikt nie akceptuje. Na sam
koniec nie wolno zapomina¢ o infor-
mowaniu graczy o wszelkich zamia-
nach, gdyz moga mie¢ p6Zniej do nas
o to pretensje. Poza tym sugestie gra-
czy pomogg nam wylapaé najwieksze
stabogci nowego rozwigzania.
Pamietajmy, Ze nawet najdoskonal-
szy system jest niczym bez przygody,
a przygoda bez ciekawej fabuly nie
ma prawa bytu. Prowadzgc bez kostek
mozemy poswigci¢ wiecej uwagi nie
tylko fabule, ale i kreowaniu odpo-
wiedniego nastroju poprzez akcento-
wanie réznych elementéw opowie-
§ci. Nawet, jesli nie chcemy cat-
kowicie zrezygnowaé z uzywa-
nia kosci, to sprébujmy rza-
dziej po nie siggac. Skorzy-
i'\. ;:“\ sraj_'z; na tym i gracze,
\ \‘i\ 1 scenariusz.

\

.\\

3 \\ 1 TO BY
L PYONA
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)\ Zapewne wielu
' Mistrzéw Gry

i graczy, ktérzy -
przeczytali ten
artykut nie zgo-
dzi si¢ z niektérymi
tezami przeze mnie przedsta-
wionymi. Nie da si¢ ukry¢,
ze polecana przeze mnie meto-
da prowadzenia nie jest bez wad i wy-
maga nie tylko wyczucia, ale i spore-
g0 doSwiadczenia. Trzeba tez strzec
si¢ przed podejmowaniem arbitral-
nych decyzji, odlozy¢ na czas ary
wszystkie uprzedzenia wobec graczy
L uwaza¢, aby nie popas¢ w nepotyzm.
Zargczam jednak, ze odrobina wysit-
ku si¢ optaci.

Na koniec jeszcze jedna mata uwa-
g2 Wigkszo$¢ podanych przykladéw
odnosi si¢ raczej do gier fantasy (ta-
kiCh jak AD&D, Krysztaty Czasu
1 Warhammer). Nie oznacza to, ze po-
dane rady odnosza si¢ tylko do tych
systeméw. Prawie wszystkie opisane
POwyzZej sugestie mozna zastosowaé
W dowolnych grach fabularnych, do
€Zego goraco zachecam,

S
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Glowa ludzka Jest nlezym pu-
stynias czgsto staje slg gorqea
I zwykle Jest catklem pusta.

Znatem kiedy$ jeden latajacy dy-
wan. Nie byl to taki zwyczajny lata-
jacy dywan. Oprécz kolorowych
wzoréw 1 bogatych ornamentow
przedstawiajacych palmy, wielblady
i minarety, na jego powierzchni zlotg
nicia wypisano wiele madrych przy-
stéw i sentencji. No i poza tym byt
strasznym gaduta. Przez prawie trzy
lata naszej znajomosci zdazyt mi
opowiedzie¢ cale mnéstwo najroz-
niejszych historii. Wigkszos$¢ z nich
przeleciala przez moja gtowe, nie po-
zostawiajac po sobie zadnego Sladu,
ale kilka utkwito gteboko w mojej
pamigci i wrecz odmienito moje zy-
cie. Lepiej wiec pomySlcie dwa razy,
zanim pozbedziecie si¢ latajacego
dywanu tylko dlatego, Ze lubi si¢ za-
lecaé do waszej wykladziny podio-
gowej, Spiewajac jej po nocach rézne
sprosne piosenki.

Moj latajacy dywan zostal stwo-
rzony przez pewnego starego fakira
w samym sercu Krainy Miliona
Wydm. Sercem tym jest patac Wiel-
kiego Kalifa Khalila al-Assada al-
Zahira, Wybraica Bogdw, Mistrza
Oswieconego Tronu, Bicza na Nie-
wiernych i Wiadcy Krainy Wydm.
Dywan zostal podarowany nadwor-
nemu wezyrowi, ale ten nie byl
w stanie znie$¢ gadajacego bez prze-
rwy prezentu. Wezyr kazal swym
stlugom sprzeda¢ go na bazarze,
a uzyskane z tego pienigdze rozdac
biednym. Od tego czasu dywan Kil-
kakrotnie przechodzit z rak do rak,
az w koncu trafil do niezbyt uczci-
wych ludzi. Wykorzystano go do po-
pelnienia kilku kradziezy i innych
mniej lub bardziej groZnych prze-
stepstw. Musial si¢ wiedy nauczy<
powstrzymywaé swe gadulstwo (zo-
stalo mu z tych czaséw kilka wypalo-
nych dziur i nacigé). Cho¢ wpojono
mu posluszenstwo i lojalnos¢ w sto-
sunku do wiasciciela (ktokolwiek by
nimi byt), to nie byt w stanie znosic¢
diuzej takiego traktowania. Pewne]
nocy postanowil uciec i uciekat tak
diugo, az opuscil Kraing Miliona

Wydm. Niediugo potem nasze
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§ciezki sie skrzyzowaly i tak pozna-
lem najdziwniejszego z moich przy-
jaciot.

Najciekawszymi opowiesciami,
z tych jakimi uraczyl mnie latajacy
dywan, byly historie, w ktorych po-
jawiaty si¢ dziny. Sa to doprawdy
jedne z najdziwniejszych istot, o ja-
kich styszalem. W naszych stronach
malo kto cokolwiek o nich wie. Cza-
sem docierajg jakie$ plotki, ze kto$§
znalaz} iaka$ lampe i spelnity sie mu
jakie§ zyczenia, ale nikt nie traktuje
tego zbyt powaznie.

Cala moja wiedza na temat dzi-
néw pochodzi z opowiesci latajace-
go dywanu. Cheg ja teraz przekazac
innym, aby dowiedzieli si¢ czego$
wigcej 0 naturze otaczajacego nas
$wiata.

Dziny to najpopularniejsze z cza-
rodziejskich istot zamieszkujacych
Kraing Miliona Wydm, zwang tez
przez niektérych Arabig lub Potu-
dniowym Kraficem Swiata. Sg ucie-
le$nieniem magicznej strony czle-
rech zywioléw. Mozna powiedziec,
ze powstaly one z powietrza (czyli
z widtru), z ziemi (czyli z piasku),
z wody (czyli z morza) 1 z ognia. Za-
sadniczo sa wigc cztery rodzaje dzi-
now. Kazdy z nich nosi inng nazwg¢
i zdecydowanie rézni sig¢ od pozosta-
tych. Stworzenia te maja wladze nad
zywiotami, z ktérych si¢ wywodzg.
Dlatego zwane sa czesto Wiadcami
Zywiotow.

Zdawaloby sie, ze dzigki swej
nadzwyczajnej sile 1 magicznym
umiejetnosciom dziny powinny by¢
Miliona Wydm.
Niestefy — brakuje im troche sprytu

wladcami Krainy

i biyskotliwosci, dlatego zwykli lu-
dzie, cho¢ sg od nich o wiele stabsi,
potrafia je zawsze
i przechytrzy¢. Magowie i czarowni-

wykorzystac

cy umiejy wiezi¢ dziny i zmuszac do
postuszenstwa. Czesto do schwyta-
nia dzina nie sa potrzebne zadne ma-
giczne umiejetnosci. Wystarczy tyl-
ko troche pomysle¢ (zalozyc sig
z nim o co$, przekonac go, Ze odnie-
sie z tego jakie$ korzysci) 1 bez pro-
blemu mozna zamkna¢ Wiadce Zy-
wioléw w butelce, lampie, muszli lub
w kawalku gorskiego krysztatu.

Kazdy dzin potrafi zamienié sie
w ludzka istote i nie rozpoznany
przebywa¢ wsrod ludzi. Dzigki tej
umiejetnosci Wiadcy Zywioléw mo-
ga zatatwia¢ niepostrzezenie réine
interesy, a co madrzejsi z nich uczyé
si¢ od $miertelnikéw przebieglosci.
Nie robia tego jednak nazbyt czgsto,
gdyz uwazajg, ze nie licuje to z ich
godnoscia.

WLADCY MORZA

Wielkl, skrzydiaty smok po-
daiat na potudnle juZ od wielu
dnl. W swych rodzinnych stro-
nach uchodzit za najpoteiniej-
sze ze wszystkich stworzen
I cathowicie zgadzat slp z 1y
opinig. Postanowit wyprawié
slg tam, gdzie nle zawitat je-
szcze Zaden z Jego pobratym-
céw. Chelat pokazaé catemu
swiatu swy potege. Poczathe-
wo leciat nad plasky, jatows
kraing - wlelkim obszarem
zieml, porosnigfym gdzlenieg-
dzie wyschnlgty trawy. Pofem,
gdy na jego dredze pejawily
sle wielkie, skaliste géry,
wzniést slg ponad Ich strome
wierzchofki. Za goraml zaczg¢ia
slg pustynia. Bezchmurne nie-
bo, niemitosiernie piekgce pro-
mienie storica, wszechogarnia-
Jace morze plasku. Smok za-
czat Ju? podejrzewaé, Ze fo
wielkle pustkowie nigdy sie
nie skoniczy, gdy nagle jego
oczom ukazaf slg brzeg ocea-
nu. Skrzydlaty gad byt meeno
zmgezony I glodny, dlatego ted
ucleszyt go widok kaplacej sle
wsrod fal mfodej dziewczgny.
6dy miat ja jui pechwyclé
w swe szpony, dziewezyna za-
nurkowata pod wodg, & na jeJ
miejscu pojawlta slg egromna
fala. Z poteng sity uderzyia
ona w smoka I cisngta go mig-
dzy nadbrzeZne skaly.

Najpotezniejsze dziny sy zwiaza-
ne z zywiolem wody. Nazywa si¢ je
najczesciej wiadcami morza lub ma-
ridami. Wigkszosé tych dzinéw ma
ogromne rozmiary, przewaznie licza
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okoto o$miu metréw wzrostu. Potra-
fia doskonale ptywaé i unosic si¢
w powietrzu. Gdy tylko zechca, mo-
ga przybraé ksztalt ryby lub fali. Ich
skéra ma zwykle szmaragdowy od-
cieri. Wlosy ukladajg sie zazwyczaj
w fantazyjne fryzury. Gdy przeby-
waja w wodzie, ubrane sg dos¢ ska-
po (giéwnie w pokaZne ilosci naj-
rézniejszych klejnotéw), ale przeby-
wajac na statym ladzie bardzo lubig
si¢ stroié. Preferujg wszelkiego ro-
dzaju zwiewne szaty i obszerne pan-
talony.

Wiekszo§¢é maridow przejawia
zamilowanie do opowiadania histo-
rii. Godzinami mogg snué¢ rozne
morskie opowiesci (zwlaszcza ze

prostu opowiadac jaka$ zmyslong na
poczekaniu historig (nie radz¢ zanu-
dza¢ dzina opowiescig. kiora jest mu
znana) i jesli okazywalo si¢ to cho¢
troche interesujace, 1o nie dos¢, ze
byli puszczani wolno, 10 jeszeze
otrzymywali jaka$ nagrode.

Wiadcy morza sg zmienni niczym
morskie fale. Zachowujy sig zwykle
bardzo spontanicznie, prawie nigdy
niczego nie planujg. Robig to, co im
akurat przyjdzie do gtowy. Ich ulu-
biong rozrywka sy polowania. Naj-
czeseiej lubia wyprawia sig na reki-
ny i inne morskie potwory.

Wiadezynig wszystkich maridow
jest Wielka Padyszachini, zwana tez
Najwspanialsza z Perel, Krolowa

znajg prawie wszystkie). Wielu
$miertelnikow, ktorzy weszli im
w drogg, zdotato uj§é z zyciem wy-
korzystujac t¢ niewinng stabosé
wladcéw oceanu. Zaczynali po
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Wielorypéw, Patronky Rzek lub
Wiadczynig Fal. Jej siedziby jest Cy-
tadela Dziesigciu Tysigcy Perel. Jest
to polozona na dnie oceanu wspania-
la budowla, ozdobiona mnédstwem

klejnotow i zapierajgcymi dech
w piersiach (oczywiscie pod warun-
kiem, 7ze dana osoba potrafi oddy-
cha¢ pod woda) powictrznymi fon-
rannami. Tym, ktorzy tam nigdy nie
byli wyjasnie, ze chodzi tu o wydo-
bywajgce si¢ Z przeréznych miejsc

babelki powictrza.

WLADCY OGNIA

Obolaty smok rozprostowaf
swe kofel. Przez pewlen czas
byt troche oszofomiony, jak
dotgd jeszeze nigdy nie spo-
thato go podobne niepowodze-
nie. Uznat jednak, 2e byfo one
skutklem nadmiernego zmg-
czenls  podrély. Chwilg
péinlej dostrzegl pasace sip
nieopodal stadke kéz. Pokryty
tuska stwor ruszyt predko
w kierunku zwierzgt (gtéd za-
czaf mu ju? naprawde powa-
nie doskwieraé), gdy nagle
droge zastapita mu chuda ko-
bieta podplerajgca sle solld-
nym ki{jem.

~ Jak $miesz prébowaé po-
2reé moje kozy? - spytata
odwalnle patrzqe mu w oczy.

- Zejdi mi z drogl, kobleto,
bo moja moe cle zgtadzi - syk-
nat lekko zaskoczony I rozdrai-
niony smok.

- A jaka2 to posiadasz moe
petworze?

- Zleje ognlem - odpowle-
dziaf skrzydiaty gad |1 z Jego
gardziell wylaty si¢ na kobiete
strumienle pfomienl. Smok byl
przekonany, Ze po pasterce zo-
stanie tylke kupka poplotéw.
Jednak, gdy rozwialy sle ostat-

nle kleby dymu, ujrzal, 2e ke-

bieta ciagle stol nle thnigta
w fym samym miejseu..

~ Niezego soble — stwierdzi-
fa lekko si¢ usmiechgjge — a co
powliesz na to?

Powledziawszy te stowa za-
mienita sl w olbrzgml stup
ognla, ktéry uderzyt proste
W smoka. Skrzydlaty gad
prébowat sig bronié, ale pto-
mienie mocne parzyty mu skére
I musiat ratowaé slg ucieezky.
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Najniebezpieczniejsze dziny sg
zwigzane z zywiolem ognia. Zwane
s3 one przez ludzi ifrytami i ciesza
sie jak najgorsza stawa. Ich skora ma
przewaznie czerwony lub bazaltowy
odcien, a oczy sa krwisto karmazy-
nowe. Ich ulubiong ozdoba sa wiel-
kie szable, sztylety i inne, wszelkie-
go rodzaju ostrza. Bardzo lubig tez
kolczyki, ktore nosza zwykle we-
tkniete w dziurki od nosa.

W ich oczach $miertelne istoty
dziela sie tylko na niewolnikow
i wrogéw. Kto§, kto wejdzie im
w droge, nie ma zbyt wielkiej szansy
na przezycie. Ifryty potrafia dosko-
nale postugiwa¢ si¢ kazda bronia. Sg
wySmienitymi wojownikami i za-
wsze szukaja okazji do walki. Swiet-
nie znaja si¢ tez na magii. W kazdej
chwili moga zamieni¢ si¢ w stup dy-
mu lub ognia, albo tez po prostu stac
si¢ niewidzialne. Sg catkowicie od-
porne na dzialanie plomieni i mogg
im dowolnie rozkazywac.

Sg aroganckie i Zadne wladzy. Lu-
buja si¢ w zabijaniu. Rzadko si¢ jed-
nak zdarza, zcby zabily kogos szyb-
ko i bezbolesnie. Przewaznic bawia
si¢ ze swymi ofiarami w ,kota 1 my-
szk¢”. Ifryty sa bardzo porywcze.
Czesto wpadajg w szat, byle btahost-
ka potrafi ich doprowadzi¢ do tego
stanu. Gorgey temperament sprawid,
ze czesto zakochujg sie w ludzkich
kobietach lub mtodziencach. Jednak
ich zaloty czgsto zamieniajg si¢
w polowanie.

Ich wiadcg jest Suttan Wszystkich
Ifrytéw, zwany tez Karmazynowym
Plomieniem, Panem Ognia lub
Wieczng Iskrg. Jego siedzibg jest Ba-
zaltowe Miasto, z ktdrego rzadzi calg
domeng ognia. Migjsce to jest pelne
wykonanych ze ztola, wspaniatych
budowli. Tysigce niewolnikéw bez
przerwy wznoszy tam kolejne kon-
strukcje. Bazaltowe Miasto otoczone
Jest Wiecznie Plonacym Morzem
i mozna si¢ do niego dostac tylko na
specjalnie skonstruowanych statkach.

WEADCY PIASKV

- (62 za zadziwigjgca krai-
na, w ktérej nawet wiesniacy
znajy sl¢ na magicznej sztuce
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~ mrukngt do sieble smok — mu-
sz¢ znaleié Jakas kryjowke
I trochg soble odpoczyé.

przypominam soble, abgm clg
tu zapraszsl. IdZ soble spaé
gdzle Indzlej.

Rozejrzat sig uwalnle | do-
strzegt w poblizu niewielky ja-
skinig. Wszedt do $rodka | ufo-
2yt slp wygodnie. JuZ prawle
zasyplal, gdy poczuf, Ze ktos
lekko go szturcha. Otworzyt
oczy | yjrzaf stojacego obok
starea,

~ To moja jaskinia - powle-
dziat do smoka przybysz — nie

— Nie sgdzisz chyba, 2e zlgk-
ng sig jakiegos niedofeZnego
starca. Wynos slg stqd. Ta Ja-
skinia nale2y teraz de mnlel

~ Jak soble cheesz — powle-
dziaf przybysz | znlkngl.

Chwile péiniej pekly skaly
I jaskinia zaczela slg zawalaé.
$Smok z trudem wydostaf slg na
zewngtrz, uclekajge przed gra-
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dem syplgeyeh sle z géry ka-
mienl.

Najsilniejsze sa dziny pochodzgce
od zywiotu ziemi, Ich wspaniale mu-
skuty  wzbudzajg  powszechny
podziw i zazdro$¢. Sila tych migsni
jest legendarna. Za ich pomocg moz-
na bez problemu przenosic gory.

Skoéra wiladcow pustyni ma zwy-
kle bragzowy odcieft, ale moze by¢
tez matowo czarna. Tym, co najbar-
dziej rzuca si¢ w oczy, 53 dlugie na
kilka centymetréw paznokcie, 0 nie-
zwyklym, metalicznym potysku.
Dziny te zwykle gola swe glowy, ale
za to do§¢ czesto zapuszczajg sobie
brode. Na uwage zastuguja tez ich
spiczasto zakoficzone uszy,
w ktérych noszg ogromne, ztote lub
srebrne kolczyki.

Wiadcy pustyni maja szczegdlne
zamitowanie do gromadzenia bo-
gactw. Swoje cele realizuja zardw-
no za pomocy grabiezy, jak i legal-
nego handlu. Lubia si¢ targowac
i zawiera¢ skomplikowane transak-
cje. Na wszystkie sprawy patrzg
w ten sam sposob: zastanawiajg sig,
czy da sie na tym zarobi¢. Bardzo
czesto i latwo daja sig przekupic.
Powinien o tym pamigta¢ kazdy
$miertelnik, ktoéry wejdzie im
w droge. Procz tego, ten rodzaj dzi-
now znajduje szczegblne upodoba-
nie w doprowadzaniu innych do
bankructwa. Najwieksza radosé od-
czuwajg, gdy uda im sig sprawid, ze
ktéry§ z ich wrogdw utraci caty
majgtek.

Drugim ulubionym zajeciem tego
rodzaju dzindéw jest wojna. Prawie

.. kazdy jest §wietnym dowddceg i stra-
“tegiem. Z tego powodu staraja si¢
byé wszedzie tam, gdzie toczg sig ja-
kie§ zbrojne konflikty. Poza tym
kazde dziecko wie, ze na wojnie
mozna sie zawsze niezle wzbogacic.

Wiele z nich posiada zdolno$ci
techniczne i artystyczne. Sg dosko-
nalymi architektami, ztotnikami,
tkaczami dywandéw. Spod ich mu-

skularnych rak wyszto juz niejedno
arcydzielo.

Ich witadca jest Wielki Chan,
zwany rowniez Kamiennym Suita-
nem, Panem Pustyi lub Atamanem

38

Wydm. Jego siedziby jest Podziemny
Labirynt, w ktérym zgromadzone sa
niezliczone ilosci bogactw. Zloto,
diamenty i magiczne przedmioty wy-
pelniaja kazdy zakatek tego niezwy-
klego miejsca.

WEADCY WIATRV

Gledny, zmeczony | poranio-
ny smok zapeinle zwatplt
w swy potege. Nagle usfyszal
Jakaé cichg melodig. OstroZnle
podkradt sig w kierunku Zrédia
owych diwigkéw I yjrzat mate-
go ehfopea, grajgcege na drew-
niane] piszezatee. Dziecko

ucleszyto slg na widok smoka

1 poprosito, by ten opowledziat
Jaka$ clekawy historlg. Skrzg-
diaty gad opowledzist eilopea,
co spothato go w clygu ostar-
nich kilku godzin.

— Wiem, kogo spothkates — po-
wiedziat cioplee po wystucha-
nlu historil — dziewczgna,
ktéra kgpata sl¢ w morzu, to
moja kuzynka, kobleta piinujy-
ca kéz to meja clotka, a mie-
szkajgey w jaskinl starzee to
mé] dzladek.

~ Czy wszysey mieszkaricy
te] krainy s tak pofeini jak
czfonkowle twejej rodziny?

— Och nie — odrzekt chioplee
- zdaje sle, 2e wighkszofé
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mieszkaticéw Jest o wiele po-
teiniejsza, bo mogh wydawaé
mejej rodzinle rozkazy, a my
musimy speiniaé wszgstkle Ich
2gezenia.

— Chelatbym znaleié sl Jak
najdalej od tego przekigtego
miejsea — mruknat przeralony
smok.

- Z radoscly speinle twy
prosbe — powledziat chioplec
1 zmienit sle w potelng frabe
powletrzny, ktéra porwata
smoka I cisngis go na drugl kra-
niec swiata.

Dziny zwigzane z zywiolem po-
wietrza zwane s4 po prostu dzinami.
Ich skéra ma przewaznie niebieski
lub kremowy odciefi. Golg si¢ na ty-
so, pozostawiajgc tylko z tylu glowy
niewielka kitke wioséw. Nie majg
tak duzych rozmiaréw, jak ich pozo-
stali pobratymcy, ale i tak potrafig
zadziwia¢ swym prawie lrzymetro-
wym wzrostem i silnie umig¢$nionym
ciatem. Ich ulubionymi ozdobami sa
bransolety i kolczyki.

Potrafig lata¢ i posiadaja wiadze
nad wiatrem. Sg najbardziej tagodne
ze wszystkich dzindw, prawdopo-
dobnie dlatego, 7e majg jako takie
poczucie humoru. Zdarza si¢ nawet,
ze nie zabijg czlowieka, ktdry je
obrazi, a co najwyzej... troch¢ go
okalecza.

Wiadcy wiatru obdarzeni sg roz-
licznymi magicznymi umiejetnoscia-
mi. Potrafia wywotywac sugestywne
miraze, stawa¢ sie niewidzialni. Wy-
czarowanie jedzenia i przedmiotow
codziennego uzytku nie stanowi dla
nich zadnego problemu.

Wiadcg dzinow jest Kalif Wia-
wéw, zwany tez Ksigciem Prakow,
Panem Huragandéw lub Postancem
Czterech Stron Swiata. Zamieszkuje
on w Powictrznym Patacu, kiory
stworzony jest z lodu i mgty. Siedzi-
ba Kalifa Wiatrdw nicustannic we-
druje ponad $wiatem i tylko dziny
wiedza, gdzie mozna ja w danej
chwili znalezé.

Sg wprost wymarzonymi sluzacy-
mi, gdyz potrafiag odgadywac ludz-

kie mysli i mogg spelni¢ kazde zy-
Czenie, zanim zostanie ono wypo-
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wiedziane. Warto tu wspomnieé,
w juki spos6b spetniajg swy stuzbe
(gdy zostang do niej zmuszone) inne
rodzaje dzindw. Wladcy Piasku wy-
konujg polecenia w sposob pokretny
i trzeba precyzyjnie formutowac
o co nam chodzi, bo mozna napyta¢
sobie niezlej biedy. Ifryty szybko
wywiazuja si¢ z powierzonych im
zadan, po 1o tylko,"aby mée jak naj-
szybciej si¢ pozniej zemsci¢. Mari-
dowie natomiast robia tylko to, na co
sami maja ochote.

Dziny sa tylko jedna z wielu 0so-
pliwosci Krainy Miliona Wydm.
Mozecie mi wierzyé, z¢c mozna tam
spotka¢ cale mnéstwo cudownych
i niesamowitych rzeczy. Ale o nich
opowiem wam kiedy indziej, bo 1o

zupelnie inna historia na zupeinia in-
ny wieczor.

PS.: Powyzszy tekst powstal gtéw-
nie na podstawie ,Ksiegl Tysiaca
i Jednej Nocy”. Oparlem sig¢ tez na wy-
danych przez firm¢ TSR podreczni-
kach dotyczacych krainy znanej pod
nazwg ,,Al-Qadim” i kilku innych nie
majacych nic wspélnego z rzeczywi-
stoscia ksiazkach. Mam nadziej¢, ze
udalo mi si¢ zachgci¢ przynajmniej
kilku Mistrzéw Gry do po‘prowadzcniu
paru przygod, ktérych akcja toczy¢€ si¢
bedzie w Krainie Pustyi. Mitosnikom
Warhammera przypominam o leza-
cej na poludniu Arabii, a grajacym
w AD&D szczerze polecam wszystkie
dodatki do §wiata ,,Al-Qadim”.
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Gildie zlodziejskie sa integralng czg¢-
écig wigkszosci fabulamych gier l'a_ntasy_
Wielu graczy, szczegolnie tych majacych
powigzania ze $wiatem przestgpczym albf:
dla gildii pracuje, albo ma z nimi zatargl.
Z tego tez powodu chyba warto przyjrze¢
si¢ im dokiadniej.

szKoLenie

Kazdy ztodziej, kiéry chee doskonali¢
swe umiejgtnosei, potrzebuje (reningu.
Oczywistym miejscem, do kiorego w tym
celu powinien si¢ udac, jest gildia. Zapew-

il tardue
iniGTOW,

nia ona wykwalifikowanych insti
material szkoleniowy (rézne typy zam-
k6w, pulapek, drzwi itp.) i mozliwosc po-
rownania swych umigjgtnosci z umiejgtno-
$ciami innych uczniow.

Gildia moze zapewni¢ rowniez odpo-
wiedni teren do ¢wiczenia wspinaczki —
czy o sztuczne $ciany (drewniane, cegla-
ne itp.). czy tez naturalne (w dodatku do-
brze ukryte przed wzrokiem ciekawskich
i zabezpieczone np. siatkg, chronigcy
przed upadkiem). Co wigcej, organizacja
moze umozliwié trening w miejscu zblizo-
nym wygladem do micjsca ewentualnej
akcji. Niektore z takich miejsc moga by
wystawione na dzialanie maiki natury, co
procentuje nabytym doSwiadczeniem, np.
we wspinaczce na lodowiec, dokonanej
przy silnym wietrze.

W kazdej gildii mozna znalez¢ pomie-
szczenia z Téznymi rodzajami podioza (do
¢wiczen cichego poruszania sig), instruk-
torow fechtunku i cichego, acz elektywne-
g0 zabijania, akrobatéw i nauczycieli roz-
nych jezykow, réwniez magicznego (dla
uczniéw na odpowiednim poziomie).

fDSTRUKTORZY

Oczywiscie wszystkie te udogodnienia
nie bylyby nic warte bez fachowej porady.
Gildia ztodziejska oleruje zawsze najlep-
szych specjalistow z réznych dziedzin za-
wodu. Zamiast rozglgdad si¢ po calym
miescie za instruktorem, zlodzie) cheaey
sig czegos nauczy¢ moze po prostu zapla-
ci¢ za szkolenie w gildii i skorzysta¢ ze
stale zatrudnianych przez nia, doskona-
tych nauczycieli (gdyby nie byli dobrzy,
nie byliby jej czlonkami).

exuPanek

Praktykujgcy ztodziej nie moze po pro-
stu p6jéé do sklepu i kupi¢ odpowiednich
narzedzi. Gildia oferuje zaréwno facho-
wos¢, jak i dyskrecje. Dostarczane przez
nig narzedzia sy doskonale wykonane oraz
poreczne. Dobrze zaopatrzonz lub dlugo
istniejaca organizacju zlodziejska bardzo
czgsto dysponuje przedmiotami magicz-
nymi, ktére wypozycza lub sprzedaje swo-
im czlonkom. Z cczywistych powodow
zlodziej, kiéry chee wypozyczy¢ rekawice
zrecznodei czy ling wspinaczki, musi miec
odpowiedniy pozycje w Swiatku przestep-
czym.

ALMANACH
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W ten sposéb MG moze czasowo wye-
kwipowaé druzyne w magiczne przedmio-
ty, nie naruszajac jednoczesnie delikatnej
rownowagi catej kampanii.

IDFORMAC]E

Bedgc juz wyszkolonym i wyekwipo-
wanym, zlodziej musi jeszcze znalei¢
i rozpozna¢ swoj cel. Wiamanie do war-
sztatu lub sklepu jest znacznie latwiejsze,
gdy wiadomo czego oczekiwal w Srodku
i gdzie szukac lupu. Tu znéw moze nam
pomde gildia — za jej posredniclwem mo-
zemy otrzyma¢ informacje o potencjal-
nych ,klientach”. Najprostszym sposobem
jest zatrudnienie swojego czlowieka jako
stuzgcego w domu bogacza. W wiktoriad-
skim Londynie normalng praktyka bylo
odnajdywanie ludzi zwolnionych ostatnio
z takiej posady i przekupywanie ich, by
zdradzili sekrety swoich bylych praco-
dawcow. Tamtejsi zlodzieje przyjmowali
nawel do swego bractwa lokaja lub
dwdch, wyposazali ich w falszywe refe-
rencje i umieszczali w interesujgcych ich
domach. Gildia ze $wiata gry moze uzy-
waé tych i innych metod do zdobycia wie-
lu ciekawych wiadomosci. Ich Zrédiem
mogg by¢ tez plotki krazace wirdd stuza-
cych lub pogtoski zastyszane w prowadzo-
nej przez organizacje karczmie lub klubie.
Dobremu zlodziejowi nie wystarczg jed-
nak tylke informacje o rozkladzie domu
czy lokalizacji tupu. Dzigki znajomosciom
w gildii, moze wynajac kilku nie rzucajg-
cych si¢ w oczy osobnikdw, kiorzy przez
kilka dni lub tvgodni bgda obserwowaé
aw bogaty dom lub .firmg”, by dowie-
dzie¢ sig, co tam sie dzieje. Innym
srédiem réwnie waznych informacji mogg
by¢ koledzy po fachu, kidrzy bezskutecz-
nie probowali ,zrobic™ ten sam cel weze-
$niej. Wspomnienia do$wiadczonego zio-
dzieja zawsze mogg przewazyC sza-
le sukcesu, niezaleznie od tego,
czy byly przekazane podczas
wyktadu w trakcie szkole-
nia, czy w karczmie przy
kuflu piwa. Tacy pano-
wie moga by¢

nawel oplacani przez gildig za to, ze
w kazdej chwili sg gotowi podzieli¢ sig
swoimi wiadomo$ciami. Oczywiscie in-
formacje moga by¢ nieaktualne...

ASYSTA

Dbajaca o swoja reputacje gildia nie
moze poprzesta¢ na wyzej wymienionych
uslugach. Powinna stuzy¢ réwniez bar-
dziej specjalistyczng pomoca. Planujacy
jaki$ duzy skok zlodziej potrzebuje czesto
pomocnikéw. Do zadaf organizacji nalezy
ich dostarczenie. Jeden lub dwa czary rzu-
cone we wlasciwym momencie przez zio-
dzieja-czarodzieja moga preyczynic si¢ do
sukcesu w wigkszym stopniu, niz pomoc
kogo$ nie poslugujacego sie magia. Klery-
cy-ztodzieje réwniez moga by¢ bardzo
przydatni, zwlaszcza jesli cel chroniony
jest przez ozywiencodw. W razie potrzeby
czlonek duzej, sprawnie dziatajacej gildii
nie powinien mie¢ wigkszych trudnosci ze
zdobyciem takiego wsparcia. Rowniez
znacznie latwie] bedzie mu zwerbowal
niewykwalifikowanych pomocnikow. Na
przvkiad gtoéna béjka, wypadek czy na-
wel umiejetnie podiozony ogien, moze gd-
ciggna¢ straze na czas wystarczajgcy do
dokonania rabunku.

UPLygnniADic
tarda

Problemy ziodzieja nie koncza sie na
zdobyciu lupu. Tak naprawde wigcej rabu-
siéw jest obecnie tapanych podczas prob
sprzedazy zrabowa-
nych débr niz na go-
racym  uczynku.
Kazdy tup, poza
bedacymi w obiegu
monetami, jest
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bardzo trudno spienigzy¢. Najlepszym
przykladem moze by¢ bizuteria, zwtaszcza
jesli jest ona wyjatkowo cenna i zostata
skradziona znanej osobie. Podobny pro-
blem mogg stanowi¢ magiczne przedmic-
ty, doskonale egzemplarze jakiejs broni,
czy inne, réwnie wartosciowe rzeczy.
Okradziony VIP moze powiadomi¢ jubile-
row, handlarzy bronig, czy wlascicieli
lombardéw, o wyznaczeniu wysokiej na-
grody dla osoby, ktéra dostarczy informa-
¢ji o skradzionych przedmiotach.

Gildia ma prawdopodobnie kilku
czlonkéw potrafigcych zidentyfikowaé
magiczne przedmioty. Powinna réwniez
mie¢ odpowiednie kontakty, aby sprzeda¢
lup za ceng satysfakcjonujaca zardéwno
ztodzieja, jak i organizacje, czerpigeg z te-
go prowizje. W rzeczywistoscei pod kon-
trolg gildii powinien znajdowac sig caly,
dokonywany na jakim§ terenie handel kra-
dzionym towarem. Gildia powinna tez
umieé przekona¢ do wspdipracy — sitg lub
w inny sposéb — nowych paseréw.

PRAKIO

Po udanym rabunku ztodziej stoi przed
jeszcze jednym problemem. Prawo i jego
stroze. Jedli rabus zostanie schwytany, gil-
dia dostarczy $wiadkow, kiérzy zloza
sprzeczne zeznania, przekupi tawe przysie-
glych, wynajdzie sedziéw ferujacych ta-
godne wyroki i straznikéw zoslawiajacych
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klucze w drzwiach. To znaczy, dzieje si¢
tak wtedy, jesli zlodziej zostat ztapany
przez straznikéw nie pozostajacych na zol-
dzie gildii. Jesl ztapany jest wazng osobg
w przestgpezej organizacji, mozliwe jest
nawel przeprowadzenie préby uwolnienia
go w prawdziwie komandoskim stylu. Je-
§li jednak wszystkie te $rodki zawiodg,
a wyrok nie jest zbyt ciezki, krdtka odsiad-
ka pomoze tylko w rozwazeniu wszelkich
popetnionych bigdow.

REKRUCTACIA

Jak kazda inna organizacja, gildia po-
trzebuje nowych czlonkéw. Moga oni wy-
wodzi¢ sie z réznych grup spotecznych,
Bardzo czesto sa to porzucone lub osiero-
cone dzieci ulicy. Mali wyrzutkowie nie
majg zazwyczaj zadnych obiekcji przed
kradziezs. Najzdolniejsze na pewno beda
chciaty przejs¢ szkolenie, olerowane przez
gildie. Bezdomne dzieci mogg znalezé
w gildii miejsce do spania, nauczycieli,
przyjaciél i regulame positki. W zamian
organizacja liczy na calkowile oddanie.
Zaletg takich rekrutéw jest ich wiek —
dzieci ucza si¢ tatwiej niz dorosli. Nowy-
mi czlonkami mogg sta¢ sig réwniez
awanlumnicy i bandyci dzialajacy poza
miastem, a chegey mie¢ w nim bezpieczne
schronienie, oraz dorosli, nowi w zawo-
dzie. Zazwyczaj nie wiedzg oni z poczatku,

kto jest chroniony preez gildig i ;wracajq
na siebie jej uwage, gdy Okradﬁ]% osoby
placace za ochrong. W_ lakim przypadku
organizacja musi, dbajgc o swe dobre
imie, sama wylropic i pozby¢ si¢ wolnego
strzelca. Oczywiscie istnieja wyjatki od tej
reguly. Jezeli .niezrzeszony' jest napraw-
de dobry, oferuje mu sie czionkostwo. Po
przyjeciu taki amator moze odby¢ normal-
ne. oferowane przez gildig, szkolenie -
w koricu talenty nie rosng na drzewach. Je-
szcze innym Zrodtem nowych ludzi moga
by¢ zlodzieje przeprowadzajgcy si¢ z inne-
go miasta. Istnieje duze prawdopodobien-
stwo, ze wezesniej nalezeli juz do jakiej$
gildii, mogay wige mie¢ referencje od swo-
ieco Szefa, kidre utatwig im aklimatyzacje
‘;.-.runowej organizacji. W rzeczywistoci
ambitny Szef moze nawet proébowac Scia-
ga¢ do swej gildii najlepszych fachowcow,

GILOIA A RASY

W gildii zlodziejskiej nie ma miejsca
na rasizm i nietolerancje. Liczg sig przede
wszystkim umiejetnodci, a nie kolor skéry,
czy podziaty rasowe.

CZEOPKOSTWA

Nie wszyscy czlonkowie gildii maja ta-
kie same prawa. Najnizszym slopniem jest
czlonkostwo honorowe, dostepne dla tych,
ktérzy ptacg organizacji za ochrong. Nie
daje ono prawa wstepu do siedziby gildii,
ani glosu przy podejmowaniu decyzji, ale
nabywa sig prawo widzenia z Szefem
i mozliwosé przedkladania mu swych
spraw. Poniewaz gildia dysponuje zazwy-
€zaj znacznie sprawniejszymi szpiegami
i lepszym aparatem $cigania niz miasto,
wielu jego mieszkaricéw uiszeza symbo-
liczng optate {czyli ptaci za ochrong), by
maéc skorzystac z jej ,ustug”.

Nastgpnym stopniem w hierarchii, jest
status poczatkujacego cztonka gildii. Ko
taki wykonuje rozkazy swych nauczycieli
i tylko za ich zgoda dokonuje kradziezy.
W przeciwienstwie do cztonkdow honoro-
wych, moze uczestniczyé w zebraniach
starszyzny, cho¢ nie ma prawa glosu. Mo-
ze tez wejs¢ do siedziby organizacji i spo-
tkaé si¢ z Szefem (nie powinien niepokoié
g0 zbyt czesto). Poczatkujacy czlonek
otrzymuje pelng ochrong gildii — zaden
przewidujacy Szef nie pozwoli na poniza-
nie nowicjusza. Ludzie, a zwlaszcza nau-
czyciele, kidrzy Zle trakiujg swego ucznia,
nie sg tolerowani. Najliczniej stowarzysze-
ni w organizacji, nie liczac ptacacych za
ochrong, sg jednak petnoprawni ztodzieje.
Majg oni prawo do korzystania ze wszyst-
ki_ch udogodnieri, oferowanych przez gil-
di¢ (za odpowiednig opfata), oraz do
ochrony przed innymi ztodziejami. Dys-
ponuja takze prawem glosu, podczas
podejmowania wazkich decyzji. W przy-
padku konfliktu z innymi cztonkami, mo-
ga przediozy¢ sprawe Szefowi. Pelne
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czlonkostwo upowaznia réwniez do dgko:
nywania kradziezy na terytorium _g|ld!!
oraz do korzystania z pomocy organizacj
w trudniejszych przypadkach. Najn_zadzxe_]
spotykanym typem czlonkostwa jest to
oferowane przedstawicielom innych za-
wodéw. niezbednym do sprawnego funk-
cjonowania organizacji. W mniejszych
gildiach, nie posiadajacych w swych sze-
regach klerykéw-ztodziei, na ,stanowi-
sku” kapelana moze by¢ zatrudniony zwy-
kly kleryk (zwlaszcza boga-opiekuna zlo-
dziei). Specjaliéci tacy traktowani sg przez
innych czionkoéw z duzym respektem. In-
nymi fachowcami, czgsto pracujacymi dla
gildii, sa jubilerzy (wycena i uplynnianie
tupéw), Slusarze (nauczyciele otwierania
przeréznych zamkéw), paserzy (upiynnia-
nie tupéw), akrobaci (réwniez jako nau-
czyciele) i wojownicy (dla ochrony orga-
nizacji w razie prawdziwych klopotéw).
Specjalisci ¢i maja udzial w zyskach Wfir-
my”, ale nie majg glosu podczas rozstrzy-
gania spraw, ktére ich nie dotyczg. Na
przyklad. jesli problem detyczy sprzedazy
lupu, zawolani zostana paserzy, ale nikt
nie bedzie pytat o zdanie $lusarzy. Czlon-
kowie tego typu rowniez korzystaja
z ochrony przed kradziezy.

szcF GtLott

Szef gildii jest wplywowgy osoba, Kiora
nad swymi podwladnymi ma prawie nieo-
graniczona wiadze. Zajmuje si¢ finansami
organizacji, przyjmuje lub odrzuca kandy-
datéw na nowych czlonkéw, dymisjonuje
lub awansuje swoich podwtadnych, utrzy-
muje kontakty ze wspdtpracownikami (pa-
serami, czarownikami, rzemiesinikami),
rozstrzyga spory pomigdzy zlodziejami itp.

Ma réwniez duze wplywy wséréd miej-
skich politykéw, chocby ze wzgledu na
swoja zamoznosé., Choé duza. sprawna
gildia jest niewatpliwie bardzo dochodo-
wa organizacja, to nic kazda posta¢ nadaje
sig do zarzadzania nia. Chyba najmnicj
nadaja si¢ do lego hohalerowie graczy.
Aktywny udziat w przygodach druzyny
wymaga czestych wyjazdow, a pod nie-
obecnos¢ Szefa jego tymezasowy zastgpea
moze uznag, iz on sam lepiej nadaje si¢ do
rzadzenia. Powr6t w takim momencie mo-
ze zakonczy¢ sig $miercia bohatera lub je-
go banicja.

SRODO

SLEX

Powyiej przedstawiono sposob pracy
typowej gildii zlodzicjskiej. Dlaczego jed-
nak mieszkaricy miasta mieliby tolerowaé
na swym lerenie zorganizowang grupe
przestgpczy? Dlaczego wiadze miasla nie
wysla po prostu zolnierzy, by wszystkich
aresziowali? Jednym z powod6éw jest to. z¢
gildia czgsto dziala w ukryciu. Przed wpro-
wadzeniem prohibicji w latach migdzywo-
jennych w USA, niewiclu ludzi zdawalo
sobie sprawe z isinienia zorganizowanej

SKO
M OZIALA

ALMANACH
MISTRZA GRY

przesigpezosei. Gildia dziala najczgéciej
pod jaka$§ przykrywka, ukrywajacy jej
prawdziwe oblicze przed wladzami miasta.
Najwygodniejsze to agencja posrednictwa
pracy dla stuzacych (patrz komentarz wy-
zej poswigcony ich roli), konsultanci do
spraw bezpieczefistwa, trupa rozrywkowa,
warsziat §lusarski oraz sklep trudniacy si¢
handlem uzywanymi rzeczami i bizuteria.
Dla ogétu Szef gildii moze by¢ znany jake
np. Przewodniczacy Cechu Slusarzy itp.
Innym powodem, dla kt6rego miasto moze
tolerowaé gildie, jest zwalczanie przez nig
wolnych strzelcéw. W koficu obywaltele
moga zapewni¢ sobie nietykalnosé, placac
stosunkowo niewielkie sumy. Odkrycie, ze
na jej terenie dziala jaki$ ,.nie zrzeszony”,
powoduje wyslanie w $lad za nim grupy,
ktora nierzadko jest lepiej przygotowana
do lego zadania niz miejskie sily policyjne.
Jeszcze inng przyczyng moze by¢ po pro-
stu przekupienie wladz. Niekiorzy
urzednicy, zwlaszcza ci nizszego
szczebla, mogg uwazac si¢ za niedo-
stalecznie dobrze oplacanych. Sy-
stem regularnych ,.dotacji” moze
okazaé si¢ nieoceniony w razie klo-
potow. Dopdki gildia wysirzega sig
zbyt brutalnych akcji, urzednicy
ignorujg jej dziatania lub przepro-
wadzajg dlugie, oficjalne Sledziwa
(tak naprawde nie robiac nic). Do-
brym sposobem na zneutralizowa-
nie zbyt gorliwych urzednikow jest
szantaz. Majac swych szpiegow
wirdd stuzby, gildia moze latwo
wynalezé jakie§ fakty, kidrych
ujawnieniec mogtoby zaszkodzi¢
politykowi. Mogg by¢ one spisa-
ne i przechowywane w siedzi-
bie gildii, tak po prostu na
wszelki wypadek.

PO DA
é{gpﬁz I ceChami

Bardzo rzadko dochodzi do star¢ po-
miedzy gildiami zlodziejskimi a gildiami
zabdjcéw. Zazwyczaj organizacje te
wspéipracuja ze soba, wspierajac sig
w trudnych sytuacjach. Ba, zdarza si¢ na-
wet (szczeg6lnie w mniejszych miastach),
ze zlodzieje i zabdjcy tworzg wspélng gil-
die. Stosunki z organizacjami nieztodziej-
skimi sg dobre. Nikt nie chce nikomu
nadepna¢ na odcisk. Wojna migdzy orga-

nizaninmi il 1 i Eri
nizacjami nikemu nie przynosi korzyécl

i wszyscy Szefowie Cechéw, przedstawi-
ciele wiladz i inni wptywowi obywatele
(tacy, jak np. gtéwni kaplani miejskich
$wiatyn) beda wspéipracowali, by utrzy-
maé pokdj.




Teksty pochodza z podrgcznika Shire

Autor: Wesley Frank

Przeklad: Maciej Nowak

Ilustracje: Monika Swietlik

Sceneria: Niedlugo po przybyciu hobbiréw na tereny
przysztego Shire. Zachodnie Siragale, wzdluz Bialych
Wazgbdrz, pomi¢dzy Mich Hollow 1 Litcle Delving, niedale-
ko nawiedzonej Doliny Mgiel.

‘Wymagania: Mata, lecz sprawna druzyna, krorej czlon-
kowie znaja si¢ na tropieniu, magii 1 walce wrecz.

Pomoc: Taka, jaka mozna uzyskaé dzigki niczwyklym
spotkaniom, krére bediy mialy miejsce podezas tej preygody.

Nagroda: Wiedza i magi.

HISTORIA

Wirdd mieszkancow dolin, ktdre rozciagaja si¢ na pdl-
noc od Michel Delving, krazg niesamowite opowiesct.
Méwia one o dziwnym stworze porywajacym owce ze stad.
Nie zabija ich on, nie je, ale po prostu porywa. Przypuszcm
sig, 1z jest to warg, niedZzwiedz, cetkowany lew, chatmoig,
lub —:jesli wzia¢ pod uwage bliskosé nawiedzonej Doliny
Mgiel — co$ znacznie gorszego.

Wyglada na to, ze owo co§ znacznie gorszego zdazylo
juz nawet ukazaé si¢ kilku przl\'padkowym swiadkom. Kilku
pasterzy nie powrdcilo z pastwisk, z obozowiska zniknelo
tez dwoch drwali i pewien najmita, wedrujacy wijacym si¢
przez wzgbrza goscincem. Jeden zas z lowcodw, poszukuja-
cych zlodzieja owiec znalezion_\f zostal w p;ll'owic, wystra-
szony i szlochajacy. Przysiegal, iz slyszat krzyki swego pory-
wanego przyjaciela i widzial co$ ,biegnacego w blasku ksi¢-
zyca przez wrzosowiska”, trzymajacego nad glowa wierzga-
jace, meskie cialo. Cos$, co $Smialo si¢c wsréd nocy ,.glosem
wydobywajacym si¢ z Otchlani Ciemnoéci”. Dzwick éw
brzmial jak gff;bokic. FaIujace ,.gu]ln, gulfn. gulla". Mie-
szkancy Michel Delving niemal natychmiast nazwali stwora
»Qulgaczem”.

POTWOR

Stwér zwany Gulgaczem zyt spokojnie przez wicki na
dnie stawu w Dolinie Mgiel. Tajemnicy jego pochodzenia
nie zna nike, procz najbardziej madrych Fearie. Byé moze jest
to duch ziemi, moze duch wody, a moze jakas nieszcz¢sna
krzyzéwka elfa i chochlika. Wygladem najbardzicj przypo-
mina [udzkiego topielca, do polowy pokrytego mulem i ziel-
skiem. Gdy Gulgacz otwiera szeroko oczy, dostrzec mozna,
ze bryta $miecia, spoczywajaca na jego barkach, to w istocic
umorusana glowa. Oczy s3 wielkie niczym spodki i blyszczy
zielonym, bagiennym blaskiem, widocznym nawet z pewnej
odleglosci spod skrywajacego feb sitowia. Eapy i ramiona
stwora mogg si¢gaé niczwykle daleko — wygladaja jakby

" brud i szlam splywaly na nie z innych czgici ciala — ich dlu-
gos¢ pozwala mu tapaé nawet bardzo oddalong zdobycz
i bez trudu zaciaga¢ ja do kryjowki.
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(‘:u]g.h‘z nie nalezy do -,_b).-(nio wysub]in‘l(j‘rw;mych -isto{.
Zazwyczaj Pr—z_cbywa w SWym stawie, Zywiac si¢ ry?aml, dzi-
kim practwem, slimakami i wodnymi roslinami. Posiada
spor wicdzg — zna gloéwnie pioscnki i Zarty, nawet te, ktore
powstn}v Uz po pierwszym wschodzie stonca; zachowal jed-
nak dzieciecy sposob postrzegania $wiata. Przed obecnymi
klopotami, jego jedyne spotkania ze émiertelnikami mia{y
micjsce, gdy wiedziony cickawoscia lnpa] 724 1'ybackic sieci
i podazal wzdluz nich, pragnac dowiedzied si¢, co jest ich
poczatkiem. Niewielu z tych, keodrzy ujrzeli wylantajace sie
z wody, opuchnicte, pokryre mulem fapy, mialo dos¢ odwa-
gi, by czeka¢, az wynurzy si¢ reszra stword. W zwigzku
z tym, staw Gulgacza raczej rzadko wykorzystywany byt ja-
kl) Il)\\’iSkU.

Do Doliny Mgiel przybyta niedawno rodzina lesnych
trolli wedrujaca na pélnoc z przyladka Vorn i Poludnio-
wych Bagien. Miala ona dosy¢ rozsadku, aby unika¢ kiopo-
téw z wickszoscia niebezpiecznych mieszkancdw Siragale
i Wychwood, lecz mimo to uczynita fatalny blad zabijajac
lesnego duszka imieniem Fawnwiddy. Fawnwiddy byl jed-
nym z niewielu przyjaciél Gulgacza. Gdy stwér opuscil
staw, aby odwiedzié swego druha, znalazt tylko jego cialo,
przypadkowo pogryzione przez martwa juz owce. Zasle-
piony rozpacza Gulgacz, blednie uznal te rany za jedyny
powad dmierci Fawnwiddy'ego. Teraz wedruje w nocy po
Bialych wzgdrzach, porywa i pozera owce, zabiera tez do
swego domu napotkanych émiertelnikéw, pragnac zadaé im
kilka pyran i sktoni¢ do tego, by zastapili mu utraconego

przyjaciela.

MOCE GULGACZA

* Kazdy, kto po raz pierwszy widzi Gulgacza, i nic odeprze
Strachi z czwartego poziomu, nie jest zdolny do zadnych
dzialant ofensywnych, Jezeli przy nieudanym tescie réznica
wynosi¢ bedzie 10, osoba ta zacznic krzyczed, jesli 20 —
ucickad,

Gulgacz ma ponad dwa metry wzrostu, porusza si¢ na
wrzecionowatych nogach, podpicrajac si¢ siggajacymi zie-
mi ramionami. Moze rozciaggaé swe koficzyny az do
podwdjnej dlugosci, co pozwala mu skakaé i tapa¢ na od-
legtos¢ dziesicciu metréw, Jego stopy s3 duze 1 gabczaste
(-40 do rtropienia), zdolne przywiera¢ do kazdej po-
wierzchni — tak jak opisane jest to w podreczniku podsta-
wowym, przy oméwieniu sposobéw poruszania sie. Eapy
stwora, jak u enta, zdolne sy u-:hwycié- si¢ kazdej po-
wierzchni,

Potwér ma SO [PP] i zna wszystkie zaklecia z listy czaréw

krolestwa Esencji, jednak uzywa ich tylko jako sztuczek
podczas sprzeczek i
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czarowad, istotami. Uczynienie przy ich pomocy czegos nowe tereny — raczej nie s3 $windomi zamieszania, do ktére-

..wvmﬂno\\'nncgo" wymaga od niego

koncentracji.

e Kazdy, kro jest niesiony przez Gulgacza, przestaje

krwawié po uplywie 1-5 rund. Podczas we-

drowki zasklepiaja si¢ tez wszy-
stkie rany stwora, Prawdziwym
zagrozeniem dla ofiary jest
$mieré z powodu szalen-
stwa 1 warunkow,

w krorych przyjdzic jej
przebywac. Kazdy
dzien pobytu w sta-
wie Gulgacza bedzie
ja koszrowaé 1-2
rani [-2 punkt(wv 2
Budowy Fizyczne).
Dodatkowo. po we-
dréwcee, ofiara must
wykonad manewt
poczytalnosci 1 po-
wrarzac go co go-
dzing podczas po-
bytu w siedzibie
Gulgacza (w przy-
padku mcpowodzc-
nia tract 909 ze
swych cech psy-
chicznych i zapada
w letarg). Tak dhu-
go, Jak ofiara pazo-
S[Zlit‘ I‘T/}' /.Lil‘l]\-\"}‘\.‘h
zmyslach, istnieje
5096 szans na godzi-
ng, 1z bedzie w stame
nawiazad z Gulga-
Czem W NIare sen-
SOWN3 rOZMow(.
Przedstawione

w rozdziale
ZWYCIESTWO
NAD GULGA-
CZEM pomysty,
moga zostad uzyte
przez ofiare jako
sposdb na \\'}'d()ﬂl’Ll‘

nie si¢ z kh)pnu'm:

TROLLE
l.cine [:'U“L‘
z Ervn Vorn to Are-
n -i-’n}*u‘ln_\' Jezor ),
Kurfrag (Ciosacz), Skur-
nurg {Futrzarz) 1 Skrakka

(71ob). Sa dobrymi kamratamu, ciesza

si¢ z przybycia do nowej kramny 1 tego, z¢ jak do ey pory

[-2 rund glebokiej  go si¢ przyczynily. Jak na trolle, sa catkiem inteligentni. Po-
piclny Jezor i Ciosacz maja nawet pewne zdolnosci magicz-
ne. Jexor nosi mosi¢zng obrecz umozliwiajaca rzucenie

& . e . -
czaru Swiadomos¢é Natury V, pod warunkiem, ze

przez obrecz zostanie przewleczona krwa-
wiaca wiewiorka badz krélik. Przedmiot
ten pozwala mu wyciué miejsca obje-
te elfig (lub inng) magia.
Ciosacz zna kilka za-
kleé pozwalajacych na
ciche podkradanie
sie do takich nie-
szcze$nikdw, jak
leény duszek Fawn-
widdy. Ekwipunek
trolli przedstawiony
zostal ponizej.
Przedmioty oznaczone
gwiazdka s skazone
zlem 1 obciazone
niewielka klatwa.
Popic[ny‘ Jezor.
Mosiezna obrecz®;
kardolanski cigzki
miecz +10; reka-
wica mysliwska
(ostona zmniej-
szajaca o potowe
pechowe trafienia
pociskami. - 20
do wyczuwania
przez zwierzeta no-
szacej ja osoby); 10
sztuk zlota, 45
sztuk srebra, 30
sztuk mosiadzu, 80
miedziakow.

Ciosacz. Zasuszo-
na glowa }W/.cslu—
chiwanego kiedys
orka (umiejgtno-

écis wiedza

o orkach Emna-

doru 40, geo-

iy
J
B!
5
o
=
1Y

ara
1

Durga 40 — patrz
dodatek Armor —
oraz czwarty po-
ziom znajomosci
westronu, sindarinu
i orczego); krasno-
ludzka kusza +5, pe-

chowe trafienie przy wyrzuceniu 01, podwojm]y bliskirza-

sicg: cztery dunadanskie zeby madrosci® (rzucone na ziemia,

udalo i e uniknad R T g i i i )
dalo 1m sig LJHI!\]L]\ .‘Innln\n. FOrgeych wy [1TACSZCZ0W l] Li.l]‘_l L‘h‘kl ;ltit'k'.vnll‘l‘.' do czaru hlfuh]d UI; 3 SZtlel 2[0[;1. 70

f(’l\\-’/‘. Raduje je obfitodé dwieze) baraniny 1 to, z¢ poznajy

szruk srebra, 80 miedziakow.
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Futrzarz. Elfi

(\ A \h<‘:j

> néz do oprawiania skor +15

(tylko +5 podczas walki);
patka +10 (nalezy do kategorii ,D”); 3 liscie Gefnul

[ Siran; 4 szeuki zlota, 30 szeuk srebra, 60 micdziakéw.
Z16b. Miccz = kardolanskiej stali +35; psia skéra, uwaza-

'

na przezen za maskotke; drewno huorna (mile w dotyku,
mozna z niego wykona¢ tuk +10); 80 sztuk srebra, 120
miedziakdw.

ZASADZKA

Migkkie i duze stopy Gulgacza czynig niemozliwe tropie-
nie go po wyschnigciu $ladow. Aby go ujrzed, fowey przy-
gdd beda wige musieli wyprawic si¢ nocy na wzgorza. Zaga-
dnigci pastuchowie wskazy tylko trzy sciezki. Bohaterowie
moga zwabié potwora za pomocy owcy — lub obstawi¢
sciezki. Jesli druzyna dostrzeze mijajacego jq Gulgacza, be-
dzie miala raczej male szanse na jego pochwycenie, moze
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jednak podazy¢ za nim do Do-
liny Mgiel. Podczas drogi
odbedzic si¢c kilka spotkan
(patrz nizej), dzicki kcéer

awanturnicy zdobeda pewne
informacje, pozwalajace im
uwolnié¢ okolice od drqczqccgo

ja koszmaru.

SPOTKANIA
NA WZGORZACH

Ponizsze spotkania mo-

ga by¢ lesowane (rzu-
J7 tem T-CTO:} fub prezen-

1 towane w podanym
{7 porzadku,
—_

o2 1.2 Pasterze. 1-3

ludzi lub 2-6 hobbi-
tOw, towarzyszy im
a O-1 psow i 1-10
‘BP owiec (na kazdego pa-
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7 (g A
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sterza ). W wickszodci
bardzo nerwowi. Wiedci

o) Gu]gnczu roze-

szly si¢ juz po catej
74, % okolicy, ale pomi-
: U G;ﬁ'/’ > mo tego, iz kilku
) \ ’\r\\ .‘bo g
p‘é‘ * ™ pasterzy zeszlo w la-
sy, inni nadal pozostaja
na swych pastwiskach. Jesli
awanturnicy wezmgy ich ma
spytki, pasterze wyjawig im
imiona szesciu zaginionych
ludzi — znacznie wigcej, niz
wie si¢ na ten temat w Michel
Delving.
3-4  Owce. Zablakane, bar-

dzo ploche. Zaden baran nie

robi niczego, co mogloby

sprowokowaé obeych. Istnieje
30% szans, ze srado podazaé
bedzie za bohaterami do momentu, w kt()rym zostanie zde-
cydowanie odpedzone.

S Psy. 1-S zdziczalych lub zablakanych zwierzar, wicle
z nich nosi znaki(karby na uszach, obroze, pictna) osdb p
rwanych przez Gulgacza. Istnieje 10% szans na to, ze zwie-
rzaki oszalaly po spotkaniu z potworem,

Psy podkradng si¢ do druzyny i zaarakuja kazdego, kto
wygladaé¢ bedzie na bczbronncgo. Jesli bohaterom uda si¢
zaprzyjazni¢ z jednym z tych psow (Niezwykle Trudne,
w tych warunkach -30
chu i z zadziwiajac

o=

) bedzie on tropit Gulgacza bez stra-

2 inteligencj. Jest to magiczny cfeke spo-
tkania z owym stworem,

6 Najmici. Grupa 2-10 ludzi skladajaca si¢ zazwyczaj

'."_P’"‘)"Wéd‘-')' na piatym, széstym lub siddmym poziomie
t jego podwiadnych z picrwszych pozioméw. Kilku z nich

to rozbdjnicy starajacy si¢ o uczciwy zarobek, nie nalezy
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jednak 1m ufaé. Jezeli poszukiwacze przygédd zlapia ich na
znaczeniu lub jedzeniu owiec, kazdy wchodzacy w sklad
druzyny szeryf moze narobié o to rwetesu.

7-8 Trolle. Oczywiscie, polujace na owce. W ciagu nocy s3
bardzo niebezpieczne, dzien musza jednak spedzaé w lasach
Doliny Mgicl.

9 Swicz_\' élad. Opuszczone obozowisko. Ten, kto je roz-
bil, pobiegt na zachéd, scigany przez coé o wielkich, pla-
skich stopach. W jego legowisku panuje batagan, tak jakby
probowal ucieczki. Na ziemi lezy martwy maly pies — praw-
dopodobnie przypadkowo  stratowany. Dlugosé kroku
stwora, $cigajacego nieszczeénika, waha si¢ miedzy metrem
a pi¢cioma. Slady pasterza znikaja po okolo stu merrach,
a slady jego przcél:ldowcy skrecajg w strong Doliny Mgiel.
Spotkani wczeéniej pasterze moga zidentyfikowaé ucickinie-
ra jako swego kompana, Merta Flavina.

10 Gulgacz. Najprawdopodobnie] (80% szans) bohatero-
wic ujrza go ze sporej odlegtosci. Gdy Gulgacz jest na szla-
ku, $mieje si¢ i skacze, jego oczy blyszcza, a nogi wydluzaja
si¢, gdy przeskakuje parowy,
krzaki i pagérki. Stwor
zdolny jest do biegu z pelng
szybkoscia nawet weedy,
gdy niesic dorostego mgz-
Jesli

przytomng ofiarg, bedzie

CZyzZng. poc]ww}‘c{l

ona krzyczed 1 wyrywad sig.

SPOTKANIA
W DOLINIE
MGIEL

1  Samny. Kilka z nich po
prostu ucicknie, inne beds
obserwowad intruzow # bez-

piecznego  dvstansu.  Jesh

druzyna /gubj dlad, Mistrz
Gry moze wykorzystac sarny
do ponownego naprowadze-
nia jej na trop Gulgacza,

2 Szepty., Zia

1 zarosh dobiegajn do uszu

Ll'l'/&‘“'

czlonkow druzyny szepry —
jako pierwsi uslysza je wy-
razniec bohaterowie posia-
dajacy najwyizsze umiejet-
nosci zwigzane z percepcja.
Ci, ktérzy uwaznie sig w nie

w';{uc|m|;], odrozniy taje-

mnicze stowa i glosy kieru-
jace ich do ,micjsca, ktore-
go \'zlzk;lj:; :‘il‘a‘l'l-{'T'[L'!IJ{\.‘}‘”.
Qsoba

Mgiel stwierdzi, ze stucha-

obyta =z Dolina

nie tych glosdw to rzecz rv-
zykowna. Absurdalny (-70)
manewr  percepeji lub

Trudny (-10)  wiedzy

o chochlikach pozwoli dostrzec niewyrazne ksztatty, gdzies
na granicy widzenia, Sa to Faerie, keore choé ich czas w Srod-
ziemiu dawno dobiegl kofica, nic odeszly jeszcze w Nicosé.
Glosy zaprowadzg podazajacych za nimi do ktoregos
z miejsc z podanej nizej listy. Gdy awanturnicy dotra do ce-
lu, glosy umilkng.

Rzud k10; 1-3

Urocza polana.

4.5 Kryjowka trolli.
2 6-7 "Bezdenne bagno.
3 Gniazdo trzmieli.
9 Glodny huorn.
10 Staw Gulgacza.

Wydostanie si¢ z bagien wymaga trzech kolejnych
nych Srednich testow plywania. Porazka w jednym z nich
oznacza, ze bohater gubi w oraczajacej go masie blota droge
ku po\.vicrzchni i musi od nowa rozpoczac jej poszukiwanie.
3 Smici:}cy si¢ tancerze. Wérad drzew i zaroéli pojawiaja
si¢ osnuci mrokiem tancerze, przypominajicy wygladem pick-

ne, lesne elfy. Slycha¢ odlegly muzyke, a istoty zapraszajg do




mIoole ¢ earti

A -

wspoélnego plasu. Jak diugo owi Tavari (lesne duszki lub
driady) oswietlone sy blaskiem stofca lub pochodni, nie ma-
ja zadnej wladzy nad émiertelnikami. Jednakze jeéli kros poj-
dzie z nimi w tany pod ksicz}'ccm i gwiazdami, musi ode-
prze¢ Urok drugiego poziomu — albo wedrowaé wraz z du-
szkami przez 10 — 1000 dni. Osoba taka po powrocie za-
chowa mile wspomnienia oraz zyska +20 do wiedzy o Fae-
rie, oraz +20 do percepcji przy wyczuwaniu istot cienia. Ta-
vari moga by¢ odpedzeni przez silne éwiado (na 2-20 rund)
— uciekng przerazone — lub agresywne, skierowane przeciw
nim dzialania. W drugim wypadku, tuzin lub wigcej Tava-
rich, znajdujacych si¢ w miejscu spotkania z druzyna, zasy-
pte awanturnikow czarami z krélestwa Spokoju. Jezeli jedna
tych z istot zostanic powaznie ranna, duszki beda si¢ sraraé
zadaé jej krzywdzicielowi takie same obrazenia. Jako zapta-
t¢ za rany lub $mieré swych pobratymcéw, Tavari bez zad-
nych skruputéw oderwa bezbronnemu wrogowi czesci jego
ciala,

4 Myslace drzewa. Nic wszyscy huornowie, zamieszkuja-
cy ten nawiedzony las, przepojeni sg zlem. Ta k¢pa przebu-
dzonych drzew wie troche o tym, co dzieje si¢ w Dolinic
Mgiel — wibrujacym glosem i szc]cstqm lidci opowie to kaz-
demu, kto zechce jej stucha¢. Pierwsza rzecza, o ktorej
wspomng huornowie, sa czeery trolle — obudzone drzewa to
jedyne stworzenia w calej Dolinie, keore wiedza, ile napraw-
de jest potwordw. Dowiedziawszy si¢, kto wkracza w ich

cien, beda probowaly skionié bohateréﬁf do zabicia troll;,
Moga takze udzielié gkquch informaC]l na temat miejscy
pobytu Gulgacza. —_—

5 Kryjowka rolli. Zbudowana z galezi 1 lisci ponad ma-
Jym strumieniem jést wygodnym miejscem dziennego wypo-
éz:.'nku bandy lesnych trolli (patrz wyzej). Mozna w niej
znalez¢é kilka suchych kiod oraz szaty, futra i narzedzia skra-
dzione pechowym podréznym. Do érodka prowadza dwa
wejécia: jedno skierowane w gorg strumienia, drugie w dél,
W razie potrzeby trolle barykaduja je kolczastymi krzakami,
wyrwanymi wraz z korzeniami. Szczatki, rozrzucone po tra-
w}astcj }fmdiud:«:e szatasu, to nie dojedzone resztki owiec, sa-
ren i krolikéw. Kilka drobnych kosci nie opodal paleniska
wskazuje na to, ze pozarty zostal tu rowniez hobbit. Noszo-
ne przez jednego z trolli podarte, skorzane pantalony, zalo-
zone sy ma zly strong. Fawnwiddy, zabity lesny duszek, byt
szczuplejszy od hobbita. Spod sufitu zwisaja cztery biy-
szezace gatki, wygladajace na drogocenne. Jesli kros zabierze
je sobie ,,na szczescie”, okaze sig, ze kazda z nich ma moe
rzucenia jednego leczacego czaru (az do poziomu 6smego).
Czar dziala w chwilach najwickszej potrzeby. Kazdy, keo
doswiadczy jego mocy, wyczuje takze ucickajaca z galki ma-
gie.

6 Lesne duszki. Sy to poslednie chochliki, wzrostu hob-
bitdw, choé o wiele szczuplejsze, o bardzicj nastroszonych

wlosach — przez co troche przypominaja wiewiérki lub
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kroliki. Nosza picknie wykonane ubrania,
podobne do strojow bog.lt}Lh mieszkan-
céw Michel Delving — miasta, ktore
odwiedzaja od czasu do czasu, aby ukras¢
tam stalowe igly, jedwabne nici i metalo-
we narzedzia ogrodnicze. Stworki te uwa-
zaja si¢ za wy ‘vIlll(‘ﬂI[)Lh farmerdw. Sadzj
drzewa, hoduja kwiaty i1 krzaki jagéd,
dbajac o to, by Dolina Mgiel wygladala
ladnicj niz reszta lasu. Najchetniej jednak
jedza, $pia, bawig si¢ i §picwaja swymi cie-
niutkimi, wiewiérczymi (przynajmnie)
dla $miertelnych) g]omkumi. Porrafia uzy-
waé czaru Swiademos? Natury 11 zasadniczo
unikaja kontaktow z ludzma.

Chochliki poluja na morderce Fawn-
widdy'ego — mogy wigc zostac sklonione

do rozmowy. Nie beda jednak wedrowaé

razem z druzyna. Wiedza, ze przyjaciel
Fawnwiddy'ego, Gulgacz, takze szuka je-
go zabojcow. Przymuszone lub przeku—
plone serem 1 winem, wskazy druzyme
krvjowke Gulgacza. Pokazy rowniez ro-
sliny, ktore pozwoly oprzeé sig chroniacej
to miejsce magii.

7 Czerwony Ruddy. Czerwony Ruddy
to Ke

dziejskie stworzenie — chociaz z wygladu

lfacn, starozytne, potgzne 1 Czaro-

przvpomina raczej rudego lisa. Hobbickie

legendy méwia o nim jako o zlosliwym
duszku. Jednak w tej chwili bohaterowie
nie musza obawiaé sig jego sztuczek, po-
niewaz sluzy on najwyzszemu krolowt
Gil-Galadowi jako straznik Doliny Mgiet 1 przygotowany
jest do powiedzenia druzynie wszvstkiego, co a pmrzcbujc
wiedzied, by méc pokonaé Gulgacza.

Czerwony Ruddy jest ostrozny w stosunkach z ludzmi.
Nigdy pierwszy nie rozpoczyna rozmowy. Rozmawia w jg-
zvku westron, 7 arthadanskim akcentem 1 specyficzng, wiej-
ska maniera: chemnie przytacza rvmowanki i piosenka,
Prébuje ukryé swoja czarodziejsky nature, preedstawiajae sig
jako calkiem zwyczajny, rudowlosy lowea krohkow, nie
czymiacy krzywdy jagnigtom, dzicciom, szczenigtom czy
kurczakom”. Uwaznie analizujac zagmatwane odpmx'ic’dz:
Ruddy'ego, fowey przygod powinni krok po kroku dojs¢ do

‘-.'LLI ! SlLlD\LH p'll]ll‘\L iLII‘I

dokiadnvch inform: h]t o mie }\Ul '(‘o
Gulgacza. Czerwony Ruddy wie nawet, gdzic rosna kwiaty,
krore po przezuciu daja ch‘z\rj.' adekwarne do czaréw Oddy-

chanie pod wodg, Plywame t Wykryewe niewidzialnego. Niestery, ro-

sng one nie opodal brzegow stawu Gulgacza, a ich moce
dziataja tvlko wredy, gdy ma 1o shuzyé p.nkun:lniu stwora
i uwolnieniu porwanych przezen nieszezesnikow.

8  Szponiasty Cien. W tym silnym duchu-myéliwym,
udane wyprawy Gulgacza rozbudzily zadze krwi. Istora ra,
uk.uumc sie. przybiera postaé widmowego, mrocznego wil-
ka. Szponiasty Cieri emanuje aurg strachu {obrona S-tego
poziomu lub paniczna ucieczka) oraz swymi czarnym: my-

sfami (aby je odebraé, trzeba wykonad Latwy, +10, manewr

percepcji; jesli oczywiscie zadeklaruje si¢ ,nasfuchiwanie™

opisujacymi wydarzenia przedstawione w Historii — tyle ze
w sposob peten zioder szalenstwa. Swiatlo dnia (lub Silne
swiath) odpedza Szponiastego — tak jak $mierc ]edm} z zZaa-
mk(n\-‘nn:,'c}] przezen oséb. Istoty tej nie mozna ostatecznie
zabié, jesli jednak zostanie pokonana, znika z Doliny Mgiel
na 2-200 lac.

9 Gulgacz. Taki jak opisano go wyzej, niosacy do stawu

swa kolejng ofiare.

STAW
Domem Gulgacza jest mity lesny staw, lezgcy na kresach
bagien Doliny Mgiel. Od wschodu otacza go las, od zacho-
du zas pasma trzein. Jedynym grozacym Prz\,b\ szom nie-
bezpieczenstwem sa g gromady komardw i gzéw, rzecz zwy-
czajna podczas siragalanskicgo lara. Jak wspomm.mu wyzej,

niesamowity wyglad Gulgacza dal poczatek krazacym w sréd

rybakow opmkuiom o marach nawiedzajacych to jezior-
ko. Staw jest szeroki na okolo szedédziesigoiu metrow, gle-
boki zaé na dwadziescia. Jedyny prSU}J odnalezienia kry-
jowki Gulgacza to zanurkowanie az do blotnistego dna.
Rosliny rosnace dookola jeziorka — male purpurowe
kwiaty wiosng i latem, liscie z pigcioma ziclonymi karbami
jesieng i zimg, jesli zostang przezute, z zadziataja jak czar Od-

dychanie pod wodg. Moc ta dana jest tylko kwiatom rosnacym
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nad stawem. Wiedza o tym w:\‘zysrkie ledne duszki, Czerwo-
ny Ruddy i huornowie; czar W:yll'ry(re Eseneji pozwoli jcd}-‘nic
odkryé, ze kwiaty te sy zaklgre. Nurkowanie do dna stawu
bez magicznej pomocy wymaga umiejetnosci Plywania na
poziomie 50 oraz jej dwéch kolejnych, udanych, Trudnych
(-50) testow, To samo czynié nalezy w przypadku korzysta-
nia z czaru Oddychanic pod woda, jesli dotrze si¢ na duzg glebo-
kos¢ bez odpowiedniego balastu.

Dostrzezenie czegokolwick na mulistym dnie stawu wy-
maga clfiego wzroku lub magicznego Zrédia dwiatth. Wej-
scie do kryjowki Gulgacza jest na wpél widoczne (podobnie
jak sama kryjowka). Odnalezienie schowka wymaga Nie-
zwykle Trudnego (-30) restu percepeji lub uzycia odpowic-

dniego zaklecia (Wykrycie Esencfi, Niewidzialnego, Strumieni, itd).

Kiedy kryjéwka zostanie odnaleziona, wystarczy juz rylko

Bardzo Trudny (-20) manewr percepcji, aby odkryc' pokry-

te zielskiem wejscie do jej wnetrza.

KRYJOWKA
Kryjéwka Gulgacza to ‘lo prostu okragla, wypelniona
wodj jama, szeroka na jakies 14 metréw. Podtoga pokryta
jest mutem, a wysokie na 5 metrdéw, obwicszone roznymi
smieciami $ciany (oraz sufit) cuchng jak bagno. Rozmaite
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pniaki i galezie stuza jako wic‘sz;fki i §lt3]iki na d‘j}’ril \fffflﬁd-
ciela kr}'jéwki. zaé kilka l'OPUmw_"C'U":’"“)’Ch kléd Ihfliw}-'ra-
zniej pelni funkcje mebli. Gdzicnu“.gd‘zm przemyka klnlka ry-
bek i skorupiakéw. Kazdy, kro wejdzie do SeC pomimarze
nia odkryje, ze moze tu swobodnite ‘Ot_‘]”j}"c}“"'::_k“'d.".W“:‘Ci
na powierzchnig, bedzie musial cczgf-'smi_slc z ziclska i muty
oraz odeprzed chtéd z drugiego poziomu » aby prayzwycza-
i¢ si¢ do zmienionej temperatury oroczenia.

W kryjowce znajduja sig:

I. Kamien. Daje $wiatlo, pozwala na ugotowanice }mri.m[}'
i podgrzanic jedzenia.

2. Duzy, miedziany zestaw kuchenny. Ladny, stary,
skladajacy ‘sic z dwudziestu garnkéw, pamigtajacy jeszcze
czasy Valandila, kréla Arnoru. Naczynia te uchronig swy za-
' wartosé nawet w najgorszych warunkach. Dzie-
ki nim herbata, ktéry parzy sobic Gulgacz, nie
micsza si¢ z otaczajaca wszystko woda.

Niestety, z powodu chtodu, zagotowanie wo-
dy zajmuje duzo czasu — a jej ozigbienie bardzo
mato. W czterech, stojacych pod sciang kociol-
kach znajduja si¢ dziki rvz, bagicnne korzonki
oraz rozmaite owoce 1 ziofa.

3. Szachy oraz rozmaite akcesoria do gier.
Szachy wykonane s3 z obsydianu i marmuru,
karty z kosci stoniowej. W wypelnionej powie-
trzem, szklanej szkarufce znajduje si¢ para kosci
do gry. Sa tam tez akcesoria do gier, kedre daw-
no juz zostaly zapomnianc przez resztg swiata.

4. Instrumenty muzyczne. Lutnia o pudle ze
skorupy zéhwia i scrunach z rybich kiszek. Gul-
gacz nie jest zlym muzykiem, ale dzwicki lutni
s3 tak nieprzyjemne, ze niemal przyprawiaja
o bol zebdw.

5. Ubrania. Pomimo magicznej natury kry-
jowki, ta kolekcja eriadorskich plaszczéw, no-
gawic, kaftandw i kamizel, z wolna {(acz nieu-
blaganie) gnije.

6. Gobeliny. Utkane z bagiennych pnaczy
i korzeni. Jedynie Gulgacz wic, co przedstawia-
Ja wyobrazone na nich sceny zmieniajg si¢ pod-
czas ogladania. Zgromadzone s3 w nich wspa-
mnienia stwora; kazdy, keo przyglada si¢ im
diuzej niz przez dwie rundy, przez najblizsze
2-20 godzin musi odejmowaé 10 od swych
cech mentalnych.

7. Trofea. Sa nimi: eriadorski, brazowy topér
bitewny +15; czaszki trolli; dziwaczne kodci
i kamienie; dwie arnorskic wiécznie + 10; tarcza
+35; kunszrownicl rzezbiony kostur (+3 przy
rzucaniu czaréw ze Strumieni +10 PA, +10 PO podczas
parowania cioséw), glowa szezupaka wiclkosci $winskiego
Iba, szklistymi Oczyma wpatrujacy si¢ w przybyszéw.

8. Goscie. Owea | szesd zaginionych oséb wisi na omsza-
tej galezi, przyczepionej do sciany. Sy to od lew ¢j: hobbicki
pasterz (martwy od dwach tygodni), arthadanski pasterz
(martwy od tygodnia), inny hobbir (martwy od kilku dni),
oraz trzy zywe Oﬁm‘)’ — zaginiony dunlandzki mysliwy, imie-
niem Tuag; Perdy Cortle, hobbicki drzcworymii{, Mert Fla-
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vin, niedawno porwany pasterz. Perdi i Mert s3 pograzeni
w letargu i cierpia z powodu zimna; Tuag jest nieprzytomny
i bliski $mierci. Aby uratowad im Zycie, awanturnicy musza

wydobyé ich na powicrzchnie tak szybko, jak jest to mozliwe.

ZWYCIESTWO NAD GULGACZEM

Whaéciwie w kazdym momencie swych towdw bohatero-
wie m;)gq zmusi¢ Gulgacza do walki, w krérej maja duze
szanse na Zwycigstwo. Jesli tak zrobia, jego kryjowka zawali
si¢ w ciagu 1-3 rund, kurczac sig do rozmiaréw matlej dziu-
ry w dnie stawu. Ciala ,,gosci” Gulgacza (jesli nic zostana
uratowani) wypltyna na powicrzchnic w ciagu kilku dni. Je-

zeli jednak fowcy przygdd uprzejmic rozmawiali 2 huorna-

mi, lesnymi duszkami i Czerwonym Ruddym, poznaja inne

sposoby powstmymania Gulgacza.

1. Mozna z nim rozmawial. Nie jest potworem
i naprawde daje si¢ przekonaé.

2. Pokonaé go w grze. W ten sposéb poznal go
Fawnwiddy. Gulgacz kocha gry 1 zmierzy si¢
z kazdym, kto tego zechce.

L¥]

. Mozna przeméwic do jego sumienia. Doko-
nat tych przerazajacych czynow z powodu
émierci Fawnwiddy'ego. To daje jego prze-
ciwnitkom pewna przewagg.

Z Gulgaczem da si¢ dyskutowac tylko wre-
dy, gdy pokona si¢ go w walce lub osaczy
w kryjowee. Jesh znajduje si¢ na otwartej prze-
strzeni, nie zwraca uwagi na to, co si¢ do niego
moéwi. Jego najezestsza reakcja to wykrzyczenie
kilku belkotliwych pogrézek 1 ucieczka.
W swoim domu stara si¢ by¢ uprzejmy nawet
w stosunku do nieproszonych gosci. Moze na-
wet poczestowald intruzow herbara.

Przemawiajac, Gulgacz kieruje si¢ giownie
emocjami; zwiesza glowe i szlocha za kazdym ra-
zem, gdy wymienianc jest imig Fawnwiddy'ego.

Lesnego duszka nazywa ,swoim przyjacielem”.

V\"ydajc si¢ nic dostrzegad, ze wiszacy na jego scia-

nie $miertelnicy s3 martwi badz unierajacy. Cza-

sami zwraca si¢ do nich, zadaje im pytama — na-
wet niezywej owcy, Jesh ktoé proponuje mu za-
klad lub gre, w ktorej stawka jest zycie jego ,.go-
$ci”, chetnie si¢ na o godzi. Jesh bohaterowie

wspomna mu o trollach — szezegolnie, jezeli 53

puli wszystko, co zechca: magiczne przednuory

badz obietnice sktadania czestych wizyt.

Po tym, jak Gulgacz zgodzi si¢ na takic zmagania, decy-
duje, iz beda si¢ one skladad z trzech rund — aby wygrac, wy-
starczy zwycigzy¢ w dwoch. Owe trzy rundy wymagaja prze-
testowania sily, rozumu i woli:

* Sila testowana jest przez zapasy; walka trwa tak d}ugo, az
ktoras ze stron straci prz_vmmnoé.& lub przez wzy rund}-
trzymana bedzie w kleszezach. Jesli Gulgacz znokautuje
swego przeciwnika, uzyje leczacych czardw, pozwalajacych

mu odzyskaé przytomnosé i obserwowaé resztg gry.

® Rozum sprawdza gra w szachy, karty lub w jakas inng gre
strategiczng. Posiada w kazdej z nich umiejemoéé 30, zgodzi
si¢ na wszystkie gry, jakic zostana mu zaproponowane.

* Wola sprawdzana jest poprzez dyskusj¢ oko w oko, na
odleglo$¢ ramienia. Dopuszczalne jest rzucanie czaréw,
tak diugo jak wspomagaja one wolg zmagajacych si¢ prze-
ciwnikéw (Sugestia, Urok itd.).

Tylko potezny bohater wyjdzie z tej walki zwyciesko

i nie tknigty. Na szczescie istnicje pewien sprytny podstep,

pozwalajacy na zwickszenie szans druzyny. Gulgacz rozma-

wia podczas gry i za kazdym razem, gdy wspominane jest
imi¢ Fawnwiddy'ego, zaczyna plaka¢ (-40 do kazdego dzia-
fania). A wige, madrzy lowcy przygéd zdolaja pokonac

stwora we wszystkich trzech | konkurencjach”.

Jesli Gulgacz zostanie pokonany, klnie cicho i daje w po-

darunku awanturnikom jedng z wiszacych na $cianic broni
oraz miedziany pojemnik. W pojemniku tym znajduje si¢ co
najmniej pieé poreji uzyrecznych 2161, Kazdy, ko w pokoju
opusci kryjowke, zostanie obdarzony moca czarow Latanic
i Oddychanic pod wodg, co pozwoli mu bezpiecznic wydostac
si¢ na powierzchnic. Ktos powinien zadbaé o godny po-
chowek ofiar Gulgacza. Zwycigzcy preez dzicn lub dwa be-
da cuchnaé jak dno bagien, ale mimo 1o tryumfalnie po-

wroca do Michel Delving.
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Wspélczynniki do Wiadcy Pierscieni

4 z ielny Jezor Ciosacz Futrzarz Z‘iéb Free o
Cecha Gulgacz Popielny J¢ (Troll) (Troll) (Troll) (Tg}ll)
Sila 0 2 2 2 ::‘ 0
Zwinnasc . & 1 I I 4 5
Inteligencja 0 0 0 0 | .
Poruszanie I -1 -1 -1 i [
Obrona 3 3 3 3 3 2
Zwarcie 7 6 [¢) 5 3 '4
Pociski 10 5 s 5 5 2
Ogolne 2 2 2 I I F
Pl‘ZCE‘ngIL)ﬁé 2 0 0 0 0 "
Percepcja 2 I [ I [ 2
Magia -2 -5 -5 -5 -5 ke
\V}’l rzyma los¢ 99 36 86 86 86
Cecha Lesne Duszki Czerwony Ruddy Mert Flavin Tuag i Perdy
Sila 0 2 | b
Zwinnosé 4] 4 I e
Inteligencja 2 0 0 z
Poruszanie -1 =2 [ b
Qbrona | 3 [ r
Zwarcie -2 0 2 o
Pociski -4 8 | n
Ogdlne 2 3 -1 n
Przebieglosé -4 3 3 i
Percepeja 3 7 3
Magia 7 -5 -4
\\'}ftl?.ynmfoéé 53 72 49

Gulgacz — zna 14 czardw i 5 jezvkow.

Moce Gulgacza w WP:

Kaid)'. kro po raz pierwszy widzi Gu]g:lg‘z:tj nie rzuc (dodajge do rzutu wartodé (er}]y Magia} 8, me jest zdnln}' do iad:l}c]ﬁ dzialan nfcns:.‘wn:.':h, Jesh przy nie-
udanym tescie roznica wynosi 2, osoba ra zacznie krzyczed, jesh zas 4 — ucickad,

¢ Gulgacz ma ponad dwa metry wzrostu. porusza sig na wrzecionowatych nogach, podpicrajac si¢ siegajacymi ziemi ramionami. Moze rozciagaé swe konczyny az do
podwajne] dlugoizi, co pozwala mu skakaé i fapa na odleglosé dzicsigeiu metrdw. Jego stopy sa duze i gabezaste (40 do tropienia), zdolne praywiera¢ do kazdej
powicrzchni — tak jak opisane jest to w podrgczinku podstawowym, przy omdwieniu spasobdw poruszania sig. Eapy stwora, jak u enta, zdolne sy uchwyeid sig kaz-
dej powierzchni.

* Kazdy, keo jest niesiony przez Gulgacza, przestaje kewawié po uplywic [-5 rund. Podezas wedrdwki zasklepiaja sic tez wszystkie jego rany. Prawdziwym zagroze-
niem dla offary jest dmieré z powodu szaledstwa 1 warunkéw, w keorych przyjdzie jej przebywaé. Kazdy dzien pobytu w stawie Gulgacza kosztowaé bedzie jg [-2
ran 1 [-2 punkedw Wytrzymalosci. Dodatkowo, po wedrdwee musi wykona¢ rzur (dodajac wartose cechy Intehigencja) powyze] 6 ( podobnie, jak po uplywie prerw-
szej gadziny od przybycia nad staw, dziesigrej, dwudziestej itd.), w przypadku niepowodzenia traci 90% Inceligencyi i zapada w letarg,

Popiclny Jezor — zna | czar i | jezvk. Ziob — zna | jezyk.
Ekwipunck: kardolanski miecz (+2 Zwarcie). Ekwipunck: Miecz z kardolanskiej stali (+1 Zwarcie). drewno huorna (mile
Cibsarz — zna | czari [ jezyk. w doryku, mozna z niego wykonaé tuk dajgey +2 Pociski).
Ekwipunek: krasnoludzka kusza (+1 Pociski} padwojony bliski zasieg. Tree Feys — znajy 10 czarow i 2 jezyki.
Furrzarz — zna [ jezyk. Ledne Duszki = znajg 10 czardw i 2 jezyki.
Ekwipunck: elfi néz do oprawiania skér (+3 przy tescic na oprawianie skor, Czerwony Ruddy — zna 3 Jezyki.
w walee +1 Zwarcic); palka (+2 Zwarcie, jest D). Mert Flavin — zna [ jezyk.

, .y = L s . .
Wspolczynniki do Srodziemia
Imig Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza  Nar/Nag PA wrecz PA z dystansu PR
Gulgacz 35 230 KO 35 nie nie [10Wpi/105Wx . 50
Otrzymuije trafienia kryryczne jak istota W W, Jesh Gulgacz naprawdg wkurzy si¢ na przeciwnika, jego Sila rosnie
przedmiotem na odleglodé do [2 metréw. Jesli jest zmuszony uzyé broni, jego PA wrecz wynosi [60br.
Wizystkie cztery tolle atrzymujy trafienia kryryezne jak istory , W”. Mogg zaatakowa¢ z PA wreez 60 W
tyczne Wer na odleglodé do 24 metrow.

do 105; moze rzuci¢ nie wickszym od konia

ugr aby ophiszyé przeciwnika; rzut kamieniem zadaje kry-

‘Popielny Jezor 3 170 suU 20 nie nie 85m 55ka 20
Ma 6 PP ozna po dwie listy czardw Straznika i Orwartego Przeplywu do [0 poziomu.
Ciosacz 8 165 su 20 nie i
Ma [6PP; zna cztery listy czaréw Straznika do 5 poziomu. = S0m: Bl 2
Futrzarz 6 150 SuU 10 nie nie 75p 601 IS
Zsb 6 150 SU 10 nie nie 70m 50ka 15
Tree Feys 7(21) 115 brak 40 nie nie 80p 95ka 40
Lesne Duszki 6(12) 85 brak 45 nie nie S4mk 70pr 50

Jest to liczaca 14 istot grupa zyjaca w Dolinic Mgiel. Kazde z nich ma [8£P i zna cztery listy czaréw
uzywajg swej magii w walce.

Czerwony Ruddy 30(60) 170 brak 60 nie nie * 1 ISSugr

Ouwartej Esencji do 10 poziomu, S3 tchérzami i rzadko

Ocrzymuje krytyczne jak istota ,W". Posiada 240PP | zna wszystkie listy czaréw Otwartej Esengji i Przeplywu do [0 poziomu 45MP‘33 +
Tuag i Perdy (Bezbronni osobnicy: traktowaé jak pierwszy poziom, 20 Obrazen)
Mert Flavin 2 25 brak 10 nie nie = - "0

UWAGA: TZ — Typ Zbroi, PO — Premia do Obrony, PA = Premia do Ataku, PR — Premia Ruchuy,
rnimnikl/Nagnlu:nniki, m — miccz, ka — kamien, p — palka, mk — miecz kréeki, pi— p[ca"é/knpni-,'cim
nic, paz — pazury. Jezeli poziom jest podany w nawiasie, wartosé ta odnosi sig do okreélani

KO - kolczuga, SU — Skéra Uswardzana, Nar/Nag — Nara-
. pr = p:.:n!:n. ma — maczuga, l — lebka kusza, 1 — ebvyt, ugr — ugryzit-
a poziomu odpornasci przy rzutach obronnych na magi¢, trucizny i choroby.



Tu, gdzie przecinajq sig nieskoriczone fabularne plany,
. w miejsco-czasie spotkania wszystkich roleplejowych
$wiatéw, stoi sobie miasteczko Yarmie. Nie istniejq Zadne
znane mapy naszego miasteczka, nie ma ono historii, ani
wré:b na przyszto$é, nigdy i nigdzie nie zostalo zbudowa-
ne. Zamieszkujg je najdziwniejsi magowie, najbardziej
nieustraszeni piloci i najbardziej wredni i spaczeni czar-
ni rycerze, jakich widzialy gry fabularne. Pozdrawiam
was, mo:ni podréznicy, witajcie w miasteczku Yarmie !!!
A tak na powaznie — ta stata, mam nadziej¢, rubryka
zawiera bedzie przedstawione w formie krétkiej, zakon-
czonej komentarzem historyjki, pomysly na preygody,
elementy, ktére usprawnia lub urozmaicg gre, opisy cie-
kawych bohaterow niezaleznych, itp. A wszystko to do
najrézniejszych (takze tych nie publikowanych po pol-
sku) systeméw. Dlatego, jezeli jest co$, co szczegolnie
cheielibyscie zobaczy¢ w naszym miasteczku, piszcie...
Dawno, dawno temu, w miasteczku Yarmie zyl pe-
wien rycerz. Miat on na swoim koncie wiele ukatrupio-
nych potworéw, a za zdobyte skarby wybudowal sobie
pickny palac. Patac ten peten byl drogocennych sprze-
t6w, jego Sciany wylozono najwspanialszymi, wschodni-
mi gobelinami, stuzba byla pracowita i kompetentna. Ry-
cerz nie byt w nim jednak szczesliwy, gdyz nie mogt go
dzieli¢ z ukochang, ze swoja prawdziwg miloscig. Na
imie jej byto Yaviana, byta kaptanka boga praw. Spotka-
li sie w miescie Kallim, daleko na poludniu, i spedzili ze
sobg caly dziefi i noc, w czasie ktorej wyznali sobie mi-
losé. Jednak szczedcie nie trwalo diugo — kiedy rycerz
wyrwat sie rankiem z obje¢ boga snéw, jego ukochane]
nie bylo przy nim. Na prézno, niczym szalony, biegat
przeszukujac cate miasto. Na prozno podrézowal po ca-
tym §wiecie. Wyrocznia oznajmita mu jednak, ze jeshi bg-
dzie rozwazny i prawy, odnajdzie swojg drugg polowe
i szezescie. Bylo 1o wiele lat temu. Az kiérego§ dnia pod
wrotami jego zamku stanal straszliwy potwdr. Na jego
widok przerazona stuzba i straze uciekli. Rycerz pozostal
sam na sam ze strzyga. Przywykly do widoku takich
stworéw doby! miecza i zaatakowal, mimo ze potwor nie
przejawial wrogich zamiardw i jedynie czekal, juk zwy-
kly podrézny czeka z nadzieja. ze zaoferuje si¢ mu gosci-
ne. Straszliwy cios magicznego miecza spadl ma glowe
stwora. Jednak zamiast pas¢ od ciosu, strzyga zniknefa.
W chwile péZniej w jej miejscu pojawita sig Swictlista po-
sta¢ Yaviany. Nie byta nawet ranna, lecz na jej twarzy
malowat sie porazajacy serce smutek. Przemdéwita po
chwili. ,,Wyrocznia kazala ci przeciez panowac nad swo-
im szatem, kierowaé si¢ prawem i rozumem. Jak mogla-
bym poslubi¢ cziowieka, ktéry nie uszanowal Swietych
zasad goscinno$ci?” To powiedziawszy odeszla, pozosta-
wiajac rycerza z jego nieskoficzonym smutkiem. Umarl
wkrétce potem, a jego historia na zawsze zostala zapisa-
na w kronikach miasteczka Yarmie.

IASTECZK
TARMIE

Komentarz:

Mistrzu gry! Jezeli twoi gracze bezmy$lnie atakuja
wszystko, co wyglada na potwora (a ty wolalbys, aby te-
go nie robili), powyzsza historyjka jest jednym ze sposo-
bow na pokazanie im, Ze tego rodzaju dziatanie nie za-
wsze wyjdzie ich postaciom na zdrowie. Jezeli zdecydu-
jesz sie wprowadzi¢ ja do gry, powinienes$ zwréci¢ uwa-
ge na ponizsze elementy:

Wprowadzenie — jedna z postaci (najlepiej rycerz, ale
nickoniecznie) powinna co najmniej kilka sesji wczesniej
spotka¢ swoja prawdziwa mito§¢ — i utraci¢ ja. Daj gra-
czowi do zrozumienia, ze to jest wlasnie to, czego jego
bohater szukal przez cate swoje awanturnicze zycie. Jeze-
li stowa do niego nie docieraja, przyznaj mu dodatnie
modyfikatory do wszystkich czynnosci, w jaki$ sposob
zwiazanych z miloscia (np. walka w obronie Jej honoru,
albo utarczka stowna w Jej obecnosci). W ten sposdb
strata okaze si¢ bardziej bolesna.

Haczyk — gracze powinni zna¢ dokladnie tre$¢ prawa
goscinnosei przynajmniej sesje wezesniej, ZANIM poja-
wi sig strzyga. Najlepiej postaw ich pod drzwiami czyjejs
rezydencji i objasnij dokladnie, jakie maja prawa. Sami
powinni sie domy§li¢, ze dziala to w obie strony.

Punkt kulminacyjny — delikatnie zwré¢ uwage gra-
czom, 7e strzyga nie rzuca si¢ na bohateréw, lecz zgodnie
ze zwyczajem oczekuje na goscing. Nie przesadZ, bo
zwietrzg twéj podstep i cala praca na nic.

Rozwiyzanie — jeéli bohaterowie zaatakuja strzyge, 10
milo§¢ Yaviany jest bezpowrotnie stracona, chyba ze uli-
tujesz si¢ nad postacia i kiedysS w przysziosci dasz jej je-
szeze jedny szanse. Fantasy w swoich zaloZeniach jest
bardzo romantyczna, dlatego bohater, ktéry utracit swojg
prawdziwa milo&¢ przez kilka nastgpnych miesigcy be-
dzie zrezygnowany, posepny i przygngbiony. Obniz mu
z tego powodu wspélezynniki, powtarzaj co chwila, ze
nie widzi sensu Zycia w otaczajacym go, szarym $wiecie.
Jezeli bardzo bedzie sie staral poprawié, daj mu druga
SZanse.

W przysziodei od czasu do czasu spraw, by spotkane
przez druzyng potwory zachowywaly sig dziwnie. Gracze
prawdopodobnie zastanowiy si¢ dwa razy, zanim zaata-
Kuja...

PS.: Jezeli twoj rycerz ugosci strzyge (nakarmienie jej
bedzie bardzo kosztowne), napoi ja (wypije ona krew
utoczona z 2yt jego ulubionych koni lub psow mys$liw-
skich i nic innego) oraz zapewni jej nocleg (musi ona spe-
dzi¢ kazda noc ze $miertelnikiem, w tym wypadku w lo-
zu rycerza), to rankiem, po przebudzeniu, znajdzie obok
sicbie swoja prawdziwg milo$¢, z powrotem w jej wlasci-
wej postaci. Odtad beda zyli dlugo i szezgSliwie... ;

Jon
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Ponizszy artykul jest przeznaczony dla graczy i Straz-
nikdw Tajemnic pragnacych wprowadzi¢ do gry kilka no-
wych profesji. Szczegdlnie przydatny bedzie dla tych
0sob, ktdre swe przygody rozgrvwajg w latach 20. 1 30.
na terenie Polski. Mozna oczywiscie wykorzystywaé je
w scenariuszach, Ktére osadzone sy gdzie indziej, ale
w takim wypadku Straznik Tajemnic powinien zastoso-
wal pewne ograniczenia (np. w USA profesja ,,ziemia-
nin” jest zupelnie nie na miejscu — lepicj zastgpic ja ,.bo-
gaczem”). Wszelkie decyzje w tej kwestil naleza oczywi-
scie do prowadzacego gre — moze on zmieniaé 1 modyfi-
kowac ponizsze propozycje, zaleznie od wlasnego uzna-
nia i specyfiki kraju, w jakim przebywaja Badacze.

UWAGA: Przy niektorych zawodach podano sumy
w przedwojennych ziotych polskich. Przyjeto przelicznik
I USD (przedwojenny) to okolo 5 zip. Jesli w swych
przygodach bedziesz wykorzystywal dolary, nie zapo-
mnij przeliczy¢ zaréwno cen, jak 1 dochodéw.

HANDLARZ/RUFPIEC

Stowo ,kupiec” jest pojgciem bardzo szerokim: moze
obejmowac zardwno osobe handiujgca na targy, jak i po-
waznego przedsigbiorce, obracajacego towarami na skale
masowy (ktos taki nie interesuje nas jednak, jako ze za-
zwycza] nalezy do kategorii ,,bogacz™ i tak tez nalezy go
traktowac). Ogdlnie rzecz biorqe, kupiec jest osobg utrzy-
mujgcy si¢ z handlu lub posrednictwa. Naturalng kolejg
rzeczy utrzymuje on szerokie kontakty z wicloma osoba-
mi, niejednokrotnie podrézujac w interesach na znaczne
odleglodci. W dwudziestoleciu migdzywojennym spora
cze$¢ handlu ma postaé niewielkich, rodzinnych ,intere-

nokaolenia na noknleni

Zywany Z pogGienid na PORCIENIC 1 G2

. » - Y "
sow” nrzeky ziala-

Kazywany
Jacych glownie na skalg lokalng. Sg to przede wszystkim
rozne sklepy i sklepiki, rzemieSlnicy, cukiernie, gorzel-
nie, wytwornie artykuléw codziennego uzytku, itp. Za-
zwyczaj kupiec jest rownoczesnie wlascicielem swojego
winteresu”. Jesli jego sklep jest duzy (ewentualnie kupco-
wi brak czasu na samodzielng obstuge klientéw); wynaj-
muje wiedy subiekta (sprzedawce), kiérego zadaniem jest
obstugiwanie klientéw. Niewielu jednak na to staé¢ — po-
mocnikiem w sklepie jest zazwyczaj zona, corka lub syn,
majacy w przysziodei przeja¢ interes. Wiekszos¢ kupcow
to mezezyzni, Straznik Tajemnic moze jednak dopuscié
kupca-kobiete, wezedniej jednak powinien porozmawiaé
z graczem, jak ten sobie to wyobraza,
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Nowe profesje

[lustracje: Hubert Czajkowski

UWAGA: Wskazane byloby, aby gracz, pragnacy sie
weieli¢ w role kupea, przeczytat np. ksiazke Bolestawa
Prusa ,Lalka” (albo obejrzat film pod tym samym tytu-
tem). Jest to pozycja szczegdlnie przydatna, jesli akcja
przygdd toczy sig w latach 90. XIX wieku.

Umiejetnosci: ksiegowosé, prawo, psychologia, spo-
strzegawczo$¢, targowanie sig, wmawianie + 2 inne
umiejetnosei.

URZEDNIK

Nie kazdy moze zosta¢ urzednikiem. Osoba pracuja-
ca w tym zawodzie musi mie¢ odpowiednie wyksztatce-
nie. W zamian uzyskuje si¢ w miare stabilng posade, co
Jjest nie do pogardzenia w tych niepewnych czasach.
Urzednicy (szezegélnie na bardziej odpowiedzialnych
stanowiskach) muszg wykazaé si¢ zaréwno odpowie-
dnim wyksztalceniem, jak i nieposzlakowang opinig, co
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jest warunkiem kariery. Zycie zawodowe takiego czlo-
wieka jest ustabilizowane i monotonne. Wielu z nich ma
rézne hobby, ktdre po pracy pozwalaja im na oderwanie
si¢ od szarosci zycia — moga to by¢ rowerowe wyciecz-
ki, lub muzykowanie w gronie znajomych. Niejedno-
krotnie jednak taka osoba, znudzona codziennym zy-
ciem, moze zapragnad silniejszych przezy¢. Zazwyczaj
nie zrobi jednak nic, co mogloby narazi¢ na szwank jej
zawodowa reputacje. Do tej kategorii zaliczy¢ mozna
nauczycieli szkoly powszechnej (odpowiednik dzisiej-
szej podstawdwki). Duza czeS¢ urzednikOw wywodzi
sie z kregow zubozalej szlachty lub arystokracji. Mozna
wéréd nich spotkaé jednak miodych, wyksztaiconych
potomkéw roddw wiloscianskich, ktdrzy — nie majyc
szans na przejecie ojcowizny — przenoszy si¢ do miasta.
Miesieczne zarobki przecigtnego urzednika wynoszi ok.
250-300 zip. (robotnik zarabia ok. 100 zip.). Niemal za-
wsze urzednikami sy mezczyzni.

Umiejetnoscei: korzystanie z bibliotek, ksiegowoSE,
perswazja, prawo, wiarygodnosé, targowanie sie¢ + jedna
dowolna umiejetnosc.

WROZKA/MEDIUM

Whbrew pozorom bycie wrozka nie jest fatwe — zawod
ten wymaga lotnego umystu i znajomosci ludzkiej natu-
ry. Praca wrézki podobna jest nieco do pracy detektywa
— opiera si¢ gtéwnie na obserwacji, psychologii i uniie-
Jetnosci dedukcji. Sceneria gabinetu wrozb — niesamo-
wite rekwizyly, pétmrok, kadzidetka i rozlozone na sto-
le karty Tarota — majg jedynie zrobi¢ na kliencic wraze-

nie (bo w koricu ktéz uwierzy wrézce, ktéra nie ma na-
wet szklanej kuli?). W srodowisku wrézbiarzy mozna
znalez¢ bardzo wielu szarlatandw, psujgcych opinig
uczciwym, choé nielicznym, kolegom i kolezankom po
fachu. Jednak najstawniejsi jasnowidzowie nie narzeka-
ja na brak klientow. Dzialalno$¢ wrézek traktowana jest
réznie — od skrajnej niecheci, az po batwochwalcza nie-
mal wiarg w ich przepowiednie. Przedstawiciele tego
zawodu reklamuja si¢ zazwyczaj w specjalistycznych
periodykach {(np. w kalendarzach astrologicznych, po-
wszechnie dostepnych na rynku), czasem podajac tez
swy szezegOlowg specjalizacje (Tarot, kabata perska
i tym podobne).

Specyficzng odmiang wrozki jest medium — osoba
nawigzujaca kontakt z zaSwiatami i przebywajacymi
w nich duchami zmartych. Medium czg¢sto proszone jest
o przywotanie ducha konkretnej osoby, zazwyczaj bli-
skiego krewnego klienta, potrzebujycego czasem od
zmartego konkretnej informacji. W trakcie kontaktu
z duchem medium zapada w trans, przekazujac informa-
cje za pomocy rysunkow lub tzw. pisma automatyczne-
go. Po odzyskaniu §wiadomosci, medium zazwyczaj nie
pamigta niczego i nie jest w stanie poda¢ zadnych dodat-
kowych szczeg6tow. Uznane media cieszg si¢ niemalg
stawg (i dochodami), sa zapraszane nawet przez znane
osobistosci. Tradycyjnie juz wrézkami sy w wigkszosci
kobiety, najstawniejsze media to jednak mimo wszystko
mezezyzni.

Umiejetnosci: korzystanie z bibliotek, perswazja, psy-
choanaliza, psychologia, spostrzegawczo$¢, wiarygod-
nos$é, wmawianie + jedna dowolna umiejetnosc.




SZPIEG

Profesja szpiega jest wyjatkowo niebezpiecznym za-
wodem. QOsoba zajmujaca si¢ szpiegostwem dziata
w ukryciu, wykradajac tajemnice wojskowe lub gospo-
darcze obcych panstw lub firm. Podstawa sukcesu
w tym zawodzie jest zimna krew i drobiazgowe zapla-
nowanie kazdego ruchu, zapobiegajace zdemaskowaniu
1 wykryciu przez przeciwnika. Powierzchownos$¢ szpie-
ga powinna by¢ jak najbardziej przecigtna i nie rzucajg-
ca sig w oczy — nie zwracanie na siebie uwagi i umiejet-
noé¢ wtopienia sig w tlum to podstawowe zdolnosci
osoby zajmujacej si¢ tym zawodem. Szpieg moze praco-
waé na jakims$ waznym stanowisku (dajacym dostep do
interesujacych go informacji) lub wrecz przeciwnie —
moze sprawiaé wrazenie fajtlapy i nieudacznika, marnu-
jacego zycie na skromnej posadzie. Jest to jednak oczy-
widcie tylko sprytny kamuflaz. Osoby zajmujjgce sie
szpiegostwem posiadaja rozlegle kontakty z ludimi
z wielu érodowisk, zdobywajac informacje za pomocy
pieniedzy lub szantaiu. Zazwyczaj szpieg wchodzi
w sklad wigkszej organizacji, zapewniajace] wsparcie
swym poszczegblnym czionkom, przekazujycej kon-
kretne zadania i odbierajacej zdobyte matceriaty.
Oczywidcie szpieg nigdy nie ujawni swej prawdziwej
funkcji innym Badaczom.

Specyficzng odmiang szpiega jest wywiadowca pozosta-
Jacy na ustugach policji. Jako czlonek organizacji przestgp-
czej zbiera dowody jej kryminalnej dziatalnodei, by w od-
powiednim momencie — wraz z pomocy regulamej policji —
przystgpi¢ do rozbicia gangu. Podobnie jak u typowego
szpiega, tylko przelozeni znajg jego prawdziwg rolg.

Polski wywiad wojskowy odni6st przed wojng szereg
sukces6w — jednym z nich byto odkrycie sekretu niemiec-
kiej maszyny szyfrujacej ,Enigma” (jetdcn z ‘niewielu
przypadkéw zlamania szyfru metodami prawie czysto
matematycznymi). Szpiegiem moze by¢ zar6wno kobie-
ta, juk 1 mezczyzna.

Umiejetnosci: ukrycie czego$, ukrywanie sie, perswa-
zja, spostrzegawczosé, wiarygodno§é, psychologia,
otwieranie zamkéw + 1 dowolna umiejgtnosc.

ZIEMIANIN
Ziemianina zaliczy¢ mozna do specyficznej kategorii
bogaczy — podstawa jego egzystencji sa dochody z majat-

ku ziemskiego. Ziemianie wywodzg si¢ zazwyczaj z ary-
stokratycznych lub szlacheckich rodéw (w Polsce mig-

dzywojennej ziemianie mieszkali przede wszystkim na

i e n e e

a
dzo konserwat

iodnich). Osoby nalezace do tej grupy sa bar-
Y

wne, przywigzane do tradycyjnych warto-
Sci. Po $mierci ojca wlasnosé majatku przejmuije najstar-
szy syn, pozostale rodzefistwo moglo zyé z wyptacanej
im pensji lub wyjezdzato do miast, najczesciej obierajac
kariere urzednika. Szczeg6lnie bogate rody moga posia-
da§ nawet kilka majatkéw, prowadzonych przez samo-
dzielnych zarzadeéw. W trakcie wojny i krétko po niej
klasa ta zostata niemal catkowicie zniszczona — granie
ziemianinem w latach 90. naszego wieku jest niemozli-
we. W pozostatych szczeg6tach ziemianin niewiele rézni
si¢ od standardowego zawodu »bogacz”,

Umiejetnoscei: jezyk obey, jezdziectwo, wiarygodno$é
+ 4 dowolne umiejetnosci. ;
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DOROZKARZ

W przedwojennej Polsce dorozki byly powoli wypie-
rane przez samochodowe taksowki, radykalne zmiany
nastapily jednak dopiero po wojnie, wraz z pojawieniem
si¢ wigkszej liczby samochodéw. Dorozkarze byli zor-
ganizowani w sposéb podobny nieco do tego, jak
zoranizowani sa dzisiejsi taksowkarze. Kazdy z nich
miat swéj numer, obowiazywala go okreslona taryfa
(dzienna i nocna) i sposéb ubierania sig. Z racji swego
zawodu dorozkarz ma szerokie (lecz powierzchowne)
kontakty z wieloma réznymi ludZmi, zna doskonale
wszystkie zakamarki i mroczne sekrety swego miasta.
Granie dorozkarzem w latach 90. naszego wieku jest
w zasadzie niemozliwe (chyba ze w roli atrakeji dla tu-
rystéw — wymagana zgoda Straznika Tajemnic). Doroz-
karzami mogg by¢ wylgcznie mezczyznl.

Umiejetnosci: prowadzenie powozu, targowanie sig,
uderzenie pigscig, wmawianie + dwie dowolne umiejet-
nosci.

ZLODZIEJ SZKOLY LWOWSKIEJ

Zawod zlodzieja nie nalezy do najbezpieczniejszych,
lecz zapewni¢ moze catkiem godziwe zyski. Najpow-
szechniej praktykowana jest kradziez kieszonkowa (do-
liniarstwo — w gwarze zlodziejskiej dolina to kieszen).
Elita doliniarzy okreslana byla mianem szkoly Iwow-
skiej. Nalezacy do owej grupy kieszonkowiec przecho-
dzil wszechstronne i intensywne przeszko]cnic (za ktore
placit), uwieficzone egzaminem. Egzamin polegal na

okradzeniu wskazanej osoby, zazwyczaj w szczegblnie
niesprzyjajgcych okolicznosciach (ewentualnie maneki-
na krawieckiego, obwieszonego dzwoneczkami,
ktérych diwigk oznaczal niepowodzenie ,kursanta™).
Ztodzieje szkoty Iwowskiej przestrzegali swoistego ko-
deksu zlodziejskiego — nie okradali kobiet i dzieci, uni-
kali przemocy, zazwyczaj zwracali ukradzione doku-
menty, zadowalajac si¢ gotéwka. Wiedzac, Ze najla-
twiejszym sposobem podejscia do ofiary jest upodob-
nienie sie do niej, chetnie przybierali role statecznych
urzednikéw, nobliwych przedsigbiorcéw, a nawet...
ksigzy. Podobnie jak inni przedstawiciele Swiata prze-
stepczego, posiadali szerokie kontakty, niejednoksotnie
poza swoim §rodowiskiem. T¢ unikalng kategori¢ zlo-
dziei zastgpita po wojnie pospolita dzié szkota radomska
(opierajgca swoj sukces przede wszystkim na rozbojach
1 pobiciach), Ztodzieje szkoty lwowskiej prawie zawsze
pracowali pojedynczo, rzadziej parami. W tej roli moga
réwniez wystapi¢ kobiety, cho¢ w rzeczywistosci byto
to doéé rzadkie (decyzja nalezy do Straznika Tajemnic).

Umiejetnosci: kradziez kieszonkowa (nowa umiejet-
no$c), spostrzegawczo$¢, ukrycie czego$, ukrywanie sie,
wiarygodno$¢, wmawianie + dwie dowolne umiej¢tnosci

Nowa umiegjetnos¢:

Kradziez kieszonkowa (00%). Posta¢ potrafi wycia-
gnac z czyjej§ torby lub kieszeni niewielki przedmiot bez
zwracania uwagi ofiary. Niepowodzenie testu automa-
tycznie oznacza wykrycie proby kradziezy. Przy szcze-
gélnie trudnej kradziezy Straznik Tajemnic moze zasto-
sowaé dodatkowe modyfikatory.
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Przygoda jest przeznaczona dla 2-5 bohate-
réw o dowolnym stopniu doswiadczenia. Zosta-
la napisana z mysla o latach dwudziestych na-
szego wieku i sporo naleZaloby zmienic, by da-
lo sie ja rozegraC w innych czasach. Akgja toczy
sie w gorach w stanie Vermont. Sceng wydarzen
jest fikcyjna dolina Iron Valley.

Opis Iron Valley

Jest to wcinajaca sie na 5 mil w gory dolina,
na koncu ktorej znajduje sie zrujnowana kopal-
nia, opuszczona osada gornicza i sanatorium
prowadzone przez doktora Alfreda Wernera, jed-
nego z gléwnych bohaterow tej opowiesci. Od
wylotu Iron Valley do Johnsonville, najblizszego
osiedla ludzkiego, jest 20 mil.

Historia kopaini i osady gorniczej sigga schyl-
ku XIX wieku, kiedy w tym miejscu odnaleziono
i zaczeto eksploatowac ztoza rudy Zelaza. Po kil-
kunastu latach okazalo si¢ jednak, ie zasoby
ztoza nie byly tak bogate, jak myslano. Zwolnio-
no wiec czesc zalogi, spadio wydobycie, a co za
tym idzie spadty tez ptace. Jak gtosi oficjalna
wersja, w styczniu 1916 roku gornicy rozpocze¢-
li strajk, ktory zakonczyt sie regularng bitwag ze
straznikami kopalni. Gomicy zabili wszystkich
stawiajacych opor (w tym wiasciciela kopalni),
ukradli, co dato sie ukrasc i uciekli w gory przed
poscigiem poligji i wojska. Stuch po nich zagi-
nal, poniewaz zima 1916 roku nalezata do wy-
jatkowo ciezkich. Obecnie moéwi sig, Zze w kopal-
ni straszy duch zamordowanego wlasciciela (je-
§li chcecie, moze to byc prawda — jest to cieka-
wy watek dodatkowy).

Sanatorium ,Spokojny Ksiezyc” zbudowano
w latach 1903-5 za pienigdze Alfreda Wernera,
ktéry w tamtym czasie przyjechat do AmerykKi
z rodzinnych Niemiec. Alired jest lekarzem psy-
chiatra, a sanatorium jest w istocie klinika dla
0sOb niezrownowazonych psychicznie. Pagjenta-
mi sg bogaci ludzie, ktorym schorzenia uniemoz-
liwiajg egzystencje w spoleczenstwie. Wiekszosc
pacjentéw weszia w bardzo powazny konflikt
z prawem i tylko dzieki orzeczeniom lekarskim
stwierdzajgcym ich niepoczytalnosc i olbrzymim
lapéwkom nie spedzaja dziesiatek lat za wigzien-
nymi murami. Catkowita izolacja, w jakiej zyja
w .Spokojnym KsigZycu”, odpowiada ich rodzi-
nom, mogacym zapomnie¢ o ich czynach. Pa-
Cjenci sanatorium s3g rowniez chronieni przed
iadng sensacji prasa. Przy budynku stoi kaplica,
za$ na tylach sanatorium znajduje si¢ cmentarz.

Niewiele rodzin upomina si¢ o Ciato szalenca,
ktéry zhanbil catg rodzing i ktorego wszyscy Jjuz

dawno wymazali z pamieci. Dla pensjonariuszy
sanatorium Iron Valley jest ostatnim etapem zy-
cia, a czesto tez miejscem, gdzie spoczng ich
szczatki.

W sanatorium ,Spokojny Ksiezyc” pracuja:
John i Greg (sanitariusze), Mary (pokojoéwka),
Barnes (kucharz). :

Doktor Alfred Werner

Doktor Werner urodzil sie w 1869 roku w Ber-
linie, w bogatej, mieszczanskiej rodzinie. Dora-
stat w domu petnym gniewu, ztosci i nienawisci.
Jego rodzice rozstali si¢, gdy miat 10 lat. Studio-
wal na Akademii Medycznej w Berlinie (byl po-
no¢ jednym z najlepszych stuchaczy tej uczelni).
Wiasnie w czasie studiow zaczat interesowac si¢
okultyzmem. Z poczatku niewinne zainteresowa-
nie, z czasem przerodzilo si¢ w chorobliwg fa-
scynacje. Odrywal sie dzieki temu od wszystkich
probleméw. Byiby to catkiem dobry sposob
ucieczki od klopotdéw, adyby nie fakt, Zze jego
psychika ulegala coraz dalej idacemu ostabie-
niu. Momentem przelomowym byt kontakt z kul-
tem Hastura Nieopisywalnego i zdobycie ksiazki,
ktora wyznaczyta kierunek calego jego dalszego
zycia — angielskiego wydania King /n Yellow. Al-
fred przeszedt! inicjacje i zostal akolita Hastura.
Ten przerazajacy rytual zaburzyt jego rownowa-
ge psychiczng, rozbil osobowosC na wiele
odmiennych fragmentdw, z ktorych juz nigdy nie
udato sie zlozy¢ catosci. Jakims cudem miody
Werner skonczy! studia. Nie podjat jednak pra-
cy. tylko wyjechat do Ameryki szukac, jak misjo-
narz, nowych wyznawcdw. W dniu wyjazdu spto-
nat jego rodzinny dom, a w ptomieniach swoj ko-
niec znalezli ojciec, dziadkowie, rodzenstwo Al-
freda, a takze kilkoro stuzby. Mimo wielu po-
szlak, nigdy nie udowodniono, ze wyjazd miode-
go szalerica miat jakikolwiek zwigzek z pozarem.

W Ameryce doktor Werner zbudowal sanato-
rium w Iron Valley. Tam mogl dawac upust swo-
im mrocznym fascynacjom. Wielokrotnie wyko-
rzystywat swoja nieograniczong wladz¢ nad pen-
sjonariuszami, wykorzystujac ich do swych
mrocznych obrzedéw. Opanowalo go trawiace
niczym ogien pragnienie, by sprowadzi¢ na Zie-
mie Hastura, by obted opanowat wszystkich lu-
dzi. Alfredowi udato si¢ juz raz wezwa wystanni-
ka Wielkiego Przedwiecznego - Krola w Zotci (by-
lo to zimg 1916 roku), ktory sprowadzil obted
i zagtade na gornicza wioske Iron Valley. Gornicy
z piang na ustach i szalenstwem w oczach mor-
dowali sie nawzajem, wykrzykujac jego imig
i zraszajac ziemig krwig ofiar (jest to troche
odmienna od oficjalnej wersja wydarzen). Obe-
cnie Alfred Werner przygotowuje si¢ do czegos
duzo powaznigjszego — zamierza wezwaé Krola
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w Zoici wraz ze $witg byakhee. Za pomoca tych
istot pragnie sprowadzi¢ na Ziemie Hastura Nieo-
pisywalnego.

Agent William Clegg

Agent William Clegg urodzit sie w 1890 roku
w Nowym Yorku. Podczas waojny swiatowej byt
szpiegiem, teraz za$ pracuje dla Biura Sledcze-
go. Na poczatku przygody Badacze spotykaja go
w sanatorium doktora Wernera. Przyjechal do
Iron Valley dziert przed nimi, by przeprowadzic
ciche dochodzenie. Zainteresowanie Biura
wzbudzil fakt, Ze przez ostatnie pét roku w ,.Spo-
kojnym Ksiezycu” umarto osiem o0séb i pozosta-
lo jedynie pieciu Zywych pensjonariuszy (to
oczywiscie wynik okultystycznych praktyk Alfre-
da Wernera). Agent Clegq wie sporo o przeszio-
sci Iron Valley — miat dostep do tajnych rapor-
‘tow o wydarzeniach w osadzie gorniczej w 1916
roku. Czytat roOwniezZ zeznania jedynego $wiadka

— oblgkanego gérnika, ktéry dotart do Johnson-
ville i opowiedzial, co dzieje si¢ w Iron Valley
(miedzy innymi o latajgcych. pie_kielnych potwo-
rach i demonach). Jego opowies¢ doprowadzita
do wkroczenia do akgji wojska. Oczywiscie fak-
ty te nigdy nie ujrzaly Swiatla dziennego. William
przedstawia sie jako geolog. ktorego interesuje
kopalnia. Jest bardzo skryty i tajemniczy. Na
pewno nie powie Badaczom kim jest i co tu ro-
bi, chyba ze wczesniej sprawdzi doktadnie Kim
oni sa i po co przyjechali do Iron Valley. Na po-
czatku nasi bohaterowie s3 dla niego tak samo
podejrzani jak doktor Werner czy ktokolwiek in-
ny. William Clegg uzyskat zgode szeryfa John-
sonville (ktdry sprawuje na tym terenie funkcje
Koronera) na ekshumacje Billa Ridley’a, ostatnio
zmartego chorego. Alfred Werner oczywiscie
o tym nie wie, a Clegg zamierza przeprowadzic
to w tajemnicy (w koncu osoby odpowiedzialne
za wszystkie tajemnicze wydarzenia muszg byc
gdzies w poblizu i nie powinny wiedziec, iz ktos
jest na ich tropie).

Wydarzenia

Informacje ogolne

Jedli Badacze nie wplynag na
rozwdj wydarzen, potoczg sie
one wedlug podanego nizej
schematu. Jest to tylko propo-
zycCja — jesli uwazasz, ze tatwiej
osiggnac cel innymi metoda-
mi, sprébuj.

Doktor Werner byt na po-
czgtku niezadowolony z nie-
proszonych gosci, lecz po na-
mysSle stwierdzil, ze to nawet
lepiej — c6z znaczy bowiem
zwyciestwo bez widzow, ktérzy
Je docenia. Bedzie chciat za
wszelkg cene doprowadzi¢ do
wezwania Hastura i zamierza
dekonac tego za cztery dni. Ma
wiec czas, by zniszczyé psychi-
ke gosci, podporzadkowad ich
swojej woli i przygotowaé¢ na
przyjscie Nieogarnietego. Al-
fred Werner znajduje chorobli-
wg przyjemnosc w straszeniu.
Uwielbia makabryczne opowie-
Sci 0 psychopatach (przez jego
zaktad przewinely sie tuziny
maniakalnych mordercéw).
Uwaza, Ze strach i panika s
Kluczami do bram rozsadku.
Te opowiesci, snute popotu-
dniami i wieczorami, s3
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bardzo wainym elemen-
tem scenariusza i muszag
by¢ przemyslane (w czesci
7. — Bohaterowie niezalez-
ni — przy opisie doktora
Wernera znajduja si¢ pro-
pozycje kilku takich histo-
rii). Nalezy pamigtac, ze
doktor Alfred jest przebie-
glym i inteligentnym prze-
ciwnikiem. Jesli zda sobie
sprawe, Ze ktos go o cos
podejrzewa, postara sig
znalez¢ jakiego$s Kkozia
ofiarnego.

Agent William Clegg be-
dzie chcial przeprowadzic
ekshumacje drugiej nocy
przygody i, jak zobaczymy
dalej, najprawdopodob-
niej nie uda mu si¢ zacho-
wac tego w tajemnicy. Nie
mozna o nim zapomniecC
podczas gry, choc jego
osoba nie ma wlasciwie
nic wspoélnego z gibwnym
nurtem wydarzen. Rola
Clegga ogranicza si¢ do
odwiedzin w kopalni, zwie-
dzania okolicy, myszkowa-
niu po sanatorium, rozma-
wiania ze stuzbg i szalen-
cami, zagladania we wszy-
stkie katy. Zalezy mu, by
porozmawia¢ z jak naj-
wieksza liczba osob. Uwa-
Zza, ze jesli bedzie duzio
stuchat, to w koncu winni
sami si¢ zdradza.

Stuzba sanatorium jest
catkowicie podporzadkowana doktorowi Werne-
rowi i bardzo ciezko wyciagnac¢ od niej jakies
ciekawe informacje.
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Jest sr ; -
nej ze swych podrézy Badacze jadg samocho-
dem do Johnsonville. Zrywa si¢ porywisty wiatr
i rozpoczyna sie burza $niezna. Widocznos< jest
ograniczona, wigc Odkrywcy muszg zmniejszyc
predko$¢ jazdy prawie do minimum. Niebo cie-
mnieje, dzien powoli zbliza si¢ do korica. W kon-
cu bohaterowie dojezdzaja do wylotu Iron Va-
lley. Wedtug map i znakow drogowych maja je-
szcze przed soba okoto 20 mil do najblizszego
wiekszego osiedla. MNatomiast do sanatorium
jest okoto 5 mil. Sytuacja powinna byc tak
przedstawiona, by byto oczywiste, Ze nie uda sig

przejecha¢ nawet tych pigciu mil, wiec jazda do
Johnsonville jest szalenstwem. Gracze sami
winni zdecydowac si¢ na podroz w gigb doliny.
Samochod Badaczy przejedzie nie wigcej niz
cztery mile. Reszte drogi bohaterowie musza po-
konac¢ pieszo. ,Spokojny Ksiezyc” w tumanach
$niegu wyglada przyangbiajaco. Duzy, dwupig-
trowy budynek z szarego kamienia ze spadzi-
stym dachem, otoczony ptotem z kutych, zela-
znych pretdw, ponura, ciemna kaplica, dotykaja-
ca $ciany bocznej budynku sanatorium - to
wszystko nie sprawia korzystnego wrazenia.
Z okien na parterze blyskajg migotliwe, z6ttopo-
maranczowe $wiatetka — to $wiece i lampy nafto-
we ($niezyca jest tak gwaitowna, Ze ulegta
uszkodzeniu linia telefoniczna i przewody do-
prowadzajace prad do sanatorium). Zmarznieci
i zmeczeni bohaterowie brng w $niegu do
budynku. Kiedy do niego docieraja, okazuje si¢,
61




ze drzwi sg z przeciwnej strony, muszg wiec
obejs¢ caty gmach. Przez niskie okna parteru wi-
dac salon, w ktérym odbywa si¢ bal...

Bal

Oswietlony blaskiem Swiec salon wyglada po-
waznie, dostojnie, niemal zabytkowo. Sciany sa
pokryte cigzkimi tkaninami, drzwi osloniete sg
purpurowa, aksamitng zaslong, obszytg ztotymi
motywami roslinnymi. Na scianach wiszg portre-
ty. Salon wypetnia co najmniej kilkanascie osdéb,
ubranych w barwne kostiumy. Z niewidocznego
gramofonu wydobywaja sie dzwieki fletow, skrzy-
piec i bebnow, ukladajac sie w melodie szybka,
choc troche monotonna, o charakterystycznym,
sredniowiecznym brzmieniu. Bawiacy sie wiruja
rytmicznie, jakby zapomnieli si¢ w tancu. Wne-
trze pomieszczenia zdaje si¢ falowac. Wygodne,
wyscielane Krzesta, stojace pod $ciana, s wol-
ne, wszyscy bowiem oddajg sie zabawie. Tu wi-
da¢ mezczyzne, ktéremu za cale odzienie stuza
paski ziotego i czerwonego materiatu - gdy
tanczy. wyglada jak Zywy ptomien. Tam tanczy

.

kobieta w pieknym kostiumie kota. Gdzies z bo-
ku wychyla sie zielona paszcza — na pierwszy "
rzut oka mozna by przysiac, Ze to gigantyczna ja-
szczurka wyglada z ttumu i chowa si¢ z powro-
tem. Po chwili jednak widac, ze to tylko czio-
wiek z maskg gada, przyczepionym ogonem
i tréjkatnymi plytkami przyszytymi na plecach
do fraka, Jesli ktorys z Badaczy zna sie choc tro-
che na tancu, moze bez trudu zauwazyc, zZe lu-
dzie ci nie zwracajg zadnej uwagi na innych, obi-
jajq sie o siebie, ich sposoby poruszania sa cal-
kowicie odmienne. Jest to raczej zywiolowa eks-
presja, zsynchronizowana w jaki$ sposob z mu-
zyka, niz spdjny zespdl zachowan ruchowych,
pospolicie zwany tancem. Po udanym tescie
spostrzegawczosci Badacze mogdg zauwazyc, ze
tanczacy maja nieprzytomne, polprzymkniete
oczy (by¢ moze jest to oznaka transu?). Cata ta
scena absorbuje Odkrywcéw do tego stopnia, iz
stojg pod oknem i przypatrujg sie jej. zamiast
is¢ do drzwi. Nagle, w salonie uderza zegar. Ca-
te towarzystwo zastyga w bezruchu - jak zwierze
czujace niebezpieczenstwo, lecz nie wiedzace,
w ktorg strone uciekacd: jak mario-
netki, gdy zatrzymaja sie rece ani-
matora. Siychac tylko miarowe bicie
kurantu i wcigZz grajacy gramofon.
Gdy rozlega si¢ 0sme uderzenie (wy-
bila wtasnie 20:00), przez zgroma-
dzonych przebiega wyrazny, zbioro-
wy dreszcz. Nagle wszyscy zaczyna-
Jja sie ruszac, lecz nie wracajg do
tanca. Zaczynaja beztadnie biegad,
muzyke zaglusza chaotyczny ryk,
zmieszane wrzaski rozpaczy, Krzyki
wypetnione panicznym strachem
i przenikajacy, zimny chichot. Posta-
ci Sciagaja z siebie kostiumy, rwa je
z odraza na strzepy i, zataczajac sie
i obijajac o wszystko po drodze, wy-
padaja z salonu krzyczac, krzyczac,
krzyczac... W pomieszczeniu zosta-
Je troche podartych szmat, pare po-

przewracanych krzesel i muzyka -

wclaz ta sama melodia, dochodzgca

z gramofonu. Jednak nie wszyscy
wybiegli z salonu. Na $rodku lezy
skulona posta¢, zwigzana w kaftan
bezpieczenstwa, z doktadnie oban-
dazowang gtowa, nie wida¢ ani ka-
watka ciata. Bezwolny cztowiek nie-
zdolny do ruchu - porzucona za-
bawka, Ktora czeka, az ktog wezmie
Ja do rak.

Scena balu ma oddziatywa¢ na
zmysly, ma zasia¢ niepewnosé, wat-
pliwosci. Nie ma niczego wyjasniac,

Sama jest zagadka, ktérg gracze ma-




ja rozwigzywac podczas przygody. Faktem jest,
ze na balu tanczyli szalency poprzebierani
w stroje symbolizujace ich schorzenia psychicz-
ne. Kobieta-kot to Jane Herbert z ailurofobia.
Czlowiek-jaszczurka to Aaron Douglas z obsesyj-
ng wiarg we wroga, obcg ras¢ jaszczurow z pla-
nety X. Mezczyzna-ogien to Bill Ridley (pyrofilia).
Kolejnym niezaprzeczalnym faktem jest to, ze
na balu tancza takze zmarli wariaci (w koncu by-
lo ich tam dobre kilkanascie 0oséb, podczas gdy
w ..Spokojnym Ksiezycu” przebywa iyiko pieciu
szalencow). Nie nalezy jednak od razu wyjasniac
tego graczom. Duzo ciekawiej bedzie, jesli sami
dojda do lych wnioskéw. By¢ moze po pierw-
szych opowiesciach Alfreda Wernera zaczng
(dzieki kostiumom) iaczyC osoby jego podo-
piecznych z postaciami z balu (by¢ moze po-
trzebna jeszcze bedzie jakas delikatna sugestia
ze strony Mistrza Gry). Nastgpne historie doty-
czy¢ beda niezywych pacjentow. Tanczacy na
balu byli tak charakterystyczni, ze utkwili w pa-
mieci naszych bohaterow. ktorzy nie powinni
mie¢ probleméw z potaczeniem ze soba wszy-

stkich faktow. Nie zamierzam wyja-
$nia¢, co robig martwi szalerncy na
balu — przeciez nie wszystkie zagad-
ki musza miec rozwigzania.

Wréémy do naszych Badaczy. Zo-
stawili$my ich stojacych pod oknami
salonu, niepewnie patrzacych na
siebie. Dotrg pewnie jakos do drzwi
wejsciowych sanatorium, gdzie przy-
wita ich doktor Werner. Zaprosi do
$rodka, poleci przygotowac gorgca
kawe, wyciagnie butelkg whisky -
bedzie sie tiumaczyi, ze zdrowie jest
wazniejsze od prohibicji (pamieta-
my, Zze bohaterowie brneli okoto mi-
li przez zaspy i Sniezyce). Zgodzi sie,
zeby zostali do zakornczenia burzy,
do czasu az plug z Johnsonville od-
kopie droge. Przydzieli im wolne po-
koje na drugim pietrze — w kazdym
jest jedno 1o6zko, szafa, biurko
i krzeslo. W razie koniecznosci moz-
na do kazdego pokoju wstawicC dru-
gie 16zko, ale warunki nie bedg wte-
dy komfortowe. Okna wszystkich
tych pokoi wychodza na tyly domu.
Na kolacji Badacze poznaja agenta
Clegga (trzeba pamietac, by przed-
stawi¢ go jako geologa) i wystuchaja
kilku opowiesci doktora Wernera.

Podczas kolacji moze mie¢ miej-
sce nastepujace wydarzenie: Alfred
zawola w pewnym momencie Johna
i zapyta, gdzie jest Greg. John odpo-
wie (zgodnie z prawdg), ze poszedt
po drewno. Doktor zrobi bardzo zdziwiong ming
i powie cos w rodzaju: ..Jak dlugo rmozna przyno-
si¢ drewno?”. Scena wyglada dos¢ niewinnie,
a tymczasem jest czescig planu Alfreda, ktory
sam wystat Grega do lasu i odegratl t¢ komedie.
Chce, by Badacze zapamigtali fakt, iz ktos wy-
szed! i dtugo nie wraca. Doktor planuje bowiem
pojsc¢ tej nocy do samochodu naszych bohate-
row i przebic¢ opony. by uniemozliwi¢ odjazd, na-
wet jesli warunki atmosferyczne pozwolilyby na
to. Chce jedﬂa!“‘ skierowac nodelr;enla na kOClOS
innego. Badacze, rozleniwieni alkoholem, jedze-
niem i cieptem z kominka, pojda pewnie spac,
za$ reszta nocy uplynie spokojnie.

Pierwszy koszmar i agent Clegg

Nastepny dzien powinien uptyna¢ spokojnie.
Burza s$niezna powoli cichnie. Cledg wypytuje
wszystkich o wszystko, Wemner opowiada o mor-
dercach i zboczencach, a stuzba snuje sie sennie
po sanatorium. Badacze mogdq wybrac si¢ do sa-
mochodu po reszte bagazu. Widok opon
porznietych na paski z pewnoscia ich zaskoczy.
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Wieczorem doktor opowiada mroczna historie Aa-
rona Douglasa. Obserwuje przy tym uwaznie, na
ktérym Badaczu wywiera ona najwieksze wraze-
nie. W nocy, gdy wszyscy pdjda spac, rzuci na nie-
go czar ,Koszmar”. Sen moze wygladac jakos tak:
Jest popofudnie. Stoisz na suchej kepie po-
srodku bagien. Ludzie mowig o nich Trupie Ba-
gna, wilasnie one s3 najczesciej odpowiedziaine
za nagle smierci w okolicy. Rozgladasz sie dooko-
{a. Jest cicho. Za cicho... Drzewa majg powykre-
cane konary. jak rece dotkniete chorobag stawdw.
Brunatna, oslizgla kora ckrywa je jak owrzodziata
SKora. Pnacza zwieszaja si¢ z galezi grubymi war-
koczami. Nagle widzisz jakis ruch. Prawie niedo-
strzegalny, Katem oka, na granicy percepcji. Od-
wracasz si¢ gwattownie w tamta strong, ale juz
nic nie widac... Tylko trawa chwieje sie, chociaz
nie czuc najmniejszeqgo podmuchu wialtru. | zno-
wu to samo, tylko z innej strony. Tak, jakby pod-
kradafa si¢ grupa wrogow. Powial wiztr i w no-
zdrza uderza cigZki, duszacy zapach moczardw.
W tym momencie twogje ciato preZy sie, w mysli
wpeiza panika, jakis pierwotny strach przed tymi
nieuchwytnymi cieniami, czajacymi sie za wypa-
czonymi pniami drzew. Miesnie drZg, gotowe do
natychmiastowego dziatania. 1 gdy mozg jeszcze
raz rejestryje ruch, rzucasz sie do szalericzejf
ucieczki. Biegniesz, zapadasz si¢ w bloto, prze-
wracasz o Korzenie, a za plecaini wcigz slyszysz
odglosy pogoni. Obezw{adniajacy strach nie po-
zwala ci si¢ obejfrzec. Wcigz biegniesz. Czyjesz,
Ze stabniesz, serce wali jak miot w kuzni, przed
oczami tariczg czerwone plamy, kazdy fyk powie-
lrza jest niczym wrzacy olej, wlewany do piuc.
Wbiegasz polprzytomny na polanke. potykasz sie
L, Zeby nie upasc, chwytasz gruby pek pnaczy zwi-
sajacy z najblizszej galezi. Niestety, galezie nie
wylrzymuyjq — sfychac trzask i padasz przywalony
- gnijaca, zielonoburg masg roslinng. Na wpoi udu-
Szony, wygrzebujesz sie na wierzch. tapczywie
chwytasz powietrze. Patrzysz do gory, a tam, na
grubym sznurze wis/ trup — napuchla, mokra, pla-
mistozielona twarz jest wykrzywiona usmiechem
odsianiajacym dzigsta. Z pustych oczodotéw wy-

pPlywaja krwawe, ropne lzy. W tym momeiicie

SKkora trupa na nagim, wzdetym brzuchu pekaifa-
la bialych, tlustych robakdéw wylewa sie na ciebie.
Zatykaja oczy. uszy, wpetzajz do ust. Rrzyczysz
W przerazZeniu. Aaaaaaalll...

Sen powoduje utrate 1k3 PP.

Bohater zrywa si¢ z krzykiem z t6zka, podbie-
ga do okna, otwiera je i gteboko oddycha. Powo-
li dociera do niego, Ze byt to tylko sen. Inni Ba-
dacze mogq sie obudzi¢ po usltyszeniu wrzasku
(Test Szczescia). Ale céz widzi nasz przeraZony
koszmarem bohater? Kto$ jest na znajdujacym
si¢ za domem cmentarzu! Tajemniczy osobnik
pochyla si¢ nad bladym, ludzkim ksztaltem, le-

Zacym na plycie jednego z grobow. Nie opodal
widac otwartg trumne!

To oczywiscie agent Clegg wtamat sig¢ do gro-
bowca Billa Ridley'a, otworzyt jego trumne
i oglada zwloki w Swietle ksigzyca.  Uslyszat
krzyk i zobaczyl posta¢ w oknie, porzuci wiec
zwloki i ucieknie do sanatorium tg samg droga,
ktorg przybyl — po drzewie na dach kaplicy
i stamtad przez okno do swojego pokoju. Jesli
Badacze nie podejma jakiej$ blyskawicznej ak-
¢ji. uda sie mu to zrobic. Clegg szybko zrzuci
ptaszcz, zalozy szlafrok i wyjdzie na Korytarz,
krzyczac: ,Co sie stato?!”. Ci, ktorzy zdazyli zo-
baczy¢ go na cmentarzu, moga (po udanym te-
$cie spostrzegawczosci) zapamietac jakis szcze-
go!, ktoéry prawie jednoznacznie wskazuje, iz to
wiasnie on buszowal posrod grobdw. Obudzeni
mieszkancy sanatorium pdjda pewnie zobaczyc,
CO sie stato na cmentarzu, gdzie lezy trup Ri-
dley’a. Nie wyglada najlepigj, na calym ciele wi-
dac¢ giebokie rany o nieregularnych, waskich
wlotach (jak od prymitywnej wtdczni). Widok tru-
pa kosztuje 0/1k3 PP. Reszta nocy uplynie pew-
nie na spekulacjach i domystach.

Drugi koszmar

Kolejny dzien nie powinien juz by¢ tak spo-
kojny. Rano Clegg zaproponuje wycieczke do
kopalni (w koncu podaje sie za geologa). Jesli
Badacze pgjdg razem z nim, opowie historie tra-
gedii z 1916 roku w wersji nieco odmiennej od
tej ogdlnie znanej. Moze napomknaé o dzikich
zwierzgtach (slady na cialach) i o zbiorowym
szalenstwie. W ten sposdéb bada bohaterdw,
sprawdza, ile wiedzg, co ich dziwi, a co zaskaku-
Je. Jesli Badacze nie wykazg zainteresowania
lub jesli zaciekawienie bedzie sztuczne, Clegg
uzna, ze w jakis sposéb sa wmieszani w sprawe.
Doktor Werner bedzie przez caly dzien zamyslo-
ny. Snuje si¢ po korytarzach, nucac pod nosem
Jjakies dziwne melodie (udany test nasfuchiwa-
nia pozwoli stwierdzi¢, ze $piewa po tacinie).
Oczy doktora ptong dziwnym blaskiem, wzrok
bladzi nieprzytomnie, a rece nieznacznie dygo-
Ca. Juirzejszej nocy zamierza sfinalizowac swe
plany i wezwaé Hastura. Opowiesci, ktérymi dzi-
siaj uraczy swych gosci, nie S3 juz ostrozne, wy-
wazone. Dzi$ doktor delektowac sie bedzie hi-
storiami o obledzie. Okaze si¢, ze nie jest opa-
nowanym lekarzem, a wrecz przeciwnie — utom-
nosci psychiczne budza w nim Jakas chorobliwa
fascynacje. Wieczorem, przy kolacji, Werner be-
dzie prébowat uspic jednego z Badaczy. Chce to
zrobi€ przy uzyciu laudanum lub innego prepa-
ratu zawierajacego opiaty (to Jjego ulubione
$rodki). Bohater moze zorientowac sie, Zze jego
wino dziwnie pachnie (test potowy Szczescia lub
Jednej trzeciej Spostrzegawczosci). Jesli sprébu-




je. stwierdzi (po udanym tescie MOC x2 lub WYK
x1), Ze smak nie jest normalny. Moze zidentyfi-
kowac¢ domieszke po zapachu lub smaku, jesli
powiedzie mu si¢ test medycyny lub potowy
pierwszej pomocy. Proponuje, by wszystkie te
rzuty wykonywat Straznik Tajemnic. W innym
przypadku gracze bgda podejrzliwi (w koncu nie
wiedza dlaczego rzucajg kostkami), choc ich bo-
haterowie nie beda mieli do tego zadnych pod-
staw. Jesli plan sie powiedzie, doktor Werner
poczeka, az wszyscy zasng. Razem z Johnem
wejdzie do pokoju uspionego Badacza, zaniesie
go (z pomoca sanitariusza, oczywiscie) na cmen-
tarz, umiesci w trumnie i wstawi do grobowca Ri-
dley’a. Nie zamknie jednak szczelnie wieka
trumny, zalezy mu bowiem na tym, by Badacz
przezyt koszmar, a nie umart z braku tlenu. Po-
tem Werner wroci do sanatorium i rzuci na uwig-
zionego bohatera czar ,Koszmar”. Uwaga: Je-
$li plan sie nie powiedzie,
czar i tak zostanie rzucony,
tyle tylko, ze ofiara bedzie
spokojnie lezata w swoim
pokoju. Koszmar moze wy-
gladac tak:

LeZysz w {0Zku, dookola
stoja plongce swiece. [ie
mozesz sie ruszyc, jestes jak
sparalizowany. Nad tobg
przeplywaja twarze. Mowig
cos, lecz ty nic nie slyszysz.
Poruszaja ustami, jakby
o czyms dyskutowaly, ale do
ciebie nie dociera Zadne sto-
wo. Probujesz sie podniesc,
lecz miesnie nie stuchajg.
Chcesz cos powiedziec, lecz
wargi nawet nie drgnely.
Wsfuchujesz sig w siebie
i nic nie styszysz. Nie czu-
Jesz wlasnego ciafta.
W umyst powoli wkrada si¢
potworne, lodowate podej-
rzenie. Odrzucasz je, ale
ono powraca. e chcesz
o tym myslec, lecz nieubia-
ganie dochodzisz wcigZz do
tego samego  wniosku.
Chcesz sie od tego oderwac,
krzyczysz niemym wrza-
skiem. Czujesz, jakbys opa-
dal w gigb studni, a twdj
umysi powtarza ze ziosliwg
satysfakcja: nie Zyjesz, nie
2yjesz, nie Zyjesz... Lecz nie,
Przeciez widzisz, myslisz. To
nie moze byc smierc, to na
pewno chwilowa niedyspo-

zy¢ja. MozZe paraliz, moZe nieszKodliwa katato-
nia? Powtarzasz sobie, Ze fo przejdzie, minie, na
pewno da sig to wyleczyc. I nagle na twdj umyst
pada cieni. A jesli nikt nie wie, Ze Zyje? Twarze
plywajace nad toba sa smutne, przygnebione,
zapilakane. Chcesz krzyczec: to nieprawda, nie
umarlem, naprawde Zyje, lecz nic nie mozZesz
zrobic. Z przeraZeniem stwierdzasz, Zze zmienia
ci sig punkt widzenia, ktos podnosi cie i uklada
w trumnie. Nie! Ktos rzucit pek kwiatow na twg
piers. Niee! Zakrywaja cie wiekiem. Nieee! Niee-
ee! Nieeeeel...

Sen powoduje uiraie 1k3 PP.

Jesli Badacz po obudzeniu znajdowal sie
w trumnie, traci kolejne 1k6 PP. Jesh utrata
Poczytalnosci doprowadzi do choroby psychicz-
nej, powinna to by¢ klaustrofobia.

Wroémy do doktora Wernera. Po rzuceniu
czaru napoi Johna sSrodkami odurzajacymi
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i zaprowadzi do kaplicy, gdzie ztozy go w ofierze
— ostatni element przygotowan do Jutrzejszego
obrzedu.

Ofiara

Kaplice rozswietlajg ognie plongce w Zeliw-
nych czaszkach, umieszczonych na trdjnogach
dookota ottarza, na ktoérym lezy nagi John. Nad
nim, w rozwianym plaszczu, tanczy Werner.
Spiewa lacinska piesn pochwalng, czczacg Ha-
stura. Zadaje rytualne ciosy ciatu, ktére lezy
przed nim.

Napigcie rosnie. Powoli zbliza sie rozwigzanie
zagadki. John umiera, gios doktora zmienia sie
w straszny krzyk, a Badacz poddany koszmarowi
witasnie si¢ budzi. Budza sie takze wszyscy w sa-
natorium. Wariaci zaczynaja wyc, wszyscy czuja
mentalng falg bolu i rozkoszy (moze test Poczy-
talnosci i utrata 0/1 PP?). Na dziedzincu ,Spo-
kojnego Ksigzyca” zapala sie gwaltownie wielki
(Srednica 2 metry) ogien w ksztalcie Zoltego
Znaku. Potem wszystko powoli sie uspokaja.

Plongcy znak na dziedziricu zgasnie po godzi-
nie, zostawiajgc w podiozu wyrazny, wypalony
Slad. Doktor Alfred Werner, wyczerpany rytua-
tem, schroni si¢ na strychu kaplicy. Dalszy prze-
bieg wydarzen zalezy tylko od Badaczy.

Finat

W trakcie dnia, ktéry nadejdzie po petnej ko-
szmarOw nocy zlozenia ofiary, powinno zostac
znalezione ciato Johna (jesli nie natrafig na nie
Badacze, to pokojéwka - Mary - pdjdzie rano
pomodlic si¢ do kaplicy i wroci z krzykiem). Wte-
dy Clegg ujawni, Ze jest agentem Biura Sledcze-
go i sprobuje przejac catkowitg Kontrole nad sa-
natorium. Jest zdesperowany i zdecydowany na
uzycie broni. Oczywiscie nigdzie w okolicy nie
ma wiasciciela sanatorium. Przez caly dzier pa-
nuje atmosfera niepewnosci i oczekiwania. Jesli
nic nie przerwie biegu wydarzen, Alfred Werner
sprobuje o pétnocy rzuci¢ czar .Przywota-
nie/Spetanie Byakhee”. Kiedy stwor przybedzie,
razem dokonajg ,Wezwania Hastura”.

Kamienne bloki, potrzebne do rzucenia zakle-
Cia, lezg miedzy kaplicg a cmentarzem. Jesli Ba-
dacze zainteresuja sie nimi wczesniej (s3a przysy-
pane sniegiem, wiec to mato prawdopodobne),
- Mogq si¢ dowiedzie¢ od Grega (jesli mocno ao
przycisna), ze zostaty tu przyniesione na polece-
nie Wernera. Nie bede opisywal wezwania Ha-
stura — uwazam, ze Zzaden opis nie bedzie paso-
wal do sytuacji, w ktérej mogg sie znalez¢ Bada-
cze. Najlepigj, by kazdy z was wymyslit go same-
mu. Trzeba pamigtaé, Ze jesli do tego dojdzie,
bedzie to oznaczalo porazke Odkrywcéw Taje-
mnic, ich szalenstwo i w koricu $mier¢. Jesli Ba-
dacze przerwa obrzed i doktor stwierdzi, ze nie

uda mu sie ich pokonac, wsigdzie na Byakhee
i poleci w strone blyszczgcego na niebie Alde-
barana.

Podsumowanie

Zamordowanie doktora Wernera nie jest naj-
lepszym rozwigzaniem. Latwo bowiem zabija sie
tylko na papierze, podczas gdy w rzeczywistosci
nie jest to az tak proste. Jesli bohaterowie zro-
big to bez zadnego powodu, bedzie to morder-
stwo. Agent Clegg dopilnuje, by winnych nie
omineta kara. Innym powodem usprawiedliwia-
Jacym mord jest szalenstwo Badaczy i brak moz-
liwosci oceny wilasnego postepowania. Jesli
wszystko zakonczy sie sukcesem naszych boha-
terow, mozna nagrodzi¢ ich od 1 do 1kl0 PP,
w zaleznosci od postawy. Jedli Cleqq przezyje,
Jjest on wspanialym materialem na przyjaciela
(ktory pdiniej bedzie wpedzal graczy w ktopoty
podczas nastepnych przygod). Zdobycza bada-
Cza moze by¢ King in Yellow — ksigzka, ktéra le-
zy na biurku w pokoju Wernera - oraz jedna po-
rcja mikstury stworzonej czarem ,Warzenie ko-
smicznego miodu”.

Bohaterowie niezalezni

ALFRED WERNER, psychiatra

S 10 KON 11 BC12 INTI5
ZR 13 WG7  WYK20 PS80

MOQOC 16
WT 11

Czary: Deformacja koriczyny, Wezwanie Ha-
stura, Przywolanie/Spetanie Byakhee, Koszmar,
Warzenie kosmicznego miodu.

Szkice opowiesci:

Thomas Jones od zawsze interesowat sie
okultyzmem. Sagsiedzi wielokrotnie skarzyli sie
na wrzaski dochodzace z jego domu. Ktoregos
dnia, po kolejnej skardze, interweniowala poli-
Gja. Zastata Jonesa siedzacego wsrod krwawych
SzCzatkow ludzkich na podiodze piwnicy. Ofiar
nigdy nie zidentyfikowano. Nie udato sie row-
niez polaczy¢ ze sobg co najmniej poiowy ka-
watkow. Thomas nigdy nie wyszedl z katatonii.
Mieszka w sanatoriurm od pietnastu lat.

Aaron Douglas byt Samotnym cztowiekiem.
Miat opini¢ bogatego ekscentryka. Nic dziwne-
go, ze nikt nie zwracat uwagi na jeqo opowiesci
O reptogonach. Tymczasem choroba dojrzewa-
ta. Aaron wszedzie widzial owe dwunozne ja-
szczurki ludzkiego wzrostu — rase z planety X.
Potwory, ktére przybyly na Ziemie¢ gnane Zadza
Krwi, przebieraja sie w ludzkie skory, kraza po
zautkach i polujg na nieostroznych przecho-
dnidw. Aaron twierdzi, ze ich Przebrania s3g tak
doskonate, iz nie da si¢ ich odréznic¢ od ludzi.
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Jedyna metodg identyfikagji jest zabicie ich, bo-
wieme.jaszczurki w chwili zgonu wydajg dziwny,
ztowieszczy charkot. Gdy zostat zatrzymany
i oskarzony o zamordowanie swojego sasiada,
przyznal si¢ do zarzuconego czynu. Powiedzial,
ze byla to jego jedyna pomytka i Zadat w sadzie,
by uniewinniono go przez wzglad na zastugi dla
$wiata. Opowiedziat ze szczegotami, jak odkryl,
éledzil i zdemaskowal siedem reptogonéw. Po-
dawat daty, nazwiska, pod ktorymi si¢ ukrywali,
i szczegdly. jak to nazywal, dezaktywacji. Nie
trzeba dodawa¢, Zze domniemani reptogonowie
figurowali w policyjnych aktach jako ofiary nie-
wyjaénibnych morderstw. Aaron  umart
1.12.1925 roku.

John Adams nienawidzit dzieci. Dopiero po-
wazna choroba ujawnita jego schorzenie. Szuka-
jac lekow pokojoéwka znalazia jego pamietnik,
w ktorym zapisywat swoje koszmarne pomysty.
Oto przyklad : 17 wrzesnia. Przepis nr 131. Wy-
drazy¢ gar$é cukierkow, w otwory nasypac strych-
niny, zalepi¢ pozostalg masa. Rozdac¢ malym, zto-
$liwym, wrednym bachorom”. Planowat niszcze-
nie zabawek, karmienie kawatkami zardzewiate-
go drutu z czekolada, rozsypywanie szkiet w miej-
scach zabaw. Nie wiadomo, ile ze swych planow
wprowadzit w rzeczywistosc, a ile istniato tylko
w jego wypaczonej wyobrazni. Nie udato mu sig
nic udowodnié¢. Lekarze orzekli, ze nie moze zyC
w normalnym spoleczenstwie, trafit wigc do dok-
tora Wernera. Umart 12.11.1925 roku.

Bill Ridley uwielbial ogien. Mogt godzinami sie-
dzie¢ przed kominkiem i patrze¢ na wirujace pto-
mienie. Gdy oskarzono go o seri¢ podpalen, nie
zrozumial, ze kto$ go atakuje. Gdy prokurator
krzyczal na sali sadowej o skwierczacych, wija-
cych sie w bélu ofiarach, Bill uSmiechat si¢ do-
brodusznie. Proces przerwano. Ridley umart
w ,.Spokojnym Ksiezycu” 3.12.1925 roku.

Michael Perrin byt odludkiem. Wybierat podu-
padle knajpy, do ktérych prawie nikt nie przy-
chodzil. Wychodzit z domu wieczorami, najchet-
niej w ponure, deszczowe dni. Nie znosil rodzin-
nych uroczystosci. Ale byt spokojnym czlowie-
kiem i najblizsi nie mogli uwierzyc, ady oskarzo-
no go o wysadzenie kosciota w trakcie mszy. Na
procesie mowil spokojnie o przeludnieniu, pro-
blemach najubozszych. Bilans jego dziatan to
dziesieciu zabitych i ponad setka rannych.
Umart w sanatorium Wernera 4.10.1925 roku.

George Stafford miat jeden cel w Zyciu — oczy-
$cié Ameryke z ,czarnuchéw” i jednostek spo-
lecznie nieuzytecznych. Kierowat komdrka Ku
Klux Klanu. Nigdy nic mu nie udowodniono, jed-

nak dzieki opinii lekarzy reszt¢ Zzycia spedzit
W . Spokojnym Ksiezycu”. Umart 13.7.1925 roku.

EEeron

WILLIAM CLEGG, agent federalny

S14 KON 12 BC12 INT16 MOC 13
ZR 15 WG 10 WYK 17 P65 WT 12

Modyfikator obraZen: +1k4
Bron: rewolwer .38 80% 1k10
néz 60% 1k6+mo

BYARKHEE

S18 KON 11 BC15 INT I3
MOC13 ZR14 WTI3

Wiecej informacji o byakhee znajdziesz
w podreczniku na stronie 93.

Ostatnie slowo

Ta opowies¢ nie traktuje o przyjsciu Hastura
Nieopisywalnego na Ziemie¢. Wielki Przedwieczny
jest tylko powodem wydarzen, ostatecznoscia,
podkresleniem faktu klgski, ucielesnieniem obig-
du, przed ktérym nie udato si¢ obronic. Trescig
tej historii jest walka na plaszczyznie mentalnej,
a cena za porazke to szalenstwo i $mierc. Jesli
twoj doktor Werner bedzie staby, tatwy do rozgry-
zienia i pokonania, caly scenariusz stanie si¢ nud-
ny i nie przyniesie zadowolenia graczom. Qdizolo-
wanie Badaczy od $wiata, zamknigcie ich w oto-
czeniu patologicznych wypaczen ludzkiego umy-
stu, mroczna tajemnica, okultyzm, sKryci, ostro
zarysowani bohaterowie ~ to elementy pomadaja-
ce zrobi¢ z tej opowiesci prawdziwy horror. Ale
bez zaangazowania, bez wiasnych dynamicznych
rozwiazan dostosowanych do specyfiki graczy.
bedzie to niezbyt ciekawe. Zachgcam do wykorzy-
stywania wlasnych pomysiow. Szczegolnie
wdziecznym polem do popisu sa opowiesci dok-
tora Wernera o szalencach. Mysle, ze kazdy z was
ma ,wlasnych” psychopatow czy paranoikow.

1 jeszcze jedno: radzg sprobowac gry przy mu-
zvce. Idealnie pasuje tu trzymajaca w napieciu
symfoniczna muzyka filmowa. Do'sceny balu pa-
suje witoski taniec Sredniowieczny z albumu
_Aion” Dead Can Dance. Ten sam utwor nagrat
takze zesp6t muzyki dawnej Lege Artis. Polecam
takze granie w nocy. Oprocz oczywistych plusow
(spokdj, brak telefonow, wizyt towarzyskich) s$a
jeszcze inne powody — przede wszystkim latwiej
nam odrzuci¢ sceptycyzm i dominacje rozumu.
Latwiej .czu¢” odgrywanych bohateréw, lepigj
pracuje nasza wyobraznia, strach, ktéry przezy-
wamy, nie jest abstrakcyjny — czal sie przeciez
tuz za oknem. A wigc straszmy.
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Thaddeus Howze, Kevin De’Antonio

Po prostu fax, panienko

Reporter w systemie Cyberpunk 2020
Artykut zaczerpniety z pisma Interface
Tlumaczenie: Krzysztof Sokotowski
llusiracje: T. tgczyrhiski

Gra, w ktorej biorg udziat reporterzy, rozni sie od zwyklej
sesji Cyberpunka. Zazwyczaj nie odgrywa sig ich tak
wspaniale jak rockmanéw, reporterzy nie sa tez tak po-
pularni jak solo, ani tak odlotowi jak fixer.

Czasem brakuje im dyplomatycznych umiejetnosci pra-
cownikow karporacji, cho¢ moga by¢ wygadani i elo-
kwentni. Czasami powoduje nimi pragnienie lub wrecz
koniecznos¢ bycia w ruchu, w czym przypominaja noma-
dow. Reporter nie ma autorytetu gliniarza, ale jezeli jest
rozsadny, ludzie ufaja mu bardziej niz przedstwicielom
innych profesji. By albo nie by¢ reportera jest uzalez-
nione od znaczenia posiadanych przez niego informacji,
od kontaktow i zrodet, ktore potrafi uruchomic, by wydo-
by¢ na swiatto dzienne jakas historie.

Zapamietaj ponizsze wskazowki, a ustrzezesz sig
btgdow.

® Reporterzy uzywaja swej inteligencji i powiazan, by
dziata¢ w swiecie CP2020.

® Reporterzy powinni dokonywag inteligentnej, opartej
na faktach dedukgiji.

® Wiarygodnosc reportera jest najwyzej nagradzanym
aktywem. Bez niej reporter jest tylko jeszcze jedna
twarza w tlumie.,

® Reporterzy najlepie;j dziatajg w niewielkich, Zgranych
grupach.

® Reporter musi wykazac sig wigkszg inwencja od pozo-
statych cyberpunkow. Musi wychodzic naprzeciw
Swiatu i zdobywaé swe historie.

® Reporterzy potrzebuja przyjaciét. Zaden z nich nie zna
sie zbyt dobrze na spluwach Czy sprzecie. Zdolnosci
dodatkowe pomagaija tylko troche, natomiast przyja-
ciele bardzo.

® Nagrywaj wszystko.
¢ Nikomu nie ufaj.

® Uwazaj na swoje plecy (czy naprawde musze ci o tym
przypominac?).

Dia Mistrza Gry:

Jesli chcesz, by prowadzone przez ciebie rozgrywki byly
udane, zastosuj sie do ponizszych wskazawek:

S ® Upewnij sig, ze twoi gracze chcg rozegrac
Loy kampan_ns lub scenariusz oparty na tworzeniu
&.?::_- . reportazu. Takie przygody roznig sig od stan-

4k dardowych _Przygéd, poniewaz rozwigzanie
polega na ujawnieniu jakichs informaciji, a nie
na zwyczajnym, cyberpunkowym zatatwieniu




problemu wraz ze sprawiajgcymi go ludzmi (przewaz-
nie za pomoca kuli miedzy oczy). Reporterskie scena-
riusze sa wyzwaniem rzucanym graczom zaintereso-
wanym raczej intryga i mysleniem niz BSI (Brutalng
Sila i Ignorancjg). Nie znaczy to, ze BSI nie zostanie
uzyta - tak naprawde, jesli gracze wykonuja swa ro-
bote wlasciwie, moga liczy¢ na to, ze co najmniej raz
spotkajg facetow ze spluwami. Zalezy to tylko od te-
go, czy sq naprawde dobrzy w wygrzebywaniu spraw,
o ktorych ludzie mieli nie wiedziec.

@ Kampania oparta na osobie reportera jest jak dobra
powies¢ detektywistyczna. Kto, co, gdzie, kiedy,
a czasem jak - to pytania, ktore zadaje dobry repor-
ter. MG zna zazwyczaj wszystkie odpowiedzi. Jego za-
danie polega na zostawieniu $ladéw i fatszywych tro-
poéw dla graczy, ktorzy ze zgromadzonych informacii
musza wyciagnac¢ odpowiednie wnioski. Zreczny MG
uklada swa opowiesé faczac w niej elementy seksu,
skandalu, zdrady i rozwigztosci.

® Stworz dostepne dla bohaterow kontakty i powiazania.
Jesli trzeba je odkry¢ w czasie gry, upewnij sig, ze jest
ich duzo. W innym przypadku dostarcz zrodet informa-
cji, z ktorych gracze beda mogl w razie potrzeby sko-
rzystac. Zrodia tego rodzaju nie muszg zawsze by¢ do-
ktadne, jasne lub prawdziwe, ale powinny byc dostep-
ne. Nie ma powodow, dla ktorych Zrédio informacii nie
mogtoby ktamac, jezeli ktog mu za to zaplaci.

Dla graczy:

® Przed rozpoczeciem gry dowiedz sie, czy two MG
chce prowadzi¢c w swojej kampanii scenariusz prze-
znaczony dla reportera. Jest to naprawdg trudne za-
danie. Nie tylko trzeba kombinowa¢ bardzie] niz zwy-
kle, nalezy rowniez uwazac, aby przygoda miescita sie
w konwencji cyberpunka.

® Dogadaj sie z MG, jesli wyglada na to, ze ma jakies kio-
poty z uporzadkowaniem mysli, albo utrzymaniem hi-
storii w ruchu. Kampanie reporterskie wymagajg wie-
cej myslenia niz inne przygody. Wykorzystaj czas po-
miedzy scenariuszami tworzac dla swojej postaci tfo,
dzieki ktéremu bedzie ona posiadac dostep do infor-
macji pochodzacych z roznych zradet [informatorzy,
szpiedzy, ztodzieje, lokalne wiadze, gliny, prokuratorzy
okregowi, cztonkowie lokalnych gangow, czionkowie
rady miejskiej, powigzania korporacyjne itp.]. Pamie-
taj, zeby wszystkie kontakty uzgodnic z MG.

® Szybka zasada praktyczna: mozesz posiadac dwa razy
wiecej godnych zaufania kontaktow, niz wynosi twoja
wiarygodnosé. Kaontakt to ktokolwiek, komu mozesz
zaufac, ze dostarczy ci wartosciowa informacjg i o ko-
go nie musisz sie martwic, ze zostat optacony, by cie
wyrolowaé. Dobre kontakty mozna odnalezé w czasie,
w ktorym 75% posiadanych przez nie informacji bgdzie

jeszcze aktualnych. Pozostate 295% to wiedza watpli-
wej jakosci, niekompletna lub w ogole niedostgpna
Mozesz miec tez kilka niepewnych zrodet (tyle, ile wy-
nosi twa wiarygodnosc). Sa one rowniez dobrze poin-
formowane, ale moga byc trudniejsze do odnalezienia,
albo posiadane przez nie informacje sg zawsze © kilka
dni spoznione. Te kontakty sa rownie wartosciowe jak
inne, ale po prostu nie tak tatwo dostepne. Sg one
osiggalne w takim czasie, ze tylko 25% pasiadanych
przez nie informacii jest jeszcze aktualnych.

"Inne wskazéwhki

® Najwiekszym pragnieniem wielu reporterow _jest zm{'\a_-
zanie sie z wielka korporacja informacyjna. Nie musisz

wychodzi¢ na ulice | szukac informaciji, po prostu po-
wtarzasz je do mikrofonu. Tacy reporterzy sg szano-
wani, dobrze oplacani i osiggajg duze zyski. Na swej li-
écie ptac mogg nawet utrzymywaé morderce, by
uchroni¢ sie od szantazu czy jakich$ powazniejszych
zagrozen,

® Dia wielu innych reporteréw marzeniem jest odkrycie
Tej Jedynej Historii, takiej jak Watergate albo Czerno-
byl. Zamierzajg oni pozostac niezalezni (czytaj: biedni
albo niezbyt dobrze sytuowani), w rezultacie czego ich
zyciorysy sq bardziej interesujace. Ci faceci, a przynaj-
miniej wigkszosé z nich, przedkiadajg prawde nad pie-
nigdze. Przyktadem tego typu reportera jest Vicky Va-
le z filmu Batman.

® Reporterzy zarabiajg na zycie pracg swega mozgu.
Jesli nie chcesz myslec, wybierz inng postaé. Zwrac
uwage, ze w gléwnych zestawach umiejgtnosci repor-
tera brak jest umiejetnosci bojowych. Ta rola jest dla
graczy, ktérzy chcg mysle¢, zadawac pytania i wycia-
gac wnioski. Jesli masz kilku reporteréw, powinni oni
podzieli¢ sie swymi zrodtami i wspotpracowac ze so-
ba. Wystarczajgco trudno jest stworzyé zagadke dla
jednego reportera, wigc nawet nie probuj poprowa-
dzi¢ oddzielnych historii dla dwach, jesli te nie zazgbia-
ja sie w jakls sposob.

® Reporter musi wykazywac sig inwencja. Musi poszuki-
wac przygod. MG musi upewnic sig, ze w scenariuszu
jest wiele okazji wykazania sie dla poczatkujacych re-
porteréw (nie powinny to byc zadania, ktére mog]
grozi¢ im utratg zycia lub zdrowia). Dobre przykiady to
odkrycie wysypisk toksycznych odpadéw, plotki o staw-
nych ludziach, fenomeny spoteczne i polityka.

® Sprawy Smiertelnie niebezpieczne to np. ukrywanie
waojen, zbrodnie, chronienie gangéw oraz odkrywanie
rzeczy, za ktore ludzie sg gotowi zabi¢ - promienie
kontroli umystu, satelity-zabojcy, masowa cyberpsy-
choza, wadliwy hardware lub software, androidy-mor-
dercy, wywotane przez ludzi zarazy, niebezpieczne po-
suniecia rzgdowe itd.

® Niebezpieczne sa rowniez informacje, ktore ukazuja
w niekorzystnym $wietle ludzi posiadajgcych wiladze

- i pieniadze. Sa to oczywiscie najlepie] sprzedajgce sig
wiadomosci (albo i nie — wszystko zalezy od tego, ko-
mu chcesz je wcisngc).

Co przysparza reporterom wrogow,/przyjaciot

® Wypowiedzi na temat znanych postaci podziemnego
swiata [szefow mafii, czlonkow yakuzy czy skorumpo-
wanych ludzi korporagji lub politykow).

e Mowienie o innych organizacjach reporterskich,
szczegolnie tych, ktore fatuszujg lub cenzuruja infor-
macje. :

@ Cokolwiek na temat rzadu.

@ Cokolwiek, co mogloby poprawi¢ los wigkszosci sza-
rych ludzi [gdzie dostac zywnosc, schronienie, wode,
udogodnienia za nizsza cene albo nawet za darmo).

® Dyskutowanie o tajnych informacjach, o ktérych opi-
nia publiczna w mniemaniu pewnych korporacji nie pe-
winna wiedziec.

® Wytwarzanie kretynskich wiadomosci-bzdetow, nie
wartych nawet bezmaozgich, trutnippodobnych mie-
szczuchdw twego Sredniego megacity.
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® Mowienie o nowych niebezpiecznych technologiach
i ich wplywie na spoteczenstwo, jeszcze przed ich pu-
blicznym ogtoszeniem.

® Historie o niedocenianych grupach, takich jak glinia-
rze, technicy, ludzie réznych stuzb, nomadzi, przeciet-
niacy i inni.

® Historie, ktore przedstawiajg szczegolny punkt widze-
nia, promujgce zwykle te czy inng korporacije.

Prawo i reporterzy w 2020

Od wczesnych lat 80., wraz z masowym pojawieniem
sig podrézujgcych po Swiecie entuzjastow osobistych
kamer wideo, robigcych reportaze i kroniki, film stat sie
narzedziem dostepnym zwyklym ludziom. Zjawisko to
nie pozostato bez wplywu na prawo, zwtaszcza od czasu
rozruchéw w Los Angeles, majacych miejsce we wcze-
snych latach S0. Nalezy wspomnieg, ze uzywanie filmow
w charakterze dowodéw byto bronig obosieczna, gdyz
zreczni prawnicy, za pomocg odpowiedniej argumenta-
cji. potrafili z fatwoscig zmieniaé ich kontekst. Wkrétce
napotkano dodatkowe trudnosci, gdyz dzieki kompute-
rom modyfikowanie filméw stato sie wzglednie latwe.
Wykorzystanie nagrania filmowego jako dowodu byto do-
puszczalne jedynie wtedy, gdy mozna byto obronic teze
0 jego integralnosci. Filmy robione przez policjantéw sa
kopiowane do pamieci komputera z zapieczetowanych
kamer wideo oraz opatrywane datownikiem dla dokiad-
nego umiejscowienia w czasie. Sg rowniez $cisle kontro-
lowane. Nie znaczy to, ze nie mozna ich wykorzystac do
fatszerstw - oznacza to tylko tyle, iz jest to mato prawdo-
podobne.

Miodzi reporterzy musza sie naprawde niezle name-
czy¢, zeby uzyskad interesujace informacje, co czesto
wigze sig z wejsciem w konflikt z prawem. Policja zwykle
przymyka oko na tagodne naruszenia prawa, jak wiama-
nie lub wejscie na teren prywatny. Korporacje reporter-
skie w 2020 roku majg niewiarygodng wladze i odpowie-
dnie zaplecze, wiec dziennikarze nie maja problemow
2 dostaniem sie tam, gdzie naprawde chca sie znalezc.
W wigkszosci przypadkéw sity policyjne wspotpracuijg
Z grupami reporterow, gdyz widzg w tym swaj interes.
Kartom prasowym nadawane sa kody policyjne, gdy sa
elektronicznie ,rejestrowane” w miescie i wiekszosé sit
bedzie wspétpracowat z ich posiadaczami, Komisariaty
zwykle wyznaczaja niewielkg opfate (40-200 e$), chcac
miec reporterow, ktorzy na zawolanie mogliby nagtosnic
jakas sprawe, jesli lezatoby to interesie policji. Ten re-
porterski ,podatek” moze byé uiszczony w jakimkolwiek
terminalu komputerowym, przy przekraczaniu granic
miasta. Jesli jakis reporter nie dokana wolaty, policia
moze trzymac go z daleka od réznych interesujgcych
miejsc i historii. Ciekawym pomystemn bytoby, gdybys nie
pozwolit mtodemu, napalonemu reporterowi na zaplace-
nie swego podatku. Wéwczas bedzie on musiat przeko-
nac palicje do siebie... .

Uwaga: umigjetnosé fotografia i film Jjest synonimem au-
dio/wideo. Zaden reporter w 2020 nie istniatby bez
umiejetnosci modyfikowania i organizowania swych cy-
frowych danych, zwykie za pomocg przenosnych stu-
diow cyfrowych, bedgcych oststnim krzykiem mody. Ta
umisjetnosc zezwala na dodawanie efektdw specjalnych
do informacji zapisanej cyfrowo. Wiekszosé reporteréw
nadsje uzyskane materiafy bezposrednio do swych ma-
cierzystych kompanii, korzystajsc z niewielkich nadajni-
kdw przenosgnych.

Odmasowienie mass mediow

Korporacje reporterskie ostatecznie doszly doywmosky,
ze mass media w swej obecnej postaci to przezytek. N!e
mozna pawiedzieé, ze nie ma juz ludzi, ktérzy ogia_qa}q
wszystko, co trafia na ekran. Jednakze wraz z reetmﬁkg-
cja i ponownym rozwarstwieniem spoieqzenst_wa duzo
trudniejsze stato sie dotarcie do tych, ktérzy nie intere-
sowali sie wydarzeniami, o ktarych donosili reporterzy.
Utworzyly sie nowe rynki zbytu, nisze dla nowatorskich
form reportazu, co zaowocowato powstaniem wielu no-
wych sposobéw szerzenia wiadomosci.

Gléwnym srodkiem staly sie komputery i terminale wia-
domosci (tzw. Screamsheets). Istnisjie 15 lokalnych
serwiséw Net-News {np. Datamatrix News Services
[DNS), XNN, All Seeing Eye i Oracle Information Servi-
ces] i ponad 2000 organizacji Net-News na catym $wie-
cie. Istniejg takze dziesigtki bardzo wyspecjalizowanych
serwisdw informacyjnych, dostarczajgcych wiadomosci
0 ograniczonej liczbie zagadnien, do bardzo ograniczo-
nej widowni, cztonkéw lokalnych stowarzyszen i setek
magazynow, ktére mnoza sie i umierajg jak jetki. Wiado-
mosci, reporterskie satelity, dziesigtki Zrodet kablo-
wych, media pirackie i Net-News egzystujg w tym prze-
sycenym informacyjnie spoteczenstwie. Przy tak wielkim
wyborze mediow ludzie sa przytioczeni nawatem daocie-
rajgcych do nich danych i zwykle uzywajg komputerow,
posrednikéw Sztuczne] Inteligencji, cdbiornikéw lokal-
nych wiadomosci | wybierajg tylko te rzeczy, ktdre ich in-
teresujg. Dzigki temu twoi gracze moga sprzedaé swe
historie wielu ludziom spoza lokalnych organizacii mega-
reporterskich, w rodzaju DNS.

Alternatywne role i dodatkowe
zestawy umiejetnosci

Dziennikarz/korespondent (reporter
cyberpunkowy)

Umiejetnosci x

. Wiarygodnosé

. Spostrzegawczose

. Komponowanie

- Wyksztalcenie

. Perswazja /wmawianie

. Postrzeganie emogji

. Etykieta

. Fotografia i film

. Znajomos¢ potswiatka

10. Przeprowadzanie wywiadaw

VoNOOO,~,WL -

Dodatkowy zestaw umiejetnosci

. Bron paina

- Ukrywanie /wymykanie sie
. Wysportowanie

. Przeszukiwanie baz danych
. Skradanie sie

. Jezyk obcy

. Ekspert: (wybaor)

NOgbhwnn -

Jest to podstawowy pakiet reportera-korespondenta
w Cyberpunku. Wigkszos¢ reporterdw bedzie miescita
Si@ w tym schemacie. Podzestaw, ktéry dotgczylismy,
da reporterowi brakujgce, jak dotad, mozliwosci fizycz-
ne, ale wcigz nie stanis sie on na tyle samodzielny, by nie
musie¢ wynajmowacg solo.
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Korespondent wojenny
Umiejetnosci

1

2
3
4
5.
B.
74
8
9
1

. Wiarygodnos¢

. Bron palna (wybor)

. Jezyk obcy

. Fotografia i film
Wytrzymaltosc
Wyksztalcenie

Wmawianie /perswazja

. Przeprowadzanie wywiadéw
. Spostrzegawczoss

0. Pierwsza pomoc

»
)

o
G
CL
a
cr
1
Q

. Znajomosc technologii (wybor)
. Ukrywanie/wymykanie sig
Wysportowanie

. Przeszukiwanie baz danych

. Sztuki walki

. Jezyk abcy

. Ekspert: Znajomosc terenu

NOOAW =

Jest to dziennikarz, ktéry odwaza
sie wejs¢ do stref wojny, by odkryc,
co sie tam naprawde dzieje. W dzi-
siejszych czasach ma miejsce zbyt
wiele operacji korporacyjnych. Kor-
poracyjne wojny zajmuja migjsce
wojen rzadowych, a stawka jest pa-
nowanie ekonomiczne w krajach
Trzeciego Swiata. Ktos musi sig do-
wiedzieé, jak to sie dzieje 1 co to
oznacza. Korespondent wojenny
kiadzie swe zycie na szali, by miec
mozliwosc bezposredniego spojrze-
nia na te wydarzenia i dostarczenia
ci newsu na Zywo, gdy cos takiego
ma miejsce.

Reporter wiadomosci
Umiejetnosci

. Nos reporterski

. Spostrzegawczosé

. Moda i styl

. Znajomosc potswiatka

. Perswazja

. Postrzeganie emoc;ji

. Przeprowadzanie wywiadow
. Fotografia i film

. Sledzenie /tropienie

0. Ekspert [wybér)

SOoONOOALY=

. Aktorstwo

. Ukrywanie /wymykanie sig

. Wysportowanie

. Przeszukiwanie baz danych

. Skradanie sie

. Zabezpieczenia elektroniczne
. Ekspert: zycia prywatne

NookhWwO =

Ci faceci sa dumni ze swojgj pracy,
wierza, ze zaspokajaja oczekiwania
widowni i dajag im to, czego ona pra-
gnie. Smieci. Pracuja zwykle w tv,
czasem w radiu, zawsze okropni.

Nowa zdolnosc specjalna: Nos
reporterski

Jest to zdolnosc dostrzegania nie-
zwyklosci w codziennych historiach
z Zycia ludzkiego, ubarwiania pospo-
litosci i zwyczajnosci. Ta zdolnosc
powoduje rowniez, Ze ludzie zwraca-
ja uwage na twoje historie. Ludzie
lubig twoje opowiesci nie dlatego, ze
sa czyms z ostatniej chwili, ale ze sa
sensacyjne, fantastyczne albo abso-
lutnie niezwykie. To jest rodzaj ,nie-
wiarygodnoscr”.

Reporterdetektyw
Umiejetnosci

. Wiarygodnosc

. Postrzeganie emagji

. Znajomosc potswiatka

. Fotagrafia i film

. Recznafbron palna

. Wyksztatcenie

. Wmawianie/perswazja
. Przemawianie

. Spostrzegawczosé

0. Sledzenie/tropienie
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. Elektroniczne zabezpieczenia
. Otwieranie zamkaow

. Charakteryzacja

. Przeszukiwanie baz danych

. Sztuki walki

. Jezyk obcy

. Ekspert: znajomasc¢ terenu

NoOogkownn =

Reporter-detektyw jest wyspecjalr
zowanym osobnikiem, ktory spedza
zycie tropiac rzeczy, co do ktorych
ludzie nie chca, zeby byty zbadane:
mafia, struktury korporacyjne,
rzad. Wszedzie tam mozna sie przy-
czaic, czekajac na okazje do wejscia
na scene.

Nowa umiejetnosé: Syste-
my komunikacji miejskiej

Ta umiejetnosc jest przydatna do in-
terpretowania komunikatéw policy}-
nych, strazy pozarnej, karetek,
C-SWAT, Trauma-Teamow i oddzia-
tow biologiczne] kontaminacii, kiedy
siedzisz przy skanerze radiowym de-
strojonym do miejskich czestotliwo-
sci. Pomysiny rzut na urmniejetnosc
wskazuje na zrozumienie kodow
i slangu uzytego w przechwyconej
wiadomosci. Niepowodzenie ozna-
cza pewna pomytke, co moze wysta-
wi¢é podstuchujgcego na niebezpie-
czenstwo.
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1A POCZATKU — A MOZE NIECO I
CZESNIE... ;

[2Yt 0BSERWATOR...

DIAMENTU, MARZENIA KAZDECO JUBILERA, JEGO
NIESTRUDZONE OKO WIDZIALD WSZYSTKD...

MASZ JAKIE PROBLEM,
XoLE$?

@0 ZARANIA SWIATA SIEDZIAL
NA $ZCIVEIE POTEINE] GORY

EREGOR, ROBIAC TO, CO UMIAL
NAJLEPIEJ... 1
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e S et ¥

ED WEWNETRINYCH SANNTUARIOW NAJBOCATSZYCH h DZIEX! SWEJ BEZCENNEJ, ZLOTE) LUNECIE
PALACOW, DO NAJCIEMNIEJSZYCH ZAURXOW MOCt OBSERWOWAC MAWET NAJEARDIIE)
POBEJRZANYCH DIIELNIL. .. QDLEGLE RZECZY | WYDARZENIA.

UCZONO MNIE,
TE MIELADNIE JEST
UCZOMO MNIE,

PODGLADAC.
ZE NIEGRZECZNIE
JEST ROZBIJAC LUDZIOM
GLOWY ICH LUNETAMI...
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SKLEPY FIRMOWE

SPRZEDAZ |
ZASADY ZAKU}

WYDAWNICTWA ,,MAG”

ESTEL

Warszawa, ulica Chlodona 47

TROLL

Najwickszy w Polsce wybsr figurek
00 systemdw bitewnych
Warhammer Fantasy Battle
Warhammer 40.000
‘ Man O'War

i innych

Warhammer Fantasy Roleplay
Zew Cthulhy
Wilabdca Plerscieni

Zolnierz Zaglady

i wicle, wicle inmych gier.

UWAGA! UWAGA!

Ze wzgledu na niekontrolowany i bezsensowny wzrost
stawek pocztowych jesteSmy zmuszeni przejs¢ na ogdl-
nie przyjety system sprzedazy wysylkowej, tzn. wyma-
gaé, zeby do KAZDEGO zamé6wienia, bez wzgledu na
jego wysokos¢, dotaczona byla kwota pokrywajaca
koszt wysytki. Ta kwota, podobnie jak poprzednio, to
3 z1 (30 000 starych z1), Tak wiec - UWAGA - od dnia
ukazania si¢ tego numeru MiM nie bedziemy reali-
zowa¢ zamowien na kwitkach z numerow poprzednich,
kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna wziagé
na poczcie) oraz takich zamowien, do ktérych nie be-
dzie dolaczona kwota 3 zi na koszty wysylki.

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zi (1 000 000 zi), ale bez kosztéw
wysylki, w dalszym ciagu otrzymujesz rzbat w wysokosci 10% — nie
zapomnij odliczy¢ go sobie od wartoéci zamdéwienia — jednak nie od
kosztéw wysylki, kiére w kazdym przypadku muszg byé takie, jak wyzej!
KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

Kupon sprzedazy wysylkowej — mamy nadzieje — utalwi zaréwno Tobie
korzystanie z tej formy wehodzenia w posiadanie naszych produkiéw, Jjak
i nam realizacje Twoich zaméwien. Zamiast petnej nazwy produktu nalezy
wpisa¢ w odpowiedniej rubryce tylko jego kod. Kody poszczegdinych pro-
duktow sg podane ponizej — przed nazwami rzeczy, kiére reprezentuja.

OFEROWANE PRZEZ NAS PRODUKTY:

Numery archiwalne Magii i Miecza
MIM3-26
Magia i Miecz — nr (odpowiednio) 5-26
Cena (1 egz.): 3 z1 50 gr (35 000 zh)

Prenumerata Magii i Miecza

PP28 Prenumerata pétroczna od numeru 28 do numeru 33
Cena: 20 zt (200 000 zi)

PK28 Prenumerata kwartalna od numeru 28 do numeru 30
Cena: 10 z1 (100 000 zt)

Dodatek ,,Labirynt“

LB1 Labirynt nr 1
Cena: 3 21 90 gr (39 000 z1)

LB2 Labirynt nr 2

Cena: 3 zi 90 gr (39 000 21)
LB3 Labirynt nr 3
Cena: 15 zi (150 000 zi)
I.B4 Labirynt nr 4
(128 stron) ;
tremin wydania: maj Cena: 1 zt 10 gr (110 000 z1)

Dodatek ,Taktyka i Strategia“
TIS1 TiS nr 1
Cena: 4 zt 90 gr (49 000 zt)
TIS2 TiS nr 2 (48 stron)
Cena: 4 21 90 gr (49 000 zi)
'_I‘lSJ Nie przyjmujemy kolejnych zaméwien,

Warhammer Fantasy Roleplay

WHRPG  Gra fabulama WFRP — podrecznik podstawowy
Cena: 52 zt (520 000 z1)




NYSYLKOWA
] PRODUKTOW

WHBOH Galeria bohaterow
Cena: 15 zt (150 000 zi)
WHKWT Ksiega wiedzy tajemnej
Naklad tej pozycji zostat wyczerpany., nie przyjmujemy kolej-
nych zamowien,
WHLCZ Liczmistrz
Cena: 19 21 50 gr (195 000 zt)
WHPOT Potepieniec
Cena: 19 zi 50 gr (195 000 zi)
WHWEW Wewnetrzny wrog
Cena: 19 z1 50 gr (195 000 zi)
WHCBO Cienie nad Bogenhafen
Termin wydania: kwieciei*96 Cena: 16 zI 50 gr (165 000 21)

Zbiory opowiadar i powiesci ze Swiata Warhammera
BEJEW Jeidicy wilkow

Cena: 9.90 z! (99 000 zi)
BEPRK Czerwone pragnienie

Cena: 12 zt (120 000 z1)
BEDRA Drachenfels

Powieéé Cena: 12 zt (120 000 zt)
BEKON Konrad

I czgéé trvlogii

Termin wydania: maj/czerwiec ‘96 Cena: 9.90 zi (99 000 zt)
BEKO2 Konrad

11 czedé trylogii

Termin wydania: lipiec “96
BEKO3 Konrad

I11 czgsc trylogii

Termin wydania: sierpien *96

Wiadca Pierscieni

PIRPG  Gra fabularna ,,Wladca Pierscieni* (Lord of the Rings)
(pudetko) Cena: 47 zt (470 000 zt)

Cena: 9.90 zt (99 000 zt)

Cena: 9.90 z1 (99 000 zt)

Srédziemie
SRRPG Gra fabularna ,Srodziemie* (MERP)

Termin wydania; kwiecienn ‘96 Cena: 45 z1 (450 000 zi)
Zew Cthulhu

ZCRPG  Gra fabulama ,,Zew Cthulhu® (Call of Cthulhu)
Cena: 39 zI (590 000 z1)
ZCPOP Przerazajyce podroze
Termin wydania: kwiecien "96 Cena: 16.50 zt (165 000 zt)

Krysztaly Czasu
KCRPG Gra fabulama ,,Krysztaty Czasu*

Termin wydania: | potowa '96  Cena: 45 zt (450 000 zt)
DoomTrooper — Zotnierz Zaglady
DTSTA  Gra karciana ,,DoomTrooper”

Cena: 19 2t 50 gr (195 000 z1). Wysylka — koniec kwietnia.
DTDOD ..DoomTrooper” zestaw dodatkowy

Cena: 6 21 50 gr (65 000 zi). Wysylka — koniec kwietnia.
DTINQ .Inguisition” - zestaw dodatkowy zawiera 8 calkiem nowych kart

Termin wydania: kwiecie "96 Cena: 5 zt (50 000 zl)
Warzone

WZONE  Gra bitewna (lylko zasady) 140 kolorowych stron
Termin wydania: maj Cena promocyjna: 45 z! (450 000 zi).

UWAGA: Wszystkie ceny sg aktualne tylko do

20 kwietnia 1995 r.
Podane wyzej terminy sy terminami orientacyjnymi, planowany-
mi przez wydawnictwo. Moga one ulec zmianie. Za wszelkie
opodznienia serdecznic przepraszamy

L e S e S

.a;;.-‘aimml;l

g

SN

. o | @g il ElaN
B Ok | Fiiigigr o
Lt 3 Faos 28 : L B F!
kL 223 FiiiBis
2 2 B i BB Tl

: e Ly et o
g; : gg L mesu ot S

-3 Paopagdotln S@

i - 9 > s a

: §.=£T—° ARt Hoage o

E'xo'-t,; T
I\‘ - .o,

= gl | Vw8 38 é

H g - % : :.- 8
2| |83 : E ER

[=] S . . ) ke
'g, o = el omoonom §
2 4 a TS b i e (e

53 EaE R

@ o s s

@ =] s 21 BN
g E‘c',, gi il DAl G e
a -?5::.5'5'.5: 3
E |93 g8 111 9i3l =
353 ggéasﬁ-i I
gﬁﬁ 8.5t Mk =
sgi gtk &
-%3 Tow e S =]

=2 8 oo
oo PlEiiiiii B
§8x955555§555§

N 3 .glg E§::;:§:E 2

: o B, 0 g - S - =]

: d wE < | Lot a4l =

3 °F 2 2hnnig & B
3 s N A A
B g @ % s Rl s

'i

|

!

: @ b= 3 ::mN

: S a(‘j | _ ::i:—-ﬁ-
§ I Rei|Fiiigig:

@l B o~ | : g B H
o 2 @ W gE -'O:E.: py
3i 325 g 11 iR 8
El o8 3 8 (i@l i F
g 2a @ g IR S B 5
s SEiR[miiiviii 3
g :§-‘”>i§f iy 2
o= B il e
B B
N m = = H
=B L2 2 BE il E§
Bl |Bgs [Emiiiiiii 2
g 23 ® oSiLnop hoad
s S o | 2 :: L
& = 3 = il
g3 f T
1
i

: g il gligN
3: = B2 | 5 ¢ :%:6"’
B 3 [ 8% | Tiiiwmig
= 2 | w83 2B iiigidi 3
hE == Tl Fr 2
2 i L 7
5t gEE _(iiimiyi 2
£ 4 | e : L0 H =
5 of B | &8 = &l nan 2
&: ' g £ = g : a3
s o5 P >‘ B

: S0 B a

SE - | £8 &=
uxmm»«

~ 3| | V@3 |38 g
: g - = 9 | 83 =

o £< | = z
8 ggc i§§

o O 1

g) R

B w :

= 53 ‘ P

75



3,00 Zt.

Tytut: Pagan Shore, Ireland in the Age of King Arthur
Podrecznik: Rozszerzenie do gry Pendragon
Dostepna wersja jezykowa: Angielski

Firma: Chaosium Inc.

Autor: John Carnahan

Rok wydania: 1994

Koszt wysytki
: Catkowita suma wpfaty

Ogolna warto$é zamoéwienia
(tylko przy zamiowservach powyze| 100 zi)

Wartoéé z upustem 10%

Rzymianie nigdy nie postawili tutaj stopy. Nazywali to

miejsce Hibemia, a jej mieszkaricdw scotti, co znaczy zlo-
dziej. Anglosasi nazywali te wyspe Erin albo Ireland, co
Jest znieksztalcona wersja jednej z jej miejscowych nazw.
Iryjezycy mieli wiele stéw na okreSlenie najpigkniejsze;
krainy na ziemi, bo niepodobna bylo oddaé¢ catego jej
pigkna i réznorodnosci jednym stowem, lecz najpopular-
niajszymi byty ,,Eire”, , Banba” oraz ,,Fodhla”, pochodza-
ce od imion trzech bogifi znanych najwcze$niejszym osa-
dnikom. Kazdy cziowiek i kazdy czyn mial tutaj swoja
okreslong przez prawo brehonéw wartosé. Kazde drzewo,
kazdy kamieni swoje imi¢. Fearie i starzy bogowie zamie-
szkiwali swoje wzgérza i podziemne patace, druidzi opie-
kowali si¢ ziemia i ludZmi, a bohaterowie wciaz jeszcze
chodzili po ziemi. W tym samym czasie nowi osadnicy
przybywali juz na Szmaragdowa Wyspe, przynoszac do
tej poganskiej krainy slowa swego Jedynego Boga i zmia-
ny, ktére na zawsze miaty odmieni¢ jej ksztalt. Jednak na
razie walka wcigz trwa. Legendy przyszlych wiekéw je-
szcze nie zostaly napisane. Los nie wybral jeszcze przy-
sztych bohateréw. By¢ moze wlasnie twoje zycie zostanie
zapamigtane w legendach. Lub twoja $mieré...

Johnowi Camahanowi udato sie cos, co wydawato sie
niemal niemozliwe — stworzenie dobrego podrecznika,
opisujacego przedchrzescijariska Irlandie. Na pierwszy
rzut oka podrecznik wyglada bardzo konwencjonalnie —
kolorowa oktadka, czarmno-biate wnetrze, tekst podzielony
na rozdzialy. Pierwszym mitym, rzucajacym sie w oczy
akcentem sg ilustracje: realistyczne, rysowane w jednym

3,00 ZL

uma wplaty

[ Koszt wysytki
I Calkowita s

|

Ogdlna wartosé zamdwienia
Wartos$é z upustem 10%
(tylko przy zamowaeruach powyzé) 100 i)

!
|
|

3,00 Zt

Ogéina warto$¢ zamdéwienia

Wartos¢ z upustem 10%
(tylko przy zamowreruach powyze) 100 o)

Koszt wysylki
Catkowita suma wptaty

— - —_— stylu, dobrg kreska, idealnie podkreslajace klimat opo-
wiesci. W poréwnaniu z innymi podrecznikami, nawet
uznanych, zachodnich firm, strona graficzna prezentuje
pe si¢ znakomicie. Druga mita niespodzianka to spis treci.
Autorowi udato si¢ go zmiesci¢ na jednej stronie, a indeks’
pozwala odszuka¢ w tekscie wszystkie potrzebne infor-
macje. i

Jedna zasadnicza uwaga: mimo 7e calogé dodatku jest
oparta na solidnych Zrédtach historycznych, historii Irlan-
dii nie nalezy sig z Pogariskiego Brzegu uczyé. Zawarte
w nim informacje tworza bowiem przedziwna uktadanke,
w ktérej mity s wymieszane z rzeczywistoscig, a wyda-
rzenia odlegle od siebie o setki lat dzieja sig jednoczesnie.
Konserwatywnych historykéw zapewniam, ze ten ryzy-

Koszt wysytki
Calkowita suma wplaty

Ogédlna warto$é zamdwienia
Wartosé z upustemn 10%
(tylko przy zamownernach powyzé) 100 z1)




kowny skadinad pomyst powiddt si¢ w stu procentach, po-
laczenie roznych czaséw wypadio znakomicie i daje nieo-
eraniczone wprost mozliwosci dla Mistrza Gry. Wyobra-
sacie sobie, co moze wyniknaé ze spotkania rycerza okra-
glego stolu z druidem, jezeli odbywa si¢ ono w Srodku
obozu duriskich piratéw?

Jak wspomniatem wczesniej, calo$¢ podzielona jest na
rozdziaty. Rozpoczyna sig od wstepu, ktdry zawiera krotki
opis zawartosci i zastosowania podrecznika oraz (przede
wszystkim) stowniczek wazniejszych terminéw i (dla
0s6b, ktérym sie chee) absolutnie podstawowy niezbednik,
opisujacy sposob wymowy gaelickich wyrazéw.

Pierwszy rozdzial opisuje kraing. ZnaleZ¢ tu mozna
wszystkie niezbgdne informacje, dotyczace osadnictwa,
fauny i flory, klimatu, specyfiki podrozy. Dodatkowo
(w tego typu podrgczni-

NSKIE] ZIENM]

JON

ny i rozszerzenia zasad z Pendragona, opisuje ludzi potra-
fiacych ja okietznaé: druidéw, filidéw, piesniarzy i chrze-
$cijanskich $wigtych... Mozna tam réwniez znalez¢ infor-
macje na temat geasa — najbardziej niezwyklego przejawu
irlandzkiej magii. Jednak najwigcej miejsca w tym rozdzia-
le zajmuje opis Aos Si—bogéw, fearie innych magicznych
stworzen, zamieszkujacych lasy 1 starozytne kopce.
Kazdy, kto chcialby si¢ wybra¢ w podréz na Szmarag-
dowa Wyspe, powinien koniecznie zapozna¢ sig z Pagan
Shores. Dowie sie, kim jest Fear Gorta oraz jak uniknaé
Cu Si, piekielnej sfory nalezacej do irlandzkich bogdw, al-
bo co moze zrobié nierozwaznemu $miertelnikowi rozgnie-
wany Fuath lub Puca. Tych, ktérzy postanowig zlekcewa-
zy¢ te informacje, czeka rownie niechybna, co okrutna
$mier¢. Ja w kazdym razie lojalnie ostrzegatem...
Dla oséb, ktére po prze-

kach to rzadko&¢!)
przedstawiony jest spo-
séb, w jaki Iryjezycy
postrzegali swoja ma-
giczna kraing. Catosc
koAczy zbidr ponad
trzystu (sic!) krétkich
opiséw, dotyczacych
historii, znaczenia i ma-
gicznego  charakteru
wazniejszych miejsc na
wyspie. Mimo ze nie-
ktore zawierajg sig
w jednym zdaniu, s3
one niemal niewyczer-
panym Zrédlem pomy-
stow na przygody.
Kolejny rozdzial do-
tyczy spoleczenstwa.
Skondensowane opisy

klanow, zwyczajow,
organizacji spolecznej,
prawa brehondw budzy
podziw dla wiedzy
I umiejgtnosci autora.
Nic dodaé, nic ujac.
Podobnic jest z roz-

dziatem  dotyczacym JOhn'caf ]

magii. W Kraju, w

czytaniu podrgcznika,
nie zechca gra¢ barba-
rzyicy (to znaczy posta-
cia nieirlandzkiego po-
chodzenia), przygoto-
wano specjalny rozdzial
o tworzeniu urodzonych
na Szmaragdowej Wy-
spie bohaterdw. Jest
rowniez przygoltowana
specjalnie do tego celu
karta postaci.

Jezeli wszyscy twoi gra-
cze po przeczytaniu tego
dodatku zechca grac
Iryjezykami (czyli pra-
wic na pewno), przyda
ci sig z pewnoscig ostat-
ni rozdziat, zawierajicy
kilka porad dotyczgeych
prowadzenia irlandzkiej
kampanii oraz pig¢ krot-
kich przygod.

Podrecznik  Pogaiiski
brzeg jest doskonala, za-
mknicty catoscig. Z za-
wartych w nim informa-
¢ji moga réwniez korzy-
Chaosium|  sta¢ mistrzowie prowa-

kiérym niemal kazdy
kamien, kazde wzgorze jest magiczne, W Swiecie,
w ktérym fearie i dawni bogowie wceigz jeszeze chodzy po
ziemi, magia jest jednym z n jistotnigjszyeh sktudnikow
codziennego zycia. Odpowiedni rozdzial w prowadza zmia-

dzgcy systemy inne niz
Pendragon. Dodatek czyvia sig 2z wy pickami na twarzy. Dla
os0b, k16re jeszeze si¢ nie zoricnlow aly dodam, Ze goraco
polecam ¢ pozycje.

PS.: Do zobaczenia w Irlandii. Slointe!
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OPOWIESC
HERETYKA

Autor: Bill King  Tlumaczenie: Artur Marciniak

llustracje: Jarostaw Musial

Copyright © 1995 Target Games AB. Wszystkie prawa zastrzezone.

Wydaje mi sie, ze pierwszy raz dostrzeglem praw-
de na polu bitwy, na Marsie. Bylem wtedy zolnierzem
w stuzbie Capitolu. Dzialo si¢ to w czasie jednej z po-
teznych ofensyw Saladyna. Dostalem kilka razy i moi
towarzysze zostawili mnie samego. Przez kilka dni blg-
katem si¢ po pobojowisku, ranny i rozgorgczkowany,
nim w koricu trafitem do polowej stacji medycznej,
gdzie opatrzyla mnie sanitariuszka Mishimy.

W tym czasie gnebily mnie dziwne wizje. Majaczy-
tem i krzyczalem przez sen. Doktor chciat nawet po-
stac po Inkwizytora, ale wiasnie wtedy w namior trafit
jakis zbtgkany pocisk. Algeroth oszczedzit mnie, jako
jedyny pozostalem przy zyciu. Doznalem oswiecenia.

Powrdcitem do swojej jednostki, lecz juz nie przyklada-
tem si¢ do walki. Ujrzatem prawde: Mroczni Apostolowie

sg zbwt silni, by mozna bylo ich pokonac; wojna z Alge-
rothem jest bezcelowa, gdyz on sam jest wojng. Osta-
tecznie moze byc tylko jeden zwyciezca. Jeszcze przez
dwa lata stuzylem w armii, doskonalitem swe umiejetno-
sci | widzialem wiele, wiele bitew. Nauczylem sie czer-
pac radosc z rzezi. W czasie walki odczuwalem dreszcz
rozkoszy, niczym po zazyciu narkotyku. B)'f{em napraw-
de rozczarowany, gdy wyrzucono mnie karnie ze stuzby
Za pobicie po piianemu jakiegos oficera.

Powrdcitem do rodzinnego San Dorado. W wielkim
megamiescie bylo cigzko. Akurat nastapil kolejny
okres chwilowego zalamania koniunktury gospodar-
czej i wielu ludzi bylo bez pracy. Szukalem zatrudnie-
nia wszedzie, gdzie moglem. Na szczescie dla czlowie-
ka z moimi umiejetnosciami znalezienie go nie bylo
trudne. Ludzie lubiacy gwalt s3 zawsze potrzebni. Pra-
cowalem w czym$, co cufemistycznie okreslano mia-
nem niezaleznej agencji ochrony. Oznaczato to, 2e sto-
sujgc przemoc odbieralismy nie splacone dtugi, chroni-
lismy bogaczy i robilismy inne, nie nadajace si¢ do opi-
sania rzeczy. W snach nawiedzaly mnie wizje pél bi-
tewnych. Mialem straszliwe koszmary i dlatego w wol-
nym czasie zaczalem ostro pic.

Pewnej nocy, w jakim§ kiepsko o$wietlonym barze

w podejrzanej okolicy, rozmawiatem z nieznajomym —
innym weteranem walk z Legionem Ciemnosci. Opo-
wiedziatem mu swe wspomnienia z boju. Musialem
by¢ bardzo pijany, gdyz wspomnialem réwniez, iz 53-
dze, ze ludzkos¢ nie moze wygraé wojny przeciwko
Apostotom. Takie gadanie mogto zapewni¢ mi jedno-
kierunkowy bilet prosto do komnat tortur Inkwizycji,
a wtedy jeszcze sie tego batem.

Obcy oblizat wargi, kupit mi nastepng kolejke i zadat
wigcej pytan. Wydawalo sie, ze interesuje go to, co

méwig. BawiliSmy sie tej nocy niczym zagubieni

i w koricu odnalezieni bracia, Czutem, ze znalaztem ko-
£0s, kto mnie rozumie, Pozniej czesto odwiedzalem te
spelune i rozmawiatem ze swoim nowym przyjacielem.
Zdawatem sobie Sprawg, ze jestem sprawdzany. Przyja-
ciel zadawal mi mnéstwo pytari. Pitem mniej i uwazniej
sluchalem. Czesto wydawato mi sig, ze jestem $ledzo-
ny, ze ktos mnie bada. Nie wiedzialem kto jest za to od-
powiedzialny, ani dlaczego to robi. Przyzwyczaitem sie
chodzi¢ uzbrojony. Nie batem sie. Po prostu bylem
ostrozny. Przestatem tez pi¢.

Krérego$ dnia méj znajomy podzielit sie ze mng
swymi wiasnymi do$wiadczeniami. Wspomnial tez
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o innych rzeczach, co§ o Apostofach, o Algerocie. Nie
* powstrzymalem go. Nie doniostem na niego do Brac--

twa. Stuchatem noc po nocy, a on stopniowo opowiadat
mi coraz wiecej i wiecej. Widzac me zainteresowanie,
zaprosit mnie na spotkanie. Ostrzegt mnie, bym byt
ostrozny i nikomu o tym nie méwil, gdyz w przeciw-
nym wypadku mogloby mnie spotkac co$ bardzo, bat-
dzo zlego. Uwierzylem mu i poszedlem w uméwione
miejsce. Tak rozpoczelo si¢ moje prawdziwe zycie.
Udatem sie na spotkanie Tajnej Kohorty. Bylo to tak,
jakbym wrécil do domu. Poznatem Algerotha i jego
sprawe. Bylem obecny na innych spotkaniach, przydzie-

lano mi rézne zadania, Na poczatku byly latwe. Dostar-

czy¢ gdzies przesytke. PGjsc do jakiegos faceta i cos mu
powiedzie¢. Ukrasc jakas paczke memu pracodawcy.
Teraz wiem, ze byly to testy sprawdzajace, czy moZna
mi ufaé i czy jestem postuszny. Zdalem te sprawdziany
i przeszediem dalej. :

Kiedy przywédca mojej sekcji rozkazat mi zabic

czlowieka, uczynilem to bez wahania. Poszediem do je-

go biura, naszpikowatem go kulami i po prostu wysze-
dtem. Nie wiem dlaczego go zabitem, ale nie dbam
o to. Wiem, ze byla to cze$¢ wielkiego starcia, a to mi
wystarczy. Zabilem teZ sekretarkg, po prostu dia roz-
rywki. Po tym zadaniu sprawy rozkrecily sig na dobre,

Sekcja wykonywala wiele misji. Wszystkie byly do-
brze zaplanowane i wykonywane z wojskowg precyzia.
Podkiadalismy bomby pod stacje kolejowe. Napadalismy
na sklady uzbrojenia i kradlismy bron i amunicjg. Zabija-
lismy rywali naszych wysoko postawionych przyjaciol.
Sadzili, ze jestesmy dla nich przydatni. C6z za glupcy.
Nie zdawali sobie sprawy, ze to oni sg przydatni dla nas.

Tak oto wygladato moje czeladnictwo. Podobato mi
sig. Dzialalnos¢ w sekcji przypominata mi zolnierke
z czasow mojej bytnosci w armii. Misje podniecaty
mnie, a tak mi tego brakowato. W dzien pracowatem
w agengji, nawiazywalem p-rzyda.t:w kontakty, szuka-
tem potengjalnych rekrutdw. Noca bytem czeécig tajnej
armii, planujacej zniszczenie ludzkosci.

Swe zadania wykonywatem dobrze, dlatego moi
zwierzchnicy zwrocili na mnie uwage. Powiedzieli mi,
ze nadszed! czas, bym zostal nagrodzony. Nalozono mi
na oczy opaske, wsadzono na tylne siedzenie jakiego$
samochodu i wywieziono nie wiadomo gdzie. Gdy
przyjechalismy na miejsce, dano mi rytualng maske
i szate i zabrano do sanctum éwiatyni. Tam, w czasie
wspaniatego i straszliwego rytuatu, zostalem nagrodzo-
ny pierwszym wejrzeniem w prawdziwg naturg Mrocz-
nej Harmonii. Udzielono mi Daru, dzigki ktaremu mo-
glem wezwac piekielne ognie, by spopielily mych wro-
géw. W czasie kilku nastepnych miesigcy byiem
w Swiatyni jeszcze dwa razy. Nie przechodzilem juz
przez zadne rytualy. Przywigzano mnie do stoléw Ne-
krokomnaty i zaimplantowano odmienne rodzaje Da-
réw. Zmieniono me oczy tak, bym widzial w ciemno-
Sciach, zrobiono tez coé z moimi miesniami, gdy? teraz
jestem tak silny, ze potrafic giac zelazne sztaby.

Przywodca mej komarki zaczat wybiera¢ mnie do
misji specjalnych, takich, ktérych nie mozna bylo po-
wierzy¢ byle komu, wymagajacych odwagi, sprytu

T

i zaufania. Zabilem Inkwizytora. Sledzitem go przez wie-
le dni, podczas gdy on §ledzit cztonkéw mojej organiza-
Gji. Strzelitem mu w glowe w ciemnej alejce, w poblizu
Imperiainego Muzeum Wojny. Sledzitem jednego z nas,
co do ktérego Przywodca byt przekonany, iz zamierza
wydac nas Bractwu. 1 rzeczywiScie, zobaczytem go, jak
wchodzi do Katedry. Wracajac do domu wpadt pod po-
cigg. Zadbalem o to. Poniewaz nie wiedzieli§my, co
zdrajca zdazyt powiedzied Inkwizycji, czesto zmieniali-

‘$my miejsce spotkari. Prawde ‘powiedziawszy, zdrada
mna wstrzgsnela. Nie moglem sobie wyobrazic, bym

mogt wydaé swych wspéitowarzyszy z Tajnej Kohorty.
Otrzymywatem kolejne zadania. Posiano mnie do
Burroughs, bym odzyskal jakie$ tajne- dokumenty, skra-
dzione przez zdrajce. Zabilem czteroosobowg rodzing,
poniewaz ojciec odméwit przekazania nam schematow
nowej broni, wytwarzanej przez jego firme dla Capito-
lu. Wysledzilem i zabitem trzech braci, najemnikow,
ktorzy poprzysiegli zniszczy¢ nasza organizacjg. To by-
li ostrozni i czujni twardziele, lecz mimo to zgineli.
Nagrdd ‘bylo wiele i naptywaly szybko. Poznatem
wiele, wiele Daréw Ciemnosci, a z kazdym wzrastato
me zrozumienie Algerotha, poznawalem glgbiej jego
prawde. Nauczylem si¢ chodzi¢ przez Sciany i z olbrzy-
miej odlegiosci przyzywac broii do reki. Nauczytem sig
tego i jeszcze wielu innych rzeczy. Moje cialo wypel-
niono darami Biotechnologii. Statem sig¢ tak szybki, ze
mogtem schwyta¢ muchg nie czyniac jej krzywdy.
Otrzymalem blyszczgce od trucizny szpony, chowajgce
siec w schowki w palcach, Utwardzono me kosci
i wzmocniono miesnie tak, bym mégt wytrzymac
olbrzymie obrazenia.

od trucizny |

szpony,

sie .
w schowki '
i Wpalcach i

Wszystko szto dobrze. Lecz pewnego strasznego
dnia zauwazylem, ze co$ jest nie w porzadKu. Spuchty
mi palce, a gdy wystawitem szpony, nie moglem juz ich
schowac, cho¢ -probowalem wiele razy. Rozmawiatem
o tym z mym Przywoédcg w czasie nastgpnego Spo-
tkania mej sekgji. Powiedziat mi o stygmatach. Uspoko-




it mnie, lecz od tego dnia nosze grube rekawice.
Technomanta bezpowrotnie usungt stygmat w czasie
nastepnej wizyty w S'wialyni‘

Czas plynat. Awansowatem. Poznatem nazwisko
i tozsamos¢ przywodcy mej sekcji. Poniewaz podejrze-
watem to juz od pewnego czasu, nie zdziwitem sie, ze
jest nim wiasciciel agencji ochrony, u ktérego bytem
zatrudniony. Byl zbyt wyrozumiaty, jesli chodzi o moje
nieobecnosci w pracy, nigdy nie zadawal kiopotliwych
pytan o meje noce czy nagle znikniecia. Odszediem od
niego 1 zalozylem wiasng agencje ochrony. Zatozylem
wiasng komorke, do kidérej przyjmowatem ludzi,
ktérych znalem z pracy i tych, wybranych dla mnie
przez Kult. W skiad mojej organizacji wchodzili do-
swiadezeni, pochodzgcy ze starej komorki ludzie i no-
wi rekruci.

Jeden z nich dopuscit sie zdrady. Bylem w swoim
biurze i na szczescie wyjrzatem przez okno. Dostrze-
gtem zakapturzone postacie, wysiadajace z czarnych
cigzaréwek.

Od dawna spodziewalem sie tego dnia, lecz gdy
w koricu nastapit, przez chwile bylem sparalizowany.
Stalem tam i po prostu patrzylem na nadchodzgcy za-
glade. W ostatniej sekundzie skorzystatem z Daru
i uciektem. Upadiem w kanaly, lecz tamci najwidoczniej
spodziewali sie tego, gdyz juz tam byli. Przyzwatem
swg bron i zastrzelitem trzech napastnikéw. Podczas
ucieczki zostalem dwukrotnie ranny. Nawet w tej chwi-
li wyraznie widze ich krew, mieszajacg sie z brudng wo-
dq Scieku. Ucieczka ciemnymi kanatami byla koszma-
rem. Wiele razy wpadalem w zautki bez wyjscia, skad

udawato mi sie wydostac jedynie dzigki memu Darowi.
Uratowato mnie to, Zze na szczeScie widze w ciemno-
sciach. W konicu wyczolgalem si¢ z kanatu, wyczerpany
do granic mozliwosci, i ucieklem do wczesniej przygo-
towanej kryjowki. :

Nawigzalem kontakt z moja organizacja. Odnalezio-
no mnie i doprowadzono. do Swiatyni, gdzie przestu-
chal mnie Najwyiszy Nekromag. To byto ciezkie do-
$wiadczenie, lecz zdolalem go przekonac, iz nie mia-
tem nic wspélnego z wykryciem mojej komérki. Po-
zwolono mi pozostac¢ w Swiatyni, gdzie rozpoczaiem
szkolenie Zniwiarza Dusz. Poznalem nowe umiejetno-
§ci. Nauczytem sie bezszeiéstnego chodzenia, wladania
Kosa Duszy, omijania systemow bezpieczenstwa,
Otrzyvmalem nowa misje. Mialem odszukac ocalatych
czlonkow mej organizacji, dowiedzie¢ sig imienia
zdrajcy 1 zabid go. Z przyjemnoscia przyjgtem to zada-
nie 1 nocg wyszediem ze Swiatyni. by przeprowadzi¢
konieczne badania.

W koncu wysledzitem Zrédto przecieku. Zdrajea byl
jeden z nowych. Wybralem go osobiscie, lecz przepu-
scili go Poszukiwacze. Chciwy weteran wojen wenu--
sjanskich, za pienigdze wydat nas ISB - 4, a tym samym
Bractwu. Zadbalem o to, by umieral diugo. Ma nowa
praca byta podniecajaca. Swiatynie opuszczatem tylko
po to, by dokonac jakiegos trudnego zahdjstwa.

Udatem sie na Wenus, gdzie zabilem prezydenta fir-
my nalezycej do Bauhausu. Dokonalem tego w otoczo-
nym strazami apartamencie w Heimburgu. Jego giowe

* zostawilern w brazowej torbie z papieru w konfesjona-
tach tamtejszej Katedry. Moze widzieliscie to w wiado-
mosciach. Polowalem na agentéw Rewizora w San Do-
rado. A choc¢ w czasie Balu Ambasadoréw Imperialu nie
udalo mi sig¢ zabi¢ Seana Gallaghera, byla to jedna
z mych nielicznych porazek. Ubrany w szaty osobiscie
zabitego przeze mnie Inkwizytora, uwolnitem z inkwi-
zycyjnej izby tortur jednego z naszych towarzyszy.

Awansowalem w blyskawicznym tempie. Wybrano
mnie, bym wraz z dwdjka towarzyszy, ktérzy mieli zo-
stac Pretoriariskimi Lowcami, udat sie z pielgrzymka do
Cytadeli Saladyna. Podroz byta dluga i ciezka, poniewaz
najpierw musielismy przekraczaé linig frontu w prze-
braniu Zoinierzy Capitolu, a nastepnie nie da¢ sie zabié
juz po naszej stronie. Mimo to udato sie nam. Zostalem
wyrézniony moznoscia przebywania w Sanctum Cyta-
deli, kiedy moi towarzysze byli opuszczani do ogni-
stych jam. Bifem im brawo, gdy otrzymywali swe Kosy
Semai. Kiedy bylem w Cytadeli, sam Saladyn nakazat
swym Tekronom obdarzy¢ mnie darem Nekiobionicz-
nego szkieletu, :

Stoj¢ przed najwiekszym wyzwaniem. Najwyzszy
Nekromag mojej Swigtyni powiedzial, ze jestem gotow
do zalozenia wiasnej Swigtyni. Poinstruowal mnie,
w jaki sposéb poswiecic oltarz i sposrod wiasnych wy-
znawcow wybrat grupe tych, ktérzy bedg stali u mego
boku. Ujawnil mi tez wielki sekret: jesli pozostane wy-
trwaly, $mialy i uzyteczny, by¢ moze dostapie w koricu
niesmiertelnosci jako Nefaryta. Jestem przekonany, iz
tak sig stanie. Jestem gotowy, by wyruszy¢ do pracy ku
wigkszej chwale Algerotha.

5 M
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Tu, gdzie przecinajq si¢ nieskoriczone fabularne plany,
w miejsco-czasie spotkania wszystkich roleplejowych
Swiatéw, stoi sobie miasteczko Yarmie. Nie istniejg zadne
znane mapy naszego nmiasieczka, nie ma ono historii, ani
wrézb na przyszlo$¢, nigdy 1 nigdzie nie zostato zbudowa-
ne. Zamieszkujq je najdziwniejsi magowie'. najbardziej
nieustraszeni piloci i najbardziej wredni i spaczeni czar-
ni rycerze, jakich widzialy gry fabularne. Pozdrawiam
was. mo:ni podréznicy, witajcie w miasteczku Yarmie !!!

Calkiem niedawno, w naszym miasteczku wybudowal
sobie wieze pewien mag. Nie byl to oczywiscie zwykly
mag, lecz niezwykle utalentowany czarodziej. Znat
mnéstwo potgznych zakle¢ — potrafil wyczarowac zywe-
o0 krélika, zamieni¢ ztoto w otéw i ropuche w cztowieka
(niestety — na zaklgte ksigzniczki czar nie dziatal, gdyz
musiata to by¢ prawdziwa ropucha). Nie znal co prawda
zbyt wielu zastosowan dla swoich zaklgé, ale coz z tego,
jesli mial wszystko, co bylo mu potrzebne do szczgscia?
No, prawie wszystko. Nasz mag lubil bowiem teoretyzo-
wac, a — niestety! — brakowato mu do tego wyobraZzni. Na
szczescie ktdrego$ dnia, jedna z zamienionych przez nie-
go w cztowieka ropuch (niski blondyn z zielonkawg cerg
i wylupiastymi oczami) podsuneta mu rozwigzanie. Mag
ochoczo zabral sig do pracy. Po pewnym czasie uzyskal
pierwszy w swej kolekeji uzyteczny czar —,,Co by bylo,
adyby...”. Od tej pory widdl szezesliwy zywol teoretyka,
o ktérym zawsze marzyl. Przynajmniej do czasu, a7 niski
blondyn z zielonkawy cera 1 wylupiastymi oczami nau-
czyl sig magii i zamienit go w ropuche. Ale to juz calkiem
inna historia...

Komentarz:

Drogi Mistrzu Gry, bohaterowie prowadzeni przez
twoich eraczy, dzigki nabyremu doswiadczeniu
nicodmiennie stajg si¢ coraz potezniejsi. Po pewnym cza-
sie zapomna, jak cigzkie bylo zycie, gdy jedynym dostep-
nym czarem byl Magiczny Pocisk, a broniy przezarty ko-
rozja miecz. Jezeli wige przestana docenial twojg laska-

'L.

wos¢ (dzigki kiore] znalezli sig na tak wysokich pozio-

mach), najwyzszy czas im o tym przypomnie¢. Doskona-
tym na to sposobem jest poprowadzenie przygody typu

~Co by bylo, gdyby...". Na czym ona polega? Na cofnig-

ciu graczy do dawnych czasow, przypomnieniu im sta-
rych przygéd. Oczywiscie powtarzanie tego samego by-
toby nudne, dlatego wprowadzimy pewne zmiany.
Wprowadzenie — mogloby wyglada¢ na przykiad tak:
.Siedzicie przy kominku w pokoju przestawnego baro-
na de Courtie. Jeden z was (baron de Courtie) mowi, za-
patrzony w ogien: Pamietacie, jak pigtnascie lat temu roz-
poczynaliSmy nasza wyprawe w Szare Gory? Zdobylem
wiedy swéj miecz... — arcymag Burvil przerywa na chwi-
l¢ zabawe, polegujucy na spopielaniu i ozywianiu z popiotow

——

MI%STECZK

wyjatkowo pigknego motyla. — Jak méglbym zapomnie¢?
Swoja drogs. ciekawe jak potoczylyby sie nasze losy,
gdybysmy nie odnalezli tej zapomnianej przez bogéw i lu-
dzi §wiatyni, w ktérej znalezliémy schronienie?”

No wiaénie, jak? A jezeli nie chcesz, by byly to jedy-
nie wspomnienia, moze to by¢ np. czar (jak ten naszego
utalentowanego maga), bardzo realistyczny sen (postacie
budza si¢ i sg juz zupelnie kim$ innym), aura jakiej$ Swia-
tyni badz pokuta za grzech, popetniony w mtodosci (czy
tym razem gracze naprawia swoje bledy, czy tez utwier-
dza si¢ w nich i wstapig na Sciezke, ktéra zaprowadzi ich
prosto do piekta?). W kazdym przypadku musisz dac gra-
czom poczucie realizmu tego, co si¢ dzieje — przekonaj
ich, zeby zachowywali si¢ tak, jakby to wszystko bylo na-
prawde. Zasugeruj im, z¢ bedzie to mialo istotny wplyw
na ich przyszle losy. Zreszta, nie musi to by¢ zludzenie...

Zastosowanic — pamietaj o kilku istotnych rzeczach:

Po pierwsze, nie stosuj tego pomysiu zbyt czgsto, bo
grozi ¢i nuda, a znudzeni gracze (o najwigksze zagrozenie
(psychiczne i fizyczne) dla Mistrza Gry.

Zmienia] najbardziej istotne elementy dawnych przy-
g6d 12k, aby wymagaly nowego podejécia i nowych roz-
wigzan.

Taka przygoda powinna by¢ trudniejsza niz zwykle —
bedzie wiedy prawdziwym wyzwaniem dla graczy, a ty
przeciez nie musisz sie przejmowa¢ utrzymywaniem ich
przy zyciu — w razie czego, powr6¢ po prostu do tera-
Zniejszosci.

[ najwazniejsze ze wszystkiego — bawcie sig dobrze.

Pamietajcie, jezeli jest co$, co szczeg6lnie chcieliby-
$cie zobaczy¢ w naszym miasteczku, piszcie...

PS.: Jezeli zobaczycie gdzie§ zielong ropuche, skaczg-
ca po lace w czapce magika, nie prébujcie jej catowac...

Jon
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ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

WSTEPNIACZE

kazdym razem ttumaczy¢, co
w niej jest. Mogtbym wpraw-
dzie napisaé, ze w dzisiejszym
odcinku znajdziecie rewelacyj-
ny system autorski otwierajacy
sujacych materiatow, ktorych | nowsy kartg w historii gier fa-
nie mamy po prostu gdzie | bulamych. Mogibym tez
zmiesci¢. Dlalego uwazam, ze | nadmienié, ze znajda t cos dla
pisanie wstepniakow jest zwy- | siebie milosnicy gier karcia-
czajnym mamotrawstwem. Po | nych. Uwazam jednak, ze
pierwsze, niepotrzebnie zajmu- | wspominanie o tym jest catko-
ja one miejsce, po drugie —tra- | wicie zbgdne, bo czytelnik sam
c¢ swoj cenny czas na ich wy- | potrafi znalez¢ i docenié war-
myS§lanie, a po trzecie — prawie | tosciowe leksty. Dlatego, jak
nikt nie czytuje drukowanych | juz wspomniatem, wstepniaka
we wstgpie metnych dywaga- | dzi§ nie ma. |

wioneeeH...

Dzis postanowilem nie pisac |
wstepniaka. Zajmuje on tylko

cenne miejsce 1 nie wnosi nic
ciekawego. Naprawdg posiada-
my mndstwo niezwykle intere-

cji. Poza tym, jaka jest gazetka, - s =
. S PA - nie myli¢ z pa pa '

kazdy widzi i nie trzeba mu za

KOMHANY, 0sTATNI
wWigTRAL o ]ﬂ W PeliE

wszystkim = drugiego pietra,
robige  w  powietrzu  salto
i obrit. Stowo Mistrza Gry, ze
udato mu sig wykonac popraw-
nie wszystkie testy.

Zdecydowalem si¢ do was
napisac, no bo jestem takini do-
| brym Mistrzem Gry, ze lepsze- |
go to chyba nie ma. Musi tak |
byé, bo moi gracze bijg na
przygodach coraz to nowe re-
kordy. By nie gada¢ po prozni-
¢y, podam wam dwa najnowsze
osiggniecia. |

2. Grupowy paladyn warto- |
wat bez przerwy irzy dni i trzy |
noce nie zdejmujgc z siebie |
ciezkief zhroi. W tym czasie od-
part dwa szturmy orkéw, atak |
wiciekiego gigania i demon- |
stracje obroricow zwierzqt (bo
przez ten caly czas ani razu nie
zsiad! z konia).

Sibelius ,Zawsze" |
Wspaniaty |

1. Grupowy zlodziej mial
przy sobie pod koniec przygody:
30 000 ztorych monet, 200 me- |
iréw liny, 30 hakow, 40 sztyle-
tow (lubi sobie porzucac), pie-
civosobowy namiot, 4 komplety
wytrychdw, 3 skirzane zbroje,
10 napetnionych winem bukia-
kdw, uciety teb zabitego podczas
przygody smoka i dwie, skra-
dzione z karczmy tawy.

Zatkato was, co? W sumie
niezle osiggniecie. Dodam
jeszcze, ze wyskoczyt z tym

Cata redakcja jest doprawdy
zachwycona. W zwigzku z tym |
postanowiliSmy zalozyé Ksiq:-:
g¢ Rekordéw im, Paladyna Ar- |
turiusa i bedziemy do niej wpi-
sywa tego lypu osiagnigcia.

Nie badzcie skromni, czekamy
na wasze listy!

To skandal, ze nie drukuje-
clte w pismie tekstéw mojego
ulubionego autora. Mam
oczywifcie na mysli Wiodzimie-

‘rza Pietruche. To naprawde

zdofny, mtody cztowiek. Ma
Sprawne pidro i dziatajgey dfu-
gopis, a procz tego duzo cieka-
wych pomysidw. Dziwie sig
wam, Ze ignorujecie tak utalen-
fowanego tworce. Nie marnuj-
cie miejsca na grafomanow!
Wiecej Wlodzimierza Pietru-
chy!
Z powazaniem;
Wiadystaw Marchewa

Spiesze donies¢, ze postara-
my si¢ spetnic¢ prosbe czytelni-
ka. Juz wkréice przeslemy mu
oryginalne rekopisy autora.
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KLAN mmwnmw GIER KARCIANYCH

Nie tak dawno recenzowa-
liémy w naszej gazetce gre fa-
bulama Ars Medica. A dzi$
z radoécia donosimy, ze ukaza-
la si¢ zrobiona na jej podsta-
wie gra karciana. W rozgrywce
moze braé udziat od dwéch do
szeéciu graczy. Kazdy z nich
jest whascicielem szpitala. Wy-
grywa ten, kitéry zgromadzi
najwicksza liczbg pacjentéw.
Wszystkie chwyty dozwolone!
Dia iepszego zilusirowarnia gry
podajemy obok przykladowa
talie.

Zwracam szczegdlng uwage na

doskonale wspdlgranie kart |

ZEPSUTA KARETKA i PI-
JANY SANITARIUSZ.

Jest to polaczenie przynoszace
najwu:kszq liczbe pacjentéu
i czesto decyduje o wygrangj.

REMONT BLOKU OPERACYJNEGO x3
STRAJK W PROSEKTORIUM x5
AWARIA W AMBULATORIUM x4
IMIENINY ORDYNATORA x3
' BAL PIELEGNIAREK x5
KONSKA DAWKA x3
ZEPSUTA KARETKA x4
PIJANY SANITARIUSZ x4

78 OSLIWA SALOWA x4

DERATYZACJA X3
EPIDEMIA x5

PRAKTYKANCI x3

SYSTEMY AUTORSKIE

Smag, Alchemik, Craen, Gilliand oraz Adrian Jakuboze | Artur Soroya

na podstawie oryginalnego pomystu Roberta Siniakiewicza

FONTANNA
EWIDENTNOSCI

SYSTEM UNIWERSALNY

Graczom, znuZonym

ci do KC, stosami tabel |

z Rolemastera™ | set-
kami dodatkow do

AD&D, oraz llianie, |

| antarzyv rlm‘\:dllm ﬁi(; na

ktora poswiecita swe |

Zycie testujgc ten sy-
stem (,trafienie kry-
tyczne — splat!”).

Autorzy

[stnieje wiele systemOw
umozliwiajacych spedzanie
niezliczonych godzin na

peinym euforii zarzynaniu |

smokow, tupieniu ich jaskin
i przepuszczaniu tychze
tupéw w przydroznych

gospodach. Gracze rzadko

widokiem karty posta- | zastanawiajg si¢ nad tym

z jakimi klopotami musieli
boryka¢ si¢ autorzy owych
gier, spedzajacy wiele tygo-
dni na znalezieniu zlotego
srodka miedzy realizmem
a prosiotg regul. Z reguly
uuuuuu y decyduj

kompromis, systemy jednak
niemal zawsze sa albo zbyt
skomplikowane, albo za ma-
to realistyczne. Postanowili-

| $my temu zaradzi¢ publiku-

jac nasz wlasny system. Po-
wiedzieli$my twardo: — Zad-
nych kompromiséw! — i roz-
poczeliémy pracg.
Poniewaz zycie jest nie-
zwykle rdéznorodne, system
nasz oparliémy na testach
wykonywanych kostkg
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dwudziestoscienng. Po wie- |

lu nocach dysput udato nam
si¢ znaleZ¢ odpowiedZ na
pytanie o prawdopodobien-
stwo poszczeg6lnych zda-
rzen. Pracowali§my posiu-
- gujgc si¢ przykladowym za-
gadnieniem: ,,Jakie sg szan-
se, ze upuszczona kartka
papieru stanie na kancie?”,

Udzielona przez nas odpo- |

wiedZ brzmiata: ,,Sg dwie
mozliwosci: stanie, albo nie
stanie. Zatem szansa, ze sta-

nie na kancie wynosi 50%".
Sprawdzenie te] tezy przez
odpowiednio zaprogramo-
wane Petium potwierdzilo

uzyskany przez nas wynik.
Rychio wysunat si¢ jed-
nak problem: ,,Czy jesli Co-
nan lub jaki$ inny pdibog |
bedzie upuszczal te kartke,
to ma takie same szanse
ustawienia jej na sztorc jak
pierwszy lepszy karcz-
marz?”. OdpowiedZ mogla
by¢ tylko jedna: ,,Nie!™.
Biorgc pod uwage wyni- |
ki tychze badan stworzyli- |

$my nasz system. Chcieli- |
by§my wam go teraz zade- |
monstrowac: |
Tworzenie bohatera
Bierzesz najlepszy ekwi-
punek, jaki MG dopusci. |
(Jest to zasada opcjonalna). |

Walka |
Rzucasz kostka 10-|
-scienng. Twdj przeciwnik
robi to samo. Kto wyrzucit
wigcej — wygral.
my uwage na niewgtpliwa
szybkos¢ tej metody).

(Zwraca-

Testy

Rzucasz kostkg 10-
-Scienng. Jesli wyrzucite$
wiece] niz 10 — udale Ci
sie, jesli 5 lub mniej — mia- |
le$ pecha. (Proste i reali-
styczne).

Zasady te dotycza prze-
cietnego czlowieka. Ponie-
waz gracze s3 bohaterami,
ktdrzy maja ocali¢ $wiat od
zaglady, dotyczy ich jedna
reguta dodatkowa. Jest to

Fontanna Ewidentnosci
druga edycja

Ze wzgledu na blyska-
wiczng reakcje naszych
drogich Czytelnikéw, opu-
blikowanie drugiej czesci |
Fontanny Ewidentnosci sta- |
to sie moiliwe jui teraz, |
lgcznie z czescig pierwszg. |
Dzigkujemy za liczne listy |
do redakcji, ktore naptynely |
W tef sprawie. I
(komentarz -

Wszystkim, ktorzy wo{q|
dokonywac redukcfi popu- |
lacji istot wchodzqcych im
w droge raczej magig niz
mieczem oraz chichotowi
czarnoksigznika

Autorzy

Szczerze méwigc, nie ma-
my zielonego pojecia co
skfonito Redakcj¢ do przyje-
cia drugiej czesci naszej Fon-

sprawily to setki Waszych Ii-
stéw, ktore od dwdéch tygo-
dni piszemy i wysylamy... to |
znaczy piszecie i wysylacie |

|
|
tanny, zakiadamy jednak, ze |
|
|

| pod adresem MiM. Szczerze |

mowiac, nie bardzo rozumie-
my — na diabla Wam to
wszystko — ten dodatek stra-
sznie utrudni Wam zycie.
Fontanna ewidentnosci —
druga edycja zawiera bo-
wiem calg mase niepotrzeb-
nych komplikacji (nazywa-
nych dalej rozszerzeniem re-
gut), sprawiajacych, ze teraz |
przy podziale tupéw trzeba
bedzie uwzgledniaé réwniez
magéw. Oprécz tego Wasz
Przyjaciel MG znajdzie tu
opisy kilku przykladowych
potworéw, co sprawi, by¢
moze, ze zaczng one si¢ bro-
ni¢. Pamigtajcie jednak — sa-
mi tego cheieliscie!
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Bohaterstwo

Wszyscy gracze startuja
z 10 punktami bohaterstwa.
Punkty te mozna w dowol- |
nym momencie doda¢ do
wyniku swojego rzutu kost-
ka (przed rzutem). Punkty
odnawiajg si¢ o péinocy
(dzigki temu gracze majg

wigksze szanse w walce|
z ozywiencami, wilkolaka-|
mi i tego typu paskudami). |

Gracze otrzymujg 1 punki
bohaterstwa za kazde 10
punktow bohaterstwa zabi-
tego wlasnorgcznie prze-
ciwnika oraz 1 za kazda
przezytg sesjg, w ktore] nie
udato im sig ukatrupi¢ ni-
czego bohaterskiego. (Za-
pobiega to frustracji oséb
grajacych postaciami nie
pozadajacymi krwi do tego
stopnia, co przecigtna grupa
bohateréw — np. krasno-
ludzkimi berserkerami).
Wszystkie powyzsze re-
guly sa tylko propozycja
1 MG moze zmieniac je we-
dle wlasnej woli bez ryzyka

wytoczenia procesu przez
autorow.

Jesli jestescie zaintereso-
wani przyktadami potwo-
row lub magia do naszego
systemu, napiszcie do Re-
dakcji, to moze zgodzy sig
co$ opublikowac.

UWAGA! Autorzy sy-
stemu nie ponosza odpo-
wiedzialno$ci za udmierce-
nie nim Waszych ukocha-
nych bohaterdw 1 wszelkie
préby wytaczania procesdw
sadowych skazane sa na
niepowodzenie.

Dziekujemy :za pomoc
udzielong nam przy tworzeniu
i testowaniu tego systemu:

Marcinowi ,.Paladyn”
Magdzie (ale ja juz nie
Jestent dziewicq!)
Michatowi ,Redzer”
Robertowi (plum! he, he...)
wszystkim Krewnym

i Znajomym Goblina

oraz Arturowl za
natchnienie
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Rozszerzenie regut —
tworzenie bohatera

Kazdy z graczy otrzymu-
je dziesig¢ punktdw, ktore
w sposGb dowolny rozdzie-
la pomigdzy Bohaterstwo
i Magie. Aby rzuca¢ czary,
posta musi mie¢ co naj-
mniej jeden punkt Magii.
Magia

Magia jest z zalozenia
bardziej skomplikowana od

machania mieczem. Praw- |

dopodobieiistwo, kidrego
reguly tak jasno okreslili-
émy we wstepie do pierw-
szej czgsci Fomtanny, za-
czyna szale¢. Otéz jeSli
mag rzuca jaki§ czar (np.
Stworzenie Poteznej Strefy
Ochronnej Z Gumy Balo-
nowej O Smaku Migto-
wym), moze mu si¢ to udac,
nie uda¢ albo Co$ Innego.
Natura Czego$ Innego nie
jest blizej znana, jednak
zmniejsza szans¢ udanego
rzucenia czaru o stopien za-
lezny od nazwy czaru, po-

gody, konfiguracji planet, |

Samopoczucia maga, samo-
poczucia reszty czionkéw
druzyny itp. Najwazniej-
szym jednak czynnikiem
wydaje si¢ by¢ samopoczu-
cie Mistrza Gry.

Znajac pedanteri¢ nie-

ktorych adeptow Sztuki, po- |

dajemy ponizej szczegolo-
wy opis rzucania zakleé.

1. Gracz mowi, jaki efekt
czaru pragnie uzyskac.

2. MG ustala dowolny sto-
piefi trudnosci czaru.

3. Gracz patrzy z wyrzutem
na MG.

4. Gracz przeznacza czgsé
posiadanych punktéow Magii
" (co najmniej jeden) na rzu-
cenie czaru. Jesli gracz uzy-
wa wiecej niz jednego punk-
tu, wydane punkty sa odej-
mowane od Magii bohatera
(trudniejsze czary nieco wy-
czerpuja). Postaé, kiorej
skoficzg sie¢ punkty Magii
nie moze rzucac czarow.

3. Gracz rzuca kostka. Jesli
wyrzucit wiecej niz stopien
trudnosci czaru — udalo sie.

E—

‘ Wydane punkty Magii do-
| dawane sg do wyniku rzutu.
i 4. Punkty Magii odnawiaja
-si¢ w potudnie (dzigki temu
| ozywience, wilkotaki i inne
| tego typu paskudy majg
Iwi‘gl':sze szanse w walce
Z graczami).

i 5. Rozwdj postaci

a) Gracz dostaje punkt

Magii za kazde piwo po-
| stawione Mistrzowi Gry,
| co odzwierciedla ko-
sztowne badania tajnikow
Sztuki.
| b) Gracz moze tez wymie-
nia¢ otrzymane w ciggu
gry punkty Bohaterstwa
na Magie (po kursie 1:1).

| UWAGA!!! Jedli MG noto- | : i :
- : RN T | Opis: Maty, zéity, w kimo-
rycznie podaje stopien trud- | -

nosci czaru w okolicach 90,
zmien posta¢ lub MG.
Bestiariusz
W bestiariuszu zawarte s3
przecigtne charakterystyki
| istot, ktére moga stanaé na
drodze graczy. MG moze je
oczywiscie zmieni¢, podob-
nie jak calg reszte regul.
. Kanarek
| Opis: Zélty. Latatby, gdyby
nie byt w klatce. Cwierka.
| Bohaterstwo: -10
- Kralik
Opis: Diugouchy (nie myli¢
z elfami). Kica. Moze uciec.
Bohaterstwo: -8
Chomik
Opis: Male, chodzi w fu-
trze, chomikuje. Czasami
staje stupka. Moze ugryzs,
Bohaterstwo: -6 (odejmo-
wane od rzutdw chomika
w kazdej rundzie)
Swinia
Opis: Jedna z faz rozwoju
szynki. Moze ublocic.
Bohaterstwo: -3
Karczmarz
Opis: Ma szmatg do wycie-
rania podiogi i stolikow go-
éci. Potrafi zlapaé w locie

dowolng liczbg rzuconych |

monet. Moze nie da¢ piwa.
Bohaterstwo: 2
Drwal

Opis: Zaroéniety z sickierg. |

Zaczepiony moze siekngd.
Bohaterstwo: 3

Pijany drwal

Opis: Zaroéniety z siekiera.
Pijany, Moze zaczepic.
Bohaterstwo: 4

Magia: 4

Kangur

Opis: W kreskéwkach cze-
sto mylony z duza mysza.
Boksuje. Moze naskoczy¢.
Bohaterstwo: 5
Niedzwiedz

| Opis: Duzy, silny. Nie kaz-

d}f to Puchatelk — kiadvé jg_
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| den wykoriczyt mi cala dru-
zyne: dwéch magéw, wo-

jownika i lowce nagréd.

| Moze pogonit.
| Bohaterstwo: 8

Judoka

nie. Moze mie¢ dobre rzuty.
Bohaterstwo: 9

Smok

Opis: Bardzo duzy, czasami
wieloglowy. MozZe upiec.
Bohaterstwo: 50

Magia: 20

Arturius

Opis: Paladyn. Oj, moze!

Bohaterstwo: Ogromne (ze |

skapstwa jednak nie wydaje

Magia: 100

wiecej niz 10 punktéw na
runde)

Magia: Zdumiewajaca
(patrz Bohaterstwo)
Pingwin

Opis: Ma frak, lubi $nieg.
Kiwa sig. Moze ubawié.
Bohaterstwo: 100

UWAGA!!

Za zwycigstwo nad isto-
tami 0 ujemnych charakte-
rystykach gracze nie tracg
Bohaterstwa.

Pingwiny tak dobrze kry-
ja si¢ ze swoimi umiejetno-

| 4ciami, e za ich pokonanie

gracze nie dostajg ani jedne-
go punktu Bohaterstwa.

Na zakoficzenie chcieli-

$my podzigkowaé:

Heniowi za wspotudzial

Treborowi za caloksztatt

Redakcji za wyrozumiatosé

zytelnikom za stowa

zachwytu

Autorowi jednego

z polskich systemow

za pomyst bestiariusza

Ci sami co poprzednio
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RAFARL NOWOCIEN

Ponizszy scenariusz jest przeznaczony do roze-
grania w systemie ,Strefa Smierci”, na terenach
dowolnej Enklawy.

ROD KASTOR

Siedziba rodu Kastor znajduje sie w jednej z za-
chodnich dzielnic miasta New Croatia. Jego czton-
kowie nie majg tatwego zycia. Toczg wajne z rodem
Tetsuko, zajmujgcym sasiednie tereny - na szcze-
sCie wrogowie sg gorzej zorganizowani i wyekwipo-
wani, dzigki czemu ich ataki nie sg zbyt grozne.

W skitad rodu Kastor wchodzi 620 Genetycz-
nych Ludzi (bez wyraznych mutacji) i 240 Akcepto-
wanych (ludzie lub cyborgi o niewielkim nasileniu
mutacji fizycznych i/lub umystowych).

ROD TETSUKD

Jego czionkowie zajmujg wschodniag i potudniows
CzgSC miasta wraz z lotniskiem (nie majg jednak
Z niego wielkiego pozytku, gdyz lgdowisko jest radio-
aktywnie skazone). Dysponujg dos¢ duzj liczbg po-
jazdéw mechanicznych (szczegdlnie transporterow
i poduszkowcéw), lecz z braku paliwa i podzespotow
s3 one w wigkszosci zupetnie bezuzyteczne.

W skiad Rodu Tetsuko wchodzi ok. 950 Gene-
tycznych Ludzi i 150 Akceptowanych.

W chwili rozpoczecia przygody bohaterowie

przebywajg na terytorium rodzimego Rodu Kastor.
Niespodziewanie, pod wieczér, zostaje zwotane ze-
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branie jego wszystkich
cztonkow. Kiedy juz boha-
terowie dotra na plac ze-
bran, mozesz odczytac
gtosno ponizszy tekst (lub
przedstawic go wiasnymi
stowami):

Stoicie na srodku placu
komentujgc szeptem przy-
puszczalne powody nagfe-
go wezwania, lecz nikt
Z was nie wie na ten termat
nic pewnego. Wokdt kreci
sie kilkadziesiat innych
0sdb, co jakis czas do-
strzegacie w tlumie znajo-
ma twarz. Probujecie za-
gadnac przyjacict, lecz za-
den nie moze waim pomaoc
- nie znajg szczegofow,
podobnie jak wy gubig sie
w domystach. W pewnej chwili na przewrocone pu-
dfo transportera zrecznie wspina sie jakas sylwet-
ka - to Stagay, prawa reka przywodcy catego Rodu.
Podnosi dfon, uciszajac zebrany tfum. Jego gfos,
zwielokrotniony przez uncszace sie nad placem
megafony, sfychac chyba w cafej ckolicy. — Stuchaj-
cie! Dwie godziny temu udafo nam sie przechwycic
wrogie androidy, prébujace przeniknaé do glownej
sifowni Rodu. Nie byfoby w tym nic dziwnego, gdyby
nie jedna rzecz. Tym razemn automaty pokonaty nie-
mal wszystkie przeszkody. Namierzylismy je dopie-
ro przy ostatnim punkcie kontrolnym. Sa to urza-
dzenia nie znanego nam typu, potrafig przybierac
postac dowolnej istoty. By¢ moze dzieki temu prze-
szfy przez punkty kontrolujace siatkéwke oka i linie
papilarne. Na razie nie moge podac wiecej szcze-
gotow, mamy zbyt mafo danych. Prosze jeszcze
o chwile uwagi! - Stagay z trudem ucisza podnieco-
ny tlum. — Do czasu wyjasnienia catej sprawy zamie-
rzamy od jutra zorganizowac kilka dodatkowych,
stafych patroli wokdt terenéw Rodu. Jesli ktos chee
Zglosic sie na ochotnika poza kolejnoscia, proszony
jest o stawienie sig za godzine w moim biurze.
Ochotnicy z wlasnym sprzetem otrzymaja stawke
zwigkszong o 50%!

Jesli bohaterowie nie przyjma zlozonej przez Sta-
gaye propozycji, scenariusz sie niestety konczy -
MG moze przedstawi¢ bohaterom nowa przygodg.
Jesli jednak zamierzajg zglosic sie do patrolu, po
udaniu sig na wskazane miejsce zastang tlum ludzi
i cyborgow. Zaledwie niewielka ich czesc chce zgto-
si¢ sig na patrol - wigkszo$¢ pragnie poznad wiecej
szczegdtdw na temat udaremnionego zamachu.
Suchy, oficjalny komunikat tylko pogtebit ich cieka-
wosC. Stagay jest zmuszony wezwad kilkunastu
straznikéw, aby pilnowali porzadku i oddzielali zad-
nych nowych wiesci plotkarzy od ochotnikéw. Mimo
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to dopiero grubo po péinocy bohaterowie wracajg
do swoich kwater; kazdy ma przy sobie imienny
kontrakt na nadterminows stuzbe patrolowa w Plu-
tonie Victor (bohaterowie wszystkich graczy majg
przydziat do tej samej jednostki]. W kontrakcie
okreglono rowniez wysokosc | forme zaptaty (MG
powinien ustalic tg sprawe indywidualnie). Bohate-
rowie zobowigzani sg stawic sie o Swicie w punkcie
kontrolnym na granicy Rodu wraz z catym ekwipun-
kiem osobistym i zywnoscig na ok. 4-5 dni.

UWAGA: Jesli ktorys z bohateréw spozni sig
chocby o kilka minut, dowadca (jeden z Bohaterow
Niezaleznych — patrz charakterystyki na kofcu przy-
gody) da rozkaz do wymarszu bez niego. Az do po-
wrotu patrolu na teren Rodu, gracz prowadzacy
spoznialskiego nie bedzie miat nic do roboty.

Prowadzac scene zaciggu Mistrz Gry powinien
Zwracié uwage, iz bohaterowie nie powinni zostac
przyjeci automatycznie, ma to byé pewna forma
wyréznienia. Kiedy wszyscy ochotnicy zostang juz
zarejestrowani, Stagaya moze np. zarzadzi¢ prze-
prowadzenie jakiegos$ testu (np. strzeleckiego).

Porzuémy jednak na chwilg naszych herosow
(z pewnoscig dotrg sami do swych tozek] | przyirzyj-
my sie blizej nowym zabawkom.

BIOANDROID DYWERSYJNY
DS 2 .MIRRDO"

W chwili obecnej bioandroidy dywersyjne serii
DS sg juz przestarzate (cho¢ wcigz sie je wykorzy-
stuje), jednak przed wybuchem wojny (chodzi o kon-
flikt pomiedzy Ariadng a Imperium Solarnym) byty
najnowszym, mocno utajnionym krzykiem wojsko-
wej mody”. Caly zestaw skfada sie z Programatora
(wielkosci niewielkiej ciezarowki) i karncowek robo-
czych [dostarczanych w kontenerach po 5, 10125
sztuk].

KONCOWKA ROBOCZA

KoAcowka robocza przypomina ksztattem zwy-
kiego androida, lecz jest pokryta powtoka pfynnego
subkoagulantu. Dzieki temu (i instrukcjom przeka-
zanym wczesniej z Programatora) android moze
przybra¢ dowolng humanoidalng postac, perfekey}-
nie nasladujac dowolng osobe. Odtwarzany ksztatt
moze zwiesé nawet najbardziej wnikliwego obser-
watora, jako ze android odtwarza nie tylko wyglad
czy ruchy, ale takze funkcje biclogiczne zywego
organizmu ({zapach itp.) i psychike delikwenta. Za-
Zwyczaj kancowka robocza programowansa jest do
nasladowania konkretnej osoby — jest jednostka sa-
mouczaca, z biegiem czasu coraz lepiej podszywa-
jaca sie pod swdj oryginat. Nie posiada jednak
wspomnien tej osoby, co w sposob oczywisty ogra-
nicza wykorzystanie automatu w operacjach diugo-
falowych. W wyjgtkowych sytuacjach automat po-
trafi upodobni¢ sie do osoby inngj niz zaprogramo-
wana - kamuflaz ten jest jednak pobiezny. Android,
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zmuszony do przybrania nie znanej mu wczesniej
postaci (jedynie po przeprowadzeniu chwilowej ob-
serwacji), nie potrafi nasladowac gtosu, sposobu
wystawiania sie itp. Kazda koncowka wyposazona
jest w wewnetrzna radiostacje, umozliwiajgcy prze-
kazanie uzyskanych informacji (by¢ moze nie zwig-
zanych z tym konkretnym zadaniem, ale maoggcych
sie przydac¢ w innych operacjach) do Programato-
ra. Programator, posiadajgcy znacznie silniejszg
radiostacje, przekazuje zebrane dane dalej (np. do
czekajgcego na orbicie statku). Nieaktywna lub nie
zaprogramowana koficéwka przyjmuje standardo-
wy wyglad demonstracyjny - dla serii znalezionej
przez Rod Tetsuko jest to Tennesy Wilbur Jr. [je-
den z przedwojennych dowadcoéw Imperium]. Ogni-
wo energetyczne koncowki wystarcza na jej nie-
przerwane dziatanie przez okoto rok. Android posia-
da niewielkie umiejetnosci bojowe (nie taka jest
przeciez jego rola).

PROGRANATOR

Programator jest ukryty w kontenerze odpor-
nym na dziatanie warunkéw zewnetrznych — wody,
wstrzasow, temperatury. Stuzy do przeprogramo-
wywania koricéwek roboczych. W jego pamigci
znajduje sie kilkadziesiat tysigcy matryc osobowo-
sci pozwalajgcych przygotowac koncowke do pel-
nienia dowolnej roli. Jesli mamy odpowiedniego de-
likwenta, peiny zestaw $rodkow psychotropowych
i psychofizycznych testow pozwala na sporzadzenie
jego matrycy i wigczenie jej do posiadanej bibliote-
ki. Przygotowanie matrycy osobowosci [nalezy
oczywiscie posiadac zywy i jako taka sprawny orygi-
nal) zajmuje ok. 5-6 godzin, peine przeprogramo-
wanie koricowki — godzine. Do obstugi Programato-
ra potrzebne sg dwie przeszkolone osoby. Progra-
mator zasilany jest przez ogniwo atomowe, wystar-
czajace na ok. 30 lat pracy (nie wykorzystywane
przechodzi w stan czuwania, zuzywajgc ok. 15%
normalnego poboru mocy). Urzadzenie Wwyp0osazo-
no w radiostacje (uruchamiana na hasto) i projek-
tor pola maskujacego [dzieki temu powioka Progra-
matora wyglada z daleka jak gtaz, skata, fragment
budynku itp.).

TRKTYKA WYKORZYSTANIA
BIOANDROIDOW DYWERSYJINYCH SERIN BS

Urzadzen tych uzywa sig przede wszystkim w wa-
runkach polowych, w poblizu linii frontu. W okalice
rozpoznanej uprzednio wrogiej jednostki wojskowej
zostaje przetransportowany kontener z odpowie-
dnio zaprogramowanymi koncowkami roboczymi.
Po dotarciu do linii wroga androidy skrycie (wyko-
rzystujgc zaskoczenie) morduja swe oryginaly
i przejmuja dowodzenie nad poszczegolnymi podod-
dziatami. Ich dalsze postepowanie (bfedne rozkazy
przekazywane podwiadnym], zsynchronizowane
z dziataniami regularnych wojsk, doprowadza zwykle
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do czgsciowego lub nawet catkowitego zniszczenia
wrogie] - jednostki. Jesli wrogi oddziat nie zostat
wczesniej zidentyfikowany (lub tez matryce osobo-
wosci ich dowoddcow sa niedostepne), wraz z kon-
cowkami roboczymi transportowany jest Progra-
mator. Niezbgdne matryce sporzadzane sag na
miejscu. Jest to o wiele bardziej ryzykowne ponie-
waz proces ich tworzenia trwa kilka godzin. W now-
szych seriach stosowanych obecnie bioandroidow
dywersyjnych sporzgdzanie matryc osobowosci
skracono do ok. 2-3 minut — Programator wygla-
da, jak jedna z koricowek roboczych, z tym ze nie
zmienia swych ksztattéw, a jedynie spetnia funkcje
techniczne. W dzisiejszych czasach tworzenie ma-
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v yLy preypuliiinia wwvalZoriie puruield pdimnigidwe-
go przestgpcy w kryminalistyce XX w. — wystarcza-
ja tzw. elementy kluczowe, drugorzedne szczegdty
dobiera sie z danych zarejestrowanych wczesniej
milionéw wzorcow.

KILKAR DNl WCZESNIEU...

Kilka dni przed opisywanymi wydarzeniami, na
terenie Rodu Tetsuko miat miejsce pewien nie-
szczesliwy wypadek. Jeden z jego cztonkéw cheac
popetni¢ samobdjstwo wszedt w gtab skazonego ra-
dioaktywnie lotniska, nie majgc na sobie kombine-
zonu ochronnego. Nie bylo nikago, kto odwiddiby

go od desperackiej decyz,i.
Co wiecej, nie byto réwniez
nikogo, kto chciatby przy-
nies¢ z powrotem jego
martwe ciato, lezgce obok
jednego z transporterow -
do czasu, poki ktos nie
spojrzat przypadkiem na
manitor, pokazujacy obraz
z jego kamery (kazdy czilo-
nek Rodu Tetsuka nosi
przy sobie miniaturowa ka-
mere kontrolng). Zgodnie
Z tym, co pokazywaia ka-
mera, w Imigjscu transpor-
tera stata czarna, prosto-
padfoscienna skrzynia ze
znakami Imperium Solar-
nego. Odpowiednio zabez-
pieczeni technicy Rodu
sciggneli tajemniczy przed-
miot w bezpieczne mief-
sce. Po dokfadnym prze-
szukaniu wszystkich zaka-
markow lotniska odkryto
jeszcze dwie mnigjsze
skrzynie zawierajgce w so-
bie kilkanascie nieaktyw-
nych androidéw. Postepujac
zgodnie ze wskazowkami samoucz-
ka, dolgczonego do Programatora (wigk-
sza skrzynia), technicy uruchomili trzy karicowki
robocze. Porwano Bartha Asgano z Rodu Kastor
I po sporzadzeniu jego matrycy osobowosci (Barth
zostat zabity) odpowiednio zaprogramowano bioan-
droidy wysytajac je na teren wroga z zadaniem zni-
szczenia jego sitowni. Co prawda zamiar sie nie po-
wiodt (automaty zostaly zdemaskowane i zniszczo-
ne), lecz pomimo to badania sg kontynuowane.
Zestaw odkryty przez Rad Tetsuko zostat prze-
transportowany w okolice miasta w poczgtkowej fa-
zie wojny. Planowany kontratak nie doszedt jednak
do skutku - dziatania przeniosty sig na inny teren
I bioandroidy pozostawiono wtasnemu losowi, uni-
kajac kosztownej ewakuacii.

PATROL

DZIEN PIERUSZY

Kiedy grupa pojawia sie w wyznaczonym punkcie
kontrolnym, dowodca Plutonu Victor wita jej czton
kow niezbyt wesolymi wiesciami. Otoz poza wyja-
snieniem sprawy tajemniczych androidéw, bohate-
rowie bedg musieli rozwikta¢ zagadke znikniecia
Bartha Asgano, osoby odpowiedzialnej za zaopa-
trzenie Rodu w energie. Barth zostat porwany wraz
z dwoma ochroniarzami przez zotnierzy Rodu Tet-
suko. Stagaya nie wie oczywiscie z czym ma do czy-
nienia, domysla sie jedynie, ze jest to jakis nieznany
typ androidow, potrafigcych przybieraé ludzkie
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ksztafty. Tak wiec bohaterowie maja dwa zadania -
dowiedziec sig czego$ o nowych androidach wroga
i sprobowac wyjasnic zagadke znikniecia jednej
z najwazniejszych oséb Rodu.

Szesc patroli wyrusza na poszukiwania o tej sa-
mej porze - kazdy z nich ma spenetrowaé okreslo-
ng czgsc miasta. Na poczatku Yotaga (dowodca
patrolu graczy) prowadzi druzyne szlakiem znanym
jej z wczesniejszych, samodzielnych wypraw,
pazniej wkraczaja na ziemie niczyje. Przed laty w tej
dzielnicy toczyly sie ciezkie walki uliczne i do dzisiaj
petna jest ona $miertelnych putapek, czyhajgcych
na nieostroznego smiaftka. Wszedzie widac siady
walk, wraki pojazdéw i szkielety obroncow. Gruz
i szkto zalegajg ulice grubym dywanem, wiekszosc
budynkow jest kompletnie zniszczona. Dowddca
bedzie prowadzit ostroznie catg grupe, wykorzystu-
jac najlichsza bodaj ostone. MG moze urozmaicic
tg przeprawe wprowadzs-
jac jeden (lub moze kilka?)
Z ponizszych elementdw;

1. W jednym z mijanych
pasazy ukryto kilka min. Aby
unikngC wejscia na jedna
z nich, nalezy wykonac test
Zwinnosci z modyfikatorem
-3. Jesli jest on nieudany,
mina zostanie wystrzelona
na wysokosc ok. 1,5 m [po-
ziom klatki piersiowej prze-
cigtnego czlowieka), po
czym eksploduje. Skutki wy-
buchu sg zabojcze. Panie-
waz wiekszos¢ detonato-
row jest skorodowanych
(od instalacji min mineto du-
20 czasu), tylko 30% tadun-
kow dziata prawidtowo - po-
zostate po prostu nie wy-
buchna.

2. Na dachu lub pietrze
jednego z budynkéw ukryt
sig snajper obserwujacy
przez lornetke posuwajgca
sig dotem grupe. Jesli jest

winlmurm  ctrnoalen

wolnym (nie
zwigzanym z zadnym Ro-
dem), pozwali grupie przejsé
w spokoju. Réwnie dobrze
moze byc jednym z czton-
kow Rodu Tetsuko, kontro-
lujgcym poczynania nieprzy-
jaciela. W takim wypadku
Snajper powiadomi przez
radio swoich kompandw
0 niespodziewanej ekspedy-
Cii przeciwnika. Zdarzy¢ sie
Maze, ze nasz patrol prze-
Chwyci meldunek i zechce
Wykurzyc" wscibski nosek

B B o e B s s St

z jego norki. W takim wypadku MG musi samodziel-
nie kontrolowac dalszy rozweéj wydarzen, reagujgc
na poczynania graczy zgodnie z logikg i zdrowym
rozsgdkiem. Jesli bohaterowie zostana dtuzej
w tym miejscu, wkrétce nadciggnie pomoc dla nie-
fortunnego snajpera...

3. Wsrod ruin ukrywa sie grupka mutantéw.
W dzien ukrywajg sig, w nocy wyruszajg na poszu-
kiwanie pozywienia. Wobec bohaterow zachowuijg
sig bojazliwie, unikajgc jakiegokolwiek kontaktu. Je-
sli zostang zaatakowani, zgietk walki moze przycia-
gnac niepozadanych kibicaw” (np. patrol wrogiego
Rodu lub wigkszg grupe mutantowy).

Po kilku godzinach marszu dowodca patrolu
otrzymuje przez radio wiadomos¢ o zarejestrowa-
niu niezidentyfikowanej transmisjj radiowej, przeka-
zywanej na czestotliwosciach uzywanych przed woj-
ng przez armig Imperium Solarnego. Transmisja
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byta co prawda krotka, lecz zdotano zlokalizowac
miejsce, z ktorego jg nadawano - obiekt znajduje
sie na terenie Rodu Tetsuko, w okolicach potnoc-
nego obrzeza lotniska. Patrol otrzymuje rozkaz
sprawdzenia tego sygnatu — by¢ moze ma on cos
wspolnego z tajemniczymi androidami? W rzeczy
same] — ma. 0Otoz jest to sygnat radiostacji Progra-
matora, uruchomione] w czasie testowania urza-
dzenia. Radiostacjg co prawda niemal natych-
miast wytaczono, lecz nawet ta krétka transmisja
wystarczyta technikom Kastora do zarejestrowa-
nia nie znanego im zrodta emisji (wszystkie radio-
stacje przeciwnika sg dobrze znane obu wrogim
stronom].

Kiedy grupa przedostanie sie wreszcie we wska-
zany rejon (MG moze przygotowac po drodze kilka
nowych niespodzianek), przeczytaj graczom gto$no
ponizszy tekst: .

ldziecie powoli, uwaznie przygladajac sie mija-
nym domom. Niejednokrotnie mieliscie przeciez
juz okazje przekonac sie, Ze najmniejszy nawet
bfad oznacza wielkie kfopoty. Teraz musicie uwa-
zac jeszcze bardziej - weszliscie na teren wrogie-
go Rodu i w kazdej chwili mozecie spodziewac sie
ataku przeciwnika. Calg szerokosc ulicy przegra-
dza wysoka barykada, sklecona ze ztornéw betonu
i pogietych, zardzewialych dzwigaréw. Juz macie
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podejsc blizej, kiedy nagly szelest po drugiej stro-
nie konstrukcji przygniata was do ziemi, wciskajgc
w zatomy obflupanych murow. Ponad szczytem ba-
rykady dostrzegacie sylwetke czfowieka powoli
przesuwajacego cialo na drugg strong konstrukcji,
Omdlate rece nieszczesnika nie wytrzymujg jednak
ciezaru — zsuwa sie bezwfadnie, kaleczgc cialo na
odiamkach szkta. Po chwili podnosi sie na chwiej-
ne nogi i zataczajgc biegnie w waszg strone. Na
szczycie barykady pojawia sie jakas sylwetka
i podrzuciwszy do ramienia bron .strzela w plecy
nieszczesnika. Choc strzaft jest niecelny, uciekaja-
cy przewraca sie na ziemie. Jest niedaleko. Nie-
zdarnie probuje podniesc sige — w swietle zachodza-
cego sforica dostrzegacie udreczong i posiniaczo-
nag twarz Bartha Asgano.

Jesli grupa zabije strzelajgcego z barykady osob-
nika, okaze sie, Ze jest to android bojowy ze znaka-
mi Rodu Tetsuko. Barth jest oczywiscie bioandroi-
dem dywersyjnym. Jesli nie zostanie zabity w ciggu
pierwszych kilkkunastu sekund, bedzie starat sie
wmowic grupie, ze zostat parwany przez zotnierzy
Rodu Tetsuko, ale zdotat uciec (za ta historyjka
przemawia jego wyglad). Dla uwiarygodnienia tej
wersji wydarzen zotnierze Rodu Tetsuko podjeli ha-
tasliwy, lecz niezbyt skuteczny poscig za ,zbiegiem”.
Jesli podstep sie powiedzie, android wraz z grupa
powradci na tereny Rodu. Moz-
liwosci dalszego rozwoju sytu-
acjl jest wiele; prawdziwa na-
tura androida zostanie wykry-
ta w razie jakiegokolwiek po-
wazniejszego bhadania medycz-
nego lub np. w czasie praby
dotarcia do centrum sitowni.
Diatego tez android bedzie sie
starat dokona¢ maksymalnych
szkdd, w jak najkrdtszym cza-
sie (sabotaz, wysadzenie naj-
wazniejszych obiektdw decydu-
jacych o przetrwaniu Rodu,
zbadanie rozmieszczenia jej
systemow obronnych itp.). Je-
sli jego program [czytaj: decy-
Zja MG) nakazuje mu zbieranie
informaciji, a nie destrukcije, to
po uzyskaniu wszystkich nie-
zbgdnych danych przekaze je
drogg radiowg do Programa-
tora. Nastgpnego dnia sily
Tetsuko zaatakujg, wykorzy-
stujgc przekazane informacije.
Atak fajprawdopodobniej do-
prowadzi do catkowitej zagta-
dy Rodu Kastor, zas jego nie-
liczni, ocaleli mieszkancy roz-
proszg sige po catej okolicy.
Oczywiscie wszystko zalezy tu
takze od MG.
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Bioandroid podszywajgcy sie pod Bartha moze
zostac wykryty w kazdej chwili (Stagaya moze naka-
zac¢ peine badanie medyczne rzekomego Bartha).
Jesli MG zamierza doprowadzi¢ grupe do Progra-
matora bez zbednych komplikacji, gracze zas nie
kwapig sie do zastrzelenia rzekomego Bartha, mo-
ze wykorzysta¢c dowodce patrolu, ktory w takim
przypadku nie uwierzy w jego ,cudowne” uwolnienie

sig jednak do opinii wigkszosci. Jesli grupa posta-
nowi podejs¢ do hangaréw noca, powolne czotga-
nie sig w ich kierunku zajmie jej kilka godzin. Patro-
le z tej strony lotniska nie sg zbyt czeste, nie za-
montowano réwniez urzgdzen ostrzegawczych.
Aby dosta¢ sig¢ w gigb terenow, kontrolowanych
przez Rod Tetsuko, nalezatoby bowiem przebyé ca-
te radioaktywne Iotnisko (zaden z okolicznych Ro-
dow nie ma wystarczaja-
cej ilosci sprzetu ochron-
nego, by taki atak miat
szanse powodzenia). Cho-

sie (Cos mi sie tu nie
podoba. | to bardzol).

W dalsze| czesci sce-
nariusza przyjeto zatoze-
nie, ze bohaterowie kon-
tynuujg patrol.

Po kilku przecznicach
budynki ustepujg rozle-
gte] ptaszczyznie lotni-
ska. Zgodnie z otrzymanym namiarem zrodio sy-
gnatu znajduje sie ok. 1,5 km na péinoc, w pablizu
wiezy kontrolnej i hangarow. Zbliza sig noc i grupa
musi podja¢ decyzje — czy pod ostong ciemnosci
Sprobuje podejs¢ do hangardw, czy tez przeczeka
Nac w ruinach i sprabuje rankiem? Ta pierwsza de-
Cyzja daje wieksze szanse na powodzenie catej mi-
S|i. Takie tez zdanie bedzie miat dowddca, przychyli
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Ciaz wigc grupie nie grozi
szczegolnie wielkie nie-
bezpieczenstwo, MG mo-
ze |g troche postraszyc,
informujac o przechodza-
cych w poblizu patrolach,
blyskajgcych reflektorach,
poszczekiwaniu psow itp.
Jesli druzyna nie zacho-
wa sie szczegolnie gtupio
lub hatasliwie, pozostanie
nie wykryta az do wrot
hangaru. Jesli bohatero-
wie wyrusza w dzien, zo-
stang niemal natych-
miast zauwazeni | zaata-
kowani przez 10 zotnierzy
z patroli Rodu Tetsuko.
Co sie bedzie dalej dziato
- zalezy tylko od MG. In-
nego rodzaju niebezpie-
czenstwem - niezalez-
nym od pory dnia - jest
niewielkie napromienio-
wanie, na jakie narazajg sie czotgajgcy w po-
blizu skraju lotniska. Efektermn tego bedzie
utrata klasy kondycji [po uptywie k10 dni na
takim sam okres), objawiajgca sie krwawg
biegunka, wymiotami, nudnosciami itp. MG
powinien wprowadzi¢ odpowiednie modyfika-
tory do testow. Jesli grupa dotarfa nie zau-
wazona do hangarow (tutsj radiacja jest marginal-
na), maze wslizgnac sie do jednego z nich. Spowo-
duje to wiaczenie sie alarmu i ostrzeze krecacych
sig w poblizu straznikdw. Jesli w grupie znajduje sie
osoba znajaca sie na elektronicznych zamkach i sy-
stemach alarmowych, po odpowiednich (nakaza-
nych przez MG) testach moze wykry¢ i unieszkodli-
wic te putapke. Kiedy gracze wejda do hangaru,
mozesz przedstawi¢ im ponizszy opis:

Whetrze olbrzymiego hangaru jest niemal zupef-
nie puste. Pod scianami dostrzegacie wygaste, za-
kurzone terminale komputercw diagnostycznych,
na betonowej podfodze walsjg sie ktebowiska gu-
mowych wezy i kawatki blizej niezidentyfikowanego

Zelastwa. To z pewnoscia hangar mysliwcow stra-

tosferycznych. Lecz samych maszyn juz nie ma -
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" przez jedne z bocznych drzwi

w trakcie bohaterskiej obro-
ny miasta, pozostate ewaku-
owano na tereny poszczegol-
nych Enklaw. Nie przyszliscie
tu jednak podziwiac cieni
chiubnej przesziosci. Ukryci
za sterta plastykowych be-
czek obserwujecie kilku tech-
nikow krecacych sie nerwo-
wo wokof duzej, czarnej
skrzyni ze znakami Imperium
Solarnego.

]
i
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W hangarze znajduje sie
czterech technikéw obstugu-
jacych Programator i dwodch
zotnierzy ~ rozmawiajgcych
w odleglym kacie pomieszcze-
nia. Technicy najwyrazniej
sktadajg tajemnicze urzadze-
nie, przygotowujac je do
transportu. W sasiednim
hangarze — mozna do niego
wejs¢ bezposrednio z tej hali

- znajduje sig kolejnych 4 zot-
nierzy uruchamiajgcych nie-
wielki poduszkowiec trans-
portowy. Ich zamiarem jest
zatadowanie nan Programa-
tora i przewiezienie go w gtgb
terenow Rodu, w bezpiecz-
nigjsze miejsce (skrzynia
z dziesigcioma nieaktywnymi
koncowkami jest juz zatado-
wana). Jesli gracze nie wiedzg co majg zrobic¢, MG
ustami Bohatera Niezaleznego moze im zasugero-
wac zdobycie tajemniczego urzadzenia i przetrans-
portowanie go na teren wiasnego Rodu, a w naj-
gorszym razie zniszczenie go. Jesli mimo wszystko
grupa w dalszym ciggu nie chce ruszy¢ do ataku -
jeden z technikéw lub Zoinierzy moze zauwazy¢ na-
szych bohaterow i zaczaC strzelad. Ich kompani
z sgsiedniej sali przybeda na pomoc pa uptywie ok.
1k10+5 rund. Tradycyjnie juz przebieg catego star-
cia zalezy od MG. Byé moze zoinierze sprébuja
uciec poduszkowcem w gigb terenéw swojego Ro-
du i wrdcic z positkami? Moze technicy beda btagac
o litos¢, w zamian za Zycie obiecujgc wiedze o dzia-
taniu Programatora? Wszystkie rozwiazania sg
mozliwe. Jezeli grupa unieszkodliwi zotnierzy, ma
niewiele czasu na zapakowanie Programatora na
poduszkowiec [wazy okoto 600 kg - jesli bohatero-
wie s3 zbyt stabi, litosciwy Los moze podsunac wa-
lajgcy sig w kacie reczny podnognik) i wyniesienie
sig¢ — odgtosy walki zaalarmowaty cztonkéw Rodu.
Nadciggajaca odsiecz musi jednak okrazy¢ wieksza
czgsc lotniska, co daje grupie ok: 5 minut przewa-
gi. Powrét na tereny Rodu Kastor nie powinien byé
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szczegainie trudny, ale za to emacjonujgcy. Podu-
szkowiec nie dziata najlepiej, porusza sig powoli i od
Czasu do czasu zatrzymuje (traci moc). Zajadty po-
scig cztonkéw wrogiego Rodu bedzie trwat az do
wewnegtrznej strefy obronnej Rodu Kastor, co jakis
czas dajac sig uciekajgcym we znaki (niegrozne, ale
efektowne trafienia w kadtub poduszkowca). Grupa
zapewne bedzie zmuszona szuka¢ okreznej drogi
przez nieznane tereny - maksymalnie obcigzona
maszyna (Programator, 10 koncowek i kilku pasa-
zerow] nie moeze przeleciec nad barykadami. Jezeli
bohaterowie bedg zmuszeni do opuszczenia uszko-
dzonego pojazdu, grupa poscigowa bedzie usitowa-
ta odbi¢ Programator. Strona, ktora jako pierwsza
sciggnie positki, zdobedzie na pewien okres kontro-
le nad terenem i przetransportuje urzadzenie
w giab swego terytorium.

UWAGA: Wszystkie poduszkowce w miescie na-
lezg do Rodu Tetsuko. Jesli wiec grupa nie painfor-
muje przez radio swaich, ze zbliza sig w zdobycznym
pojezdzie, zostanie ostrzelana z ciezkiej broni (catko-
wite zniszczenie pojazdu, mozliwosé smierci catej
zalogi -~ 80%, podobna szansa na zniszczenie Pro-
gramatora i kontenera z koncéwkami roboczymi).
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W dalsze] czesci scenariusza przyjeto zatoze-
nie, ze grupa dociera z Programatorem i koncow-
kami na teren kontrolowany przez swoj Réd (zupet-
nie innym problemem jest kwestia: W jakim sta-
nie?!”, ale przeciez nikt nie mowit, ze to bedzie nie-
dzielna wycieczka...). Wiele zalezy tu od dalszego
postepowania graczy. Jesl udato im sie sterrory-
zowsC | zabra¢ jednego z technikéw, ten chetnie
podzieli sig posiadanymi wiadomaosciami na temat
Programatora (i smutnego losu Bartha Asgano).
Utatwi to i przyspieszy programowanie i urucho-
mienie koncowek roboczych. Rad Tetsuko z pew-
noscig zechce odzyskac ukradziony sprzet — w cig-
gu najblizszych kilku dni mozna spodziewat sie
gwattownych atakow jego zotnierzy. Smiata akcja
Plutonu Victor uczynita jego cztonkow stawnymi.
Byc moze agresja Tetsuko skieruje sie bezposre-
dnio przeciwko nim? Moze zostang wystani zaboj-
cy, majgcy za zadanie ich likwidacje lub porwanie?
Negocjatorzy moga zaproponowaé wymiane jen-
cow za Programator | koncowki. Kiedy wiesc
0 Programatorze rozejdzie sie wsrad okolicznych
Rodow, z pewnoscig znajdzie sie wielu chetnych
na ten takomy kasek — Rod Kastor moze stangc
w obliczu konfliktu z kilkoma przeciwnikami naraz.
W tej sytuacji najlepszym wyjsciem bedzie pozby-
Cie sig kiopotliwego sprzetu lub sprzedaz najlep-
Szemu klientowi. Taka wymiana moze zaowoco-
wac nawigzaniem kontaktow z innymi Radami,
Stwarzajgc tym samym zupeinie nowe mozliwosci
(grupa zostaje wystana do negocjowania warun-
kow, nawiazujac znajomosci np. z Bohaterami Nie-
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zaleznymi, odgrywajgcymi wazng role w planowa-
nych przez MG przysztych przygodach]. Wszystkie
te mozliwosci sg oczywiscie tylko propozycjami dla
MG - dalszy los Rodu zalezy tylko od niego. Wszy-
scy bohaterowie graczy, ktorzy przezyli te misje,
otrzymajg stosowng nagrode od Stagaii (poza
standardowa stawka za patrol poza kolejnoscia).

BOHATEROWIE NIEZRLEZNI

1. YOTAGA - DOWODCA PLUTONU VICTOR
Sita — B Wytrzymatosc - 6 Zwinnos¢ - 4 Ego -5
Wszczepy: brak informacii.

Uzywana bron: karabin maszynowy N KAR/C- 84

2. STAGRY - PRAWA REKAR PRZYuWODCY
RODU KRASTOR

Sita - 4 Wytrzymatosé - 5 Zwinnosc - 5 Ego -7
Wszczepy: brak informacii.

Uzywana braon: pistolet laserowy ol e

PRZECIUNICY

1. ZOLNIERZE RODU TETSUKO

Sita ~ 4 Wytrzymatos¢ - 4 Zwinnosé — 5 Ego - 3
Wszczepy: brak informaciji.

Uzywana bron: zgodnie z decyzjg MG

2. TECHNICY RODU TETSUKO

Sita - 3 Wytrzymatos¢ - 3 Zwinnose - 4 Ego -4
Wszczepy: brak informaciji.
Uzywana bron: brak
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DOOMTROOPER
MISTRZOSTWA POLSKI

Uwagalll Juz wkrétce odbedzie sie Ogoélnopolski Tur-
niej gry Doom Trooper.

Impreza bedzie miata miejsce w Warszawie, 13 kwiet-
nia 1996 roku, w kinie Grunwald, mieszczgcym si¢ w Ale-
jach Niepodlegio$ci 141. Mistrzostwa Polski gry Doom
Trooper sa bowiem jedna z atrakcji kolejnej edycji Sobo-
ty z Fantastyka (wiecej informacji o Sobocie znajdziecie
w osobnej ramce).

Sobota z Fantastyka oraz turniej Zolierza Zaglady
rozpoczynaja sie o godzinie 10. Zabawa bedzie trwata do
godziny 19, kiedy to zmeczeni uczestnicy rozejda sie (lub
rozjada) do domow — z talig, albo na talii!

W czasie Turnieju wszystkich jego uczestnikow obo-
wigzywac bedzie ponizszy regulamin.

Turniej bedzie prowadzony przez Sedziego Giéwne-
go, ktéremu podlega¢ beda Sedziowie Pomocniczy. Do
uprawnieni Sedzi6w nalezy interpretacja regul, przerywa-
nie gier, ktére przekroczyly limit czasowy oraz decydo-
wanie o wszystkich innych sprawach, dotyczacych turnie-
ju. W sprawach spornych glos rozstrzygajacy nalezy zaw-
sze do Sedziego Gl6wnego.

ZABEZPIECZENIA KART
Podczas turnieju nie mozna uzywac koszulek na karty.

ZASADY ”

* Obowigzujg wszystkie zasady gry, chyba 7e ponizszy re-
gulamin stanowi inaczej.

* Karty BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC, ZAGUBIENIE, DAR
LOSU, ZAMOWIENIE, WYMIANA i BOSKIE NATCHNIENIE
$3 PO uzyciu usuwane z gry, a nie odrzucane.

* Karty ZADZA KRWI mozesz uzyc tviko raz w kazdej
swojej turze,

* Odrzucane karty ktadzie sie koszulkg do géry. Inni gra-
cze nie mogg zobaczyé, co odrzucasz.

DAR KARDYNALA

Jesli wéréd siedmiu kart, z ktérymi gracz rozpoczyna
gre, nie ma zadnego wojownika, moze on pokazac je Se-
dziemu i przeciwnikowi, a nastepnie wyciagna¢ siedem
- nowych kart. Pierwotne karty nalezy nastepnie wlozy¢ do

talii i przetasowaé. Te operacje moina przeprowadzic

tylko raz podczas gry. o
ROZPOCZECIE | ZWYCIESTWO

Osoba rozpoczynajqca gre zostaje wyznaczona loso-
wo. Gra toczy sie do momentu .ustalonego w zasadach
poszczegolnych stopni Turnieju.,

KOLEKCJA TALIA DO GRY | REZERWA

-~ * Zanim rozpocznie sig turniej, kazdy gracz musi przed-

- stawi¢ Sedziemu liste kart swej kolekcji. W jej skiad po-
winno wchodzié co najmmEJ 60 kart (nie ma ogranicze-
nia gérnego). :

* Kolekcje mozna podzieli¢ na talle do gry (przynajmniej
60 kart bez ograniczenia gérnego) i rezerwe (dokfad-

nie 25 kart). Jezeli nie chcesz posiadac rezerwy, cala ko-
lekcja staje sie twoja talig do gry.

* W talii do gry musi by¢ co najmniej pigciu wojownikow.

* Pomiedzy grami mozna wymieniac karty z talii do gry
z rezerwy, ale w rezerwie musi stale by¢ 25 kart. W cza-
sie turnieju nie wolno zmienia¢ ukiadu kolekgji.

* Kolekcja nie moze zawieraé wiecej niz 5 egzemplarzy
jednej karty.

* Wszystkie karty musza by¢ w polskiej wersji jezykowe;j.

KARTY ZAKAZANE | CZESCIOWO ZAKAZANE
* Karty cze$ciowo zakazane (w talii do gry mozesz posia-
dac tylko jedna karte):

OSZUSTWO!

ZAGUBIENIE #

BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC #

PRZE] CIE KONTROLI

WYMIANA
* Karty zakazane

KORPORACYJNE MACHINACJE

# ZGUBIENIE | BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC

sa zakazane w Pojedynkach.

TASOWANIE

W czasie turnieju nie wolno ,ustawia¢” kart, tzn. ukfa-

dac kart w swojej talii (np. wojownik, ekwipunek, misja,
wojownik, karta specjalna, ekwipunek, itd.). Karty musza
by¢ dokladnie przetasowane. Gracze maja prawo do
przelozenia talii swojego przeciwnika.

Mistrzostwa Doom Troopera beda rozgrywane
w trzech etapach:

ETAP 1. ELIMINACJE | STOF’NIA

Ten etap gry bedzie rozgrywany w systemie wielooso-
bowym. Przy stoliku bgda siedzialy 4 osoby, z ktérych
dwie przejda do nastepnej rundy. Gra toczy sie do korica
tury, w ktdrej jeden z graczy zdobyt 30 PZ, badz przez 40

minut. Kiedy jedna z oséb przy stoliku zdobedzie 30 PZ,

pozostali gracze kontynuuja rozgrywke. Gtéwnym celem
jest gracz po lewej stronie. Kazdy Atak kosztuje 2A.
Z Eliminacji | Stopnia do etapu nastepnego przechodzi

7 nailenszvch oraczy do ktdmieh

Abm e

mpcpsiyin gralZy, G0 KLOIyan uUquL:y uth'WlQLILI lau-

reatow turmelow eliminacyjnych.

ETAP 2. ELIMINACUJE Il STOPNIA
W tym etapie gry bedzie uczestniczylo 16 oséb. Gra-
Cze zostan3 podzieleni na pary. Kazda para zagra dwa

pojedynki do 30 PZ, badz przez 30 minut. Do nastepne-, -
go etapu przechodzi osoba, ktéra zdobedzie w:ecej' R

punktéw w obu grach.
Do finalu przechodzi 8 oséb.

ETAP 3. FINAL

Ostatnim etapem rozgrywek bedzie final. Bedzie on roz-
grywany w systemie , Sealed Decks”. Kazda z 8 bioracych
w nim udzial oséb dostanie od organizatora zawodéw
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dwie talie podstawowe i cztery zestawy dodatkowe —
przez 30 minut moze wymieniac karty z innymi uczestni-
kami finalu. W tym czasie gracz musi tez stworzyc¢ talie
do gry, liczgcg dokfadnie 60 kart. Finat bedzie grany sy-
stemem pucharowym (z finatami A i B). Pojedynki beda
rozgrywane do 30 PZ. '

NAGRODY

Dwie pierwsze osoby pojada do Szwecji na Mistrzostwa
Swiata Doom Troopera, ktére odbeda sie w Sztokholmie,

w dniach od 16 do 18 maja 1996. Koszt ich przejazdu i noc-
legéw pokrywa Wydawnictwo MAG, Dwie nastepne osoby
réwniez moga sie tam uda¢, musza jednak pokry¢ same ko-
szty przejazdu. Firma Target Games, ktéra jest organizato-
rem Mistrzostw Swiata, zapewnia odptatne noclegi. _

Dodatkowo osoby, ktore przeszly do finatu otrzymuja
na wlasno$¢ dwie talie podstawowe i 4 zestawy dodatko-
we, ktorymi graja w finale..

Wydawnictwo MAG szykuje réwniez nagrody niespo-
dzianki. '

MISTRZOSTWA SWIAT

Mistrzostwa Swiata gry Doom Trooper odbedg sig
w dniach od 16 do 18 maja 1996 roku w Sztokholmie
w Szwecji. Przewidywane atrakcje to miedzy innymi:

Goscie honorowi, czyli Bryan Winter (projektant gry),
Paul Bonner (grafik) i Paolo Parente (grafik).

Gléwna nagroda bedzie Wielkie Trofeum Zolnierza Za-
glady z wygrawerowanym imieniem i nazwiskiem zwy-
ciezcy, pie¢ dowolnych kart z podpisami twércow gry,
jedna oryginalna grafika Paolo Parente, dowolne produk-
ty do Kronik Mutantéw lub Zolnierza Zaglady o tacznej
wartosci 1000 $ i tajemnicza nagroda dodatkowa.

Na osoby, ktére odpadng z turnieju, bedzie czekalo
wiele innych atrakcji (miedzy innymi rozgrywki Kult, Wa-
rzone itp.).

Uwaga: Osoby ponizej 16 roku Zycia muszg zabrac ze
soba rodzicéw lub opiekunéw. Wydawnictwo MAG nie
pokrywa kosztéw przejazdu os6b towarzyszacych.

W Mistrzostwach Swiata gry Doom Trooper wezma
udziat po co najmniej dwie osoby z nastepujgcych krajow:

KRAJ SPONSOR
USA, Kanada, Australia, Wielka Brytania  Heartbreaker

Hobbies
Wiochy Hobby&Works
Niemcy, Szwajcaria, Austria  Truant Verlag/FX Schmidt
Frangja Jeux Descartes
Hiszpania M + D Editores
Holandia, Belgia 999 Games
Polska MAG
Czechy, Stowacja Blackfire Games
Japonia Hobby japan
[zrael Olive
Szwecja Target Games AB
Norwegia Target Games AB
Finlandia Brio Finland/ Target Games AB
Dania Brio Denmark/ Target Games AB

ELIZJUM

Klodzki Klub Gier Fabularnych ,Chaos” zaprasza na
Ogolnopolski Konwent Fantastyki i Gier Fabularnych | Eli-
zjum". Konwent odbedzie sie w dniach 12-14 kwietnia bie-

zacego roku (od piatku, godzina 16.00 do niedzieli, godzi- |~

na 15.00) w szkole podstawowej nr 1 przy ul. Wojska Pol-
skiego 8 w Bystrzycy Klodzkiej. Dojazd najlepiej przez Wro-
daw, korzystajac z PKP (od stacji PKP na teren konwentu
idzie sie ok. 5 minut). Atrakcje konwentu: gra fabularna
Wraith w formie inscenizacji teatralnej prowadzona przez
Dzawora; liczne konkursy z nagrodami (tolkienistyczny, mi-
tologiczny, wiedzy o RPG, wiedzy o horrorze, karciany, bi-
tewny, na najciekawsze dzielo plastyczne i najlepszg liryke
iub niewieikg proz¢); preiekge (przysziosc RPG, RPG a teatr,
gotyk, World of Darkness, cztery sily rzgdzgce swiatem);
mozliwos¢ prezentacji systemow autorskich; stoisko z lite-
raturg i akcesoriami, ksero, punkt gastronomiczny. Cena
konwentu 9.99 zt, kobiety 5 zi. Za kazdy poprowadzony
scenariusz zwracamy 2,5 zi (zwrot nie moze przekroczyc
a.kredytacji}. Kazdy klub, ktory do 2 kwietnia pisemnie lub
listownie zglosi grupe 0séb (z podaniem nazwisk i adreséw
zamieszkania), ma szanse otrzymania 50% znizki. Znizka
traci swg aktualnosé, gdy w zgloszonej grubie zabraknie
dwach lub wigcej os6b (istnieje mozliwosé wymiany osob).
Kazdy klub moze zgtosic tylko jedna grupe. Osoby niepet-
noletnie zobowigzane sg posiadac¢ zezwolenia rodzicow.
Kontakt: Michal Pietrzak; pl. Wolnosci 16/5 57-500 Bystrzy-
ca Klodzka; tel. (0-74) 11-06-13.

DOOM TROOPER - TURNIEJ

4 maja 1996 roku w Puszczykowie koto Poznania, na ulicy
Poznariskiej 4 odbedzie sie turniej Zotnierza Zaglady. Roz-
grywki zaczynaja sie o godzinie 13. Serdecznie zapraszamy.

FANTASY BATTLE

W dniach 27 i 28 kwietnia w £oédzkim Domu Kultury
odbedzie sie impreza pod nazwg Fantasy Battle, promujaca
wszystkie dziedziny twoérczosci fantastycznej. W programie
znajda sie miedzy innymi projekcje filmow, spotkania z pi-
sarzami, sesje gier fabulamiych, trzeci POJEDYNEK ASOW,
w ktérym zmierza sie Jarostaw Grzedowicz, Dariusz Anacki
i Konrad Lewandowski oraz wiele, wiele innych atrakgji. Po

raz pierwszy na konwencie fantastycznym zostane zapre-

zentowane rowniez przedstawienie teatralne z gatunku ry-
cerskiej fantasy. Impreza organizowana jest przez KMF
LIG-a .Dagobah” z todzi. Blizszych informagji udziela Lord
Palantiru Piotr Wojtas telffax (042) 869-044.

KOLEJNA SOBOTA Z FANTASTYKA

13 kwietnia w godzinach od 10 do 19 w kinie Grunwald
odbedzie sie VIl Sobota z Fantastyka. Jak zwykle w progra-
mie imprezy przewidziano projekgje filmow. Tym razem bg-
da to Dziwne dni (pokaz przedpremierowy) — obraz, ktore-
go wspotscenarzystg jest James Cameron — Universal Sol-
dier, Wywiad z wampirem (ulubiony film Kurzymisia). Poza
tym wiele innych atrakgji: spotkania z pisarzami, sesje gier
fabularnych, konkurs wiedzy o RPG, konkurs na Multifana,
dostep do komputeréw i wiele niespodzianek.
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W 1993 roku rynkiem RPG wstrzasnglo wydanie gry
KULT, ktéra zostala uznana przez niektorych fanatykdw
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za ,obrazobdrcza”. Doszio nawet do tego, ze w nie-
ktdrych stanach USA sprzedawano jg w nieprzezroczy-
stych torebkach i to tylko osobom petnoletnim. Jednak,
jak to zwykle bywa, zakazany owoc sprzedawat sie bar-
dzo dobrze. Nic wigc dziwnego, ze wydawca KULTu,
Target Games AB, poszed! za ciosem i wydal gre karcia-
ng, opartg wlasnie na tym systemie.

Kiedys Demiurg chodzit poérdd nas. Nikt nie wie, czy
to on stworzyl rzeczywistosc, w ktorej zyjemy. Uwaza sie
jednak, Zze to on nas uwigzil, ograniczyt nasze moce
i zdolno$ci. Zamknat nasze ciala i dusze w czyms, co te-
raz uznajemy za prawdziwy $wiat.

Demiurg stworzyl dziesieciu Archontéw — niedmiertelne,
potezne stugi, posiadajace wladze nad Iluzjg. Kazdy rzadzit
jedna dziesiata Ziemi. Aby zachowaé rownowage, na wzor
Archontéw powstalo dziesie¢ Aniotdw Smierci. Byly one
znieksztatconymi obrazami poteznych stug Demiurga. Ar-
chonci stworzyli natomiast Liktordw. Te istoty miaty zyé
poéréd nas i manipulowad naszymi losami. 1 znéw dla za-
chowania réwnowagl powstali Razydzi — straszliwi zastep-
cy Anioldw Smierci. Zaréwno Razydzi, jak i Anioly Smierci
stuzg Astarothowi — mrocznemu bratu Demiurga.

Cos jednak zakidcito porzadek wszechrzeczy. Nagle
Demiurg zniknat bez $ladu, Astaroth przestraszyt sig, Ze
ludzko$¢ przebudzi sie ze snu. Zaczat wiec zbiera¢ armie
przekletych, Cze$¢ Anioléw Smierci przyla,czyta sie do
niego, jednak pozostale realizuja swe wiasne cele. Pozba-
wieni mistrza Archonci rozpoczeli miedzy soba walke,
w ktorej stawkg jest wladza nad kosmosem. Powoli Ilu-
Zja rozmywa si¢. Ludziom coraz czeéciej udaje sie przez
nig przebi¢. Coraz czgsciej udaje sie im zobaczy¢ praw-
dziwg rzeczywistoéé.

Wilaénie w tym czasie do akcji wkraczasz Ty. Wcielasz
si¢ w postac jednego z dziesieciu Archontdéw lub jedne-
go z dziesigciu Aniotéw Smierci. Twoim zadaniém jest
zdobycie wladzy nad calg ludzkoécia. W tym celu, na
wzdr TAROTICUM (utraconych, obdarzonych mocg kart
przedstawiajacych Archontdw, Anioty Smierci, Demiurga,
Astarotha i ich stugi), tworzysz wtasna talie. Nie jest oma
tak pot¢zna jak prawdziwe TAROTICUM, posiada jednak
moc tworzenia i niszczenia,
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W grze KULT istniejg dwa rodzaje kart — Wigksze
i Mniejsze Arkana. Wicksze Arkana przedstawiajg Archon-
tdw i Anioly Smierci. Podczas gry mozesz uzywad tylko
jednej takiej karty. Mniejsze Arkana to wszystkie pozosta-
te karty, a wiec Liktorzy, Razydzi, inne stwory, obszary,
czary, karty przykazan i wptywow. Za ich pomocg mani-
pulujesz Tluzja, pragnac zdoby¢ wiadzg¢ nad Judzmi. Two-
je moce sy jednak ograniczone. Na poczatku kazdy Ar-
chont lub Aniol Smierci wiada tylko czescia swej potegi,
jednak podczas rozgrywki zdobywasz nowe umiejetnodci,
W grze rozrozniamy pie¢ mocy: Czaszke (reprezentujgcy
Smierd), Roze (reprezentujacg Namietnosdd), Klepsydre (re-
prezentujaca Czas i Przestrzen), Oczy (reprezentujgce Sza-
lenstwo) i Ksiezyc (reprezentujacy Sny). Aby wykorzystad
ktéras z kart, musisz posiadac¢ odpowiednie moce.

Sercem gry jest Mistyczny Krzyz (oparty na antycznym
krzyzu celryckim). W jego centrum kiadziesz Archonta
lub Aniota Smierci, ktory reprezentuje Twoja osobe. Wo- .
kol niego znajduje sie Scena, w sklad kidrej wehodzy
ztery bazy - wschodnia, zachednia, polnocna i potu-
Tu podczas gry kladziesz kanty reprezentujace
bowiem

dniowa,
stwory czy obszary,
wickszos¢ z nich mozesz ulozyd tylko na jednej z baz (na
przykiad polnocnej). Po prawej stronie Sceny znajduje sie
Obsada, na kiora skladaja si¢ pierwsza, druga, ‘trzecia
i czwarta baza. Tu zazwyczaj bedziesz kladl istory, ktdre
wplywajg na nieswiadome masy. Tak jak i w przypadku
Sceny, w Obsadzie mogg si¢ znaleZ¢ tylko nicktore karty
i to w konkretnym miegjscu (na jednej z czterech baz).

W czasie gry rekrurujesz lud zamieszkujacy Iluzje
(symbolizowany przez znaczniki), ktéry powoli ,wchta-

*niasz®, przesuwajgc go coraz blizej centrum krzyia. Po-
magaja ci w tym istoty i karty znajdujace sie na Scenie lub
w Obsadzie. Jezeli okreslona liczba znacznikdw znajdzie
sig w centrum twego krzyza, wygrales.

To jeszcze nie koniec komplikacji. Oczywiscie mozesz
walczy¢ z przeciwnikiem. Mozesz jednak atakowad tylko
istotami z Obsady, i to jedynie inne stwory, ktore znajduja
si¢ w Obsadzie innego gracza. Mozesz ponadto rzucad za-
klecia, ale tylko w przypadku, kiedy na Scenie lub w Obsa-
dzie posiadasz czarodzieja. Mozesz réwniez korzystac z kart
wplywéw i za ich pomoca oslabia¢ stwory przeciwnika,
wspierac swe istoty itd. Mozliwosci jest bardzo wiele.

Podsumowujac, KULT nie jest typowa gra karciana. Do
walki nie dochodzi zbyt czesto i whrew pozorom nie jest
ona najwazniejsza. Liczy si¢ przede wszystkim strategia
i umicjgtnoé¢ dalekowzrocznego myslenia. Twoim celem
nie jest zabicie przeciwnika, a wyprzedzenie go w zdoby-
waniu wiadzy nad $wiatem. Co wiecej, nie mozesz nawet
zaatakowac swego wroga, a jedynie jego stugi.

Gra zostala bardzo dobrze opracowana graficznie.
Karty prezentuja si¢ catkiem niezle, choé s3 troszeczke
zbyt mroczne. Reguly napisano do$¢ przejrzyscie, ale nie
s3 one zbyt proste. Na stworzenie dobrej talii nalezy po-
$wigci¢ naprawde duzo czasu, ale warto 1o zrobid,

Moim zdaniem, KULT jest jak dotad najbardziej skom-
plikowang gra karciang, jaka ukazala sie na rynku i chy-
ba jednoczesnie najlepsza. Polecam ja wszystkim, nawet

przeciwnikom karcianek. Naprawde moga si¢ mile roz-
czarowac.

Musisz jednak uwazad,

Krzaku
KULT: The Collectible Card Game: Target Games
AB; opracowanic: Bryan Winter.




KAMPANIA

VWARHAMMER
FANTASY, ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

'KAMPANIA WEWNETRINY WROG

Na pozér Bogenhafen
jest spokojnym miastem.
Trwa wlasnie doroczne
Swigto Schaffenfest.
Bohaterowie, wmieszani

w tlum mieszczan

1 chlopéw, korzystaja

z urokéw miejskiego
zycia.

Ale spokéj jest tylko
pozorny. Lowcy przygod
odkrywaja §lady tajnej
organizacji, ktérej macki
si¢gaja najwyzej posta-
wionych osobistosci
miasta. Bohaterowie
zostaja wplatani

w Smiertelng gre, w ktorej
stawka jest ocalenie
Bogenhafen.

Przeciwko sobie majg
licznych, wysoko posta-
wionych nieprzyjaciot,
groze tajemnicy i przede

- wszystkim czas, nieubfa-

ganie biegnacy ku kata-
stroficznemu zakon-
czeniu.

Zadanie, przed jakim
stoja poszukiwacze
przygod, wymaga kontak-
tow z elita wiladzy

— ale kto sposrdd niej jest
wrogiem?

Czy bohaterowie zdolaja
ocali¢ miasto? Kto kieruje
dziatalnoscia odkrytej
sekty? Jakie sa jej cele?
Przekonacie si¢ o tym
juz wkrotce.

Cienie nad Bogenhafen
to obszerny scenariusz,
ktéry mozna rozegrac
jako kontynuacje
kampanii, rozpoczetej

na famach dodatku
Wewnetrzny Wrég, badz
jako samodzielng
przygode.




W nastepnym
numerze swego
ulubionego pisma
z faski Kardynala
znajdziecie jedna
z widniejacych
obok kart.

Prenumeratorzy | @
Magii i Miecza =

otrzymajg w swoich [
numerach dwie =
spos$rod nich.

] PRZYWODCA
NEFARYTOW

28 numer Magii
i Miecza sprzeda
sie blyskawicznie,
wigc pospiesz sie

1 Zamoéw swoj
egzemplarz
juz teraz!l!

Uwaga! Oferta dla prenumeratoréw '
obejmuje pierwsze 1500 osob. =

pre 3




