" '..“r 6(30)/96
KEABULARNY g_}..a

). indeks 322954 ISSN 1230-9109




PUSTYNNY
SKORPION ‘r

PRETORIANSKI
BEHEMOT

: Zta oblubienica Algerotha
_5.;" 7'Q apowraca i jest wsciekia!!!

[Tl Tym razem w boju o praysziest ludrkosc towarzyszy e kilku priyjaciél.
‘ L  Nanowrszy, mtowany dodatek do Doom T raoper ewiera karty, e 00r7ef serca mifosaow te oy mcrym
Ll Miotacz Gehenny|

G r R mmmm tacy jak; Simon Bisiey, Paul Bonner, Les Edwards, Alex Horley, Nick Percival |

mmwnmmmmmmmmﬁm-mmm
rawlerajacych po 15 kart.

wmmmmmmlwmmmmlwmm




NN L etrsswm— 0N

L

MIECZEM | MAGIA

Dzisiaj do klawiatury dorwalem sig
ja — redakeyjny goblinochochlik — zau-
wazyliScie pewnie moja robotg¢ w po-
przednim numerze. Catkiem niezle mi
poszlo. Mam nadzieje, ze jeszcze nie
raz uda mi si¢ tak zrobi¢ w konia tych
,Jredaktorkéw”. Wiasnie planuje kolej-
ng rozrobe. Mam zam... EUP, TRZA-
SK, PRASK!!!

No, zatluklem gada. O! Jeszcze sie
rusza... tUP! LEUP! Juz sig nie rusza...

Tym razem to JA (czytaj Artmar)
mam nadzieje (zwazywszy na ten
krwawy ochiap na podlodze, chyba
usprawiedliwiona), ze podobnych wy-
brykow juz wigcej nie bedzie. Maly
skubaniec ukrywatl si¢ w stercie papie-
row Kurzymisia. Chyba trzeba go be-
dzie pogoni¢ do sprzatania, bo legnie
sig takie paskudztwo, miesza litery, ro-
bi, gdzie popadnie. Ale w koncu go do-
rwalem.

Wracajgc (a moze przystgpujac) do
rzeczy, do powiedzenia mam niewiele.
Uno. Widzicie w spisie tresci, co jest
w numerze, wiec powtarzal si¢ nie be-
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LISTY 2
Worek z pocziq.

NIUSY 4
Nowsze i starsze, ale newsy.

RECENZJE 6
Zemsty! Zemsty!

EVERWAY 8

Czyli karciane RPG.

KRAINA GOBLINOW
Cool!

URODZENI HERBOWI, CZESG 3

Nareszcie koniec?
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A co to takiego, do...

DRZWI DO LASU

Wrota do parku, brama do ogrodka...

TRYLOGIA GROZY

de. Powiem tylko, ze jest kilka nieztych EvilDead 1,2 i 3.
tekstow. Due. Nast@pny numer bedzie DZIKIE POLA 36
podwdjny (31-32), jego objetoS¢ wy- System grozy dla rolnikéw. '
niesie ponad 120 stron, a cena okoto 6 INKWIZYCJA — OPOWIADANIE 41
zl. (Na szcze$cie podwyzka dotyczy K ¢ pol
tylko tego numeru). UWAGA: Tytu- SRV D
tem rekompensaty prenumeratorzy do- TOP FIVE 45
stang od nas cztery nowe, promocyjne Alakhai! Alkahai! Alkahai!
karty do DoomTroopera. A wlasnie, DOOMTROOPER - UKEADY KART 46
f ?rpcpos kart - WS_ZYSCE potzostali_Czy- Lepsze to niz wrézenie z fuséw.
elnicy naszego pisemka otrzymaja po
jednej karcie — tak jak to bylo kilka | MAPA SRODZIEMIA 48 |
miesigey temu. I jeszeze jedna informa- Ktéredy do Mordoru. |
cja — nie wyrzucajcie pustych opako- BOHATERDWIE SRODZIEMIA 50 I
warn po boosterach. Przydadza sig... Kurzymisie w natarciu.
G Ao MISTRZOSTWA SWIATA DOODMTROOPERA 55 ‘
Veni, vidi, vici.
Wydaweca: Wydawnictwo MAG KOGHAMY TEZ ’LUZJUNISTOW 57
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Maciek Kocuj, Tomasz Kolodziejezak, Maciej Nowak,
Raful Nowociei, Robert Siniakiewicz, Grze§ Zielifiski
Korekta: Elibieta Szelest

Adres korespondencyjny:

Jacek Rodek, MAG, 00-657 Warszawa,

Pl. Konstytucji 5/10

Adres redakeji: ul. Dolna 43, 00-773 Warszawa,

tel. (0-22) 41-60-42, fux (0-22) 41-58-94

Hustracju na oktadee: Bartosz Minkiewicz
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Witajcie mitosnicy gier fabularnych. Oto spotykamy sie po raz ko-
lejny, tuz przed wakacjami (czy tez moze juz w podczas wakacji),
wiec od razu zloze Wam Zyczenia milego wypoczynku. Bawcie si¢
dobrze, uwazajcie na siebie, nie tamcie nég, nie rozbijajcie nos6w i...
pamigtajcie o nak w sierpniu! WESOEYCH WAKACJI!!

Zanim jednak przejdziemy do listéw, sprawy organizacyjne. Po pierwsze, je-
§li cheecie otrzymac indywidualng odpowiedz na swj list, musicie przestaé do
nas zaadresowana do siebie koperte ze znaczkiem. Po drugie, piszcie wyraznie,
bo rozczytanie niektérych Waszych dziet jest naprawde trudne. Po trzecie, nie
obrazajcie sig, jezeli czekacie na nasza odpowiedz stosunkowo dtugo. Wierzcie

nam — mamy wiele spraw na glowie.

Do migdzyprzestrzennej i migdzy-
czasowej centrali alternatywnych rze-
czywistosci. Qto kolejny list z krytykq
[ pochwalami, ktdre nasunety mi sie
po numerze 4(28) MiM.

1. Swietnie, ze istniejecie. Swietnie,
ze byliscie na Gambleriadzie. Swiet-
nie, ze staracie si¢ rozwijac i zaskaki-
wacé czytelnikow (karta do DT w nr. 4,
kolorowa wkladka w 5).

2. Doskonata oktadka numeru 4
(ten stwor z ZC). Naprawde przykuwa
wzrok i wywotuje uczucie grozy. Nie
stworzyt go co prawda nikt z Was, ale
Wy go wybraliscie. Prezentuje sie
Swietnie, szczegdinie na tle oktadek
z ostatnich numeréw (...)

3. Jesli jesteSmy przy ilustracjach —
mam wrazenie, ze ostatnio przybyto
duzych obrazkow, szczegdlnie w ostat-
nich numerach. (...) W ten sposéb
zmniejszacie realnq ilosé tekstu, wkra-
czajqc na droge, kidrg poszto wiele
zachodnich pism na swojq zgube.

4. Przylaczam sig do gtosu Bartka,
krytykujacego DT i inne gry karciane.
Zgadzam sie z wiekszosciq tego, co
napisat — moze oprdcz ceny kart. (...)
waszym zachowaniu jest sporo hipo-
kryzji. Jesli wydawana jest gra karcia-
na, jej podstawowym zatozeniem jest
dokupywanie przez gracza kolejnych
kompletow kart. (...) Nie nalezy wiec
mowic, zeby traktowac to jak zabawe.
Najpierw robicie wszystko, aby sprze-
dac jak najwiecej kart (ani jednego
krytycznego glosu na tamach MiM),
a potem krygujecie sig | mowicie, ze to
nie Wasza wina, iz jaki§ matolat od-

ktada ostamniq zlotowke na DT. Po-,

nadto, 90% kart jest praktycznie bezu-
zyteczna — kupuje sig je, bo nie ma
wyjscia. (...) Zas niewgtpliwie nietole-
rancja graczy RPG wobec gier kar-
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clanych jest duzo stabsza od iej, kicrg
graczy darzq mitosnicy literatury. To
nawet nie nietolerancja — to lekcewa-
Zenie kogoS$, kto wybiera estetyke
I prostote zamiast wyobrazni. (...)

5. Top Five to stata promocja DT.
Jest to jednak dobry pomysl. Daje
mozliwos¢ obejrzenia rzadkich kart
i podania wtasnych typéw. (...)

6. Mam wrazenie, Ze ostatnie
~Miasteczko Yarmie” autorstwa nie-
Jakiego Yossy juz kiedys byto wydru-
kowane. Czy to jakies deja vu, czy
brakuje Wam tekstéw?

7. wKraina Goblinow” byta swiet-
na, a nawet DOSKONAEA. (...) Oby
tak dalej.

8. Scenariusz ,, Morderstwo w domu
Winthropew” jest koszmarny! (...) To
ma byc¢ wyréiniony scenariusz?! (...)

Cormac MacArt

[ tak oto ustyszelismy kolejny glos
na temat kart, Troche pochwat i troche
narzekai. Cormac podat kilka powo-
dow, z ktérych ,Morderstwo...” jest
koszmarne. Poniewaz jednak wsrod
czytelnikow moga by¢ osoby, ktére je-
szeze nie graly w ten scenariusz, wiec
ich nie drukujemy. Co do artykutu
Yossy, to chyba MacArt ma racje, ale
nie oznacza to, ze tekstéw nam braku-
Je. Moze po prostu chcemy zwrécié na
cos uwage jeszcze raz? Liczba ilustra-
cii w MiM — jest ich coraz wigcej, to
fakt. Ale nie ma chyba jeszcze w na-
szym piSmie przewagi formy nad tre-
Scig, wiec moze jeszcze nie jesteSmy
podobni do zachodnich magazynéw.
Czy to dobrze? Kto wie? A tak przy
okazji. Duza pro$ba do wszystkich mi-
tos$nikéw karcianek. Napiszcie co$ na
obrong tych systeméw. Czekamy na
Wasze spostrzezenia.

, A teraz Kilka pochwat i rad dla gra-
czy oraz MG.

To, ze zaistiieliScie na naszym
rynku, to jedna z lepszych rzeczy,

kidre zdarzyly sie w naszym kraju
w ciqgu ostatnich kilku lat. To dzigki
Wam w koricu pokazaly sie polskie
wersje systeméw RPG. Chwata wam
i WIELKIE DZIEKI. Tak trzymaé.
Ciesze sig tez, ze w swoim pismie sta-
racie sie ciggle robic cos nowego. Co
prawda moze przydatoby sie wiecej
konkurséw, bo ja wiem, na scenariu-
sze, opowiadania, potwory itp. No
ale na to potrzeba nagrdd, a o to
trudno w dzisiejszych czasach. Mimo
to jestescie naprawde dobrzy, a to
chyba najwazniejsze.

Chciatbym przy okazji przekazaé
kilka uwag dla graczy. Panowie, daj-
cie MG przedstawic opis sytuacji, daj-
cie my dokoriczy¢ opis domu, ulicy czy
czegos§ tam. Nie przerywajcie mu. Je§li
bedziecie sie wyrywac, mozecie stracic¢
opis istoinego elementu, kidry natych-
miast zwrdcitby waszq uwage i przez
ktéry zrobilibyscie cos innego. Wiec
na bogow, nie bgdicie wyrywni! Mi-
sirzowie, nie zaczynajcie sesji na sile,
Jesli nie jestescie w nastroju, albo po
glowie chodzi wam co§ (albo, hmm,
ktoS) innego, to nie zaczynajcie gry, bo
bedziecie sie meczy¢ i wy, i gracze.

Girwan

A teraz, na zakonczenie, tradycyj-
nie, garsé adresow:

Klub Milosnikéw Gier Fabulamych ,Black
Wolf™; Piotr Olszewski; 08-521 Deblin 3 BI. 30/2.

Dominik Piwowarczyk (15 lat); 43-200
Pszczyna woj. katowickie; ul. K. Wielkiego 2/70.

Trzech miloSnikéw RPG | strategii szuka gra-
czy i Mistrzéw Gry z woj. walbrzyskiego w wie-
ku kazdym, a szczegélnie od 15 wzwyz. Szuka-
my réwniez chetnych do gry Play By Mail. Pa-
wet Pietras; ul. Mieszka I 16/10; 58-309 Wal-
brzych; tel. 43-62-28, Pawel Kopezyniski; ul. Na-
rutowicza 13/7; 87-700 Aleksandréw Kujawski.

Poszukuje graczy w DoomTroopera z Lu-
blina i okolic. Piotr Krupk, ul. Sowiriskiego
4/10; 20-040 Lublin; tel. (0-81) 386-15.




Dzi§ w O!Hyde Parku co$§ nowe-
go. List, w ktorym kto§ z zewnatrz
opisuje pierwsze zetknigcie z grami
RPG. Juz od diuzszego czasu przysy-
tacie do nas pytania, jak inni odbie-
raja nasze hobby. Oto odpowiedz.

Bliskie spotkania,
czyli wyznanie dyletanta
Znam dwie gry fantastyczne i do tego
fabularne. Jedna jest karciana, druga
strategiczna. Karciana zwie sie brydz,
a strategiczna — szachy. Obie odpowia-
dajq potrzebie ludzkiego zapeinienia
wolnego czasu w niebanalny sposéb.
Obie posiadajg dosé proste reguty, pro-
ste rekwizyty, a dostep do literatury jest
fatwy i powszechny. Obie majq kilka
wad. Brydz — dym papierosowy, szachy —
cisze. Obie sq tylko i wylgcznie zmaga-
niem wyrachowanych intelektéw nie
uwzgledniajqcych wplywu Swiata z jego
kaprysami. Obie sq monotematyczne,
dwubarwne, wymagaja od graczy dlu-
gich lat zmudnego treningu. W kartach
najtadniejsze sq koszulki, a wzornictwo
szachowe bazuje na prostych pomystach.
Obok tego swiata istnieje inny — pelen
barw, nastrojéw, odrobiny ryzyka i sza-
leristwa oraz najzwyklejszego fartu. Ten
Swiat intryguje. Jest rownie skompliko-
wany jak samo zycie i jak zycie chee sie
go poczuc w I na sobie. Zrozumienie re-
gut moze daé olbrzymiq wiedze. Wiedze,
ze Istniejq istoty, z ktorymi moge sig
utozsamic, i wiedze, ze zyjg w $wiecie,
nad kiérym moge zapanowaé. Oto ja je-
stem Demiurgiem, a nie pytkiem kosmo-
su. Oto ja realizuje najsmielsze marzenia
w odwzorowanym, skomplikowanym
Swiecie, ktorego mogtbym byc¢ czqstkq.
Pamigtam swoje pierwsze zetknigcie
z tego typu grami. Kupilem, przez tydziert
czytatem instrukcje, przez dwa kolejne
dni wycinatem i kleitem zetony, pie¢ dni
szukatem partnera do gry, a pdiniej
przez miesigc namawiatem go dn dg;‘_gger
zabawy, gdyz okreslenie c‘ec:’z postact to
dopiero poczqtek, a nie koniec. I jeszcze
kostkq nie skoriczylo sig rzucac.
Zniechecenie przyszto rownie szybko,
Jak wczeSniejsza euforia. Jednakze ziar-
no zostato zasiane i po paru latach wze-
szto domagajqce sig ogrodnika | dalszej
fachowej uprawy. Nim zdecydowatem si¢
ro$linke wykarczowaé i zniszczyé, posta-
nowitem zobaczyc, jak to teraz wyglgda.
Szok! Juz nie bylo kiepsko sklejonych

ksiqzek, tandetnych zotnierzykow i gier

z nie wycietymi zetonami. Byly kolorowe
oktadki, atrakcyjne opakowania, litera-
tura, ktéra przerosta ogrom wydaw-
nictw martyrologicznych, i setki figurek,
kostek, farbek, zetondw i tego catego
misterium, bez ktorego przedmioty kultu
nie mialyby racji bytu w normalnym,
czyli nudnym $wiecie.

Prébe znalezienia odpowiedniego
ogrodnika lub sposobu uprawy kietkuja-
cego ziarna podjglem nieswiadomy trud-
nosci w odpowiednim sklepie z odpowie-

Animi arami Padieta nrdha hula hardzo
Lraurrue grianiie. & Ulgpels prrUule Ly v elis

intensywna, a przez to mato skuteczna.
Na poczqtku wchodzitem miedzy
grupki ludzi i przystuchiwalem sie ich
rozmowom, z ktorych nic nie rozumia-
tem. No, bo jak mozna pojqé dyskusje na
temat rodzajéw broni laserowej podwie-
szanej do bocznych wiezyczek jakiegos
biomutanta i czy paralizer megatronowy
Jest lepszy od strumienicy jonowej lub czy
MPGC Zielonego Gnoma z WR&OB ma
+2 po wyjsciu z bagna na tqgke, czy tylko
+1, ale za to WPW rosnie o kazdy punkt
przeniesiony z BCK, ale nie wigcej niz 3
i to pod warunkiem, ze losowo dokonana
proba da parzysty wynik. Albo oglqda-
nie, jak jaka$ grupka pochylona nad ko-
lorowq planszq oglasza rozejm w polo-
wie ataku kawalerii, migdzy kolejnymi
salwami i tuz przed nalotem i juz od 15
minut wertuje 500-stronicowq ksigzke
W poszukiwaniu opisanego zdarzenia.
Takze wystuchanie klotni grupy z nie-
co starszym miodziericem, ze dosc tego
ciqglego umierania, skarbow jest za ma-
to, trolle sq zbyt liczne, zlota na wypra-
we nie ma itd., itp., nie przynosila zrozu-
mienia. Kolejna grupa, ktéra pozosta-
wata w duzym kontrascie do poprzedniej
doktadnie wertowala katalog figurek
wydajac z siebie tylko westchnienia
i cmoknigcia towarzyszqce kiwaniv glo-
wami i nerwowym pocieraniu policzkdw,
A w tym czasie kolejka wykupywata
wtajemnicze” karty. Niektorzy natych-

miast rozrvwali paczki | od cras A~
Hast roZrywadl paczyl 1 oa czasi ao

czasu ktory$ z nich oznajmiat z tryum-
fem, ze np. Algorytm Polipa odda za
Swietlistq Katiusze z Bombardierem.
Chwile péiniej wpadt do sali jakis
chlopczyk, wyjqt pudetko, w ktdrym
wezesniej byla kuchenka mikrofalowa,
a w ktére obecnie powciskano karty,
z zapytaniem, czy kto§ nie ma ochoty
przejrzec i sie powymieniac.
Zrozumiatem jedno — w ten sposéb
niczego sie nie dowiem. Obserwacja za-
wiodla. Nalezalo podej§é do tego bar-

dziej systematycznie i metodycznie, czyli
kupujge literature. Na poczqtek jakie§
pisemko. Niestety, kolejne rozczarowa-
nie. Zadnych podstaw. Pierwsze jest
streszczeniem arsenatu Sredniowieczne-
go tucznika i kusznika oraz zachwala
Wieze Oblezniczq Na Kotach. Drugie —
opowieSciami zwanymi Scenariuszami,
ale z klauzulg zastrzezenia tylko dla
oczu Mistrza Gry. Trzecie opisuje bitwe
pod M. za pomocqg 800 tabel i kostki 14-
Sciennej, 20-Sciennej i bgczka, dzigki

cremu urr-n:rd'n WIrLie outiuacria riaolo
Latirem rvodjyoents wer ), oyiuGiji Ciggic

sie zmienia I dlatego nikt nie wie, czy
Jest to dobry moment, czy nie, a to ,,gre
czyni bardziej pasjonujgeq i oddajgeq
mozliwie wiernie sytuacje pola walki"
(slowa recenzenta).

Ostatnig szansq byly rozmowy, ale
i one spelzajq na niczym. Na moje pyta-
nie, jak sie w to gra, w ich oczach poja-
wito sie przerazenie I zdziwienie réwne
spotkaniu z Rézowq Panterq. Nie potra-
Jig szybko wytlumaczy¢ podstaw, thkwig
w szczegdtach, nierzadko bardzo zaa-
wansowanych. Ale wystarczy, bym grom-
ko obwiescil, ze posiadam czar Czarnej
Piety z MC16000, by grupka fanatykéw
naskoczyla na mnie domagajqgc sige: a)
wymiany, b) sprzedazy, c) zagrania, d). ..

Po co o tym pisze? Coz, ziarno — dzie-
ki wsparciu czarow Uroku i Wiecznej
Mlodosci oraz magii Detalu | Koloru
wspartych protekcjg Fascynacji— wzeszio
i jest hodowane z peing troskq i zapobie-
gliwoscig. Wystarczylo wykrzesac z siebie
odrobine checi i zawzigtosci, a takze zro-
zumied, ze zabawa jest odwieczng potrze-
bq czlowieka, to ona nas ksztaltuje w la-
tach dzieciiistwa i szkoda z tego rezygno-
wacé, by by¢ Powaznym, Dorostym Zyjq-
cym Pracq i Karierq. Zrozumied, jak
olbrzymiq wiedze trzeba posiqsé, jak wie-
le faktow historycznych nalezy zapamie-
ta¢ i jak gleboko poznac mechanizmy
spoteczne, by mdc dobrze grac. I na ko-
niec — nie "amykac’ sig w czterech Scia-

~lr orrma gty 16A An Tiades ha
nacn, samaoinie, ljll'\.u WY/SC GO iz !, vo

rados¢ przezyta wspalnie zwielokrotnia
sig. Dlatego bawig sig, ucze i cieszg — wie-
lokrotnie i po wielekroc.

Dariusz Sidor ,,Darior”

W nastgpnym numerze poznamy
przemyS$lenia Czytelnikéw na temat nie-
ktéorych z wydawanych przez MAGa
gier. Napiszcie, jesli co§ w ktéryms sy-
stemie Wam si¢ nie podoba, jesli doko-
naliécie kilku ulepszen, jeSli znalezliscie
ciekawe rozwiazania... Czekamy.
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Z zalem zawiadamiamy...

...Ze swéj zywot zakonczyla jedna
z najstarszych i najbardziej zastuzo-
nych firm, zajmujacych si¢ produk-
cjg gier RPG. W styczniu tego roku
zbankrutowata Game Desi-
gner’s Workshop, zalozona w 1973
roku przez Franka Chadwicka i Mar-
ca Millera. Trudno przecenié znacze-
nie GDW dla rozwoju gier fabular-
nych. Produkty tej firmy ponad dwu-

7nctal hanars

dziestokrotnie Z0Sstaiy unonorowanc

Origins Awards (taki rolplejowy
Oskar). Byla ona réwniez producen-
tem pierwszej gry fabularnej o tema-
tyce SE. Seria Traveller (bo o niej
mowa) jest jedna z najstawniejszych
i (co warto podkresli¢) najlepszych
RPG o tej tematyce, sposréd dostep-
nych obecnie na rynku.

Nie nalezy oczywi$cie zapominad
o innych produktach GDW, wsréd
ktérych znajdowaty sie takie peretki
jak Twilight: 2000, Space 1889,
Dark Conspiracy, a takze seria wo-
jennych gier planszowych Europa.

Dotad nie wiadomo, jaki los spo-
tka wigkszo$¢ z tych wydawnictw.
Prawdopodobnie zostang odsprzeda-
ne innym firmom, co pozwoli spla-
ci¢ dtugi firmy.

Jon

ming). Wedlug zapowiedzi, nowa
gra ma by¢ fabularng gra karciana,
laczaca w sobie najlepsze elementy
RPG 1 karcianek. Tytut roboczy
brzmi Arkadia: the Wyld Hunt. Pre-
miera jest zapowiadana na lipiec te-
go roku.

jon

Nowosci
Guildes to nowa seria produktéw
francuskiej firmy Multisim, wydaw-
cy takich przebojéw jak Reve de
Dragon czy Nephilim. W kwietniu
tego roku ukazaly sie jednoczesnie
powiesc, gra karciana i gra fabular-
na. By¢é moze w nastgpnym numerze
uda nam si¢ zaprezentowaé je na-
szym czytelnikom. Niestety — jak
dotad jest ona dostgpna jedynie w je-
zyku francuskim.
jon

Karty
WotC zaprezentowal nowa gre
karciang, opracowang (podobnie jak
wszystkie pozostate karcianki tej fir-
my) przez Richarda Garfielda. Nosi
ona tytul Netrunner i rozgrywa sie
W mrocznym Swiecie cyberpunko-
wej przyszlosci. Na rynku amery-
kariskim jest obecna od kofica marca
tego roku.
jon

Karty cd.

White Wolf Game Studio przy-
gotowuje wydanie kolejnej gry kar-
cianej, umiejscowionej w Swiecie
Mroku, a bedacej karcianym odpo-
wiednikiem RPG. Po Wampirze
i Wilkotaku tym razem na warsztat
poszedl najnowszy system tej serii—
Podmieniec (Changeling: the Drea-

&

GURPS

Naktadem SJ Games ukazaty sie
trzy nowe dodatki do GURPSa. Sa
to (w kolejnosci wydania):

Places of Mistery — dodatek opi-
sujacy legendarne budowle i obsza-
ry naszej planety, np. Stonehenge,
Taj Mahal czy Atlantyde. W dodat-
ku tym MG znajdzie opisy, mapy
i pomysty na przygody, mozliwe do
wykorzystania w kazdym $§wiecie
i systemie.

GURPS Supers (opisujacy Swiat
komiksowych superbohateréw) uka-
zal swoje nowe oblicze — druga edy-
cja ma calkowicie zmieniong szate
graficzng. Nowa wersja jest dostep-
na od marca tego roku.

Od dawna zapowiadany, bardzo
smakowicie zapowiadajacy = sie
podrecznik GURPS Goblins nare-
szcie jest w skiepachi'Co prawda, jak
dotad, jedynie za oceanem. Ta humo-
rystyczna gra osadzona jest w rea-
liach wiktorianskiej Anglii, zaludnio-
nej wylacznie przez male, grotesko-
we, ztoSliwe stworzenia zwane gobli-
nami. Podrgcznik ma 144 strony, z te-
go ponad sto w kolorze! By¢é moze
juz wkrétce jego angielska wersja be-
dzie dostgpna réwniez w Polsce.

jon

White Wolf — co nowego

Pojawity si¢ w sprzedazy dwa
godne polecenia dodatki do wyda-
wanej przez WWGS gry Change-
ling: the Dreaming. Pierwszy z nich
(Nobles: the Shining Host) podaje
informacje dotyczace sidhe — wyso-
ko urodzonych fae, ktérzy po
otwarciu wrét pod koniec lat szes¢-
dziesiatych zostali wygnani z Arka-
dii. Podrecznik opisuje historie wy-
sokich rodéw, prawa i sady, polity-
ke oraz nowe moce dostepne jedy-
nie dla szlachetnie urodzonych.
Wprowadza réwniez nowy Dom
(noble house), ktérego opis nie
zmiescil sie w podstawowym
podreczniku. Tradycyjnie nowy do-
datek zawiera tez cze$é, w ktorej
znalazty sig opisy najwazniejszych
sidhe.

Drugi dodatek do tej samej gry —
The Toybox — jest pierwszym pro-
duktem w nowej serii dodatkéw do
Changeling: the Dreaming. Pod-
recznik jest zwigzany z powiescig
Jackie Cassady, noszaca ten sam ty-
tut. Ksiazka jest podzielona na dwie
czesci. Pierwsza zawiera opis mia-
sta, a druga najwazniejszych postaci
oraz trzy krétkie przygody, ktérych
akcja przeplata si¢ z wydarzeniami
opisanymi w powiesci. Wkrétce do-
stepna bedzie druga czg$¢ tego cy-
klu (powies¢ i podrecznik), zatytu-
towana Shadows On the Hill.

Jjon

Nowy Talizman
Wszystkich zainteresowanych in-
formujemy, ze wznowiono wydawa-
nie Talizmanu. Nowy Talizman ma
mniejszy format i wigksza objeto$é
(112 stron). Zmienit si¢ réwniez wy-
dawca pisma — obecnie jest nim fir-
ma Copernicus, ktéra znamy z pol-
skiej edycji Cyberpunka 2020. We-
dlug zapewnien redakcji, Talizman
bedzie si¢ ukazywal jako dwumie-
sigcznik.
jon
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Nowy sklep
Z duza przyjemnoScig zawiada-
miamy, ze w Szczecinie powstal ko-
lejny sklep z grami RPG i bitewny-
mi. Jest to ,,Cybersmok II”, mie-
szczacy sie przy ulicy Wyzwolenia
42. Dojazd jest podobno dosy¢ la-
twy, radzimy wigc skorzysta¢ z oka-
zji i odwiedzi¢ ten nowy przybytek,
skorzysta¢ ze stolu do rozgrywania
gier bitewnych, czy tez ze stolika do
gier karcianych.
artmar

NECROFOBOS '96

Redakcja NECRONOMICONU
oraz klub IMGUR-HARAN bardzo
serdecznie zapraszaja wszystkich
graczy z calej Polski do Kolobrzegu
na trzydniowy konwent. Impreza
trwaé bedzie od 27 do 29 sierpnia.

Organizatorzy zapewniaja Mi-
strzéw Gry do najpopularniejszych
systeméw. Nie zabraknie miejsca
dla gier karcianych — przewidywane
sg turnieje M: TG i Doomtroopera.
Mile widziani bedg rowniez dowod-
cy armii bitewnego Warhammera.

By¢é moze przyjada ciekawi go-
Scie zwiazani z RPG, lecz nie jest to
gwarantowane. Pewne jest nato-
miast to, ze jeden z wieczoréw umi-
li nastrojowg muzyka grupa
,,GRENDEL”.

Co jeszcze? Wampiryczny LARP,
ognisko oraz liczne konkursy z eks-
tra nagrodamil!

Poza tym przewidywany jest wy-
skok do kina na specjalny seans zna-
nego filmu, a jezeli dopiszg sponso-
rzy, to réwniez wycieczka statkiem
po Morzu Battyckim.

Impreza odbedzie sie w szkole
(200 metwréw od dworca). Spaé be-
dzie mozna w internacie (10 zt za
noc), w pokojach 2,3,4-osobowych.
Dla mniej zamoznych przewidywa-
ne jest dormitorium.

W jednej z sal sta¢ bedzie tez kil-
ka pecetéw do gierczenia. W osta-
teczno$ci pozostana jeszcze gorgca
plaza i morze,

Chetni proszeni sa o jak najszyb-
sze zgtoszenie sie (listownie lub

telefonicznie) pod jeden z poda-
nych nizej adreséw (ostateczny ter-
min zgloszen uptywa z dniem 31
lipca).

Krzysztof ,,Bard” Kurek, ul. Zto-
ta 11a/13, 78-100 Kotobrzeg, tel:
(0-965) 210-44

Jacek ,,Ashir” Wos, ul. Budowla-
na 4c/8, 78-100, Kotobrzeg tel:
(0-965) 288-26

Jarostaw ,Jerry” WozZniak, ul.
Kupiecka 12/23, 78-100 Kolobrzeg,
tel: (0-965) 213-00

UWAGA: osoby ponizej 16 lat
musza mie¢ pisemna zgode rodzi-
coOw.

Doktadne miejsce konwentu i do-
ktadniejsze informacje podamy przy
zgloszeniach.

Ceny: 25 z1, kobiety i MG znizka.

HARC-Kon

UWAGA! Mtodziezowe Cen-
trum Kultury ,,Harcerz” zaprasza
fanéw RPG z Dolnego Slaska
w dniach 29.07-01.08.96 na
HARC-kon. W programie: konku-
ry, turnieje, dysputy, m.in.: kwiz
paranoiczny, polowanie na ogdrka,
turniej o tytut najlepszego harcow-
nika, peleplanki ,Psychologiczne
aspekty RPGY, ,Rezaki i miacha-
dta®. W koszyt pobytu (35 zi) wli-
czony jest pelen wikt (bez opierun-
ku) oraz nagrody niespodzianki dla
nadgorliwych. Warunki uczestnic-
twa: obowigzkowe zgloszenie (naj-
pézniej do 10 lipca, lepiej predzej,
najlepiej juz) i nie ukonczony 18
rok zycia. Liczba miejsc ograniczo-
na. W dniach konwentu prosimy
nie sktada¢ nam nie zapowiedzia-
nych wizty. Szczegélowych infor-
macji udziela i zapisy prowadzi: se-
kretaruat MCK ,,Harcerz“ czynny
codzienni (oprécz niedziel) w godz.
10.00-17.00, w soboty 10.00-14.00,
tel./fax (0-76) 253-61. Adres kore-
spondencyjny: MCK ,Harcerz", ul.
Okrzei 9, 59-220 Legnica, z dopi-
skiem ,,HARC-kon*.

Bahanalia

Zielonogorski Klub Fantasty-
ki ,,AD Astra* zaprasza na XI
og6lnopolski konwent mito$ni-
kow sf Bachanalia Fanta-
styczne ’96. Termin imprezy:
20-22 wrzesinia 1996 roku.
Miejsce: Zespot Szk6t Budow-
lanych ul. Botaniczna 77 w Zie-
lonej Gorze. Dojazd: MZK nr O
w kierunku ul. Botanicznej (pg-
tla autobusowa).

Program: DZIEN I — Wycieczki
celu zakosztowania nektaru Bachu-
sowego (np. pod nazwa ,,Pokusa‘
znanego), gry, filmy, konkursy, ksie-
garnia, komputery, disco oraz piknik
astronomiczy. DZIEN II — Filmy, fi-
naty konkurséw, wieczor autorski
Ziggy'ego Stradusta, pokaz specjal-
ny, spotkania i dyskusje, prelekcje,
gry, komputery, ksiggamnia, hulanki
i inne swawole, terendwka RPG, bie-
siada przy ognisku, warsztaty literac-
kie oraz disco ksiezycowsa pora.
DZIEN OSTATNI — Ostatnie filmy,
komputery, pozegnania i rozstania,
poszukiwania dworca.

Wplat nalezy dokonywaé do
31.07.1996 na konto: ZKF AD
ASTRA, II OM PKO Zielona Goéra,
97521-19914-132. Karte uczesmictwa
oraz ksero dowodu wplaty nalezy
przesta¢ pod adresem: Kazimierz Kie-
larski, ul. Dabréwki 30/10, 65-096
Zielona Goéra, tel. (0-68) 26-89-48.

Koszt akredytacji: 20 zi. Nocleg
za dobg: wspdlna sala — 5 zt, pokgj
— 15 zi.




Recenzja gry bitewnej
»Revenge”

Na niezwykle ubogim polskim rynku
systeméw bitewnych pojawita si¢ pierw-
sza wydana profesjonalnie (przez firme
ROBSON) gra tego typu — Revenge. Wia-
Scicielem praw autorskich do oryginalnej
wersji gry jest mato znana na naszym ryn-
ku firma Emperor’s Press.

Podrgeznik do Revenge’a liczy 72
czarno-biale strony, spiete kolorowa,
przyciagajacy oko, lakierowang oktadka.
Wedlug sloganu reklamowego, gra umoz-
liwia odtworzenie bitew z okresu 500 —
1500 AD., czyli okresu tysigca lat, jednak
po zapoznaniu si¢ z regutami mam co do
tego niejakie watpliwosci.

Poniewaz zasady systemu nie sa »PIZY-
wigzane” do figurek konkretnej firmy,
dlatego bitwy mozna rozgrywac wykorzy-
stujac do tego dowolne miniaturki — waz-
ne jest jedynie to, by byty wykonane w tej
samej skali i reprezentowaly zolnierzy
z tego samego okresu historycznego, Jest
to oczywiscie olbrzymia zaleta gry, jednak
rozwigzanie to ma takze wady. Najwaz-
niejsza z nich rzuca si¢ w oczy zwlaszcza
wtedy, gdy przeciwnicy wystawiaja armie,
w ktérych skiad wchodzg uwidocznione
na okladce modele z Citadel Miniatures
(teoretycznie w skali 25 mm) i np. Warga-
mes Foundry (w tej samej skali) — réznica
wielkosci jest co najmniej znaczgca.
Reguly gry sa podzielone na trzy gtow-
ne dziaty. Pierwszy opisuje sposoby od-
tworzenia bitew ,,w polu”, takich jak bi-
twa pod Hastings czy pod Agincourt. Dru-
ga czes¢ zawiera reguty niezbedne do roz-
grywania oblezen, a trzecia i ostatnia opi-
suje rozgrywki toczone na morzu. Naj-
wazniejsza jest jednak cze§é pierwsza, no-
niewaz pozostale dzialy odwoluja sie do
zamieszczonych tam zasad,

Pierwsza rzecza, jaka wpadta mi w oko
podczas czytania przepisow, jest dos¢ nie-
konwencjonalnie rozwigzany system ,,0pi-
sywania” modeli. W Revenge’u nie wyste-
puje co§ tak populamego jak sita, wytrzy-
malosé czy zywotnosc. Zamiast takich cech
model jest charakteryzowany stopniem wy-
szkolenia, uzywang bronia zaczepna
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i obronng. Te dane, potgczone z liczebno-
Scig Scierajacych sig oddzialéw oraz ele-
mentem losowym (rzut kostka), umozliwia-
ja okreSlenie rezultatéw walki. Sama proce-
dura walki jest jednak stosunkowo skompli-
kowana (naprawde duzo liczenia i mnogo$¢
wspotczynnikéw sprawiajg, ze rozstrzy-
gnigcie co wigkszych bitew moze trwaé ca-
le dni). Zdaje sobie sprawe, ze zatwardziali
mifoénicy Revenge’a majg obliczanie skut-
kéw starcia w matym palcu lewej nogi, ale
poniewaz ja si¢ do nich nie zaliczam, uwa-
zam ze jest to klopotliwe. Ubocznym skut-

kiem opisaneg
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nia star¢ jest do$¢ ,$mieszny” szezegolik,
mianowicie pojedynek wodzéw. Jest on
rozstrzygany rzutem k6. Po prostu. Szybko,
tatwo i przyjemnie. Kto wyrzuci wiecej, ten

Duzg zaleta (cho¢ jednoczeénie
odstraszy to co bardziej niecierpli-
wych graczy), jest wspomniana
wezednie] mnogo$é modyfikato-
row. Dla przykiadu, w walce
wigcz moze wystapi¢ 26 réznego
rodzaju czynnikéw, wplywaja-
cych na efekt starcia.

Z ciekawostek nalezy wspo-
mnie¢ o uwzglednieniu artylerii,
specjalnych formacji piechoty
i kawalerii itp.

Druga czgsé podrecznika za-
wierd przepisy przydatne przy pro-
wadzeniu oblezen. Znalazio sie tu
miejsce dla opisu kilkunastu ro-
dzajéw maszyn oblezniczych, za-
sad regulujacych kopanie tuneli,
robienie podkopéw itp. Sg nawet
reguly dotyczgce przekupywania
garnizon6w oblezonych twierdz,
ich zaopatrzenia i morale. Mimo
pozomego bogactwa szczeg6iow,
czg$é poSwiecona obleganiu twierdz jest
dosy¢ chaotyczna. Przypuszczam, 7e roze-
granie duzego oblezenia wedlug zasad Re-
venge’a bedzie niezwykle kiopotliwe. Nie
ma tu miejsca na szczeg6ly, powiem tylko,
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alistycznych i jednocze$nie nie nazbyt

skomplikowanych gier ,oblezniczych”,

powinien zaopatrzy¢ si¢ jednak w stary do-
datek do Warhammera Fantasy Battle’a,

zatytulowany Warhammer Siege. Przed-

stawiony w nim spos6b prowadzenia ,,sto-
towych™ oblezeri jest znacznie lepszy.
Ostatni dziat to opis bitew morskich.
Zasady tego rozdziatu sg stosunkowo pro-
ste, gléwny nacisk potozono w nich na
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grywalno$¢, nie na realizm. Smieszny jest
podziat okretow na sze$¢ typow. Jak na ty-
sigc lat historii, to jednak trochg za mato,
Revenge ma jedng, wedtug mnie bardzo
duzg wade. Poszczegolne zasady s3 rozmie-
szczone w sposob wyjatkowo mato przej-
rzysty. Przyjety sposb odsytania do nume-
row paragraféw jest, co prawda, stosowany
w ksiazkach technicznych, jednak chyba nie
jest najwtasciwszy do wykorzystywania
w podreczniku do gry. Co poniektorzy mo-
gliby powiedzie¢, ze sie czepiam. Skoro tak,
niech sprébuja przetknaé, powiedzmy, dzie-

dziny
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pamieta¢ ich tres¢. Przyjety uklad tekstu
skutecznie to uniemozliwia. Kolejng niedo-
godnoscig jest przyjete przez ttumacza prze-
liczanie cali na centymetry, a takze zaokra-

glanie otrzymanych wartosci (stosowane
czgsto, ale nie zawsze). Prowadzi to czasa-
mi do niezwykle zabawnych sytuacji. Wyo-
brazam sobie graczy, kiérzy w czasie roz-
grywki odmierzaja 7,25 centymetra ruchu
SWEg0 oddziaiu, wcnoazq w 0bozowisko
nie mniejsze niz 312 cm?, po czym odmie-
rzajg, czy ich oddzial kawalerii nie jest cza-
sem w odleglosci do 10,16 centymetra od
wroga, co umozliwi im szarze.

Do zalet systemu naleza niska cena,
mozliwo$¢ gry w bardzo réznych epokach
historyeznych (choé z tym mozna sig spie-
rac), a takie do$é niekonwencjonalne,
a jednoczesnie ciekawe rozwiazania.

Artur Marciniak




Adresy
sklepow
z grami

Wszystkie produkty

firmy MAG
w ciggte] sprzedazy

Kostki wieloscienne
do gier fabularnych

i systfemow bitewnych
Systemy bitewne
Czasopisma
Mozliwosc gry

na miejscu

Sprzedaz wysylkowa

Zabawki
Puzzle

‘ Gry fabularne
Gry strategiczne
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Adresy sklepow

j&"* Gry planszowe
e

Sklep ,,Clown*
t6dz, ul. Piotrowska 107
tel. 301579

he %g b | Makiety

A % Artykuly modelarskie
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Sklep ,.MAG — Estel”, Warszawa
ul. Chtodna 47

Sklep ,,Centrum Gier"
50-138 Wroctaw, ul. Kuznicza 10
(Dom Handlowy 1 pigtro)

Sklep GUFO, Tychy,
ul. Orzeszkowej 1
tel. (0-32) 117-26-46

Sklep ,,BARD",
43-300 Bielsko-Biata,
ul. Celna 10, tel. 122-399

Szeherezada
ul. Bienczycka 168/337,
31-831 Krakow

Sklep ,,Rumcajs”,
ul. Okulickiego 33, tel. 423370
37-450 Stalowa Wola

Sklep ,,Feniks*, tel. 21358 i i N v e v v v’ v v
ul. Koscielna 9, Rybnik
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Skiep ,,ONO“, tel. 513979 7 7 7 i L 7 N7 N W - = S o
ul. Karola Miarki 8, ¢
40-035 Katowice

Ksiegarnia ,,Daniel”, tel. 203758 7 7 7 o o o o o 5 7 7 o v
ul. Chrobrego 9
66-400 Gorzow WIkp.




O grze Everway zaczelo byé glo$no dawno temu, na
diugo zanim ujrzata ona $wiatto dzienne. Po jej ukazaniu
si¢ na rynku (pod koniec zeszlego roku) ten szumek je-
szcze si¢ wzmocnil, by osiagna¢ szczyt po rozwigzaniu Al-
ter Ego Design Group w lutym tego roku. I stalo sig tak, ze
w Srodowisku RPG znajomo$¢ Everway’a zaczeta byé
uwazana za dowdéd obycia. Czy gra ta jest rzeczywiscie mi-
u..rw_ylu Krokiem w TOZWUJU RPG, czy ez, JdK [WIBI‘GL'E nie-
ktorzy, jedynie elegancka przerébka starych, znanych
wcezesniej motywéw? Chyba najwyzszy czas zapoznaé
z nig polskich czytelnikéw.

Autorern Everway’a jest Jonatan Tweet. Mito$nicy
RPG znaja go jako twérce gier Ars Magica (kt6ra napisal
wspolnie z Markiem Hagenem) oraz Over the Edge. Do-
Swiadczenie, jakie zyskat pracujgc tyle lat ,,w branzy”, po-
zwolito mu unikngé wielu niedokadnosci i pomylek po-
petnianych zwykle przez poczatkujacych autoréw. Dzieki
temu zasady sa klarownie wylozone i uporzadkowane, do
tekstu dotaczonych jest kilka uzytecznych indekséw,
a podstawowa terminologia jest zaprezentowana w kla-
sycznej postaci (tzn. Mistrz Gry to Mistrz Gry, a nie np.
Rezyser, Narrator czy Kooperator). Ostatnie docenig zw}a-
szcza ci, ktérzy mieli okazje przekopywaé sie przez
podreczniki do ,,nowoczesnych” gier, takich jak np. Im-
mortal: The Invisible War.

Everway Game Set to spore tekturowe pudto, w ktére-
g0 wnetrzu znajduja sie:

Podrecznik gracza, 162 strony

Podrecznik Mistrza Gry, 64 strony

Talia Przeznaczenia, 36 kart

Zasady uzytkowania Talii Przeznaczenia, 14 stron
Karty Wizji, 90 kart

Przyktadowi Bohaterowie, 12 wypetnionych, koloro-
wych kart postaci

Czyste karty postaci, 12 kolorowych + jedna czarno-bia-
ta przeznaczona do kserowania,

Mapy, sztuk dwie: miasta Everway oraz Krélestwa Bo-
nekeep.

W intencji autora Everway jest gra fantasy przezna-
czong zaréwno dla poczatkujacych, jak i dla zaawanso-
wanych graczy. Czytajac podrccznik trudno jednak
oprzel si¢ wrazeniu, ze ani jedni, ani drudzy nie beda
w pelni zadowoleni. Poczatkujacy (szczegélnie dotyczy
to mistrz6w gry) moga mie¢ klopoty z zastosowaniem
1 rozwinieciem pewnych istotnych dla gry idei, natomiast
zaawansowanym graczom z pewnoscia nie spodoba sie
wykorzystanie znacznej czesci i tak niezbyt obszernego
podrgcznika na fopatologiczne tlumaczenie podstawo-
wych zasad i termin6w.

Przy pierwszym zetknigciu ze §wiatem Everway’a trud-
no oprze¢ si¢ wrazeniu, ze jest on jedynie zgrabnym po-
wieleniem starych wielo§wiatowych schematéw, wykorzy-
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stanych przez takie systemy, jak Torg lub Planescape.‘lest
to prawdg jedynie w czesci. W Everway’u gracze w:‘;}ela~
ja sig w postacie podrézujacych po sferach egzystencji bo-
hateréw. Podréze odbywajg si¢ POMIEDZY przygodami,
ktére (wedle intencji autora) w calosci rozgrywaja si¢ na
konkretnej sferze egzystencji. To zdecydowanie odréznia
Everway’a od wymienionych wyzej systeméw. Owe
podréze sa jedynie pomoca dia mistrza gry, dzigki kidrej
moze on swobodnie kreowac miejsce przygody. W symbo-
liczno-mityczno-bajkowej grze, takiej jak Everway, jest to
koniecznosé.

Na opis bohatera sktadaja si¢ nastepujace rzeczy: karty
przeznaczenia, moce, magia, zywioly, dane personalne
i (najwazniejsze) karty wizji.

Karty przeznaczenia to trzy wybrane badz wylosowane
przez gracza karty, okreslajace jego mocna strone, stabosé
oraz ceche, ktéra rozstrzygnie o jego przysziosei.

Moc — gracz moze wyposazy¢ swojego bohatera w pew-
ne nadnaturalne moce. Trzeba przyznaé, ze jest to jeden
z najciekawszych pomysiéw tej gry — moce sa proste
w stosowaniu, podane w ksiazce przyktady réznorodne
1 niestereotypowe, istnieje rowniez mozliwos¢ tworzenia
wiasnych. W dodatku, mimo ich niezaprzeczalnej potegi
(wsrdd przyktadowych mocy znalazly sie miedzy innymi
zmiennoksztattnos¢, natychmiastowa regeneracja i niewi-
dzialnosc), sa pomyslane w taki sposob, ze nie zakiécaja
réwnowagi gry.

Cztery zywioly okreslaja wszystkie podstawowe atrybu-
ty twojego bohatera. Poszczegdlne zywioty odpowiadaja
za nastepujace cechy:

Powietrze okresla inteligencje, zdolno$é logicznego my-
Slenia, wiedzg, umiejetnoS¢ wypowiedzi i przekonywania
innych do swojej racji.

Ziemia okre$la wytrzymalo$¢é bohatera, odporno$é na
zranienia i trucizny, site woli i zdrowie.

Ogient odpowiada za energie Zyciowa, szybkosé, site,
umiejetnosci fizyczne (w tym walke).

Woda okresla wrazliwo$¢ bohatera, jego intuicje, zdol-
nosci artystyczne i empatyczne, mozliwo$¢ wyczuwania
pozytywnych i negatywnych energii.

Liczg si¢ réwniez kombinacje zywiotéw. Np., aby zo-
stac cenionym poets, bohater powinien mieé wysoki po-
ziom wody (zdolnosci artystyczne i wrazliwo$€) oraz po-
wietrza (umiejetno$é wypowiedzi), a potezny wojownik
nie obedzie si¢ bez silnego aspektu ognia (umiejetno$é
walki) i ziemi (wytrzymatosé i odporno$é na rany).

Ten spos6b opisu podstawowych cech i umiejetnosci
sprawdza sie w grze i z pewnoscig zostanie doceniony
przez graczy i mistrz6w gry, ktérzy w stosowanych dotad
systemach musieli borykaé¢ sie z testowaniem i rozwija-

niem pigciuset czterdziestu siedmiu réznych niezbednych
postaciom umiejetnosei.

P
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Niektorzy bohaterowie posiedli unikalng umiejetnos§é
kontrolowania nadnaturalnych energii, co w efekcie dato
im mozliwo$é rzucania czaréw. Magia w Swiecie gry
Everway jest bardzo potezna, a jej pole dziatania bardzo
rozlegle. Mistrz gry, ktéry pozwoli graczom na wyposa-
zenie ich bohateréw w zdolnosci magiczne, w krotkim
czasie moze nabawié sig chronicznego bélu gltowy. Dos¢
powiedzieé, ze poczatkujacy bohater moze wykupi¢ ma-
gig na poziomie pozwalajgcym mu np. jednym stowem
zabié grupe ludzi badZz pozamienia¢ ich w zaby. Nic
dziwnego, ze autor raczej zniechgca mistrzow gry i gra-
czy do jej stosowania.

Sercem i watrobg systemu Everw
i karty przeznaczenia. Wykorzystuje sig je do wielu celow
— do tworzenia postaci, krain, przygéd, przeprowadzania
testéw.

Larty wurion
nait Widji

zakonczeniu przygody daje graczom zwigzane z nig karty
wizji, ktére wzbogaca historie bohatera.

Talia Przeznaczenia to zestaw trzydziestu szesciu Kart,
opartych na wielkich arkanach tarota. Podobnie jak karty
tarota przedstawiaja one pewne uniwersalne idee i symbo-
le (jak np. jednorozec lub §mier¢), ktére w zaleznosei od
uktadu, w jakim zostang wytozone, moga pomée mistrzo-
wi gry rozwigza¢ konkretny problem. Przyktad: powiedz-
my, ze jeden z bohater6w wspina sie na mur zamku. Ponie-
waz jego aspekt ognia“wynosi jedynie trzy, jest spora szan-
sa, ze spadnie. Mistrz gry decyduje sig na sprawdzenie
efektu za pomocy talii przeznaczenia. Karta, ktérg wcig-
gnal to Bazyliszek, jej znaczenie: rozktad (znaczenie nega-
tywne). Interpretacja: mur jest bardzo stary. Jeden z two-
rzacych go kamieni wykrusza sie i spada, pociagajac boha-
tera ze sobg. Gdyby wyciagnat inng karte, np. odwrécong

mieré (stagnacja, znaczenie negatywne),

interpretacja mogtaby wyglada¢ tak: bohate-
rowi udato si¢ pokonaé znaczng cze$¢ muru,
jednak z miejsca, do ktérego dotart, nie ma
juz bezpiecznej drogi w gére. Moze jedynie
zawrdcié...

Na zakonczenie warto jeszcze wspomnieé
o oprawie graficznej gry. Musze¢ przyznaé,
ze budzi ona mieszane uczucia. Z jednej
strony, zaréwno oktadki ksiazek, przyktado-
we karty postaci (zawierajace portrety boha-
terow), jak rowniez niektére ilustracje za-
mieszczone na kartach z pewnoscia zalicza-
ja sie do najlepszych, jakie mozna spotkaé
w RPG. Jedli chodzi o karty, nalezy zwrécic¢
szczegbdlng uwage na obrazy Jeffa Miracoli
i Scotta Kirschnera (ich dzietem sa wszyst-
kie ilustracje do Talii Przeznaczenia), a tak-
ze Hannibala Kinga, Dougha Alexandra czy
Andrewa Robinsona. Z drugiej strony, zbyt
wiele ilustracji przywodzi na mysl twor-
czo$¢ utatentowanego dziesigciolatka. W te-
go rodzaju tworczosci przoduje zwlaszcza
Amy Weber i Ed Lee. Wydaweca tej klasy co
Wizards of the Coast, majacy do swojej dys-
pozycji ilustracje najlepszych rysownikow
w tej branzy, nie powinien wykorzystywaé
takich bohomazdow.

Everway jest z pewnos$cia cennym dodat-
kiem do rodziny gier fabularnych. Ma cha-
rakterystyczny, cieply klimat, ktéry jest mi-
ta odmiang po panoszacych sig obecnie na
systemach, takich jak Warhammer, Wam-
pir: Maskarada czy Kult. System gry jest
nowatorski, przyjazny dla mistrza gry i gra-
czy, $wiat ciekawy, spdjny i §wiezy. Cato$é

Karty wizji stuza do wizualnego przedstawienia historii
postaci. Podczas tworzenia bohatera gracz wybiera pieé
kart wizji. Pozostali gracze zadaja mu pytania (przyktado-
we s3 umieszczone na odwrocie karty). Ma to pomdc
W ustaleniu przesziosci postaci. Podobnie mistrz gry, po

pozbawiona wigkszych bledéw. Dla oséb
zainteresowanych bardziej opowiadaniem historii niz rzu-
caniem Kostkami jest to z pewnoscia jedna z najlepszych
propozycji na rynku. Miejmy tylko nadzieje, ze kiopoty

z wydawcg nie zahamuja jego dalszego rozwoju.
JON
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DRUID POMPEJUSZ PRZEDSTAWIA

Redaguje zespot:
Druid Pompejusz
(redaktor naczelny),
Druid Pompejusz
(sekretarz redakciji),
Druid Pompejusz
(dzial tacznosci

z pobliskim tartakiem).

Stale wspolpracuja:
Yossa ,,Kla¢ sie dziwko”
i inne zwierzeta.

ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

PROLOGUS

czyli odredakcyjny tekscik poczatkowy,
zwany przez prostakow wstepniaczkiem

Nie da si¢ ukry¢, ze w Krai- |
nie Goblindw nastgpito |

ostatnio niejakie zamiesza-
nie. Pewnym nieodpowie-
dzialnym jednostkom (czy-
taj: Kurzymisiowi) udato sig |

na chwile przejq¢ kontrole | ‘

nad pismem. Gwarantuje-

my, Ze sie to wiecej nie po- r

wtorzy. Recze za to ja —
Druid Pompejusz i dopraw-
dy nie ma zadnych powo-
dow, aby watpi¢ w moje sto-
wa.

(0 WY TU DRATE WK
ZABARANA NEE NAci

E‘%

SPRZEDAM MYSLI

ztote, srebrne, takie sobie i catkiem do dupy

cena do uzgodnienia

BENEK
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Na poczqtek zajm:'emy sie tym, co Ribald ,, Psiakost-
ka" znalazt ostatnio w maojej piwnicy.

KILKA MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW
Z PIWNICY POMPEJUSZA

Lampa Paladyna
Lampa Paladyna wygla-
da jak nowiuterika, wypo-
lerowana na wysoki potysk
lampka oliwna. Zaczyna
dziala¢ w momencie, gdy
jej aktualny posiadacz
w jakikolwiek sposdb ja
zabrudzi. Efektem dziata-
nia jest natychmiastowe
przywotanie Paladyna Ar-
turiusa, ktéry zmusza wia-
Sciciela lampy do spetnie-
nia swych trzech Zzyczen.
Niestety, nie wiadomo do-
kladnie, jakie sg to zycze-
nia, gdyz zaden z dotych-
czasowych posiadaczy
lampy nie pozostal przy
zdrowych zmystach.

Ciupaga Jana Osiki
Ta przekleta brori byia
kiedy§ przyczyna kleski
stynnego przywddey gorali
— Jana Osiki. Osobe, ktéra
probuje walczy¢ ciupaga,
niespodziewanie  ogarnia
paniczny lgk. Zaczyna
trza$¢ si¢ jak Osika i nie jest
w stanie podejmowaé ja-
kichkolwiek normalnych
dzialadn. Moze jedynie
prébowac osikaé przeciwni-

ka (to znaczy po prostu go
olaé), jednak na 95% zamo-
czy sobie przy tym spodnie.
Trabka Wariacji

Jak glosi legenda, przed-
miot ten zostat podarowany
jakiemus kretynowi przez
béstwo Dze-zu, ktére akurat
wtedy przybrato postaé styn-
nego trgbacza - Luska Silno-
rekiego. Trabka ta rézni sie
od typowych instrumentow
tego rodzaju tym, ze posiada
tylko jeden wentyl (przy-
cisk). Grajac na niej mozna
jedynie niemifosiernie fal-
szowac, co powoduje, ze
przy kazdym jej uzyciu znaj-
dujacy sie w promieniu dwu-
stu metréw umarli przewra-
caja sie w grobach.

Ponadto trebacz ma 25%
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szans, Ze zagra niechcacy
Hejnat Zwierzy Wariac-
kich. Ta poteznej mocy
piesn Przekletych Druidéw
przywoluje wszystkie oko-
liczne stada rozszalalych
zwierzat. Cale tabuny
wsciektych stworzen tratu-
Ja, rabuja i gwalca (na
szezgScie gitéwnie tego,
ktory gra na trabce).

= M



DRUID POMPEJUSZ PRZEDSTAWIA

Jak powszechnie wiadomo, najwigkszymi mitosnikami zwierzqt sq elfy. W niektérych grach
fabularnych (patrz Mtotek Bojowy) istniejq dla nich nawet specjalne profesje przyjaciot
zwierzqt. Jednak przewaznie wspomina sie tam tylko o wilkach, niediwiedziach, czy temu
podobnych, tgpych stworzeniach. JakoS$ nikt nie pamigta o najwazniejszym zwierzeciv —
o Slimakw winniczku, ktdry jest przeciez ukoronowaniem ewolucji $wiata fauny. Postano-
wilismy nadrobi¢ ten blqd i przedstawié jedynie stuszng profesje Przyjaciela Winniczkow.

PRZYJACIEL WINNICZKOW

Przyjacielem Winnicz-
kéw moze zosta¢ kazdy elf.
Jedyne, co musi zrobié, to
poby¢ przez pewien czas
w lesie, wsrod swoich pupi-
li. Dzigki temu bedzie moégt
sie dostosowaé do ich spo-
sobu bycia. Musi zaczaC sie
$lamazarnie poruszaé i no-
si¢ na plecach swoj domek.
UMIEJETNOSCI:

— tropienie $limaka
— opieka nad slimakami

— pelzanie
— przyzywanie winniczkw
Ta ostatnia umiejetnosé
dostepna jest jedynie dla el-
fow 'bedgcych w duzej po-
trzebie. Pozwala ona na
wezwanie w krytycznym
momencie grupki winnicz-
kéw. Aby to uczynié¢, boha-
ter musi zanuci¢ ,,Ode do

rado$ci” 1 zagra¢ trzykrot-

nie na rogu (najlepiej na ro-
gu ulicy). Prawidiowe

SCHEMAT ZWINIEC

SZ WWUS S WT ZYW I A ZR CP INT OP SW OGD
-10 -70 -90 -8 -4 -8 -90 -3 99 -46 -40 +50 - -90
CHARAKTERYSTYKA WINNICZKA:

SZ WWUS S WT ZYW I A ZR CP INT OP SW OGD
6 1 0500 0 AR 00 |6 216 00200054789

przyzwanie spowoduje po-
jawienie sie grupki K8 win-
niczkow po K100 dniach
od wezwania.
PRZEDMIOTY: standar-
dowa kolekcja muszli i ser
na pierogi (okolo siedmiu
kilograméw).

PROFESJE WYJSCIO-
WE: zabdjca zab, przyja-
ciel z6twi.

Winniczek podczas wal-
ki wykonuje bez przerwy
szarze, a jego bezpoS$redni
atak nalezy liczy¢ jako tra-
towanie.

Jakub T. Janicki

A teraz wywiad z naszym niezastgpionym wspolpracownikiem — Yossq. Dowiecie
sie z niego, jakie byty poczqtki kariery tego wspaniatego barbarzyncy.

WYWIAD STULECIA

SWKG (Specjalny Wystan- l
nik Krainy Goblinéw): Pa-
nie Yossa, stal sie pan
stawny dzieki wyprawom,
podczas ktorych towarzy-
szyl pan czamoksigzniko-
wi Artmarowi i paladyno- |
wi Shadowtearsowi.

Yossa: No.

SWKG: Ale przeciez pan-
ska kariera zaczgta sig
o wiele wezesniej.

Yossa: No.

SWKG: Podobno juz bedge
dzieckiem zastynat pan ja-
ko doskonaly zaklinacz.

Yossa: No, tego, kine nie-
zle! Tatko mnie natuczyt.
SWKG: Jednak zrezygno-
wal pan z dobrze zapowia-
dajacej sie kariery zaklina-
cza i doszed! pan do wnio- |

sku, ze to rzemioslo wo-
jenne jest pana zywiolem.

Yossa: A jak! Zywiolaka ‘

tez uttukem, tylko niech
blisko podlizie.

SWKG: Porozmawiajmy
mozZe O pana pierwszym,
wielkim wyczynie. O ile pa-
migtam bylto to rozgromie-
nie bandy rabusiéw pladru-
jacych wioski i miasteczka
na potudniu krélestwa.

| Yossa: No.

SWKG: Moglby pan nam
opowiedzied, jak to bylo?

| Yossa: No. Ktac sie dzifko!

SWKG: A wiec stuchamy.
Yossa: No, szedlem se ja
traktem, guronco bylo, to
po drodze zaszedlem do
knajpy. Piwa wotam, a ten
knajpiarz méwi mnie, ze

nima, bo bandyty zabrali.
Zezlitem siem nieco 1 py-
tam gdzie one. Rzekl, ze
na schéd pojechali. Pole-
ztem za niemi i dogonilem
po godzince jakiej. Piwo
macie? Znaczy siem py-
tam. A loni méwiom, co-
bym spadal. No to ja pode-
sztem duzego tego. bo to
ichnich szeSciu byto: du-
zy, dwa karduple z topora-
my i trzy lelfy kaprawe.
Wiece podchodze duzego
i méwiem: bez zartéw ko-

lezko, bo ja czlowiek cier- |
| Specjalny Wystannik Krai-

pioncy i piwska potrzebu-
jem. A ten jak mnie
w morde, znaczy sig, przy-
wali. Krew mnie zalala,
ale jak siem nie odwine,

jak mu z dolu w zemby nie |

wyrypie, jak z czachy nie
poprawie, jak w jaja przy-
‘kopie, znaczy si¢ padi.
Tamei siem zbulserwo...,
zbulerswo..., zbulrewo...
SWKG: Zbulwersowali.
Yossa: No wiaénie, zburwel-
sowali 1 na mnie. Pierwsze
felfiki mnie doszly, dokota
skaka¢ zaczely i nozykami
mnie dziubdziaé. Co pion-
chom ktérego chcem trafic,
to mi na bok odskakuje.
Zezlilem siem i sienglem
po maczuge. Jak nie rypne
z prawa, jak z géry nie po-
prawie, to‘jednego po pa-
chy w ziemie wbitem,
a dwa inne nogami si¢ na-
kryli. Patrze, a tu karduple
z siekieramy na mnie le-
zom. No to ja w nich tup,
one mnie ryp, ja im z kopa,
one z barki, aze w koricu
mnie zezlity. Jak nie
schwyce jednego za chabe-
ty, jak drugiemu brody nie
przydepcem, jak jednym
w drugieg_o nie stukne, oba
si¢ znaczy padli. Zrajcowa-
fem siem, bo widze, beczka
piwka na wozie lezy i na
wychlaisko czeka. Ide, a tu
nagle ten duzy si¢ focknot
i za noge mnie chwyta. Je-
szcze ci malo, siem pytam,
a on w lydke mnie gryzie.
No to wziolem i tak mu
przygrzmocilem, ze w
krzaczory poleciat.
SWKG: To doprawdy wspa-
niate. Cieszymy sig bardzo,
ze mogliSmy ustysze¢ te hi-
stori¢ z pierwszej reki.
Yossa: Z drugiej renki tez
mogem przywali¢!
SWKG: Alez nie! Nie trze-
ba, nieeeeee.,.!
Yossa: Jako ostatni wysta-
pil Yossa!
Wywiad przeprowadzit

ny Goblinéw, $wietej pa-
mieci Kamil Kazimierczuk.

PS.: Nie alto... autto... atto-

rowane przez mnie.
Yossa
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CZYLI
KROTHI KORS HERALDYKI STOSOWARNEY
DLA MMIEOSNIKOW GIER FABULARNYCH



Ponizej przedstawiamy (rzeciq i
ostatniq cze$¢é artykutu o heraldyce,
napisanego przez Andrzeja Sapkow-
skiego.

Herby kobiet

Szlachetnie urodzone niewiasty
miaty herby i mogty z nich korzystac.
Dla odr6znienia od herbéw ,,wojen-
nych mez6éw”, herby kobiece pozba-
wione byty jednak wszelkich elemen-

tow zwigzanych z walkg orezng,
typowych dla zwyktych, meskich her-
béw. Nie mogto by¢ mowy o helmie,
klejnocie, zawotaniu bojowym itp.
Sama tarcza herbowa — u mezczyzn
doktadnie wszak imitujgca element
uzbrojenia defensywnego — u kobiet
miata ,,pokojowy” ksztalt rauta (Rys.
4 — 4) lub owalu. Labry zastepowano
bardziej damskimi atrybutami: wstgz-
kami, girlandami, wieficami itp. Herb
czesto obramowywano bordiurg zdo-
biong kwiatami lilii — w angielskiej
heraldyce nazywa sig cos takiego flo-
ry within tressure.

W nielicznych przypadkach herby
kobiet, postugujacych sie¢ bronig, nie
roznity sie od herbéw mezczyzn. Taki
herb otrzymata np. Joanna d’Arc, no-
bilitowana 29 grudnia 1429 roku. Cie-
kawostka (mogaca przydaé sie np.
amatorom malowania historycznych
figurek i budowania historycznych
dioram): podniesiona do stanu rycer-
skiego Joanna otrzymata predykat
d’Ay, a herb jej wygladat nastepujaco:
w polu biekitnym migedzy dwiema
ztotymi liliami miecz zloty ostrzem
w gore, nad nim korona zlota.

Warto, by o tym pamietali gracze
w RPG, bo przeciez w kazdym syste-
mie kobiety — wzorem Joanny — moga
czynnie wojowac, moga by¢ rycerka-
mi, paladynkami itp. Nalezy im sie
wowczas meski herb, na bojowej tar-
czy, nie na owalu lub raucie!

tal
Lan

Réznicowanie herbow w ra-
mach rodu (bryzury)

W tym wzgledzie rézne byty zwy-
czaje. W Niemczech, dla przyktadu,
cala rodzina (jej podstawowa gatgz)
miala jeden i ten sam, niczym nie réz-
nigcy sie herb. Rozgatezienia drzew
genealogicznych zalatwiano drobny-
mi nieraz zmianami tynktury.

ALMANACH

MISTRZA GRY

Inaczej byto w Anglii, gdzie obo-
wigzywala zasada, ze nie mogg istnie¢
dwa jednakowe herby, nawet w ra-
mach bliskiej rodziny. Do gléwnego
herbu mial prawo wylacznie senior ro-
du. Dopoki zyt, jego potomkowie mu-
sieli mie¢ rozniace si¢ herby. Doty-
czylo to takze pierworodnego, najstar-
szego syna, najblizszego dziedzica ty-
tutu, herbu i majatku.

Sprawy te regulowaty tzw. bryzu-

vy W Analin dotvroula tn ahealiitnie
I‘Y- Y nilslll uULJ’\-rLJ' IV LU dUOVILLILIV

catej szlachty i komplikowato zycie
heraldykom. Istniat caty system
znaczkow (marks of cadency), umie-
szczanych w ,,glowie” (in chief) tar-
czy herbowej. Najstarszy syn nosit
herb oznaczony w ,,glowie” tzw. kot-
nierzem turniejowym, drugi syn nosit
poétksiezyc, trzeci molet (k6tko ostro-
gi), czwarty merlete, pigty pierscien,
szosty lilig, sibdmy réze... Ufff...

Wymienione znaczki, bedace figu-
rami zwyktymi, pokazatem narys. 4 —
poza rzadszym i uzywanym glownie
w bryzurach kolnierzem turniejowym
(zwanym label lub lambel). Pokazuje
zatem kolnierz na rys. 5. Uwaza sig,
ze figura ta wywodzi si¢ od pléciennej
ozdoby przypinanej do tarczy rycer-
skiej w czasie turnieju.

A RA

ilys. 5.

We Francji byto duzo tatwiej: bry-
zur uzywata gltéwnie rodzina krélew-
ska. Do francuskich ztotych lilii miat
prawo tylko panujacy monarcha. Jego
bracia i krewni rowniez nosili w her-
bach lilie, ale uzywali bryzur: ksiaze
Andegawenski (d’Anjou) mial np. do
herbu tradycyjnie dodawany czerwo-
ny koinierz turniejowy, ksiaze Alen-
con uzywal obramowania (bordiury),
ksigzg Orleanu — srebrnego kotnierza.
Ksigzeta de Bourbon nosili na liliach
ukos$ny balk.

Kazdy nastepca tronu francuskie-
go, zwany Delfinem, nie nosil nato-
miast herbu z bryzura, lecz herb spe-
cjalny: w tarczy czterodzielnej,
w I 11V blekitnym polu lilie krélew-
skie, w II i IIT zlotym polu delfin blg-
kitny uzbrojony czerwienig (w przy-

padku delfina ,,uzbrojeniem” sa pte-
twy i ogon!)

W Hiszpanii istnial natomiast inny
ciekawy zwyczaj réznicowania her-
béw. W odréznieniu od catej reszty
Europy szlachta hiszpafiska silnie
podkreslata pochodzenie nie tylko po
mieczu, ale i1 po kadzieli. Znajdowato
to wyraz w nazwiskach (predykatach).
Dla przyktadu: ,,don Pedro de Vega
y Ramirez” oznaczato, ze ojciec hidal-
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niez szlachcianka — pochodzita z rodu
Ramirez6w. Zwyczaj ten przeszedt do
heraldyki — hiszpanski hidalgo dzielit
swa tarcze herbowg 1 umieszczatl
w niej oba herby — ojca i matki. Nie-
kiedy tarcza byla czterodzielna, by
zrobi¢ miejsce takze dla herbow
dziadkow i babek.

Herby mowiace
(armes parlantes)

Niekiedy figury na tarczy herbowej
byty tak dobrane, by z miejsca wska-
zywaty na przynalezno$¢ do rodu,
predykat, emblemat rodowy lub za-
wolanie bojowe nosiciela. Takie her-
by i zawolania ,méwily”: gwiazda
(Stern) w herbie von Sternbergéw, ta-
bedz (Schwan) von Schwanbergow
czy kolumna (colonna) i niedZwiedz
(orso) italskich rodéw Colonnéw
i Orsinich — ze podam tylko cztery
spoérod niezliczonych przykiadéw.
Pomimo licznych zwiazanych z taki-
mi herbami legend (patrz nizej) rzad-
ko byto wiadomo, co byto pierwsze —
herb czy nazwisko. Gdy nobilitacje
ludzi ze stanu nieszlacheckiego staly
sie rzecza powszechna, czesto nada-
wano nowo upieczonemu ,,szlachcico-
wi”’ herb ,,méwiacy” — nobilitowany
mieszczanin nazwiskiem Hirschberg
mogt dostaé¢ w herbie jelenia (Hirsch)

.

stojacego na pagdrku.

W heraldyce polskiej, w ktorej herb
zawsze nosit nazwe (tzw. proklame),
sporo herbéw jest ,, mowiacych”, ale
gtéwnie takich, ktére méwig o tym, co
namalowano na tarczy herbowej (To-
po6r Ossolifiskich, Lodzia Opalinskich
i Goérkéw, Korab Easkich). Mnéstwo
herbéw ,,méwiacych nazwisko” wnio-
sty natomiast do naszych herbarzy in-
dygenaty, tj. wydawane przez Sejm
akty zatwierdzenia szlachectwa zastu-
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zonym cudzoziemcom, osiadajacym
na terenie Polski. Cudzoziemski
szlachcic zachowywat swdj herb, ale
herb ten dostawal polska proklame.
Istnieja, dla przyktadu, herby o na-
zwach Orurk i Odonel (z indygenatéw
dla O'Rourke’a i O'Donnella), herb
Manuczy (Manuzzi), Mantejfel (Man-
teuffel) itp. Niekiedy z obcego herbu,
nazwiska i predykatu powstawato pol-
skie — czesto stawne — nazwisko.

ALMANACH
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Przyktad: od indygenatu dla pruskie-
go szlachcica Karola Loellhoeffela
von Lovensprung wiedzie si¢ herb
i nazwisko rodu Lelewelow.

Moéwigcymi bywaja réwniez herby
parfistw, miast i krain — np. w herbie
Krélestwa Hiszpanii w I polu widnie-
je zamek (castillo), herb Kastylii, w II
polu lew (leo), herb Leonu. A francu-
skie miasto Lille ma oczywiscie
w herbie lilie.

Legendy herbowe

Ktéz nie zna legendy herbowej ro-
du Lusignan6éw, pigknie opisanej
przez Jeana d’Arras, powtorzonej
przez Zofig Kossak-Szczucka? Lusi-
gnanowie majg w herbie Meluzyng —
nimfe wodng z rozdwojonym wgzo-
wym ogonem. Wedle legendy taka
wlaénie zaczarowana rusatka — ,,ange
par la figure, et serpent par le reste” —
pokochata rycerza Rajmunda i wycza-
rowala dla niego w Poitou zamek, na-
zwany Chateau de Lusignan. Cho¢ nie
bylo to szczgsliwe pozycie (rusatka
porzucita rycerza, on za$ zmarl ze
zgryzoty jako pustelnik) z potomstwa
Rajmunda i Meluzyny powstal réd
hrabiéw Lusignanéw.

Legenda robita takie wrazenie, ze
kilka innych francuskich rodéw (Ro-
hanowie, Luxembourgowie, Sasse-
naye) ,dopisalo sie” do niej, choé
przeciez wiasnego pochodzenia wsty-
dzi€ sie nie musieli — w zytach de Sas-
senaye w sposob udowodniony i pew-
ny piynela krew krélewska, ksiazeta
de Rohan bywali marszatkami Francji.
Ale jednak woleli dowodzi¢, ze ,,po
porzuceniu” Lusignana, wywedro-
wawszy W stosowne, zmieniajace sie
wraz z siedziba rodu okolice Francji,
Meluzyna zwigzata si¢ z ich witasnie
przodkiem, protoplasta ich wtasnie ro-
du. Taka jest moc, sila i urok legendy!

A to, ze to tylko bajka i wymyst,
nikomu nie przeszkadza. A wickszo§é
legend herbowych (w tym i piekne
polskie) jest niczym innym, jak czczy-
mi wymystami. Szkoda.

Przyjecie do herbu

Bywato praktykowane (gdy np.
grozilo wymarcie meskiej linii), ze
bezpotomny szlachcie adoptowat
osobe spoza rodu — i udzielat jej pra-
wa na postugiwanie sie swym her-
bem. W Polsce taki proceder wyma-
gal bezwzglednie zgody sejmu,
W monarchiach absolutnych byt
przywilejem wtadcy. Po Unii w Ho-

-1odle (1413) kr6l Wiadystaw Jagietto

hurtem ,,przydzieli” (nakazat adop-
towac) do polskich rodéw kilkuset li-
tewskich bojaréw, ktérzy odtad mo-
gli pieczgtowaé sie odpowiednimi
polskimi herbami. Ale sejm w roku
1601 absolutnie zakazat takich prak-
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tyk — za samowolng adopcje i przyje-
cie kogo$ do herbu polskiemu szlach-
cicowi grozita utrata wiasnego szla-
chectwa. W wyjatkowych wypad-
kach i przy poparciu waznych 0séb
Ze stanu senatorskiego sejm mogt
wyrazi¢ zgod¢ na adopcje. Pamieta-
my z ,,Ogniem i mieczem”, ze 0 co$
takiego ubiegatl si¢ Kozak Bohun —
cheiat, by adoptowal go Zagtoba.

Kupno herbu
(i szlachectwa)

Jeden z najbardziej rozpowszech-
nionych i zarazem najbardziej fatszy-
wych mitéw. Jesli nie dziedziczylo
si¢ herbu (naturalnie lub w drodze
adopcji do szlacheckiego rodu), herb
mozna bylo dosta¢ tylko za zastugi.
Na bardzo réznych polach. Najcze-
Sciej bywalo to pole bitewne — szla-
chectwo i herb otrzymywalo sie za
mestwo w walce. Ale bywalo sig
uszlachconym takze za zreczne obra-
canie pienigdzem, nie mieczem. Wia-

dystaw FLokietek np. nobilitowat
obrotnego niemieckiego kupca Wir-
singa, znanego pod spolszczonym
nazwiskiem Wierzynek. Przyznanie
herbu bylo zawsze prerogatywa pa-
nujacego — lub parlamentu. Herold
(poZniej odpowiadajacy mu urzad)
opracowywal nowy herb i wciagal go
do rejestru. Tylko w taki sposob
mozna bylo zostaé ,,herbowym”. Ku-
pienie sobie herbu nie bylo mozliwe.
I nie powinno by¢ mozliwe w RPG,
o ile gra ma cho¢ troche imitowac

TZECZY WiS1OSC,

Blazonowanie

Gracz w RPG, ktéry w grze pragnie
odtwarzac postaé rycerza, szlachcica,
wielmozy lub dworaka (lub Mistrz
Gry, chcac ,,prowadzi¢” podobnego
BN), musi nie tylko orientowac sig¢
ogblnie w heraldyce i ,herbologii” —
musi réwniez umie¢ prawidlowo opi-
saé herb, Herb byt ,,wizytéwka” ryce-
rza. W czasach, gdy rejestry (role her-

bowe) z wizerunkami herbow nie by-
ly szeroko dostgpne, herbéw nato-
miast przybywato, szczegblnie wazna
role zaczela odgrywaé umiejetnosé
tzw. blazonowania — opisania herbu
takim sposobem, by kazdy moégi go
sobie z tatwoscig wyobrazié¢ — a nawet
doktadnie i precyzyjnie narysowac na
podstawie opisu.

Aby cos takiego bylo mozliwe, bla-
zonowanie zostalo objgte sztywnymi
prawidiami. Powstal réwniez (w
znacznej mierze obowiazujacy do dzis)
specjalny jezyk heraldyki — podstawy
takiego jezyka i obowigzujacy termino-
logi¢ zdazyliSmy juz nieco poznac.

Blazonowanie to sprawa nielatwa,
aregul jest tysiac, do tego do§¢ zmien-
nych. Nie podejmuje sie nauczy¢ bla-
zonowania w tak krétkim i syntetycz-
nym opracowaniu, jak niniejsze. Po-
dam wiegc tylko przykiad, majgcy zo-
brazowac sposob i styl blazonowania.
Blazonujemy herb Haller (patrz
rysunek — przedstawiony opisang wy-
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7ej metoda szrafowania, w druku czar-
no-biatym.

,Na tarczy czterodzielnej, w polach
111V zlotych — po trzy zielone listki ko-
niczyny 2,1; w polach II i IIl czerwo-
nych — krekiew ziota. U szczytu trzy
pi6ra strusie. Labry z prawej ziclone,
z lewej czerwone, podbite srebrem”.

Jasne? No, to jeszcze raz. Blazon
herbu Laski:

W polu czerwonem migdzy srebr-
na czapka Merkurego (w lewo u gory)
a ziotym iwem wspietym (na prawo
u dolu) — pas prawo-ukosny czarny
z trzema gwiazdami ztotemi. U szczy-
tu p6l lwa zlotego patrzacego w lewo.
Labry czerwono-srebme. Tarcze pod-
trzymuja dwa charty w obrozach. Na
wstedze dewiza: ,Sapienter et audac-
ter” (madrze i $mialo)”.

Heraldyka polska
i jej specyfika

Heraldyka kazdego kraju Europy
miata i ma swoje szczegodlne, tylko so-
bie wiasciwe elementy i cechy, wy-
ksztatcone przez historie. Typowe
tynktury, uznane za barwy narodowe.
Typowe figury heraldyczne. Typowe
figury zwykte, podkreslajace tradycje
(lilie francuskie) lub wynikle z histo-
rycznych burz (uciete tureckie glowy

- w herbach szlachty madziarskiej).

Elementy herbéw dynastii panuja-
cych. Bryzury, sygnalizujgce pozycje
w ramach rodu, wynikte z obowiazu-
Jacych zasad primogenitury. Sygnaty
o innych zawieruchach dziejowych,
jakie przez dany kraj przechodzily,
jak dla przykladu tzw. capo w herbach
wloskich: umieszczana w glowie tar-
czy informacja o tym, czy rod stat po
stronie Gwelféw (capo d'Angio: lilie
pod kolnierzem turniejowym), czy
wrogich im Gibelinéw (capo dell’ Im-
perio: czarny orzet).

Zwolennicy jakiego$ konkretnego
Systemu gry, rozgrywajacy w nim cate
kampanie w ramach konkretnej ,,geo-
grafii politycznej” bedacego ttem gry
»Swiata”, moga bawié sie w co$ takie-
£0. Moga (i powinni) nadawac¢ specjal-
ne, niepowtarzalne cechy herbom szla-
checkim, pozwalajacym odr6znié bez
trudu heraldyke np. Krélestw Estalij-
skich od heraldyki Imperium czy Bre-
tonii (Warhammer),



Warto wiedzie¢, ze zadna heraldy-
ka nie wykazuje tylu nietypowych
cech, co heraldyka polska, bedaca pod
tym wzgledem czym$ w Europie nie-
spotykanym i absolutnie specjalnym.

Szczegblne uwarunkowania poli-
tyczno-ekonomiczne wyksztalcania
si¢ feudalizmu na ziemiach polskich
spowodowaty, ze przejscie od wspol-
noty plemienno-rodowej do indywi-
dualnej (feudalnej) wiasnosci ziem-
skiej d Wy-
ksztalcanie sie rycerstwa, kasty maja-
cej ziemie i przywileje w zamian za
gotowo$¢ do zbrojnej walki w obro-
nie kraju, takze przebiegalo u nas in-
aczej niz w Europie Zachodniej. Nie
wdajac sie w diugie dywagacje, na
ktére brak tu miejsca, stwierdzmy:
elementy wspélnoty rodowej byly dla
powstajacego rycerstwa polskiego
silniejsze niz indywidualny przywile]
i nadanie, wynikajace z rodzacego sie
dopiero prawa lennego. Powstajace
herby szlacheckie uwzglednialy to.
W rezultacie mamy sytuacje nastgpu-
jaca: zamiast herbu np. Falkenhay-
néw czy Colonnéw, wspdlnego dla
jednej tylko rodziny powiazanej fak-
tycznymi, potwierdzonymi wiezami
krwi, w Polsce mamy np. herby Na-
lecz czy Jastrzgbiec, ktérymi piecze-
towalo si¢ po okolo czterystu rodzin
— w ogole ze sobg nie spokrewnio-
nych. Czlonkowie wszystkich tych
rodzin, powolujgc sie na pochodzenie
od wspdlnego przodka (rodu, klanu,
wspdlnoty), traktowali si¢ jednak jak
krewni. Kt6z nie pamieta tego pigk-
nego dialogu: ,, — Bo sa podwdjni Ko-
walscy. Jedni sie Wieruszowa piecze-
tuja, na ktorej koziet w tarczy jest wy-
imaginowany z podniesiona zadnig
noga, a drudzy Kowalscy majg za
klejnot Korab, na ktérym przodek ich
Kowalski z Anglii przez morze do
Polski przyjechat, i ci sa moi krewni,
a to przez babke, i dlatego, ze ja tak-
ze Korabiem si¢ pieczetuje.

— Dla Boga! To§ was¢ naprawde
mo6j krewniak!

— Albo$ Korab?

— Korab,

— Moéw mi: wuju!”

Scena powyzsza bawi do rozpuku
juz fadnych kilka pokoled Polakéw,
a wszakze jest absolutnie prawdziwa.
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Szlachta polska, bedac generalnie
rowna de jure (,szlachcic na zagro-
dzie réwny wojewodzie”) i tytulujaca
sie¢ wzajemnym ,panie bracie”,
wspélnote herbowg traktowata jako
wyraz absolutnie bliskiego pokre-
wienstwa — herb w Polsce byt jak tar-
tan i klanowy badge w Szkocji: ,, To-
porczyki”, ,.Nalecze”, ,Leliwici” czy
,,Grzymalici” nosili taki sam herb,
traktowali sie wiec wzajemnie tak, jak
szkoccy Campbellowie czy inni Mac-
Ivorowie. Takze wtedy, gdy — jak cy-
towani powyzej panowie Onufry Za-
globa i Roch Kowalski — nosili zupet-
nie rézne nazwiska. Liczyl sie wspél-
ny herb, noszacy — kolejna nigdzie in-

dziej nie spotykana ciekawostka he-
raldyczna — swa wtlasng, niepowta-
rzalna nazwe (proklame), wywodzgca
sie od pradawnego zatozyciela rodu
(lub legendy o nim), geograficznej
nazwy wspolnoty, znaku totemiczne-
2o, rytego na otaczajacych rodowa
polane drzewach, zawolania bojowe-
go itp.

Nazwy herbéw staty sig w Polsce
tak powszechne, ze do dzi§ tradycja
nakazuje dodawaé do nazwiska przy-
domek (proklame) wskazujacy rodo-
waéd herbowy. Prosze zainteresowane-
go o wybaczenie za postuzenie sig je-
go szacownym nazwiskiem (czynig to
dla dobra nauki), ale bez trudu zgadu-
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: Rys. 8.

1. Zelezce strzaly (Pogoria) 2. Strzala dwakro¢ przekrzyzowana (Lis) 3. Strzala prze-
krzyzowana (Kosciesza vel Strzegonia Chodkiewiczéw) 4. Strzata dotem rozdarta (Sas)
5. Strzata na barku pierscienia (Ogoriczyk, Ostrogscy-Zastawscy) 6. Krzyzostrzal a.
strzala przekrzyzowana z wasem 7. Odrowaz a. odrzywas (Odrowazowie) 8. Pol strzaty
(a. hak) przekrzyzowane 9. Strzata na pierscieniu (ogniwie) 10. Strzala przekrzyzowana
z podporg 11, Garda a. jelec 12. Winkiel (Norwid) 13. Dwie krokwie ziaczone (Abdank)
14. Dwie krokwie, jedna ztamana 15. Dwie krokwie stupkiem ztaczone 16. Krzywasi
vel kij krzywy (Sieniawa Lubomirskich) 17. Krzyz podwdjny (na tarczy jezdzca Pogo-
ni Litewskiej) 18. Krzyz podwdjny dotem rozdarty 19. Péltrzecia krzyza (Pitawa Potoc-
kich) 20. Poltora krzyza (Prus) 21. Krzyz ztamany 22. Widly 23, 24. Typy znakéw (ru-
now?) bez nazwy, okre§lanych w herbarzach stowami: ,,znak widoczny na rysunku”,
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je, jakim herbem pieczgtuje si¢ Imé

Pan Janusz Korwin-Mikke.

Zupelnie nietypowa i charaktery-
styczna byla tez ,graficzna” strona
dawnej, tradycyjnej heraldyki pol-
skiej, charakteryzujaca si¢:

1. Catkowitym brakiem figur heral-
dycznych. W Polsce tarcz herbo-
wych nie dzielono. Herby polskie
posiadaty wylacznie pokryte jedno-
lita tynktura ,dno”, na ktérym
umieszezano figury zwykle.

2. Powszechng zasada uzywania
w herbie nie wiecej niz dwoéch
tynktur (barwa i metal), przy czym
przewazaly czerwieri i srebro (be-
dace narodowymi barwami zaréw-

- no Polski, jak 1 Litwy).

3. Niespotykanymi nigdzie indziej fi-
gurami zwyktymi.

Henryk Sienkiewicz, wybitny
znawca heraldyki, bardzo tadnie
i trafnie podkresla obcos¢ i wrogosé
antagonistow w ,Krzyzakach”,
w scenie pojedynku Zbyszka z Rot-
gierern. Walczacy reprezentujg inne
$wiaty 1 kultury — takze heraldyczne.
Zbyszko z Bogdanca, rycerz polski,
ma na tarczy herb ,;rdzenny” — z jed-
na figura zwykla: Tepa Podkowa.
Herb Krzyzaka Rotgiera, rycerza nie-
mieckiego, jest natomiast typu zacho-
dnioeuropejskiego, ztozony z figur
heraldycznych i zwyklych: tarcza
Scigta, w gérnym polu szachownica,
w dolnym trzy lwy wspiete. Sienkie-
wicz wiedzial, ze pigtnastowieczna
heraldyka polska nie znata ani ,.cig-
cia” tarczy, ani figur w rodzaju sza-
chownic czy lwow. Natomiast w her-
bach rycerzy ,,z Zachodu” te elemen-
ty byly powszechne.

Co zas tyczy sie owych nigdzie
indziej niespotykanych figur na pol-
skich herbach, to sa to ewidentnie
1 niezaprzeczalnie prastare znaki, ryte
(ksztatt wskazuje na to niedwuznacz-
nie) na pniach, broni, urnach pogrze-
bowych i glinianych naczyniach. Sa
to runy, symbole kultowe i znaki ma-
giczne (totemiczne), pochodzace
z czasOw gubigcych sie¢ w mrokach
stowianskiej (i nie tylko) niepamigci.
Czg§¢ z nich zamienito sig p6zniej
w zgodne z regutami heraldyki euro-
pejskiej ,krokwie” (Abdank, Debno
Olesnickich), »wreby”  (Korczak
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bocznej gatezi Branickich), try-
kwestry (Traby Radziwittow, miecze
w herbie Herburtéw), ,rzeki” (Szre-
niawa  Kmitéw), ,choragwie”
(Radwan Zebrzydowskich) itp. Czgs¢

takich ,rytych znakéw” przybrata

pozniej posta¢ naturalistycznie odda-
nych podkéw (Lubicz Zétkiewskich,
Pobég Koniecpolskich, Jastrzebiec
Zborowskich, Dabrowa Kostkow),
strzat (Sas Dzieduszyckich) itp.
Cze$¢ znakow do dzis§ jest nierozszy-
frowywalna i nosi w heraldyce pol-
skiej specyficzne nazwy. Niektdre
z nich pokazuje na Rys. 5, celowo
szkicujac kreska, jak gdyby byly
wlasnie wyryte, wyskrobane na
pniach lub przedmiotach. Na tarczach
herbowych miaty te znaki — rzecz
j'asna — posta¢ figur (konturéw),
wymalowanych okreslona tynktura.
Na herbach nie stawia sie kresek!

Dopiero herby pdzniejsze i herby
z indygenatéw wniosty do heraldyki
polskiej elementy ,0gélnoeuropej-
skie”: figury heraldyczne (np. sza-
chownica w herbie Wczele), pas lewo
ukoény (herb Dryja), bordiura
(w herbie Dziatynskich) i klasyczne
figury zwykte: lwy (Druzbaccy), réze
(Poraj). lilie (Gozdawa), glowy by-
cze (Pomian), postaci i sceny: Pogon
Czartoryskich, Swiety Jerzy i smok
Czetwertynskich i Oginskich, centaur
(Hippocentaurus) Giedroyciow i tym
podobne.

Warto wiedzie¢, ze juz w 1347 ro-
ku Kazimierz Wielki ogtosit statut,
wedle ktérego do giownego herbu
prawa mial wylacznie senior rodu,
a po jego S$mierci najstarszy syn.
Mtodsi synowie winni herb odmie-
niaé. Réznie z tym bywalo, ale nie
ulega kwestii, ze heraldyka polska
‘zna bardzo wiele tzw. odmian herbo-
wych — przy czym giéwna nazwa
(proklama) utrzymuje sig, bo odmia-
ny sg nieznaczne, a giéwny , motyw
graficzny” herbu jest zachowany.
W herbarzach polskich méwi sig np.
o herbie ,,Krasnodebski vel Pobdg”,
»Krasinski vel Korwin”, ,,Pankowski
vel Gozdawa”, ,,Czarnkowski vel
Natecz” itp. Pomimo odmian, piecze-
tujacy sie tym samym ,klejnotem”
nadal uwazali sig za spokrewnio-
nych. Tak, jak byli u Sienkiewicza
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»podwdjni Kowalscy”, byli tez na
przykiad ,pieciokrotni” Ostrowscy:
herbéw Rawicz, Leliwa, Grzymala,
Korab i Nalecz.

W czasach zaboréw przywilej
nadawania herbéw rezerwowali sobie
oczywiscie wtadcy obcy, a herby
nadawali zgodnie z regulami wiasnej
heraldyki. Wowczas to dostalo si¢ na
nasze herby sporo obcych figur heral-
dycznych i zwyktych — w tym niema-

rlrs e ~ll o e s

to czarnych ortéw w rozmaitych kon-
figuracjach. Sporo zamieszania i obu-
rzenia wywoltywaly tez ,befehle”
i ,ukazy” zaborc6w, zadajace od
szlachty zaSciankowej (,,szaraczko-
wej”) udowadniania szlachectwa
i herbu za pomoca patentéw i papie-
row. U Mickiewicza oburzony szla-
chetka krzyczy:

— Ale ja, z kniaziow! Pyta¢ u mnie
o patenta, Kiedym zostal szlachci-
cem? Sam Bodg to pamigta! Niechaj
Moskal w las idzie pyta¢ si¢ debiny,
Kto jej dat patent rosnaé nad wszelkie
krzewiny!

Tak nawiasem mdwiac, co drugi
Litwin uwazal, ze pochodzi ,,z knia-
zidow” — czyli z ksiazat, bo wiedzie
swdj réd od Gedymina i Rurykowi-
czoéw. Byla to wielka nieprawda —
»starozytne kniaziostwo’ nawet ta-
kich Wisniowieckich, Czartoryskich,
Sanguszkéw czy Ostrogskich stoi
pod znakiem zapytania nie tylko hi-
storycznie, ale i logicznie: ,,kniaz” na
Litwie i Rusi nie oznaczal bowiem
majacego krélewska krew w zylach
ksigcia czy diuka, ale po prostu boga-

tego pana lub dowddcg wojennego.

»Ksiagzeco$E” wymienionych magna-
téw byla nie tylko wydumana, ale i...
nielegalna! Juz bowiem w 1638 sejm
polski postanowil, ze szlachta polska
jest réwna de jure i wszelkie tytuty
(baronowie, hrabiowie, ksiazeta) sg
zabronione. Namnozeni p6zniej
w Polsce ,hrabiowie” i ,ksiazgeta”
i naktadane nad tarcze herbowe hra-
biowskie korony i mitry sa jak jeden
maz obcego, niepolskiego pochodze-
nia. Radziwillowie, dla przyktadu,
dostali tytul i mitre ksiazeca od cesa-
rza Rzeszy Niemieckiej. Ossoliriscy
zatatwili” sobie dwa (!) tytuly ksig-
zgece — od cesarza i od papieza. Owi
ksigzeta ,,z obcej taski” zaopatrywali

swoje herby ,plaszezami” i ,,namio-
tami” podbitymi gronostajem, na
wzér zachodnioeuropejski. Panowa-
nie Saséw przyniosto za§ w Polsce
zerwanie z zasadg rowno$ci szlachec-
kiej i rozpanoszenie sie ,hrabiéw”,
,»baronéw”, ,margrabiéw” — i bo-
gactwo stosownych ,europejskich”
elementéw w heraldyce. Za Saséw,
jak powiada Zygmunt Gloger,
»hrabig ten chyba nie byl, kto nie
chcial.”

Jezeli za$§ chodzi o ksigzeta, to
pierwszym oficjalnym, dziedzicznym,
przyznanym przez kréla (Stanistawa
Augusta Poniatowskiego), a zatwier-
dzonym przez Sejm tytulem ksiaze-
cym cieszyli sie w Polsce bracia
krélewscy — réd Poniatowskich.

A na koniec, jesli komu powyzszy
bryk nie wystarczy, polecam troche
bibliografii:

Rzecz jasna, pozycja stanowigca
absolutny must dla interesujacego sie
rycerstwem, jest ,,Brof i stroj rycer-
stwa polskiego” Andrzeja Nadolskie-
go, wybitnego bronioznawcy, dzieki
ktéremu w filmie ,,Krzyzacy” (pan
Nadolski byt konsultantem) oglada-
my na tarczach i choragwiach prawi-
dlowe i wierne historycznie herby
polskich rycerzy. Polecam takze cie-
kawa ksiazke ,,Herby, legendy, daw-
ne mity” Marka Cetwinskiego i Mar-
ka Derwicha. Mozna wiele si¢ z nigj
dowiedzie¢ o herbach polskich
1 zwigzanych z nimi legendach, a tak-
ze o korzeniach i Zrédtach symboliki
heraldycznej. Doskonatg pomoca dla
interesujacych sie heraldyka i tytuto-
grafig szlacheckg bedzie natomiast
,Encyklopedie heraldiky” Milana
Bubena — ksiazka, niestety, dostepna
tylko w Czechach. Milan Buben,
z wyksztatcenia historyk, bohemista
i anglista, przewodniczacy Fraskiego
Towarzystwa Heraldycznego i rycerz
maltaniski, jest w naszej czgSci Euro-
py najwigkszym chyba autorytetem
w dziedzinie heraldyki, a jego ency-
klopedia to prawdziwa kopalnia wie-
dzy. Kto jest zainteresowany, a ma
mozliwosci, niech sobie zalatwi — je-
zyk czeski nie jest wcale taki trudny
do zrozumienia. Encyklopedi¢ wy-
data w 1994 roku praska oficyna
SLibrit
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Rafat Gatecki

MG: - Dlaczego zabiles tego goscia?

Gracz: - A bo co, nie wolno?!




Nadchodzi era gier narracyjnych. -
Polscy gracze dorastajg i nabywaja
doswiadczenia wraz ze swymi bohate-
rami. Czas wigc, by zwrdcili uwage na
co§ wigcej niz tylko sam wygrzew, tak
ostatnio holubiony na famach ,,Magii
i Miecza”. Idea gier fabularnych,
a przede wszystkim narracyjnych,
ktére juz niebawem pojawig si¢ na na-
szym rynku w wersji polskiej, polega
na czym$ o wiele bardziej istotnym,

niF na noanianin i 7 misczem (B
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monokatana) za potworami i czamymi
charakterami w celu zdobycia gotow-
ki 1 punktéw do$wiadczenia. ,,Role-
playing” znaczy przeciez tyle co ,,0d-
grywanie roli”, o czym kazdy fan
RPG doskonale wie, ale jakze czgsto
o tym zapomina. Wczucie si¢ w role
bohatera nie jest mozliwe, jesli jedy-
nym celem gry staje si¢ walka — przy-
najmniej w znaczeniu nieustannego
turlania kostek. Nie neguj¢ oczywiScie
zalet wygrzewu, kazdy przeciez po-
trzebuje odrobiny ,,rozrywkowej” roz-
rywki, ale powtarzam raz jeszcze — nie
na samej rabaninie konczy si¢ gra.

Kiedy generujemy sobie bohatera,
niezaleznie od systemu, wpisujemy do
Kart Postaci rzedy cyfr, ktére wszem
i wobec maja objasnié, jakie sa zalety
jego ciata i umysiu, jak on wyglada,
co potrafi i co moze. W ten sposéb
staje nam przed oczami wizerunek na-
pakowanego, péinagiego herosa z gi-
gantycznym mieczem lub, jak kto wo-
li, pétcyborgizowanego solo ze sprze-
zong szybkostrzelna giwera. Taki bo-
hater jest silny, szybki, wytrzymaly,
inteligentny, utalentowany, zdolny
1 wyekwipowany — jednym stowem,
po prostu wspaniaty (oczywiscie, jesli
rzuty losujace wysokoS¢ cech poszty
po mysli gracza). Ujatbym to inaczej:
taki bohater jest §liczny niczym choin-
kowa bombka, ale przy tym réwnie
pusty w Srodku. Mato kto zawraca so-
bie glowe tak btaha sprawa, jak jego
osobowo$¢ — no bo i po co, jesli ta
»cecha” nie dodaje bonuséw do walki,
ani w ogéle w zaden sposéb nie przy-
daje sie podczas gry. Tak wiasnie po-
wstaja bohaterowie ptascy i bez wyra-
zu, jak kartka, na ktorej spisane sg ich
cechy. A szkoda.

Pomyélalem sobie, ze warto zilu-
strowa¢ pokrétee kilka przykladéw

ALMANACH
MISTRZA GRY
A A

rozwiazan kwestii osobowosci boha-
tera w r6znych, do§é popularnych sy-
stemach, aby uzmystowié¢ sobie, jakg
rolg odgrywa psychika postaci w grze.

Advanced Dungeons & Dragons
Zacznijmy od AD&D, czyli ,ad-
vancedowanej” matki wszystkich gier
fabularnych, bo w koncu od niej wszy-
stko sie zaczeto i zawsze w jaki$ spo-
sob AD&D stanowilo wzor dla pro-
dukeiji wielu innych firm $wiata busi-
nessu RPG. Mamy tutaj do czynienia
z pojeciem tzw. charakteru (ang. align-
ment), ktéry jest cecha dwuczionowsg
i okre§la nastawienie bohatera wzgle-
dem dwoch kategorii — tadu 1 moralno-
$ci — podzielonych z kolei na trzy gru-
py. W ten sposéb §wiaty AD&D zalu-
dnia 9 (slownie: dziewigc) typow
osobnikéw, posréd ktérych ,,prawo-
rzadni dobrzy” i ,,chaotyczni Zli” sta-
nowia dwie, przeciwstawne skrajno-
§ci, a ,,neutralni neutralni” doskonale
wywazony Srodek. Dzieki temu kazdy
gracz juz wie, co mu wolno, a czego
nie i jak ma si¢ zachowa¢ w jedno-
znacznych sytuacjach. Nie mozna po-
wiedzie¢, ze charakter nie pozostaje
bez wplywu na gre¢ — a jakze, ma
wplyw i to juz od samego po-
czatku, dopuszczajac okreslo-
ny wybér klas postaci. Nie-
stety, niewiele méwi nam
o0 istocie samej psychiki boha-
tera, o jego motywacjach, ambi-
cjach, dazeniach, celach, poza
tym ze np. paladyn w przy-
plywie zlego humoru nie
moze sobie pozwoli€ na
Kopniecie natretnego zebra-
ka, bo stracitby jedynie swo- @
je paladynstwo.

Rrysztaly Czasu

oertalla, gy el
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wial, bo rzecz ma si¢ podobnie, nie
Wwnosza one nic nowego, a tylko po-

wielajg stary schemat AD&D.

Warhammer Fantfasy
Roleplay

O ile po ziemiach i podzie-
miach AD&D czy KC krazg postacie
0 9 réznych charakterach, o tyle w Sta-
rym Swiecie Warhammera spotykamy
juz tylko pigé. Dziwna to degradacja

i doprawdy zastanawiajaca. Podziat
charakteru w WFRP na 5 grup — pra-
worzadny, dobry, neutralny, zty i cha-
otyezny — jest jeszcze bardziej metny
i niejasny niz w obu powyzszych przy-
ktadach. Tutajtad i moralno$¢ zlaty sig
w jedno, dajac w efekcie prawdziwy
miszmasz o niemozliwej do ustalenia
systematyce podziatu. W kazdym ra-
zie mozemy poznaé wszystkie ,;za”
i ,przeciw” bohateréw i przyja¢ do

wiadomoéei, 7e np, za
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brzy, a np. przeciw ,.biurokracji, po-
datkom i1 mieszaniu sie rzadu do spraw
jednostki” — neutralni. I bardzo do-
brze, po co komplikowaé sprawe
1 wprowadzac¢ do gry postac uczonego,
ktory nie lubi biurokracji, propaguje
rewolucyjne idee (chaotyczny), aby
zaprowadzi¢ na $wiecie tad (prawo-
rzadny), a na dodatek jest skapy (zty).
No, chyba ze facet nazbierat za duzo
punktow obledu 1 cierpi na rozpigcior-
nienie jazni. Wam to na szczescie nie
grozi, o ile tylko bedziecie trzymac sie
swojego charakteru, za co oczywiscie
czeka was nagroda w postaci punktow
obtedu (tfu!, chciatem powiedziec: do-
Swiadczenia).

¢a do-
sa do




Zew Cthulhu
Na tej grze réwniez sie nie zawio-
diem, gdyz ma ona naprawde wyjatko-
Wy sposGb prezentacji osobowosci bo-
hatera, tj. badacza. Tu osobowosé wy-
znaczaja dwa czynniki: przebyte i aktu-
alne choroby psychiczne oraz zawéd,
ktéry — jak powszechnie wiadomo — za-
wsze pozwalal odrézni¢ jednego czto-
wieka od drugiego. W klopotliwej sytu-
acji, kiedy np. wszyscy gracze chea byé
prywamnymi detektywami, nalezy im
przyzna¢ dla odréznienia rézne choro-
by psychiczne (zasada opcjonalna),
dzieki czemu zaden psycholog ich nie
pomyli. Odradzam zmiane zawodu, bo
jeszcze Straznik Zaktadu, znaczy Taje-
mnic, mégltby odebraé poczytalnosé!
W kazdym razie nie nalezy sie martwié
rozwojem osobowosci badaczy mitow
Cthulhu, bo 1 tak najpézniej na nastep-
nej sesji skoficza w klinice dla oblgka-
nych albo, o ironio, w stoju Jakiego$
grzyba z Yuggoth.

Cyberpunk 2020

Nigdy bym nie przypuszczat (gdy-
bym nie wiedziat), ze gra, polegajaca
w gléwnej mierze na ostrej strzelani-
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nie, przyktada taka wage do osobowo-
Sci. Po wygenerowaniu postaci docho-
dzimy do punktu ,Motywacje”,
w ktérym wybieramy cechy osobowo-
sci. Jest ich co prawda tylko 10 — jak
np. ,przyjacielski,  ustepliwy”,
wpodejrzliwy, ktamliwy” czy ,aro-
gancki, dumny” — ale oprécz nich ko-
rzystamy jeszcze z czterech wyznacz-
nikéw osobowosci, ktére maja okre-
§li¢ podstawowe motywacje bohatera.
I tak, gracz wybiera, takze sposréd 10
mozliwosci, ,,0s0bg, kidrg najbardziej
ceni”, ,,przedmiot, ktéry najbardziej
lubi”, okresla tez ,,co ceni najbardzie;j”
i ,c0 czuje do ludzi”. Rozwiazanie
wydaje si¢ dos¢ ciekawe, poniewaz
definiuje priorytetowe dazenia boha-
tera, a poprzez to wiasnie jego osobo-
wos¢. Cho¢ podziat ,,cech charakteru”
nie jest moze zbyt sensowny (w koricu
przeciez osobu ,nieSmiata i skryta”
moze by¢ jednoczesnie ,.stabilna, po-
wazna” lub nawet ,glupkowata, roz-
trzepana™), a propozycja wylosowania
wszystkich ,,motywacji” zakrawa na
glupote, to jednak system »Cyberpunk
2020 bije na glowe wszystkie wy-
mienione powyzej gry.

RIFTS _

Ten system to juz prawdziwy wy-
grzew. W §wiecie ,.Szczelin” bohater
jest prawdziwym herosem‘_ oczetkujq_
cym w kolejce na zdobycie Olimpu,
Petna cyborgizacja, »pater-armory”
wytrzymujgce zmasowany atak po-
wietrzno-ladowy, granatniki miotajg-
ce pociski nuklearne i wiele innych te-
go typu atrakcji, oferuja naprawde
wyrafinowang rozrywke wszystkim
mitoénikom ,,Dooma” i domorostych
systeméw krajowych pokioji ,,Doom
Troopers”. Jednak ku mojemu zasko-
czeniu, tu takZe poruszono problem
osobowosci postaci. W ,Rifcie” ma-
my do czynienia z trzema podstawo-
wymi $wiatopogladami (alignments ~
tlumaczenie w tym wypadku bardziej
trafne niz nieszczesny ,.charakter”);
dobrym, egoistycznym i zltym, kt6re
z kolei dzielg si¢ na podgrupy: dobry
— moralny lub sumienny, egoistyczny
— niemoralny lub anarchistyczny, zly
—niegodziwy, spaczony lub diabolicz-
ny. Kazda z podgrup ma swoéj kodeks
postgpowania i czgsto przykladowe
filmowe archetypy, dzieki czemu wie-
my, ze Clint Eastwood gral bohateréw
»sumiennych”, a Han Solo byl ,nie-
moralny”. Cato$¢ wydaje sie réwnie
ciekawie opracowana jak w przykia-
dzie Cyberpunka.

Ring Arthur Pendragen

Swego czasu Artmar stwierdzil, ze
Pendragon zawiera najlepiej opraco-
wany system odgrywania charakteru,
z jakim dane mu bylo sie zetknaé. Do
pewnego stopnia zgadzam sie z nim,
gdyz ta gra rzeczywiscie definiuje
0sobowosé bohatera w niebanalny
$pos6b. Sztywny podzial na dobro
I zlo zostal tu zastapiony przez 26
»Cech Osobowosci” pogrupowanych
w 13 par, z ktérych kazda taczy dwie
przeciwstawne sobie cechy, jak np.
Mitosierdzie i Okruciefistwo czy
Odwaga i Tchérzostwo. Kazda para
przyjmuje taczng wartosé 20 punk-
0w, a wigc dla przykladu bohater
moze by¢ Odwazny na 2 i Tchérzli-
Wy na 18, ale za to Mitosierny na 10
1 Okrutny na 10, Cechy w przedziale
od 1 do3iod 16 do 20 wplywaja na
zachowanie bohatera, czyli zgodnie
Z podanym wyzej przyktadem, boha-




ter na widok bandytéw powinien na-
tychmiast wziaé nogi za pas, zas wi-
dzac rannego wroga mogtby go dobié
lub opatrzy¢ mu rany. W pierwszym
wypadku bohater mégtby stangé do
walki (choé robitby w portki ze stra-
chu), o ile graczowi udaloby sie wy-
rzucié 1 lub 2 na k20. Zasady rzadzg-
ce cechami charakteru sg w Pendra-
gonie doskonale rozwigzane i mogty-
by staé si¢ wzorem dla wielu innych
systemow.

Uampire: The Masquerade;
Werewolf: The Apocalypse;
Mage: The Ascention

Te trzy gry sa przyktadami tzw.
gier narracyjnych i tworza razem cykl
Swiata Mroku. Osobowo$¢ bohatera
odgrywa w nich wyjatkowg role, nic
wiec dziwnego, ze tworcy odwolali
sie¢ do psychologii i skorzystali
z przemyslen C. G. Junga. Bohater
w Swiecie Mroku ma dwie cechy wy-
razajace jego psychike, sg to: Natura
i Postawa. Natura odzwierciedla jego
prawdziwe ,,ja” i zasadniczo pozosta-
je statym i niezmiennym elementem,
natomiast Postawa stanowi poze, jaka
bohater przyjmuje w stosunku do in-
nych, i moze ulega¢ zmianie. Zaréw-
no Naturg, jak i Postawg okresla sie
przez  Archetypy  Osobowosci,
ktdrych jest co prawda tylko kilkana-
$cie — jak np. Fanatyk, Samotnik, Po-
zer, gracz moze wymysli¢ jednak no-
we. Narrator, czyli Mistrz Gry, przy-
wigzuje duza wage do konsekwentne-
go odgrywania cech osobowosci i na-
gradza najlepszych graczy punktami
doswiadczenia. Warto dodaé, ze Na-
tura warunkuje sposob odzyskiwania
punktéw Sity Woli — cechy niezwy-
kle waznej w grze. Cale rozwiazanie
nie jest moze idealne — takiego po
prostu nie ma — lecz i tak wydaje sie
by¢ doskonale, przynajmniej jak na
potrzeby tych gier.

Portret psychologiczny
bohatera

Gdy méwig ,,ja”, to mysle

o czym§ absolutnie jedynym

" w swoim rodzaju, czego nie
mozna pomyli¢ z niczym innym.
- Ugo Betti, ,,The Inquiry”
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Kazdy system ma swoj wlasny po-
myst (albo nie ma go wcale) na roz-
wigzanie problemu osobowoéci boha-
tera, jak mieliscie okazje sie przeko-
na¢ na podstawie powyzszych przy-
ktadéw. Sa rozwiazania gorsze, sa
i lepsze, ale tak naprawde osobowos¢
waszych bohateréw odzwierciedla sig
w sposobie, w jaki ich odgrywacie —
a to juz zalezy tylko od was samych,

a nie od prostych czy skomplikowa- -

nych zasad. Méwiac ,,od was”, mam
na my$li nie tylko graczy, ale takze
Mistrzéw Gry, je$li bowiem Mistrz
nie przywigzuje wagi do konsekwent-
nego odgrywania obranego przez gra-
cza profilu psychologicznego bohate-
ra, gracze nie beda si¢ do tego przy-

ktadali i gra fabularna zamieni sig
w gre w koSci.

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby
wprowadzi¢ do systemu wlasny po-
myst na sporzadzenie w miar¢ petne-
go portretu psychologicznego bohate-
ra. W koicu nie wplynie to na mecha-
nike gry (cho¢ i o tym mozna by po-
mysle¢), a jedynie pomoze graczom
lepiej wezué si¢ w role i przez to
wzbogaci caly rozgrywke. Niestety,
nie ma uniwersalnego rozwiazania,
ktore wszystkim przypadtoby do gu-
stu, Mozna siegna¢ do psychologii
i wykorzysta¢ prace Junga, Freuda,
Rogersa, Eriksona, Maslowa i wielu
innych, ale mozna tez wykoncypowac
co§ samemu, przeprowadzajac intro-
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spekcje wiasnego ,.ja” i na podstawie
powstalego modelu zbudowaé psychi-
ke bohatera.
Nie zamierzam tu wyluszczaé zad-
nych teorii psychologicznych, bo za-
nudzitbym was pewnie na §mieré. Po-
wiem tylko, ze psychologia jako nauka
do tej pory nie wypracowata uniwer-
salnej definicji osobowosci, a wszelkie
Jej podzialy i klasyfikacje na przeroz-
ne typy nie s3 i nie moga by¢ wyczer-
pujace. Zadnego cziowieka nie da sie
zaszufladkowaé, kazdy jest inny i sta-
nowi na swéj sposéb jakas indywidu-
alnos¢. Tylko w ogélnym zarysie moz-
na mowi¢ o réznicach i podobieri-
stwach wzorcéw osobowych, i w przy-
padku gier fabularnych na tym wiasnie
nalezatoby sie skupié.

Nadszedt czas na jakie§ konkretne
propozycje z mojej strony. Otéz
mysle, ze nie warto zastanawiaé
si¢ nad catoksztattem osobowo-
§ci bohatera, bo tylko glowa
od tego rozboli,

a efekt i tak nie

sprawdzi si¢ w prak-

tyce. O cztowieku $wiadcza
Jego czyny, poniewaz jed-
nak czyn jest dzieckiem
mysli, nalezy zatem opisaé
podstawo-
We moty-
wacje

ALMANACH
MISTRZA GRY

bohatera, ktére z kolei maja swe korze-
nie w jego przeszlosci, a co za tym idzie
— gracz powinien stworzy¢ wespot
z Mistrzem Gry historie swej postaci.
To w dziecinistwie i w wieku dorastania
ksztaltujq si¢ pierwotne potrzeby, ambi-
cje, temperament i §wiatopoglad kazde-
g0 czlowieka. Kiedy bohater zyska
swojg przeszlosé, bedzie wiadomo czy
i dlaczego wyrdst na osobe kierujaca sie
uczuciem lub zimnego psychopate.
Proponuje wprowadzi¢ kilka Cech
Oscbowodci, takich jak: Motywacja,
Cel, Srodki, Temperament, Swiatopo-
glad, Wzorzec Reakcji, Nastréj. Moze-
cie skorzysta¢ ze wszystkich cech lub
tylko z wybranych albo tez opracowaé
na ich podstawie swo-
Jje wlasne.,

Mofywacja

Motywacja jest tym, co pobudza
kazdego do dzialania. Z reguly sa to
popedy biologiczne lub spoleczne po-
trzeby. Nam wystarczy tylko okregli¢
czy bohater kieruje Si? W swym dzia-
taniu uczuciem, czy tez rozumem,

Jesli motywacja bohatera s3 uczu-
cia, zawsze bedzie podchodzit do
wszystkiego emocjonalnie, zgodnie
z wlasnym nastrojem i tym, co czuje
w stosunku do innych. Czasami be-

dzie zachowywac sig ifTacjonainie, nie
zastanawiajac si¢ nad konsekwencja-
mi wiasnych czynéw lub po prostu ich
nie planujac. Jest romantykiem i oso-
ba empatyczng, zdolng latwo wyczu-
waé nastroje oraz intencje innych,
a takze sktonna podzielaé ich uczucia,
Moze zabi¢ w afekcie, lecz nigdy nie
okaze sig zimnokrwistym mordercs,
Nie stara si¢ powstrzymywaé swoich
uczu¢ i zwykle je po sobie okazuje,
Jest dos¢ ufny, a przez to czasami na-
iwny. Zdolnosci ukierunkowane hu-
manistycznie i artystycznie.

Bohater kierujacy sie rozumem za-
wsze najpierw pomysli, zanim co$ zro-
bi. Wszystkie jego dzialania sg zamie-
rzone, zaplanowane i celowe, nigdy nie
podejmuje decyzji pochopnie. Wszyst-
ko co robi musi mie¢ sens i w jakis spo-
s6b sig optaca¢, Stara sie mysle¢ obiek-
tywnie i wyciggaé konsekwencje
z wszystkich znanych faktéw. Oczywi-
Scie nie jest pozbawiony uczué, lecz
powstrzymuje swe emocje, a przynaj-
mniej nie okazuje ich po sobie. Jest do-
skonatym strategiem i mogiby byé
Swietnym szachista. Réwnie dobrze
sprawdza sie w roli nieugietego stréza
prawa, jak i wyrachowanego przestep-
cy. Lubi dominowaé. Zdolnogci ukie-
runkowane na nauki $ciste.

Cel

Pod pojeciem celu rozumiem glow-
ne ambicje i dgzenia bohatera, Nalezy
Wyznaczy¢ dwa cele, pierwszy — pod-
Stawowy i staly, drugj — pomniejszy
1 dorazny

Cel podstawowy — to ambicje uni-
wersalne, wiasciwe wszystkim. To
idee, do ktérych bohater zawsze dazy,
cho¢ w wiekszogci przypadkéw nie
dane bedzie mu jch osiagnaé. Moga to
byé: wiadza, bogactwo, stawa, pote-




ga, wolno$¢ osobista, prawda, pigkno,
mitosé, destrukeija itp.

Cel dorazny — ulega zmianie, zgo-
dnie z tym, do czego bohater aktualnie
dazy. Ten cel mozna osiggnaé i obraé
nowy lub zmieni¢ go w wypadku nie-
powodzenia. Cele dorazne sa wlasci-
we jednostkom, uzaleznione od ich
aktualnego status quo. Mogg to by¢:
zemsta na panu X, zdobycie szybkie-
go samochodu, wykazanie si¢ na ja-
kim§ poiu itp.

$rodki

Bohater powinien jasno okresli¢
srodki, jakimi postuzy sie do osiagnie-
cia swojego celu (podstawowego). To
swoisty kodeks postepowania, ktdry
okresla jednoczesnie etyke i moral-
no$¢ bohatera. Przyktadowe Srodki:
wszelkie (,,po trupach do celu™), prze-
moc, perswazja, klamstwo, podstep,
intryga, pieniadze, znajomosci, wpty-
wy, przyjazn, praca, wytrwalosc itp.

Temperament

Wszyscy wiedza, co to jest tempe-
rament, a skoro istnieje juz klasyfika-
cja temperamentu, nie warto wymy-
§la¢ niczego nowego. Bohater moze
by¢: cholerykiem, melancholikiem,
sangwinikiem lub flegmatykiem.

Swiatopoglud

Swiatopoglqd to stosunek bohatera
do otaczajacego go $wiata — nie tylko
do siebie, ale przede wszystkim do in-
nych. Nalezy okresli¢, czy bohater jest
introwertykiem (mys$li gtéwnie o so-
bie), czy ekstrawertykiem (interesuje
sie innymi) — i w jakim stopniu. Czy
jest zadufanym w sobie egoista, czy
matka Teresg z Kalkuty? Warto odpo-
wiedzie¢ sobie na kilka pytan: kogo
(jaki rodzaj oséb) bohater lubi, a kogo
nienawidzi; za czym przepada, a cze-
£0 nie znosi?

Wzorzee ReakeJl

Sa pewne podstawowe wszystkim
emocje, ktérych wywolanie zalezy od
zaistniatej sytuacji. Gracz powinien
okresli¢, co wzbudza u jego bohatera
uczucia: agresji, sympatii, leku, saty-
sfakeji,

et v
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Nastréj

Spos6b, w jaki patrzymy na rzeczy-
wistos¢, czestokro¢ uzalezniony jest
od naszego aktualnego nastroju, ktéry
zrodzil si¢ na skutek zasziych niedaw-
no (np. w ciaggu ostatnich 24 godzin)
zdarzeni. Wiadomo, ze jeSli ostatnio
co$ cig wkurzyto, bedziesz zdenerwo-
wany, co wyrazi si¢ w agresji. Jesli
natomiast wszystko szlo §wietnie, be-
dziesz patrzyt na Swiat przez rézowe
okulary. Gracz moze okresla¢ nastro]
bohatera wedlug stopnia jego frustra-
cji badz satysfakeji, a Mistrz ma pra-
wo wymagaé¢ zachowania zgodnego
z aktualnym nastrojem.

- Rola gracza

Jeste§ graczem, a wigc na tobie spo-
czywa gtéwny obowiazek opracowa-
nia mozliwie glebokiej psychiki swoje-
go bohatera i pozniejszego jej odgry-
wania. W zasadzie nie musisz spisy-
wac zadnych cech osobowosci swoje-
go bohatera, o ile tylko zapamigtasz
wszystkie jej aspekty i mozliwie wier-
nie, konsekwentnie bedziesz je odgry-
wal. Osobowo$¢ twojego bohatera nie
objawia si¢ w liczbach i pojeciach jej
cech wpisanych do karty postaci, lecz
poprzez aktywne jej odgrywanie. Ist-
nieja dwie podstawowe szkoly aktor-
skie: Brechta i Stanistawskiego. Ta
pierwsza polega na odsunigciu osobo-
woéci odgrywanej roli i zachowaniu
sztucznosci gry. Druga na odwrét — za-
leca catkowite utozsamienie sie z rola,
az po odczuwanie wiasciwych jej emo-
cji. Musisz sig zastanowi¢, ktéra szko-
te preferujesz — czy odgrywasz siebie,
czy swojego bohatera. OczywiScie
w przypadku gier fabularnych najlepiej
sprawdza si¢ szkola Stanistawskiego,
przynajmniej w teorii; niestety, gracze
czgsciej stosujg nieSwiadomie szkole
Brechta i w efekecie gra pozbawiona
jest gitebi psychologicznych doznan
i sprowadza si¢ do czystego behawio-
ryzmu. Pamietaj, ze twéj bohater jest
indywidualno$cia jedyna w swoim ro-
dzaju i staraj sie robi¢ wszystko, aby to
podkresli€ 1 ukazac¢ w grze,

- Rola Mistrza Ory

Zadanie Mistrza gry na pewno nie
sprowadza si¢ do cigglego upomina-
nia graczy, ze ich bohaterowie poste-

puja niewtaSciwie, czy tez — jak to sie
przyjeto — ,niezgodnie z charakte-
rem”. Mistrz nie moze wymuszaé¢ na
bohaterach ,,odpowiedniego” zacho-
wania, wprowadzajac jakie§ sztuczne
zakazy 1 nakazy. Catkowicie niedopu-
szczalna jest sytuacja, kiedy np.
Mistrz mowi graczowi: ,,nie mozesz
wlama¢ si¢ do §wiatyni, bo jeste§ pa-
ladynem” albo ,,musisz dorznaé ran-
nego, bo jestes zty”.

Mistrz powinien porozmawiaé
Z graczami jeszcze przed gra, a nawet
przed wygenerowaniem postaci i usta-
li¢ wraz z nimi, najlepiej indywidual-
nie, jakie typy osobowoéci beda pre-
zentowac ich bohaterowie. Nie powi-
nien sig wiraca¢ w zachowanie posta-
ci podczas gry, lecz skomentowaé je
po zakoriczonej sesji, nagradzajac naj-
lepszych ,aktoréw” punktami do-
S§wiadczenia i udzielajac ewentual-
nych pouczen tym, ktérzy sobie z tym
nie radzili. Oczywiscie, sam powinien
rownie dobrze, a nawet lepiej, odgry-
wac role bohaterdw niezaleznych.

Na koniec krotka rada: nie zapomi-
najmy o gtéwnej idei gier fabularnych
i nie przemieniajmy role-playing na
dice-rolling.




# DRZWIDOLASY

LAS W GRACH FABOLARDYH  (Tlarein

i3
2
£l

-
B
2
2
a
L]
8
]
8
-'4
]

_y.
)}"\
DI (SR

m

?‘,_
TN

==y
) 3 LLPPID

Bians
2




T L LLLURE e T PO £ (0 e
=

=
a’) = -«' vy

= I8y, e - g
o, l‘pf_o’_”_::.\ e y

“4 ” 2}

Zal mi lasu. Nie trzeba byé el-
fem, zeby zauwazyé, jak te przepiekne
miejsca zostaly zdegradowane w kul-
turze cztowieka XX wieku. Dzi§ trak-
tujemy je jako rezerwuar drewna lub
wysypisko §mieci, ewentualnie miej-
sce niedzielnych spaceréw. A przeciez
lasy byly godnym przeciwnikiem ho-
mo sapiens w walce o przetrwanie.
Niewdzigezne z nas plemig...

7 mnich nhearunen wunile
£a HVIVLL UUOoVL Wu\-rJL ¥Y yilin

- &

e

prastare, magiczne bory w Swiatach
alternatywnych podzielily los swoich
pierwowzordw. Jako przestrzeri zasa-
dniczo dwuwymiarowa i tatwiejsza do
opisania niz chociazby géry, las staje
sie wygodnym tlem dla wiekszosci
przygdd. Okreslenie ,Idziecie droga,
biegnaca przez las” jest tym, na czym
mistrzowie czesto poprzestaja, a lista
»puszczanskich” atrakcji zaweza sie
do band orkéw i elféw, ewentualnie
druidéw-cholerykow.

Niniejszy artykul jest owocem wie-
lu pasjonujgcych kampanii, ktére
odbyiem z moja druzyna w lasach Im-
perium. Stanowi niejako sumeg moich
do$wiadczen jako Mistrza Gry. Ufam,
ze pomoze on przedstawic las jako zy-
we, niebezpieczne, ale i urokliwe
miejsce. Jest to bowiem swoisty mi-
krokosmos, przestrzen pulsujaca gro-
Znga, magiczng energia, a skladajaca
si¢ z nieprzeliczonej liczby elemen-
téw. Moje wypociny to z géry skaza-
na na niepowodzenie proba zebrania
ich wszystkich. Niemniej mysle, ze ta
synteza pokaze, jak wykorzystywac
las w scenariuszach, aby nikt z druzy-
ny ani przez chwile nie zwatpit, ze
czyha nai w nim niebezpieczenstwo
$miertelne i nieznane... Niebawem
sam sprawisz, ze Twoi gracze pomy-
$la dwa razy, nim zaglebig si¢ migdzy

i Uroczysrco

Uroczyska sa tym, co w kazdym le-
sie jest najpigkniejsze. Jaka druzyna
nie skusi sie na piknik na widok stru-
myczka, snujacego si¢ sennie posréd
tagodnych, pokrytych kwieciem
wzgorz i stromych skarp? Cisza, spo-
kéj, Spiew ptaszk6éw, jak w sielankach
Karpiriskiego. Strudzeni bohaterowie
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rozkladaja positek,
ukladajg si¢ do sjesty, moze nawet
krasnolud przestaje marudzié, §ciaga
onuce i hajda zatruwa¢ strumyczek...

Prawda, mozesz pozwoli¢ graczom
rozkoszowac sie tym miejscem, nie-
mniej warto wiedzie¢, iz idylliczne
widoczki kryja w sobie sporo przy-
krych niespodzianek. Obzarta druzyna

nawnis hadzia riad bamara u nailan-
P\I"IIJU Ulrul.-l\— \-lj&tl.a M ELICRL G YY IILIJIUIJ

sze, nim ktokolwiek uswiadomi sobie,
ze takie urokliwe miejsca czesto stuza
za wabia istotom naprawde zlym...
Pamietasz Starg Wierzbe, kt6ra rzuci-
ta czar na Froda i jego towarzyszy?

Wzgdrza az sie prosza, by umiescic
wsrod nich jaka$ tajemnice, przy
czym niekoniecznie musi to by¢ co$
paskudnego z bestiariusza. Druzyna
moze odnalezé smajal halflinga-sa-
motnika, ktéry z pewnoS$cig bedzie
mial wiele ponurych historii do opo-
wiedzenia. Bohater, ktérego przyszpi-
li potrzeba, moze niespodziewanie
wpas¢ do szybu dawno opuszczonej,
zlowieszczej kopalni. Ciekawski
zwiadowca moze odkry¢ starg tablice
z na wpbt zatarta inskrypcja itd., itd.
Pozory myla, najcickawsze rzeczy
mozna odnaleZzé tam, gdzie nikt ich
nie szuka!

Uroczysko moze réwniez dostar-
czy¢ wrazen estetycznych. Niech dru-
zyna skima po obiadku. Jeden z boha-
terow nagle otwiera oczy, slyszac
plusk wody i z zaskoczeniem dostrze-
ga smukty sylwetke jednorozca, obra-
mowang przez zlociste storice. Prze-
pigkne zwierze nachyla szyje i pije, po
czym zaczyna wpatrywac sie w boha-
tera. Kiedy ten budzi reszte druzyny,
$nieznobialego rumaka juz nie ma.

2. Polana

Polany to na pozor miejsca nudne
i mato odkrywcze, stuzgce z reguty je-
dynie temu, by krasnolud mégt usiasé
na trawie i zapomnieé, ze otaczaja go
drzewa. Sprawa nabiera smaczku, gdy
okazuje sig, ze na polanie wzniesiono
kromlech. Ciarki po plecach zaczng
bohaterom biegaé¢, gdy u$wiadomig
sobie, ze brakuje gdzie$ druida, a cen-
tralny kamiefi sprawia wrazenie

go. Wida¢ na nim
brazowe zacieki i pla-
my, ptaki $piewaja jak- =
by ciszej, slorice zakrywa-
Ja chmury... Kto albo co za
tym stoi???

Znacznie mroczniejszy kli-

mat mn7rna roztnorud nad
Alicin ALl lU‘J‘U\-“-&J\-’ piciva

polanka noca. Trawa I$ni
od rosy, ksiezyc rzuca sre-
brzysta poswiate, miedzy
drzewami czai sie mgta,
a przede wszystkim panuje
cisza, absolutna, przyttaczaja-
ca cisza. Taki opis z reguty
wystarcza, by druzyna poczu-
ta strach i szykowala sie na g
najgorsze. Nie warto jednak 3
raklego klm_1atu psuc poja- >~ 24
wieniem sie 6k6 orkdw. % i
Niech do uszu bohaterow doj- ﬂl_f

dzie monotonny, ponury y
$piew, a pé7niej ujrza kilka- /4
nascie zakapturzonych postaci

w ciemnych szatach, stoja- ¥()
cych kregiem na polanie. Ce- '5
remonia wy$wiecenia nowe- ¢ |
go druida, czy tajny rytuat ‘J.'
czeicieli Chaosu? Czy moze -
jeszcze co§ innego?

Sytuacja z innej beczki — §
strudzona druzyna odnaj-
duje takaz polankg z ruina- ¢
mi starego domu badZ
dworku. Zmeczenie przera- =\
sta rozsadek i postanawiajg @
si¢ tam zatrzymac. Ciekawe
rzeczy mozna znalez¢ w takim
miejscu, mowigc juz
0 tym, ze ciekawe rzeczy moga ‘v_,h
znalezé bohateréw. Choéby "

m~allodman 2

ZE€ Mni€ Caiki€imn je-

nie

i wiasciciel, mo
szcze martwy...

W strong coraz wigkszych okro-
piefistw idac, polanka, ktéra wtasnie
przekracza druzyna, okazuje si¢ by¢
miejscem dawnej bitwy. Spod kobier-
ca mgly nagle powstaja upiorne
zombie, rzucajac si¢ na bohate-
row z przerdzewialg bronia. Albo
co$ tam majaczy miedzy drzewa-
mi, a na polanke wkracza ekipa
ghuli, by powysysa¢ martwym
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wojowni-
kom szpik z kosci,
Ostatecznie polanka
moze okazac sie
: miejscem zamieszkania
. bandy drwali-hobbistéw. Ci
J |y 80szczg strudzonych graczy,
karmig, lecza, a potem z glu-
pia frant proszg o pomoc
przeciwko miejscowym ra-
dykalnym elfom, ktérym
ani troche nie podoba sie
dziatalnosé ,rebna”, I wejdz
teraz na trzy kroki mie-
dzy drzewa, palancie jeden
* z drugim.

3. Zréc]eﬂca
~ Dopiero ci kruczek, nie?
ij @ Zrédelek jest przeciez petno
3 — tryskajg z kazdej szanujacej
' si¢ gory, wykwitaja w korze-
<\ niach drzew, na polankach,

o _
.'_-"IJ‘.—. R

TR e
e | B
3 TS Nangpana

e
":‘.5’1.-;- %

L(C

w szczerym polu i bohaterowie

z pewnoscig do nich przywy-

‘5_" kli. Nie przyjdzie ktéremu do

N zakutej (w hetm) lepetyny,

X ze tryskajaca wesolo woda

moze spetnia¢ nieco inne

zadania niz tylko gaszenie

\ i pragnienia. Oto bohater

chiepce wode z powabne-

%go oczka wodnego, po

czym nagle dostaje niezdro-

£\ wej, fioletowej cery i odcho-

j %dzi do Krainy Wiecznych

& Lowdw albo zapada w letarg

f na kilka lat (vide , Hobbit").

¥ Mniam. Wyrafinowanych Mi-

& strzOw zapraszam do lektury

IS tasiemca Piersa Anthonyego

»Xanth”. Ten facet to ma dopiero

WY pomysty! Wyobraz sobie sytuacje,

gdy twoj gracz zaspokaja pragnienie,

W nieswiadomosei swej osuszajac

zrédetko mitosei, po czym nagle jego

wzrok pada na wiasnego konia? He?

ol __ Przewidziate§ sodomite w swych

Z prognozach? Inny obciach — bo-

,. hater Ztopie wode z krynicy mio-

! ,_ dosci, a reszta druzyny z zaskocze-

i niem obserwuje, jak z blach pance-
rza wypelza niemowlak...

«
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Zrodetek moze by¢ tyle, na ile
Mistrzowi starczy pomystéw. Moga
by¢ takie, ktére pozwolg rozumieé
mowe lasu, lataé¢, uzdrawia¢ (Woda
Zycia... W ktérej bajce to bylo?) itd.
W ostatecznosci z gruntu moze try-
ska¢ gorzata. Trudno jednak wtedy
przewidzie¢ reakcje druzyny, to nie-
bezpieczny pomyst.

Arcyciekawa sytuacjq jest jeziorko
obdarzone mowg. Moze ono jedynie
pyskowaé druzynie, moze tez prze-
powiada¢ przysztosé. W tym drugim
przypadku bedzie zapewne chronio-
ne przez potezne lesne istoty i samo
dotarcie do niego jest nieztym mate-
rialem na scenariusz.

Dla Mistrzéw sadystéw zawsze po-
zostaje coS paskudnego, wyskakujace-
80 na graczy ze srebrzystej toni
Zrbdetka w celach konsumpeyijnych.
Mistrz-erotoman  zastapi potwory
stadkiem rusalek w strojach topless,
na widok ktérych nawet paladyn do-
stanie §linotoku spod przylbicy. Z ko-
lei Mistrz-erotoman-sadysta pewnie
Juz nie wypusci druzyny spod uroku
wodnych panienek i zabierze ich do
podwodnego krélestwa, ktére ani chy-
bi rozciaga sie pod powierzchnig wo-
dy. Czeka ich stodka §mieré...

4‘. Dl‘ ZeWws

Las to mnéstwo drzew, jak mowi
najprostsza i najgtupsza definicja,
Niestety — to nie one stanowia o kli-
macie sesji. Nawet najlepsi gracze

- przyjmg z obojetnoscig tekst typu:

»Otacza was podmokly grad z prze-
wagg grabow, tu i éwdzie pojawiaja
sie olchy i Swierki”. Co innego, gdy
powiesz: ,Drzewa wokdl was strzela-
Ja wysoko w niebiosa, soczysty ziele-
nig rady

in s P
]3¢ wasze oczy. Rozlozysie

galezie tworza dach nad waszymi gto-
wami, a pokryte zielonymi brodami
mchu pnie niemal zadeptujg Sciezke
korzeniami...” Mysle jednak o drze-
wach specjalnych, ktére moga byé
motorem sesji lub znaczacym epi-
zodem.

Oto druzyna, po wielu perypetiach,
dociera pod roztozyste galezie najstar-
$zego 1 najpotezniejszego drzewa,
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jakie kiedykolwiek widzieli, f)grom-
nego debu, szczepu.Yggdramlla. Na
owym zywym pomniku pot‘e:gl przy-
rody powinna byé z‘ogplskowana
uwaga calego lasu, gdyz nie wyobra-
zam sobie, by nie byl on obdarzony
magicznymi mocami.

Zwierzeta przechodza w poblizu je-
go pnia i nagle zdrowieja, ptaki przy-
nosza w dziobach wode i wyjadajg
szkodniki z kory, druidzi uwaznie §le-
dza przybywzquCyCh don ludzi... Niech
graczowi-wandalowi przyj-
dzie do glowy wyry¢
sztyletem swoje
imie. ,,Tu by-
tem — Tony
Halik™.

Szelest lisci
takiego  olbrzyma
moze uktada¢ sie w ludz-
ka mowe. Czemu zatem nie
uczyni¢ go wyroczniag? Znéw przypo-
mina sig Piers Anthony, ktéry sprawit,
iz drzewo méwito po tym, jak zostat
W nie zaklety cztowiek. To ciekawy
pomyst, wart wykorzystania. Za gow-
niarza starzy zabierali mnje czesto na
grzyby, a rzeczami, ktére korcity mnie
wowczas najbardziej, byty dziuple.
Nigdy nie moglem Zzadnej dosiggnaé,
4 Zawsze ciekawilo mnie, co Jjest
w Srodku. Przypuszczam, ze gracze
mogg odkryé w sobje podobne skion-
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nosci, mijajac drzewo ziejace
czernia ogromnej dziupli. Tak to juz
bywa, ze kiedy Mistrz o czyms§ napo-
mknie, trzeba to sprawdzi¢. Dziupla
zatem moze kry¢ co$ paskudnego (vi-
de bestiariusz), skarb rozbdjnikéw,
przejscie do ich podziemnej kryjowki
albo nawet (skoro ciekawosS¢ to pierw-
szy stopieni do piekta) brameg telepor-
tacyjna lub przejscie do innego wy-

K arzuctninas 2 rodozimer trady_
o OIZY Sidjql £ TOUZUTIC) ually

cji, warto czasem dziuplg (najlepiej
wierzby) obsadzi¢ jakim§ dia-
btem-oszotomem, ktory
niekoniecznie roz-
wali druzyne
w pyl, ale
PLLY:-
czepi
si¢ do

-

,0?. niej, jak

rzep
do psiego
ogona. Jako stwo-
rzenie niezgrabne, cieka-
we, lekkomy$lne i upierdliwe,
moze stanowié ciekawe urozmaicenie
w niekonczacej sie eksterminacji
orkow. I pozbadz sig takiego!!!
Kazdy system prezentuje szeroki
zakres drzew niebezpiecznych w inny
spos6b niz czolowe zderzenie. Ento-
wie, krawce, huornowie, wiklacze,
dusiciele to niezty arsenal. Druzyna
rozbija obéz w ciemnoS$ciach, boha-
ter-halfling gotuje papu, kiedy nagle
na jego szyi zaciskajg si¢ gatazki lipy,
na widok ktérej taki zachwyt wyrazit
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elf, a kt6éra krasno-
lud ukradkiem zaszezycit moczem.
Niezty obciach. Wyobrazasz sobie
miny bohateréw, gdy nagle zaszarzuje
na nich dab redniej wielkosci? Coéz,
biedactwo miato fobie na punkcie
ostrych narzedzi, a tego u naszych he-
roséw naprawde sporo...

D. Liegni sfraznicy

Krasnoludy uwazaja, ze las to miej-
sce niepotrzebne i nie ma w nim nic
ciekawego. Trudno si¢ dziwié¢, ze ich
rasa nie ma si¢ najlepiej. Las kryje
w sobie ogromny skarb — cisze i spo-
k6j. Jest w kazdym $wiecie alterna-
tywnym jedynym miejscem, gdzie pa-
nuje réwnowaga w dostownym tego
stowa znaczeniu. To schronienie nie-
zliczonej rzeszy istot, ktére czesto nie-
chetnie powitaja wystannikéw cywili-
zacji w obawie, ze ci OW stan rzeczy
zakléeca. Wnoszacy do puszezy zio
i chaos, moga juz z niej nie po-
wrdcic...

Pamigtasz dylemat Jaskra z ,, Czasu
pogardy” Sapkowskiego, tuz przed
wejsciem do Brokilionu? Kunsztowny
opis mrocznego, nieprzyjaznego skra-
ju lasu moze mocno zachwia¢ morale
druzyny, a §wiadomos¢, ze wrdog umie
by¢ niemalze niewidzialny, kaze sie
zawaha¢ nawet najwiekszym chojra-
kom. Horror zacznie sig, gdy druzyna
zdecyduje sig wej$¢ pomiedzy drze-
wa. Kazdy wykret, kazde drzewo mo-
ze kryé elfiego tucznika.. Swist —
i strzala wbija sie¢ w piefl milimetry
nad glowa jednego z bohateréw. Ani
kroku dalej, $miertelnicy! Na gatezi
nad ich glowami stoi elf z napiety fu-
kiem, na jego twarzy ani cienia
uSmiechu. Inni bezszelesinie wy-
nurzajg si¢ z ciemnofci... To nasz
las! Won!

Ludy zamieszkujace puszcze nie
lubig goéci, ale posung sig do zabdj-
stwa jedynie w ostateczno$ci. Réwnie
dobrze bohaterowie moga natknaé sie
na polanke, gdzie akurat trwa elfia im-
preza i tameci po chwili konsternacji
zaproponuja druzynie posifek. W ich
zwyczaju bedzie Scigganie wedruja-
cych do topieliska lub matecznikdéw
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lesnych potwo-
réw. Kiedys$ prowa-
dzitem sesje, w trakcie
ktérej druzyna dostata
takiego kota od elfiej ma-
gii, ze jej cztonkowie niemal
si¢ nawzajem pozabijali. Rzecz
jasna, powyzsze stwierdzenie
dotyczy elféw uwikta-
nych w wojne z ludZmi.
Wtedy biada przybyszom
Z zZewnatrz...

Entowie z kolei najpierw
leja, a potem rekonstruujg
ofiary. Negocjowac sie z tymi
kolesiami raczej si¢ nie da,
ale mozna uniknaé ich gnie-
wu. To proste — wystarczy nie
rozpala¢ ognia, nie polowac 3 {
i nie niszezyé drzew. >~ g b7 23
Hmmm... Czy na wyposaze- % & 2

nin
1

&‘ fih
M\ _

niu Twojej druzyny sa kajdany, 3
rozmiar na krasnoluda? >
Druida tez mozna rozgnie- 2
wacé, ale nalezy liczyé sig
z tym, ze dziadek potrafi cza- o ,
rowaé. Jednakze w przeci- N Jr £/ 4
wiefistwie do enta, mozna 2 g’? :
mu wcisnaé ciemnote, jako ?
Ze panujgcy stereotyp przed- /
stawia druida jako dobrotli- W
wego staruszka. ,,Dziadku, §
srodze zem sie w stope ska- Q
leczyl, dzigki bogom, 76§ &
przybyl! A jelen... Jaki je-
lefi? Co, Ze niby my go zabi- @

lisSmy? Czy my wygladamy

na takich, co jelenie zabija-
ja?” Aha, warto zwréci¢ uwa-
ge druzynie, ze od dluzszego
czasu spotykaja zwierze lub
ptaka okreslonego gatunku,
kiory sprawia wrazenie, iz za nimi
podaza. Nawet najwieksi anarchisci
w try miga naprostuja sie i mitoscia do
przyrody przebija ,,Greenpeace”.

W SUPERKEOPOTY bohaterowie
wpadna, gdy w swojej nieSwiadomo-
Sci lub zapalezywoSci wezma sie Yo
za bezczeszczenie §wietych L

-

miejsc — kré¢gdw, gajow, pola- % '!
IR

1

nek, sanktuaridow czy strumieni.
P

~—

Nie powinni dtugo czeka¢ na inter-
wencje brygad porzadkowych el-
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féw czy driad.
Zreszty takie miejsca
powinny umie¢ broni¢
si¢ same. Chociazby
' zsylajac obled.
Szeregi elféw-rasistéw war-
to czasem zastgpi¢ kim§ napraw-
dg groZznym. Wyobraz sobie
zlego ducha lasu, fanatycz-
_nie kochajacego kazdy
“kwiatek, kazdego trzmiela
i kazde zdzblo trawy. Kto§
taki w mitologii stowiariskiej
zwal si¢ leszy (nie mylié
z blizej nieokreslonym po-
tworem z menazerii pana
Sapkowskiego), a z wygladu
przypominal go najbardziej
5 Herne Mysliwy z ,,Robin
M ~—~ Hooda”. Twoja kamanda
@ siedzi sobie przy ognisku,
wstuchuje w kojace odgtosy
lasu, kiedy nagle pojawia sie
S w kigbach mgly istota pokry-

1) 117 NS T ey,

Sciezki. Naj
koncu tkwi czaszka. A w lesie i

terom misje: 1dz, dzielny rycerzu, iza-
bij gada przebrzydiego, co si¢ pod ska-
ta krakowska perfidnie zalagl, a urznij

cichusieriko..,/ Zwatpili? Ni o muteb, a krgw jego 11ie.clj1 sika na czte-
wr6¢ do pomystu z desantem. j#f ry strony $wiata, a flaki jego pelne 2!a
) wszetecznego... Uhm, dobra. Chyba sie
i zagalopowatem. Coz, warto, by owa
6. LOWY kobieta pokazata graczom powrotng
Zaktadajac, ze to nie dry o jest ’.drog¢. Chyba, ze ich nie
zwierzyng, polowanie mozfnowié/ lubisz.

cieckawy motyw sesji. Je
przygoda diuga nie b
wlasnym boisku majg 7
wage. Chociazby tak

4 g Ko /
cow, szczekanie ps@w, jazggt na-
4 narazefiiem

z mySsliwym
sku, jedza,
Fajny sidgg#
_ dek
da jeleri, patrzy
chwile na druzyne i mknie da-
lej, styszac bliska pogon. Bo-
haterowie pomkng za nim z za-
dzg krwi.wypisang na twa-
rzach, ¢zy komus uda sie wy-
czyta¢ prosbe ,Poméz mi!”
w oczach stworzenia? A jesli
tak, w jaki sposéb to uczynia?
I czym naprawde jest jeleri?
Przypomina sie Sturm ze ,,Smo-
czej Lancy” i jego Biaty Jeleri.

A%o, bohaterowie gorsi od Stur-
ma? (Tak, sg gorsi, ale nie méw im

tego. Sturma nikt nie przebije. Sturm
rules and the rest sucks!).

0ja ekipe. Za
rogi jezdz-

Vi

Ml
L) ]

)

Rl

)

AU

e —————
MeEreinsnansiy
VIDIDATRES

1 Ta‘!ll_ W

)

TR Y
)

o
*~; 4

RRm
)

AN L

DA

Ostatecznie i druzyna moze wybraé
si¢ na towy. Co bowiem robi¢, gdy po-
pulacja ork6éw na okolicznych terenach
spadnie do zera? Taki motyw to rzecz
genialna dla Mistrza, bowiem, jak gto-

si tradycja, na polowaniach z reguly sic

ta skdrami, na pozér ludzka,
lecz z rogami jelenia i méwi:
g,,Zniewaz'yliécie ten las!”
Druzyna patrzy na rumienia-
X% ca si¢ nad ogniem sarenke
(ktos baka: ,,To konser-
wa...”), na zrabany piefi, na
h  ktérym siedza (,To juz tak
bylo...”), leszy unosi dtori
§ % L... (cenzura).
& 7/ "~ Dla Mistrzéw lubigeych sy-
12 ; :
tuacje komediowe wyma-
@ rzona wydaje si¢ posta¢ ga-
g jowego-fanatyka z kusza
przeciwpancerna. Wyskakuje
% taki z krzak6w i zaczyna drzec
¢ ryja: ,,Ja wam dam do jelon-
WY k6w strzelad, juchy zatracone,
i po lasach hrabiego Hansa von
Ficken si¢ widczy¢! Na szafot, jak je-
den maz pojdzieta, ¢woki w dyrdy ko-
pane, jakiem... Ejze, mosci krasnolu-
dzie, na co ten topdr... Przecie utozym
sie, nie?”
k¢ _ Niemniej mozna wpedzi¢ graczy
W nerwice w inny sposéb, niz
pokazujac im elfi desant w ko-
ronach sosen. Niech na trasie ich
wedréwki znienacka wytoni sie
zza zakretu dzida, wbita w sam

biadzi!!! Od Lecha, Czecha i Rusa po
rycerzy Okraglego Stolu, wszyscy bta-
dzili po lasach i fajne numery z tego
wynikaty. Przede wszystkim to §wietna
okazja, by zapozna¢ graczy z tym, Jjaki
las jest naprawde (czytaj: zastosowaé
wszystkie opisane wyzej sztuczki), ale
tez zapoczatkowaé wielka kampanie.
By opowies¢ byta petna, musi pojawié
sie pigkna kobieta, wyznaczajaca boha-

7. Zwie:rzgfa.

Nic tak nie ubarwi przygody, jak
wzmianki o Zyciu leSnego ludu. Niech
druzynie zajace smyrgaja spod stép,
wiewiorki przygladajg sie z galezi wy-
straszonymi oczyma, a Sciezke prze-
kraczajg majestatyczne dziki lub pto-
che sarny. Zobaczysz, ze gracze za-
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‘czng naprawde gra¢. Krasnolud ’
bedzie bluzgat, gdy po raz setny po-
tknie si¢ o kretowisko lub wiewiérka
zrzuci mu szyszke na hetm. EIf bedzie
tariczyl i Spiewal, druid bgdzie usilo-
wal nawigza¢ rozmowg z kazdym na-
potkanym czworonogiem, a reszta
"druzyny bedzie taksowaé leSne zycie

okiem konsumenta. Na
i > rozbijania
ings, i - =%

obozowi-
ska,

wszyscy dadza
dyla na widok wygrze-
wajacego si¢ na sloricu, nie
szkodliwego padalca. Nie wiem dla-
czego, ale gracze na calym $wiecie
zdaja sig¢ chronicznie obawia¢ ga-
déw. Panie Szyndler, maczal pan
w tym paluchy?
Fauna lasu niekoniecznie musi
by¢ wymagajacym przeciwnikiem,
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chyba ze druzyna
postanowi przeprowadzi¢
holocaust niedZzwiedzi (wtedy vide
Lesni straznicy). Zwierzaki moga na-
tomiast ciekawie ingerowac w losy
druzyny. Chociazby sroki. Wiadomo,
ze to ztodziejki, totez warto, by — taki
kaprys Mistrza — sroka zauwazylta
barwng czapke, wyszywang zlotg ni-
cia, na glowie jednego z bohateréw.
I sprébuj ja teraz odzyskaé, strojni-
siu! Dla lubigeych siada¢ gdzie popa-
dnie mitym urozmaiceniem moga
by¢é mrowiska, a bezkompromisowi
rycerze, przedzierajacy si¢ przez
paprocie ‘w pelnej zbroi, zostang
serdecznie powitani przez kleszcze.
Lesne zycie moze by¢ jednak du-
zo bardziej brutalne. Oto droga
zasuwa niedZzwied? z cala pred-
koscig, na jakg go stac,
1 z obtedem, wypisanym na
pysku. ,,Dobra, chtopaki, to-
pory w gar$¢! Zattuczemy
gnoja!l” Fakt, ze morda misia
oblepiona jest miodem,
a w powietrzu rozlega sig
sttumione bzyczenie, zwykle
dociera do Swiadomoéci gra-
czy odrobing za p6zno. Ma-
to? Co6z, milo$nikom moc-
nych wrazen mozna postawic
na drodze stado rozszalatych
zubrow. Memento mori.

8. poe] sSurowanie

Czy zauwazyte§, ze w niniejszym
artykule nie ma ani stowa o orkach
czy mutantach Chaosu? Nie uznatem
za stosowne o nich wspominac,
poniewaz las 1 tak zbyt czesto sluzy
za schronienie dla polowy bestiariu-
sza. Nie jestem przeciwnikiem
»potworyzowania” lasu, jednakze
przyzwoito§¢ wymaga, by puszcza
zyskata w oczach graczy jakis klimat,
nim wypadnie na nich mantikora.
Wtedy to las bedzie dopiero niebez-
pieczny!

Twoja druzyna pewnie zagoSci
w borach nie raz i twoim zadaniem
bedzie oduczenie ich stereotypowego
traktowania lasu jako kilku drzew, po-

nic ciekawego zda-
rzy¢ si¢ nie moze. Las
to miejsce posiadajace ¢
niepowtarzalny Koloryt
i magig, a nie tylko poligon
star¢ miedzy bojowkami elfow-
-rasistow, orkow-faszystow
i druidéw-kamikadze. Mu-
sisz tchnaé w niego zycie,
przekona¢ graczy, jakim
jest on wielkim i ztozonym
organizmenm.

Pamietaj jednak o tym, by
nie przeginaé takze w druga
strong. Nie kazde drzewo
kryje elfich snajperéw, nie
w kazdej dziupli jest Swiety
Graal, nie kazdy bdbr pod-
gryza drzewo tak umiejet- >~ {24
nie, by opadajgc wbito %
w ziemig jednego z bohate- &
row. Szanuj swoich graczy, /
nie dopusé do tego, by ich /4
zainteresowanie lub lek przed
lasem siggnety granic fobii! r!:‘@

Wymienione w powyz- '5‘
szym artykule pomysly sa ¢
czeSciowo mojego autor- .
stwa, jednak wigkszos¢ zaa-
daptowalem z klasyki prozy
fantasy. Istng skarbnica moty- £ 4
wow sa dzieta profesora Q
Tolkiena i legendy o krélu P
Arturze i rycerzach Okragle-
go Stotu. Czytelnik, chcgcy =\
poduczy¢ si¢ troche o ,,inno- @
éci” elféw, niech siegnie po &
powiesci pana Sapkowskiego
lub trylogie ,,Pamieé, Cierri, %
Smutek” Tada Williamsa. Sze- LJ'
rokg gama bardziej $miesznych &g
watkéw stuzyé moze seria ,. Xanth”
Piersa Anthony’ego. Saga o krecikach
Williama Horwooda z kolei pokaze ci
zycie lasu od podszewki — z punktu wi-
dzenia gryzonia. Warto tez pamigtaé
0 naszych rodzimych legendach i po-
daniach, a nawet o tworczosci poe-
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Informacje dla graczy

Pewnego dnia do Badaczy zglasza sie Gregory Haw-
thorne, redaktor kolumny towarzyskiej w popularnym cza-
sopiSmie. Jest czyms wyraznie podekscytowany, lecz przez
telefon nie chee wyjawié przyczyn swojego podniecenia.
Méwi tylko, ze posiada co$ interesujacego i nalega, aby sie
z nim jak najszybciej spotkali — zaprasza ich do domu, pro-
szac jednoczesnie o zachowanie catkowitej dyskrecii.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Gdy Badacze przybeda do domu dziennikarza, Gregory
Hawthorne nie zareaguje na dzwonek do drzwi. Po spenetro-
waniu wnetrza domu, bohaterowie przekonaja sie, ze dom
zostal spladrowany. Udane wykonanie testu spostrzegaw-
czosei pozwoli stwierdzié, ze zloczyfica wdart si¢ tylnymi
drzwiami. Potwomie zmasakrowane cialo Hawthomna lezy
W sypialni na pietrze,

Dwa dni p6zniej Badacze otrzymaja list od panéw Ja-
mesona, Halla i Sykesa — adwokatéw zamordowanego. Zo-
stana w nim poproszeni o przybycie do kancelarii, gdzie
mogg uzyska¢ kilka cennych informacji. Prawnicy wrecza
im zapieczetowang paczke zawierajagca manuskrypt i list
nastepujacej tresci:

»Polecitem swym adwokatom, by przekazali Wam te
ksiege, gdybym nie dozyt naszego spotkania. Wszedtem
W jej posiadanie (nie moge wyjawi¢, w jaki sposéb), gdy
pracowatem nad historig sir Charlesa Barringtona i jego
osobliwych towarzyszy. Spodziewatem si¢ podtego zycia,
by¢ moze przestepstw, ale nigdy tego... Przed napisaniem
dalszego ciagu historii mialem zamiar razem z Wami przej-
1zeC ten rekopis, lecz teraz sami musicie zadecydowaé, co
z nim zrobi¢, Powodzenia i badZcie ostrozni”.

Ksigga nosi tytut ,,Liber Tenebrae”, Jej pierwsze wyda-
nie pochodzi z 1666 roku. Wieksza Jej czes¢é jest napisana
W jezyku staroangielskim, Do Jej whasciwego zrozumienia
konieczny jest udany test Jezyka angielskiego. Manuskrypt
opisuje historie sekty czczacej Shub-Niggurath, przedsta-
wia tez rézne formy kultu i rytuaty. Odnotowano w niej
objecie funkcji gtéwnego kaptana przez sir Charlesa Bar-
ringtona (w 1919 roku), Kilka ostatnich stron zostato zapi-

Graeme Davis

Trylogia grozy
Trzy scenariusze do gry Zew Cthulhu, zaczerpniete z pisma White Dwarf nr 97

Tlumaczenie: Anna Siemek. HNustracje: Hubert Czajkowski

sanych wiasnie jego reka. Zostanie to stwierdzone po kon-
sultacji z grafologiem. Ksiega jest drugorzednym Zrodlem
wiedzy o Mitach Cthulhu.

nLiber Tenebrae”; Mity Cthulhu +4%, PP-1k6, wska-
Znik czaréw x2.

Czary: Wezwanie Shub-Niggurath, Uwiezienie/speta-
nie Mrocznego Miodego Shub-Niggurath,

Sir Charles Barrington jest wptywowym czlonkiem Parla-
mentu i ta historia moze zrujnowac jego kariere polityczna.

Wydawca ,,The Daily Graphic”, gazety, w ktérej praco-
wat Hawthome, zgodnie z poleceniem przekazanym mu
w innym po$miertnym liScie, zezwoli Badaczom na przej-
rzenie archiwum dziennikarza. Miedzy przerdznymi notat-
kami znajduje sie kilka wycinkéw dotyczacych Odkryw-




c6w oraz zbezczeszezenia trzech przykoscielnych cmenta-
rzy w okolicach East Berkshire (te ostatnie pochodza z cza-
sopisma ,,Berkshire Mercury”). Za kazdym razem otwarty
zostal jeden grob. W mogitach pochowani byli Josiah Pen-
rose, zmarly w 1755, Edward Smee, zmarty w 1832 i Char-
les Morton, zmarty w 1904. (Jezeli Straznik Tajemnic uzna
to za stosowne, Badacze beda musieli udaé si¢ na cmenta-
rze osobiscie, zeby sie o tym dowiedzie¢). Dokfadne przej-
rzenie ksiegi pozwoli stwierdzi€, ze sa to nazwiska giow-
nych kaptan6éw sekty. Oprécz tych wycinkow, posréd no-
tatek znajduje si¢ takze mocno zniszezona mapa Instytutu
Kartograficznego, na ktérej zakreSlono trzy cmentarze.
W srodku kota mocno podkre§lono nazwg miejscowosci —
Wanfield. Badacze, ktérym powiedzie si¢ Test Pomysto-
wosci, przypomng sobie, ze Barrington jest wlascicielem
posiadtosci lezacej w poblizu tego miejsca, i ze jest licza-
cym si¢ czlonkiem klubu golfowego w pobliskim Sandy
Hills. Wér6d notatek dziennikarza Badacze odnajdg skra-
wek papieru z napisem ,,JS Sunndale Stn 8:15 Czw”. Ba-
dacze odkryja znaczenie zapisku po udanym tescie korzy-
stania z bibliotek, jezeli ,,Berkshire Mercury” pochodzit
z zeszlego tygodnia, tajemnicza notatka dotyczy Smierci
Johna Smedleya z Wanfield, ktéry w zeszly pigtek, w no-
cy, zginal w pozarze swego domu. Jego nazwisko zostanie
odnalezione w ksiedze — byt on jednym z czionkow sekty.

Barrington i inni czlonkowie sekty desperacko probujg
odzyska¢ wolumin. To oni sg odpowiedzialni za $mier¢
Hawthomna i Smedleya. Wiedza, ze adwokaci Hawthorna
skontaktowali sie z Odkrywcami.

Odnalezienie kultystéow w Wanfield nie bedzie latwe
(w ksiedze nie podano ich zawodéw). Do czionk6w sekty
nalezy naczelnik miejscowej poczty, wilasciciel zajazdu
,Krolewski Dab” i kilka innych tutejszych osobistosci.
Straznik moze dowolnie okresli¢ liczbg czionkéw sekty.
Moze na przykiad zalozyé, ze 25% dorostych mieszkari-
c6w Wanfield to cztonkowie tajemniczego kultu. Czlonko-
wie sekty beda robi¢ wszystko, zeby odzyskac ksiege i zni-
szezy¢ wszelkie dowody swoich zbrodni.

Sir Charles Barrington

Od prawie dwoch lat jest naczelnym kaplanem sekty.
Oprocz ,,Liber Tenebrae” posiada kilka innych pomniejszych
7rédet wiedzy o mitach. Profanacje grobéw, ktére przycia-
gnety uwage Hawthoma, to proby wskrzeszenia zmartych
kaptanéw. Barrington w jednej z ksiagg znalazt odpowiednig
magiczna formute i zapragnal, by przekazali mu oni swa ta-
jemna wiedze. Z trzech préb nie powiodla si¢ ani jedna.

S13 KON10 BC15 INT14 MOCI16

ZR8 WG11l WYKI16 WT13 PO

Umiejetnosci: Mity Cthulhu 45%, okultyzm 60%.

Bron: 12-strzatowy sztucer 60%, néz 30%.

Czary: Wezwanie Shub-Niggurath, Uwigzienie/speta-
nie Mrocznego Miodego Shub-Niggurath, Wskrzeszenie,
Przejecie kontroli.

SEANS

Informacje dla graczy

Hermione Elsenham uwazana jest za najwigksza specja-
listke od spraw metafizyki w catym hrabstwie Home. Pisze
artykuly nie tylko do czasopism popularnych, publikuje
takze prace specjalistyczne, a nawet bierze udzial w audy-
cjach radiowych. Jej seanse spirytystyczne ciesza si¢ duza
popularnoscia, chociaz honorarium znanej z chciwosci pa-
ni Elsenham nie schodzi ponizej 50 funtéw.

7 Badaczami skontaktuje sie jej agent — Edwin Robey.
Tydzien temu, w czasie seansu odbywajgcego si¢ w rezy-
dencji pewnego bogacza w Weybridge, mial miejsce nie-
szezeSliwy wypadek. Wskutek tego wydarzenia Elsenham
zostala przewieziona do szpitala §w. Piotra w Chertsey,
a nastepnie do sanatorium Holloway w okolicy Wirginia
Water. Robey jest mocno zaniepokojony stanem zdrowia
swojej klientki. Nie pozwolono mu si¢ z nig nawet zoba-
czyé. Nie moze sie rowniez dowiedzie¢, co doktadnie wy-
darzylo si¢ w czasie seansu.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Mimo swoich powiazan z Hermione Elsenham, Robey
o okultyzmie wie niewiele (7%). Moze on jednak udzieli¢
kilku cennych informacji. Osoba, u ktérej odbywat si¢ se-
ans, byl Arthur Ferneyhaugh, zamozny amator sztuk ta-
jemnych. Gdy Badacze beda prébowali zasiegnaé bliz-
szych informacji, majordomus Ferneyhaughta grzecznie,
acz stanowczo wyprosi ich z rezydencji. Oznajmi jedynie,
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ze pan wyjechal na Jaki$ czas na potudnie Francji. Z roz-
mowy z jakim§ innym stuzacym mozna sie dowiedzieé, ze
Pokdéj, w ktérym odbywal Si¢ seans, jest niedostepny. Dzie-
ki rekonesansowi, dokonanemu pod ostong krzakéw, Ba-
dacze odkryjg, 7e okna tego pomieszczenia zostaly zabite
gwozdziami. Przy blizszych ogledzinach i po udanym te-
Scie spostrzegawczosci dojdg do wniosku, ze okna zostaty
wylamane od wewnatrz. Wieczorem i w nocy, w czasie
ktérej odbywal sie seans, stuzba miala wolne — nie moze
wige udzieli¢ dalszych informacji. Od Jednego ze stuza-
cych Badacze mogg uzyska¢ (z trudem) liste gosci. Przypo-
mina ona ksigzke adresowa miejscowej §mietanki towarzy-
skiej. Niestety, wiekszosé uczestnikéw seansu wyjechata
lub nie chee rozmawiaé z Odkrywcami. Do méwienia mo-
ze skionié pomysiny test wiarygodnosci, w stosunku do
opornych stuzacych, i wmawiania, w przypadku gosci. Na-
wet jednak bez szczegblowych rozméw jest oczywiste, ze
WS2zysCy sg przerazeni i nie moga pojac, co wlasciwie sig
stalo. Prawdopodobnie na krétko PO rozpoczeciu seansu
Hermione Elsenham zaczeta krzyczeé: Nie! Nigdy, odejdz!
Potem nastapita silna, lecz bezglosna eksplozja, ktéra roz-
trzaskala okna i rozrzucita po pokoju rézne przedmioty.
Ogamieci panika goscie uciekli. Gdy po kilku chwilach
wrocili do pomieszczenia, znalezli panig Elsenham lezgcy
bez $wiadomosci pod cigzkim, debowym stolem.

Badacze beda mogli odwiedzié Elsenham w sanatorium,
Jjezeli jeden z nich ma legitymacje lekarskg. Personel bedzie
jednak bardzo niezadowolony z tej wizyty, uwazajgc, ze
Odkrywcy niepotrzebnie przeszkadzajg pacjentce w rehabi-
litacji. Hermione Elsenham cierpi na katatonig i tylko cza-
sami wraca jej §wiadomosé. Wszelkie proby porozumienia
si¢ z tg kobietg wymagaja pomyslnego testu psychoanalizy
(raz na godzing). Chora ocknie si¢ na okoto 10 minut, jesli
wynik rzutu bedzie pomySiny. Jednak, nawet w chwilach
peinej $wiadomosci, opowies¢ pani Elsenham jest niespdj-
na. Bedzie méwié o obecnosci Jakiejs mocy i o glosie, ktéry
obiecywal jej rézne rzeczy. Bedzie réwniez twierdzié, ze
Owa moc zostala zestana, aby ja dreczyc. Istnieje 10%
prawdopodobieristwo, ze w trakcie tej rozmowy pani Elsen-
ham wspomni pewne egipskie imie. Badacz Znajacy sie na
egiptologii (wymagany test archeologii lub znajomosci
egipskich hierogliféw) zauwazy, ze -hotep to przedrostek
czgsto poprzedzajacy imiona egipskich krélow, czesto tak-
ze poprzedzany przez imie boga, np. Amona.

W czasie seansu Hermione Elsenham weszla w przy-
padkowy kontakt z Nyarlathotepem., Odrzucita wiedze
1. moc, ktére ten ofiarowywal jej w zamian za ustugi. By sie
zemScié, zestat na nia straszliwego towce. Pojawia sie on
Jedynie w nocy, gdy jest sama. Neka ja nie tylko samym
swoim pojawieniem sie, lecz takze wysysa z niej sity, ko-
1zystajac z zaklecia ,,Pozbawienie mocy”. Jezeli Badacze
sprébuja zlikwidowaé lub ograniczyé wplywy Nyarlatho-
tepa, istniejg duze szanse, ze straszliwy lowca zwrdci sie
przeciwko nim. W innym przypadku bedzie nadal nekal
panig Elsenham, dopéki nie doprowadzi jej do szaleristwa
lub $mierci. Wszelkie dzialania Badaczy beda utrudniane
Przez personel sanatoryjny.
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Hermione Elsenham
S9 KON8 BCI10 INTI3 MOCI17 (PM9)
ZR1I0WG13 WYKI5 P19 WT 9
Umiejetnosci: okultyzm 85%, réwniez inne — nie przy-
datne w tych okolicznosciach.

Straszliwy lowca

S30 KON 11BC40 INT 16

MOC 21 ZR 14 WT 26

Bron: ugryzienie 65%, 1k6+3k6

ogon 90%, chwyt.

Czary: Nawigzywanie kontaktu z Nyralathotepem, Po-
zbawienie mocy, Wstrzasnienie,

Utrata P: 0/1k10

Wigcej informacii o tej istocie znajdziesz w podreczni-
ku do Zewu Cthulhu, str, 119,

ZRRODNI A

Informacje dia graczy

Daily Record, 17 Wrzesnia

RYTUALNY ZABOJCA SKAZANY NA SMIERG
Przywidca sekty uniewinniony

Po czternastodniowym, Sensacyjnym procesie Zgroma-
dzenia z Brayle, Clive Manners zostat uznany winnym ry-




tualnych morderstw dokonanych na co najmniej 5 0so-
bach. Tozsamos¢ ofiar nie zostata jak dotad ustalona.
Trzydziestodwuletni Manners obojetnie przyjat wyrok se-
dziego, skazujacy go na karg Smierci przez powieszenie.
W trakcie procesu ujawniono zdumiewajace i przerazaja-
ce szczegOly catej serii rytuatéw, podezas ktérych skiada-
no w ofierze zaréwno zwierzeta, jak i ludzi... Straszne
wypadki mialy miejsce w niewielkim miasteczku Brayle,
w hrabstwie Home, w ciggu ostatnich 2 lat. Koronnym
$wiadkiem w sprawie Mannersa byla Edwina Moon, ktéra
nalezala do sekty. Ona i kilkoro innych czlonkow sekty
bylo oskarzonych o dokonanie przestepstw mniejszej wa-
gi. Zostali skazani na wiele lat wigzienia. Pani Moon na
wlasna prosbe ma zosta¢ umieszczona w zakladzie dla
psychicznie chorych. Najbardziej chyba sensacyjnym wy-
darzeniem procesu bylo uniewinnienie Bentleya Cornfor-
tha, nieformalnego przywodcy. sekty. Powodem tego byty
niewystarczajace dowody. Gdy przywddca stanal na tawie
oskarzonych, pani Moon zatamata sig i nie byta w stanie
zlozyé obcigzajacych go zeznan. Sedzia okreSlit tg sprawe
jako ,,najbardziej odrazajaca i najbardziej niepokojaca,

o jakiej kiedykolwiek styszal”.

Saturday Review, 20 wrzesnia

MORDERCA Z BRAYLEA SZYKUJE SIE NA
SMIERG

Cztonek zbrodniczego Zgromadzenia z Brayle, Clive
Manners, bez emoc;ji oczekuje na egzekucje w celi Smierci
wiezienia w Brixton. Ma zosta¢ powieszony w poniedzia-
tek o godzinie 7.00 rano. Nasi informatorzy donosza, ze
zrezygnowat z widzenia z ksigdzem. Doszly nas natomiast
stuchy, ze kilkakrotnie odwiedzony zostal przez Bentleya
Comfortha, ktéry sam zasiadat na lawie oskarzonych
w czasie procesu. Zostal uznany przez Mannersa za tzw.
najblizsza osobe, dzieki czemu nie moze mu zostal
odméwione prawo odwiedzania skazanego. Natomiast
Manners nie zgadza si¢ na wizyty rodzicéw, ktérzy sg tym
faktem ,,zasmuceni, ale nie zaskoczeni”. Wladze wigzienia
odrzucily jego prosbe, by zamiast ksigdza w egzekucji
uczestniczyt Cornforth.

Evening Post, 22 wrzesnia

SEKCIARZ-MORDERCA POWIESZONY
Dziwne wydarzenia w czasie egzekucji

Dzisiaj, o godzinie 7 rano, morderca ze Zgromadzenia
z Brayle, Clive Manners, zostal powieszony. Maska obo-
jetnosci, ktora przybrat od poczatku procesu opadia, gdy
0 $wicie przyszli po niego straznicy. Wijacego si¢ i krzy-
czacego Mannersa doprowadzono pod szubienice sita. Na
miejscu wyrwal sig i rzucit na jednego ze straznikOw krzy-
czae, ze Comforth zaczarowal go, i ze to straznik jest praw-
dziwym morderca.

—

Daily Record, 25 wrzesnia, komunikaty

ZAGINIONY

Richard Briggs, straznik wigzienia w Brixton. Ostatnio
widziano go 22 wrzesnia okoto godz. 11.30, gdy opuszczat
mury wiezienia. Wszyscy, ktérzy moga udzieli¢ jakichkol-
wiek informacji na temat zaginionego, proszeni sg o kon-
takt: Elizabeth Briggs, skrytka pocztowa 427.

Informacje dla Straznika

Zgromadzenie z Brayle bylo niewielka sekta wyznaw-
céw Shub-Niggurath. W celu poswigcenia oltarza skiadali
oni w ofierze zwierzeta ukradzione z pobliskich gospo-
darstw. Nie zakonczyli jednak swego dzieta, bowiem
Edwina Moon zalamata si¢ i doniosta o tym policji.

Kiedy Cormnforth po raz ostatni odwiedzit Mannersa
w celi §mierci, przyniost za sobg rozne magiczne przedmio-
ty. Chociaz wiladze wigzienia nie zezwolity Cornforthowi
na uczestniczenie w egzekucji, Manners miat nadal prawo
do ostatniej postugi zgodnej ze swym wyznaniem. Zezwo-
lono wiec Bantleyowi na przyniesienie przedmiotéw nie-
zbednych do jej udzielenia. Comforth przejat wiadzg nad
przebywajacym wraz z nimi w celi straznikiem i pom6gt
Mannersowi rzucié czar ,,Przeniesienie jazni”, by zamieni¢
umysty z bezbronnym wartownikiem. Potem Clive opuscit
wiezienie w ciele straznika, pozostawiajac jego umyst
w swoim ciele, ktore juz wkrétce miato zostaC zabite.

Badacze zaczng dziafa¢, korzystajac jedynie z wycin-
kéw prasowych, ale powinni mie¢ mozliwos¢ odkrycia, ze
Briggs byl wlasnie tym straznikiem, ktéry przebywat w ce-
li z Cornforthem i Mannersem. Musza mie¢ szanse domy-
§lié sie, co sie tam stato. Pierwszym ruchem Cormnfortha be-
dzie wysledzenie i ukaranie Edwiny Moon. Jezeli jednak
Badacze zadzialaja sprawnie, beda mogli odnaleZé ja
pierwsi i zapewni€ jej bezpieczenstwo. Mozliwosci oby-
dwu przywodcow sekty nie sg znane. Straznik moze do-
wolnie okresli¢ ich moc i mozliwosci ich sprzymierzen-
céw, majac na uwadze sitg i do§wiadczenie graczy.

Centrum Gier BARD
tel. (033) 122-399
do godz. 10:00 rano
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Krytyk i eunuch z jednej 8q pa-
rafil ~ obaj wiedzg jak ~ Zaden
nie potrafi -~ powiadano w XVII
wieku. Czyll jak byé krytykiem,
a nie byé eunuchen:.

W naszym kraju wydano juz kilkanascie gier fabular-
nych. Weréd nich wystepuje wiele zachodnich systemoéw i,
niestety, godne pozalowania pierwsze polskie: Aphalon

1 Zty Cien. Wszystkie 13-
czy jedno: zaden, po-
za nieszezesnym

Wi, bl Ziym Cieniem, nie
o 0% Jjest oparty na na-

: % szej historii, tradycji
it :ﬁ;

i kulturze. Wiekszogé
trzyma sie motywow
zachodnioeuropejskich.
Ostatnia ze wspomnia-
nych gier, choé pozosta-
jaca w kregu mitéw sto-
wianskich, odstrecza w dodatku
wieloma biedami.
Myli sie jednak ten, kto sadzi,
ze poza stowianszczyzna nie
mieliSmy czego§, co spetniato-
by role archetypu
arturianskiego.
Wszak w czasach
najwiekszej Swiet-
nosci naszego pan-
stwa, w wieku XVI
1 XVII, istniata
w Rzeczypospolitej
kultura szlachecka, §wiat
polskich, ruskich i litew-
skich panéw braci, z ich
dworkami,

b il

DZIKIE POLA

poiska gra fabularna z czaséw Rzeczypospolitej Szlacheckiej

Uczonym dla namystu, pijanicom dla piwa, hultajom dla niecnoty, glupcom f_ﬂa szalenstwa,
rozpustnikom dla dziewek, kosterowi dla kosci, kozakowi dla oseledca, rebajle dla zwady,
a graczom do grania. System ulozony i podany za konceptem J.M. panow Jacka Komudy, PG
Marcina Barytki i Macieja Jurewicza, diugo a prawdziwie czyniony, do czaséw Rzeczypospolitej
Szlacheckiej sig odnoszqcy, we dwunastu ksiggach spisany.

piwem, kofimi, zwadami, zajazdami i pojedynkami, Swiat
znany z kart ,, Trylogii” Henryka Sienkiewicza, a wyglada-
jacy zgota inaczej, niz przedstawiaja go nudne podreczniki
historii, ktére, mam nadziej¢, przeming moze kiedys razem
Z wiatrem...

Przyznaje szczerze, ze cho¢ od kilku lat interesowatem
si¢ dziejami szlachty polskiej, dopiero katastrofalny po-
ziom tworeéw krajowych gier fabularnych zmusit mnie do
zastanowienia sig nad préba stworzenia RPG w realiach
XVIl-wiecznej Polski. Zachecalo mnie tez do tego kilku
przyjacidl, tak iz w koricu, po wypiciu wigkszej ilosci zio-
tego trunku zwanego piwem, zasiedliSmy do pracy. I ni
stad, ni zowad, zjawily si¢ nam na papierze ,,Dzikie Pola”,
gra fabulamo-opisowa w realiach dawne; Rzeczypospoli-
tej, ktéra ukaze sig naktadem wydawnictwa MAG we
wrzesniu tego roku. ZdecydowaliSmy sie¢ zatem uchylié
rgbka tajemnicy okrywajacej nasze dzieto. Przy okazji zas,
poniewaz we wstepie dopuscilismy sie wielu stéw krytyki
pod adresem polskich RPG, musimy dowieéé, iz nie jeste-
Smy, tak jak w przystowiu, eunuchami,

Szlachcic na zagrodzie ~ réwny wo-
jewodzie, czyli dlaczego system mu-
si by¢ szlachecki, a nie inny.

Jesli zatem znudzity kogo$ utarczki z orkami i goblina-
mi i rola wedrownego hultaja gnebionego przez mozniej-
szych od siebie, bedzie mdgt teraz zostaé polskim szlach-
cicem. Mamy nadzieje, ze nasza gra otworzy droge do
Swiata dawnej Polski, do jej dworkéw, zasciankéw i Dzi-
kich P61 na wschodzie. Na graczy czekajg zatem bitwy, za-
Jazdy, pojedynki, rabaniny, pijatyki. Honor i szabla, mifosé
1 krew, blyskawiczna akcja oraz intrygj.

Wielu z was sadzi teraz zapewne, ze reklamuje kolejny
rodzimy kicz, kolejny »Wspaniaty i oryginalny system”,
w ktérym krasnoludy mieszkaja w jaskiniach, elfy w la-
sach, bohaterowie wywijaja miyfice oburgcznymi miecza-
mi, walke za$ toczy sie co najmniej w trzech pozycjach:
zwyklej, klasycznej i »Na jezdzca”. Gre podobna
wielce do obecnych na naszym rynku Zatosnych
niedorébek. Nie warto wspominaé tez o zapo-
wiedziach innych systeméw majaeych naslado-




waé §wiat dawnych Sarmatéw w XVII wieku, w ktérych
szlachte polska ubiera si¢ surduty, za$ kazdy sejmik kon-
czy sie — jak w podrgczniku do historii z niedawnych cza-
s6w komunizmu — spaleniem kosciofa. Najciekawszy za$
jest fakt, ze na Ukrainie dzialajg zdumiewajace formacje
wojskowe — kompanie kawaleréw pancernych zamiast
choragwi husarskich czy kozackich.

Zapewne wielu graczy zapyta od razu, po co potrzebny
nam do tej Rzeczypospolitej Szlacheckiej zupetnie nowy
system gier fabularnych. Jest przeciez prostsze rozwiaza-
nie: przerobi¢ na realia XVII-wieczne kt6ras ze znanych
gier, ot, choéby Warhammera czy GURPSa. Kultura
szlachty polskiej jest jednak tak specyficzna, ze nie da si¢
jej dobrze przedstawi¢ w zadnym znanym systemie. Nale-
zy po prostu stworzy¢ taka gre, ktéra pokaze mentalno$¢
szlachcica polskiego z X VII wieku, jego poczucie honoru,
mestwo, fantazj¢ i — rzecz jasna — teb szlachecki.

Teraz zapewne domyS§lacie sig¢ juz, ze zdradzilismy wam
jeden z sekretéw naszego systemu. W ,Dzikich Polach”
gra sie bowiem przede wszystkim szlachtg. Kazdy z ucze-
stnikéw zabawy, a w zasadzie Ichmosciéw Panéw Graczy,
tak bowiem zowia si¢ oni w systemie, ma mozliwoS¢ stwo-
rzenia sobie wiasnego pana brata, z herbem, szabla, Zupa-
nem, szlacheckim honorem, sklonnosciag do zwady i pijaty-
ki. I to bez zadnych rzutéw okreSlajgcych pochodzenie

. wodza sie postacie Panéw Graczy

urodzeni, nie 0znacza, iz nie mozna wceieli€ si¢ w postac
wywodzaca si¢ z chlopstwa czy mieszczaristwa, nade
wszystko za§ w jednego z przebywajacych w Rzeczy-
pospolitej tudzozieme6w — Szkota badZ Irlandczyka,
czy nawet Szweda lub Niemca.

Hotota 1 karmazyni, czyli skad wy- 2

Kazdy z Panéw Graczy jest na poczatku gry biednym
szlachetka, imponujacym honorem i odwaga, czasami do-

s reey eI ey

brym nazwiskiem. Posiada tez jedng przewage nad zwy-
ktymi chtopami czy mieszczanami — urodzit si¢ szlachci-
cem, a to znaczy juz bardzo wiele. Bowiem dawny Sar-
mata zawsze mogt wyrabac sobie szabla droge do majet-
noSci i zaszczytow. Zawsze stal ponad szarym ttumem
plebejuszy, byt kims, komu przynalezaly zaszczyty i sta-

wa i — rzecz jasna ,,aurea libertas”, czyli ztota wolnoS¢ her-
bowego szlachcica. W Rzeczypospolitej wsréd szlachetnie
urodzonych panowata réwno$¢. Nje uznawano wéréd nich
dziedzicznych ksiazat i arystokratéw. Stad powodzenie
w zyciu kazdego bohatera naszej gry zalezy tylko od jego
sprytu i szczefcia. Moze skonczy¢ na katowskim pniaku,
bad tez jako wielki posesjonat, pan tysiaca wsi i miast, za-
siadajacy w senacie u boku krola.
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' Swawolna Kompania

Rzecz jasna, tak Jak w kazdym innym systemie gier
e fabularnych, Panowie Gracze tworzy dziatajacy ra-
| zem »Swawolng Kompani¢”. Nazwa ta nie jest by-
najmniej przypadkowo dobrana. Takie towarzy-
wr\%' stwa, zlozone ze szlachty — gototy, hultajéw i war-
chotow szlacheckiego pochodzenia — naprawde istnia-
_"-:';. Iy kiedys$ w dawnej Polsce — konstytucje sejmowe na-
e zywaja je ,.kompaniami Swawolnymi” badz ,,swawol-
nikami”. C6z jednak Swawolna Kompania moze ro-
bi¢ w Rzeczypospolitej? Przede wszystkim mito spe-
dza€ czas na piciu miodu i piwa, karczemnych bijaty-
kach i zwadach z zawalidrogami. Rzecz Jjasna mozna
zajechaé tez dwér nienawistnego sgsiada, czy porywaé

|
H sif_q panny, Qpisywany system u.moiliwia przezyﬁe
W\ wielu wspaniatych przypéd — sejmikowych rabanin,
poscigdw i pojedynkdw, walk 7 Tatarami i Kozakami
na Ukrainie, sekretnych misji, a nawet uczestniczenie
W opowieSci rodem z gotyckiej grozy — w Jednym
z nawiedzanych przez duchy zamkéw czy dwordw.

Pijanice 1 warchotowie, czyli typy
szlachty polskiej, albo tez kim gra
si¢ w ,,Dzikich Polach _

Trudno wymaga¢, rzecz jasna, aby wszyscy grajacy
w ,,Dzikie Pola” byli na tyle obyci w kul}urze da\_vnej Pol-
ski, aby wiedzieli, jak powinien wyglada¢ szlachcic Z XVII
wieku. Dlatego kazdy z uczestnikow zabaw%/ weielié sie
bedzie mogt w jeden z czterdziestu tzw; typow szlaf:hec-
kich. Tylko od jego woli zalezy, czy w Swiat daWﬂ?j .Pc':l~
ski wstapi jako hreczkosiej, czyli zwykly, nie ‘I-V)_/rézma]q.
¢y si¢ niczym od innych sz]achet.ka, czy tez J_ako ktos
szczegblny. Czyli, méwiac krétko, jako np. Rgb.aﬂa,’w?r_
chol, Podstarosci, Swawolnik czy Lisowczyk, nie mowiae
Juz o Infamisie, czy jakze szanowanym Pijanicy, zwany:.n
réwniez moczygeba, opilcem lub rzygulcem. SZ]aCl:le-Ckle
typy nie prezentujg zadnych zawodéw szlac’hty poisk{ej, bo
ta wszak ich nie miata. Sa to po prostu rézne rodzaje po-
staw wobec zycia 1 $wiata.




System ~ ale jaki?

Przyznaj¢ z gory, ze dtugo zastanawialiSmy si¢ nad sa-
ma formula opisywanej gry. Méwiac szczerze, nie zadowa-
Jata nas zwykla gra fabularna — petna rzutéw kos§¢mi, tabel
i wykres6w. Jesli kto$ z Was zdecyduje si¢ kupi¢ w przy-
szlosci gtéwny podrgcznik ,,Dzikich P61”, zdziwi go za-
pewne brak wielostronicowych tabelek, setek wsp6iczyn-
nikéw i modyfikator6w. Bowiem jest to system, ktéry zde-
cydowaliSmy si¢ nazwac: ,fabulamo-opisowym®, a rzut
ko$émi staje si¢ w nim tylko dodatkiem do gry, nie zas jej
trecia. Panowie Gracze, tworzacy Swawolng Kompanig

;
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wanym systemie Mistrz, tworza prawdziwg historig¢ rodem
z dawnych czaséw. Najwazniejszy jest w niej oczywiscie
nastr6j. Ma sie rozumieé, ze w ,,Dzikich Polach” nie ma
zadnych sesji, lecz gra si¢ po prostu na biesiadach zakra-
pianych miodem lub piwem. Nie przeczg, oczywiscie, ze
wszystko zalezy od umiejetnosci Starosty Gry. Kto$, kto
jest mato wprawny w budowaniu nastroju, moze prowa-
dzié ,,Dzikie Pola” nawet tak jak zwykiego Warhammera.
Kto$ bardziej do§wiadczony, uczyni z nich gre narracyjna,
a prawdziwy mistrz doceni w pelni zalety systemu fabular-
no-opisowego, ktérego zasady podajemy w podreczniku
giéwnym.

Domyslam sie, ze wielu czytajacych te stowa podejrze-
wa, iz trudno bedzie im wcieli¢ sie w postaé polskiego
szlachcica. Niektérzy uwazajg by¢ moze, iz do gry w ,,Dzi-
kie Pola” niezbedna okaze sie szczegélowa znajomoS¢ hi-
storii. Otéz nie! Wszystkie informacje potrzebne graczom
znajdowaé sie beda w Ksiedze I systemu. Nie muszg chy-
ba dodawac, ze jest on zupelnie innym spojrzeniem na kul-
ture szlachecka niz to, ktére znamy z nudnych, ocenzuro-
wanych lub ograniczonych ze wzgledéw dydaktycznych
podrgcznikdw historii.

Oclec, praé¢ 7!

Zajazdy, zwady, karczemne bijatyki czy sejmikowe rg-
baniny beda w ,,Dzikich Polach” istotng czescia zycia Pa-
noéw Graczy. Nic dziwnego zatem, ze fragment systemu
poSwiecony wszelakim zaostrzonym przedmiotom przy-
gotowany zostal nadzwyczaj doktadnie. Walke rozwigza-
lisSmy w zupetnie, ale to zupetnie inny sposéb, niz ma to
miejsce w innych grach fabularnych. Rzecz jasna zapew-
ne nikt nie uwierzy tym stowom, ograniczymy si¢ wigc
do stwierdzenia, iz, aby jak najszybciej nauczy¢ sie regut
przeprowadzania starcia, Panowie Gracze powinni po
prostu zapomnie¢ o tych sposobach rozstrzygania poje-
dynk6éw, ktére juz znaja. Samo starcie jest bowiem
w ,,Dzikich Polach” niemal wiernym odzwierciedleniem
rzeczywistosci. Mozna uzywaé¢ w nim réznorodnych ro-
dzajéw cigé i zaston, lecz takze przeprowadzaC najbar-
dziej skomplikowane manewry szermiercze. Nie musz¢
chyba dodawaé, ze nie wymaga to zmudnych obliczen,
ani tez nie bedzie przeciagaé si¢ w nieskoriczonos¢. Kaz-
dy szlachcic jest tez w stanie nauczy¢ si¢ jednego lub kil-
ku, sekretnych, znanych tylko nielicznym cigé 1 szty-
chéw, mogacych powalié na ziemig nawet bardzo potez-

nego wroga. Lecz, aby poznaé najwigksze tajemnice
broni biatej, musi spotka¢ ktérego$ z wielkich mi-
strzéw rapiera lub znanego rebajte i skionié go do %
zwierzenia sie z sekretow.

Czary 1 diably, czyli Wiedza Ta-
jemna, przez niektérych Czarng
Magia zwana

Ci, ktérzy bedg na tyle $miali, aby przeniesé sic Mg
w §wiat Polski szlacheckiej, spotkaja si¢ w ,,Dzikich Po-
lach” z magia, ktéra zajmowata w okresie baroku do$¢
poczesne miejsce w umystach ludzkich. Nie jest ona
oczywiscie dodatklem, majacym wplynaé na atrakcyj-
no$é systemu. Nie jest tez magig znang ze Swiatow in-
nych gier fabularnych, a Panowie Gracze nie spotkaja na
swej drodze rzucajacych na prawo i lewo ogniste kule
czarnoksieznikéw. Nie sa nig bynajmniej ludowe zabo-
bony ludu, wywodzace si¢ ze slowianszczyzny, lecz
wielka Prawdziwa Sztuka rodem z zachodniej Europy,
rozwinieta przez mistrzéw takich jak Michat Sedziw6j
czy Twardowski. Oparta zostala na autentycznej magii
z dawnych czaséw; poczawszy od alchemii, az po nekro-
mancje (ktéra nie oznaczata wcale ozywiania zmartych,
lecz przywotywanie duchéw martwych cial). Malo kto
wie zapewne, ze najwiekszy polski czarnoksigznik, legen-
darny Pan Twardowski, byl w istocie nekromantg, przy-
wolal bowiem, migdzy innymi, ducha Barbary Radziwil-
lowny Zygmuntowi Augustowi. Stolica za$ przeniesiona
zostala z Krakowa do Warszawy w roku 1596, bo Zyg-
munt [IT Waza, bawiac sie w doswiadczenia alchemiczne,
spalil polowg Wawelu i nie miat gdzie podziac sig¢ ze swo-
im dworem.

Wszystkie formuty czaréw przedstawione w ,,Dzikich
Polach” sg autentyczne, wyjete z barokowych dziet i trak-
tatdw magicznych, zaréwno z ksiag takich jak np. ,,Zmu-
szenie Piekla” doktora Johanna Fausta, a takze innych,
mniej znanych, opisujacych bezbozne i bluZniercze prakty-
ki nekromanckie, jak np. ,,Grymoar” czy ,Prawdziwy
Ognisty Smok”, lub tez dziet, ktérych autoréw nie Smiemy
wyjawié. Wiele z zakle¢ ujrzato $wiatto dzienne dopiero za
nasza sprawa, do tej pory bowiem ukryte byly w przepast-
nych giebiach bibliotek i archiwdw.

Rzecz jasna, w systemie nie mogto zabraknaé takze
miejsca dla diabléw, zwanych w Polsce szlacheckiej
czartami. Biesy polskie my§$la niemal jak ludzie, noszg

szlacheckie stroje, podgalajg czupryny. Na czele wszyst-

kich piekielnych sit stoi, jak powiadaja, diabet- SZIdChCIC.
Boruta. W dziesiatej ksigdze systemu podane bedg praw-
dziwe imiona demondw polskich, ktére zamieszczone
zostaty w dzietach ‘takich jak np. ,,Postepek Prawa Czar-
towskiego Przeciw Narodowi Ludzkiemu”, wydany
w Brzesciu Litewskim roku pariskiego 1570, czy ,,.Seym
Piekielny”.

Prawie nikt nie zdaje sobie dzisiaj sprawy z faktu, iz
wielu znanych infamiséw, warchotéw i zabijakow wierzy-
fo kiedy$ potajemnie w diabta. W XVII wieku zwano ich
charakternikami. Nalezal do nich miedzy innymi jeden
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¢ z najwiekszych przestepcéow w dawnej Rzeczypo-
spolitej, Stanistaw Stadnicki, zwany Diablem Ean-
g cuckim, Ktéry na poczatku opisywanego stulecia pa-
| it grabit i mordowal w Ziemi Przemyskiej. Panowie
Gracze mogy sprébowaé pojs¢ w jego §lady i za-
przeda¢ diablu swoje dusze, uzyskujac w zamian
czartowskie dary czyniace z ich postaci prawdziwych
mocarzy, wzbudzajacych strach j przerazenie. Wszyst-
¥ ko Jednak za ceng postuszeristwa wobec czarta,

Dwanagécie ksiag
Wielu Czytelnikéw ciekawi zapewne, co znajdzie
sie w gtéwnym podreczniku ,,Dzikich Pol”. Ksiega, li-
czgca dobrze ponad dwiescie stron tekstu, podzielona
zostala na dwanascie czesci. Pierwsza z nich, a zara-
zem najgrubsza, poswiecona jest kulturze i obyczajom
szlachty polskiej. Druga ksigga systemu zawiera do-
ktadny opis generowania
postaci szlacheckiego
pana brata. Kontynu-
owany jest on
w ksiedze trzeciej,
gdzie przedstawiono
biegtosci, bedace
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specjalnymi umiejetno$ciami bohat.eréw Bry. Z Kolej .
w czwartej znalezé mozna ogromng liczbg wspom:nanylch
typéw szlacheckich, poczynajac od z.wyk'fcgt.) hreczkosie-
ja, skoriczywszy za$ na pijanicy, rebajle czy hsowcz‘yku,

W trakcie czytania-Panowie Gracze n.-aﬁz; w k_OnCu na
ksiege piata, po§wiecona walce i wszelakim ro_dzajom o3
za uzywanego w XVII wieku: szablon_m rapierom, pafa-
szom, a takze shiavonom, czy szablom lzsow'czykow. _B.m‘
ni palnej po$§wiecona jest kolcjna., s.;zést'd lfs“;ga »Dzikich
P6I”. Opisano w niej wszystkie jej rodzaje, jak np. mu-
szkiety niderlandzkie (kal. 22 mm), bandolety Czy ’gar}a-
cze, z ktérych strzelato si¢ tluczonym szkiem, siekaricamj
1 gwoZdziami.

"Siédma ksiega przeznaczona jest dla Starosty Gry. Kil-
ka z jej rodzialéw poswigcono systemowi fabulalrnc_J-opiso-
wemu, a zatem tworzeniu nastroju w czasie biesiad, po-
prawnej grze, podano takze kilka przydatnych sztuczek dla
prowadzacego.

Niewatpliwie najciekawsza czgscia ,,Dzikich P61” oka-
za€ si¢ moze ksigga 6sma, poswigcona w catosci religiom
i wyznaniom panujgcym w dawnej Polsce. Opisano tu nie
tylko wszystkie Swigte miejsca i $wietych patronéw, lecz
takze formuty egzorcyzméw i dary, ktére wierzacy otrzy-
ma¢ moze od Boga, wiele uwagi po§wiecono tez opisom
poszczegolnych wyznan,

W ksigdze dziewigtej zawarte sg sekrety magii. Tutaj
podano, w jaki sposéb staé sie Wiajemniczonym — Adep-
tem, jak rzucaé czary i posiaéé moce niedostepne zwykte-
mu Smiertelnikowi. Zawarte zostaty w niej formuly wielu
czaréw, receptury nekromanckie, alchemiczne i czarno-
ksieskie.

Kolejna ksiega ,,Dzikich P61” poswiecona jest diabiu
1 jego aniotom. Tutaj opisane zostaly wszystkie czarty pol-
skie i stuzace im pomniejsze demony, z niej wilasnie do-
wiedzie¢ mozna sig, jak zaprzedad duszg biesowi.

Ostatnie dwie ksiggi systemu to bestiariusz opisujacy
nie tylko zwyktych ludzi, lecz takze roznorakie zwierzeta,
Jak np. tury (nie myli¢ z turonjamj — przyp red.), wilki, dzi-
ki, a takze chlopéw polskich. Dalej przedstawiono kilka
przykladowych istot demonicznych — upiory, wilkotaki
1 potepione dusze, jakie spotka¢ mozna w wielu nawiedza-
nych dworach, W ksiedze dwunastcj, ostatniej, umieszczo-
ne zostaty staropolskie miary i wagi, herbarz, cennik z tar-
gowiska, a takze wiele innych pomocy do gry.

To na razie wszystko, co mozemy wam zdradzié.
Wkrétce powstanie na lamach »Magii i Miecza”
osobny dzial w ktérym znajdziecie wiele goto-

wych diariuszy przygéd, artykutéw o dawnej

Rzeczypospolitej i wiele innych ciekawostek.

Jesli za§ cheecie uzyska¢ wigcej informacji,

piszeie do nas pod adresem redakcji ,,Magii

i Miecza” z dopiskiem ,,Dzikie Pola”. W mia-

re mozliwosci postaramy si¢ odpowiedzie¢ na

kazdy wasz list, :

Jacek Komuda, Maciej Jurewicz (Szary
Plaszcz), Marcin Barytka (Kaczor)
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iS¢ za soha—mladez:‘u Mlsgonarzqw:.’ﬁoﬁﬁq'liszw"‘ q;, = ciemnej komnaty, ZOStawi
| zmrozony widokien Smierci I:mga wyjqkai —A- j 'sobg blyskawicznie rozkiadagg
a-ale, Inl'.w:zytor;e, oblecalesxpuég::é&wo 10. rupa. ' {\,n Mescct |
Wiedzge, ze mlodmemec nie moze teg‘gfv:- ~ Lecz ¢62, on nie byl weale lepszy. 3
dziec, Inkwnzytor usmiechnat si¢ Jem (S z. je- - Fel. A

a4 5 g b




WYDANIE TRZECIE ok AN
nieustajacego konkursu Trzeciraz na szczycie.
dla mito$nikow gry
Doomtrooper!
Zdaje si¢, ze Alakhai
Przebiegly bardzo polubit Prawdzives beos Tl
prawy gorny rog naszej _ A\ prawdziwych meZczyzn
rankingowej strony. Wcale 3 - 8 ¥ (i innych mutantéw).
mu si¢ nie dziwi¢. To

doskonaty punkt obserwa- :

cyjny. Swietnie stamtad ‘

Kosa Semai

wida¢ przepychajacych si¢

w dole Kardynatow

i powracajacego

Pretorianskiego Lowce

z Kosa Semai. Ciekawe,

kto bedzie gora Kardynat Durand

w przysziym miesigcu? Z zazdroscig spoglada do gory.

W dalszym ciggu nikt nie ~ Czyzby chcial nauczy¢ sig latac?

wytypowal trafnie pier-

wszych pigciu kart.

Kolejny busterek

Inkwizycji wedruje wigc

tym razem do Michala 2

Skowronka z Dgbrowy V= Kardynat Dominik
Gorniczej. A ) Taki sobie podstarzaty klecha. §
I na koniec jeszcze jedna ' . ;

sprawa. Zwracajcie uwage

na to, w jakiej kolejnosci

wymieniacie w listach —

wasze ulubione karty. Jest 7 St

to bardzo istotne, gdyz od T

tego zalezy, ile ktéra B

z nich zdobedzie punktow.

Ta wymieniona jako pier-

wsza dostaje pigc, a ostat-

nia tylko jeden. To wiasnie
te punkty decydujg

o kolejnosci na liScie.

Pretorianski Fowca
Last, but not least (na razie,
na razie).

+. Conyright © 1895 Tanget Bames AB. All Rights Reserved.

. *

D




RELACIA Z MISTRAZOSTW
SWIATA SRY RARSIANEY
PDooMTROOPER, RTrORE
DEBYELY S18

W SZreoRHoLMIE,
W DNIASH
©ob 17 o 19 MAJIA.

®* ARTUR MARCINIAK *®

Dzieri, w ktérym wyruszylismy do
Szwecji byt upalny. W naszym biurze ocze-
kiwali juz na nas mistrzowie Polski, w oso-
bach Bartka ,Prezesa“ Wéjtowicza i Roma-
na Malcharka oraz Krzysztofa Brzezinki
(ilednego z wicemistrzow), ktéry pojechat
do Szwecji na koszt wlasny.

Po uzupenieniu talii o karty z redakeyj-
nych zapaséw, zapakowalismy sie do po-
ciggu i wyruszylismy do Gdariska — pier-
wszego etapu naszej podrézy. Po drodze
najedlismy sie troche strachu, poniewaz do
odplynigcia promu mielismy okoto godziny,
a nasz sprawny ekspres mial .drobne”
opoznienie. Na szczescie na miejscu oka-
zalo sig, ze jezeli pojedziemy taksowka, to
spokojnie zdgzymy sie ,zaokretowac".

Po wejsciu na prom udaliémy sie do swo-
ich kabin, modiac sie o nieco chiodniejsze
powietrze. Jak sie wkrétce okazalo, nasze

zyczenie mialo sie nie-
bawem spefni¢. Jak to mo-
wig, nie pros, bo bedzie ci
dane. Na razie zajeli$my sie
Zwiedzaniem statku, co za-
owocowalo odkryciem cal-
kiem przytulnej knajpki.
Wigksza czes¢ naszej gru-
Py spedzita tam calg noc
(no, moze prawie calg, byli
tez w dyskotece). Ja wola-
fem sie ewakuowac nieco
wczesniej, czujac nieprze-
partg che¢ snu (po raz pier-
wszy od miesigca miatem
okazje troche sobie pospaé
— na statku nie bylo mojego
psa, kiory z doktadnoscig
szwajcarskiego  zegarka
urzadza mi o pigtej rano po-
budke, stusznie domagajac
sie wyjscia na spacer).

Rano czekala nas nie-
spodzianka, a raczej dwie
niespodzianki. Po pierwsze
okazalo sig, ze w Szwecji
temperatura wynosi jakie$
8-9 stopni Celsjusza. Mozecie nas sobie
wyobrazic, stojacych na wybrzezu w ko-
szulkach, szczekajacych zgbami i gwattow-
nie szukajgcych cieplejszych ciuchéw. Dru-
gg suprajzg byt fakt, ze w miejscowosci,
gdzie wyszliSmy na brzeg, nie ma stacji
kolejowej. Nie bytoby w tym nic groznego,
gdyby nie fakt, ze Szwedzi mieli
na nas czeka¢ na dworcu kole-
jowym w Sztokholmie. Problem
zostaf zalatwiony za pomoca tele-
fonu (umowilismy sie z nimi na
dworcu autobusowym).

Dalsza czgs¢ podrézy minefa
bez wigkszych niespodzianek.
Bez przeszkod dotarlismy do
miejsca, w ktorym mieliSmy mie-
szkac (zostaliSmy zakwaterowani
w hotelu ,Avi*, wybudowanym na
przedmiesciach stolicy Szwecji).
Czes¢ naszej grupy zostala na
miejscu, cieszac sie mozliwoscia
rozegrania kilku bitew (pogrywali
sobie w Warzone), a tymczasem
Wyzej podpisany wraz z Darkiem
Toruniem udat sie do pracy -
czekalo na nas bowiem skfadanie najnow-
szego dodatku do Doomtroopera - Golgot-
hy -z ktérym wszyscy mitosnicy tej gry be-
da mieli okazje zapozna¢ sie juz za okoto
pottora miesigca.

Wieczorem okazalo sig, ze nasza dele-
gacja jest jedna z pierwszych. Oprécz nas
byl jeszcze tylko jeden z Amerykanéw,
skadinad niezwykle sympatyczny gogé.
WypiliSmy troche koszmarnie drogiego
piwa, pogadalismy o tym i owym, zagra-
lismy w brydza i poszlismy spaé.

Napisze teraz wigcej o regulaminie
Mistrzostw. Wiasciwy turniej sktadat sie

zrozgrywek frzech rodzajéw. Pierwszym
byt turniej ,sealed decks", noszacy nazw:
~Pucharu Creenshawa®, w ktérym gra

musieli grac talig stworzong z kart udo-
stepnionych przez organizatorow. Roz-
grywki miafy trwac przez dwa dni, w czz
ktorych trzeba bylo zagraé z jak najwick-

1 —

szg liczbg przeciwnikéw. Fortuna byta fas-
kawa dla chtopcéw z Polski. zsylajac im
boostery z takimi kartami jak Azogar czy
Biogigant. W drugim turnieju gracze toczyli
boje uzywajac wlasnych, przywiezionych
z ojezystych krajéw kart. Dia naszych za-
wodnikéw byt to najtrudniejszy element ca-
fego turnieju, poniewaz nie mogli posiugi-
wac sie kartami z dodatkow, ktore nie uka-
zaly sig jeszcze po polsku, tzn, Warzone'a
| Mortificatora. Ostatecznie jednak udalo
SI¢ nam przekonac sedzidw, ze jest to nie-
Co niesprawiediiwe i graczom z Czech
i Polski  pozwolono korzysta¢ z kart




w innych wersjach jezykowych. Zadaniem
trzeciego i ostatniego turnieju bylo spraw-
dzenie umiejetno$¢ gry zespolowej. Prze-
widziano w nim dwie tury rozgrywek —
o zwyciestwie miala decydowac liczba
Punktow Zwyciestwa zebranych przez
poszczegolne druzyny.

Pierwszego dnia odbywaly sig rozgryw-
ki w turnieju indywidualnym (kartami wias-
nymi), nastepnego dnia walczono druzyno-
wo. W przerwach miedzy rozgrywkami to-
czyly sig walki w turnieju o puchar Creen-
shawa. Z duza przyjemnoscig musze po-
wiedzie¢, ze jednymi z najlepszych uczest-
nikow tego turnieju byli Polacy. Zdecydo-
wanie najlepiej wystapit tu Bartek Wajto-
wicz, ktory zajgt wtym turnieju pierwsze

miejsce (obejrzyjcie sobie
zdjecie pucharu — to wias-
nie nagroda za jego Zwy-
ciestwo). Niestety, Polakom
poszio nieco gorzej w po-
zostalych czesciach Mis-
trzostw. O ile w turnieju in-
dywidualnym uplasowali sig
na miejscach w pofowie lub
nawet wyzej tabeli, o tvle
walki druzynowe wyraznie
naszym chiopcom nie
poszly.

Po zakonczeniu walk
druzynowych, WSZYyscy
uczestnicy turnieju skupili
sie wokot dwoch graczy —
Hiszpana i Szweda — ktérzy
toczyli zaciety pojedynek

o pierwsze miejsce w catym turnigju. Ro-
zegrali pigc gier, z ktérych dwie zakonczyly
sie w pierwszej turze! Talie obu graczy by-
fy niesamowicie szybkie — czasami wystar-
czata jedna tura do catkowitego ,przewinig-
cia“ decku. Ostatecznym zwycigzcg okazat
sie Leonsio z Hiszpanii. W ramce pre-
zentujemy jego talig. o kiorej zwycigzca
powiedzial, ze jest ,typowo hiszpanska®
(* oznacza karty z dodatkow, ktore na razie
nie ukazaly sie jeszcze po polsku)

Gosémi Mistrzostw byli Bryan Winter,
Paul Bonner i Paoclo Parente. Odpowiadali
na pytania graczy, dawali autografy, zache-
cali do gry i mowili o tym, w jaki sposéb pra-
cuja. Bryan uchylit rgbka tajemnicy, opo-
wiadajac o grze, nad kiorg obecnie pracuje,

wystuchat sugestii dotyczacych nowych kart,
zakazania niektorych starych itp., itd.

Po zakonczeniu rozgrywek odbyt sie
bardzo wesoly bankiet, na ktérym kazda
reprezentacjia musiala przygotowac swoje
pie¢ minut. ,Szfa dzieweczka do laseczka®
w naszym wykonaniu miata wszelkie szan-
se osiggnigcia statusu przeboju, niestety
zdystansowali nas Finowie, ktorzy posta-
nowili pokazaé, jak sie pije piwo (duza
puszka w 11 sekund!). Jeszcze tylko roz-
danie nagrod, kilka pamigtkowych fotogra-
fii i czas wraca¢ do domu. Nastepne Mis-

trzostwa Swiata Doomtroopera za rok,
w stonecznym Madrycie. By¢ moze sig tam
spotkamy...

TALIA ZWYCIEZCY

REZERWA

Ix Bezlitosna Efekrywnosc
Ix Zagubienie

Ix Czolg bojowy ,.Crizzly®
Ix Alakhai Przebiegly

Ix Kardynat Dominik

1x Kardynat Durand

1x Untouchable*

53X Szczescie
5x Dar losu

5x Znawca Sztuki

5x Zamowienie

5x Zaklocenia lgcznosci
Sx Ukryte sity

3x Inspiracja

5x Przywolanie Zaklgcia
3x Repudiate* 1x The Pound of Flesh®

2x Grabiez 1x Pancerz Legendarnego Zabdjcy
Ix Przeiecie Kontrali Ix Anihilacia

Ix Wielka Wrozba

1x Powiew Watpliwosci

1x Equilibrium

Ix Samopdoskonalenie

Ix Przeniesienie

1x Grand Assault®

Ix Przerwanie Linii Dostawcze)
Ix Subterfuge®

Ix Oszustwol

Ix Joker®

Ix Wymiana

Ix Wykrycie agentow

Ix Podwadjna powinnosé
Ix Ghost in the Machine®
Ix Wiek katastrol

Ix Przenosna mina

Ix Automatyczne dziatko Mysliwy™
Ix Wieczne Przeklenstwo
Ix Fala Prawosa

Ix Ciezkie Czasy

Ix Zapach Wojny

Ix Boskie Natchnienie
1x Throwing it All Away Ix Falszerstwo

Ix Pech

Ix Reflection®

1x Potgzny Wplyw

Ix Zmienny los
Ix Ujawnienie Przeznaczenia
Ix Untouchable




:

|

e —

SO

0 s

s iy
pa 270

i

T




e ~
\-_,H.-___@Qx____—‘ g/)
O 1989 Tolkien Eaterpeises, Berkeley, CA. USA. Al Rights Reserved
Mapa Eric Mot P, projeks § grafika Pere Fralon. Kierosmicern Artywycane Richand H. Beition

© 1998 Wyliwe encii TCE. Tne, Chatboresville, VA, USA, - wylsernegn whaiciciels praw na vevenle
abegs burista do g voh o fabularnych oparrrch as  Wiidey piegicleni” i JHobbicie® | R R Tolkirna.

e = e e

P

125

skala w milach




Nagle Frodo spostrzegl, Ze stedzgcy w cieniu pod sciana mezczyena,
z wygladu cudzoziemiec, ogorzaly od storica i wiatru przysfuchuge si¢ tej
pogawpdce z niczwykly uwagy. Obey cxlowiek popijal z wysokiego

kufla i émil fajke na dlugim, dziwnie rzezbionym cybuchu, N Wi
wyciggnal przed siebie pokazujac buty z cholewami sporzgdzone
z mickkief skéry ¢ zprabnie przylegajace do tydek, lecz mocno zniszezone
1 zablocone. Otulony byt w dobrze wystuzony, gruby, ciemnozielony
plaszcz 1 mimo gorgca w tzbre naciagnal kaprur na glowe, tak 3¢ twarz
nikneta w jego cieniu, tylko blysk oczu zdradzal zainteresowanie, z fakim
sledzif hobbitow.

— Co 10 za jeden? — spytal Frodo |

— Ten tam? — réwniez szeprem odpomw 1edzial pospodarz zerkajae
nieznaczoie spod oka, — Nie wiem nic pewnego. Jeden z tyeh
wedrowcow, nazywamy ch Straznikami (.. ). f’r:rn.r‘:.-n.-_.n» nazwiska ni
nie slyszalem, znaja go w okolicy wszyscy z przezwiska Obiezyswiar.

J.R.R.Tolkien “Wladca Piericieni”. t. | “Wyprawa"

thum. Maria Skibniewska, Czytelnik 1990

Aragorn, znany wirdd hobbitéw jako Obiczyéwiat, to inter sujgca
postac. Pojawia si¢ od czasu do czasu w Bree, nieraz przez kilka miesiccy
kl‘\‘(.]x‘ 51¢ po llkﬂlw_'.'. Bardzo malo 0sdb w ie, kim jest napraw .i\'. A jest
jednym ze Straznikéw, tajemniczych ludzi preemuerzajjeych opustoszale

tereny Pélnocnego Krdlestwa, Nicktdrzy mowis, 2e to | hunedainowie,

potomkowie krolewskiego fgdu Is'ild_ura, ktérzy po
upadku Arnoru nadal stawiaja opor Zlu. B

Zaden mieszkaniec Eriadonu, czy okolic Shire, nie
2daje sobie sprawy, ile spokojnych nocy ?"l-wd2’|¢’c;u
Straznikom Pélnocy. Obiczyswiat cicszy si¢ wérod
nich szczegblnym szacunkiem i powazaniem. Jest
bowiem ostamim Zyjacym spadkobierc Isildura, a
tym samym prawowitym wladcg Gondonu. e
Przechowuje dziedzictwo rodu: pierécief Barahira i
szezarki Narsil eza Elendila. Czas jego powrotu
na tron nadejdzie dopiero wtedy, gdy Saurnr? znbw
odzyska sily i rozpocznie poszukiwania PierScienia
\\r'i.;dz_v. Na razie poznajmy Aragomna —
Obiezyiwiarta... :

Eatwo go rozpoznacie, gdy natkniecie si¢ na niego
podczas wedrawki przez Stédziemic. Wysoki, odziany
w ziclony lub bryzowy plaszcz, przemierza bezdroza
pﬁlnun': Czasami mozna go rowniez spotk:uf
w Rivendell, jest bowiem przyjacielem

i wychowankiem Elronda. PrzyjaZni si¢ z Gandalfem.

Ma ciemne wlosy, poprzetykane siwizna, mimo ze
nie fest stary. Na surowej, dumnej twarzy odcisnely
swe $lady slorice, wiatr, lata walk i wedrowek. W jego
szarych oczach widad smutek, poniewaz jest $wiadomy
roli, jaka przypadla mu w udziale. Jest wytrwaly
1 madry, nigdy nie poddaje si¢ przeciwnosciom losu.
Podezas dhugich podrézy stal sie znakomitym
wojownikiem i jezdzcem. Nabral takze, podobnie do
hobbitéw, zwyczaju palenia fajkowego ziela.
Szczegblng przyjaznia darzy elfy. Warto mieé w nim
sojusznika, poniewaz moze okazaé si¢ cennym
sprzymierzenicem w walce ze slugami Saurona.

Aragorn to réwniez Elessar, co w jezyku Quenya
znaczy ,Kamien Elféw”. To imie przyjal, gdy wstapi
na tron Gondoru. Pochodzi ono od klejnoru, krory
otrzymal od Galadrieli, choé samo imie
przepowiedziano juz na dlugo przedtem. To juz inny
Aragorn. Znikngl zmeczony tulacz, a jego miejsce zajal
sprawiedliwy wladea, umifowany przez swoich
poddanych.

Za rzadéw Elessara Gondor znéw rozkwitl,

a polnocna czedé krélestwa zostata odbudowana.

Szczatki Narsila zostaly przekure, gdy Aragorn

wyruszal z Druzyng Pierécienia z Rivendell i teraz
mieczem krola jest Anduril. Elessar poslubil Arwene, cériw Erlonda i
Kelebriany.

Jesli stoisz po stronie dobra, zawsze mozesz liczve na przychylnosé
t pomoc Aragorna. Jezeli los sie do ciebie uémiechnie, byé moze spotkasz
F\] na .\\\'\'J' JI'\JJKC.

Poziom: |5,

Rasa: Dunadan

Obrazenia: [53; PA — zwarcie: 140: PA — strzelanie: 90.

TZ: skéra utwardzana (75); Poruszanie: 20

Profesja: Straznik.

Atrybuty: SF 93, ZW 91, KO 100, IG 86, IT 99, PS 83.

Umiejetnodci: Zaskakiwanie 10, Wyszukiwanie
Wiedza; takeyka 80, Wiedza o dzikich roslinach i zwierz¢tach
60,Percepcja 60, [ezdziectwo 75, Plywanie 45, Podkradanie
sig/ krycie si¢ 85, Czytanie sladow {v-\)_

pozywiemia 60,

ol - v let W e A ) ‘)
Czary: Sciezki krwi (10), T ajemmnice drdg (100, Sposoby

poruszania si¢ (10), Sekrety natury 10),
branie/ Maskowanie (10},




BODATEROWILE
ARKRAD 'u@z ..zaxp 1.3\

Je w dalszym kacie sali rl.(.-;‘n..-." kominka -.-v.--n—rnl‘ drobng
cemng !J,_-u'r\g' w\.‘.q 1] na /--.Lfnu I pdecany a-'urw o filar. Obok na
podlodze stal kubek i lezala kromka chleba I'n\:n pomyslal, e ro chory
[jezeit w Kivendeil w opoie zdarzajg sig ¢ nie mogi wzigc
wdeiaty w uczaie, Glowa jakby senn dala nicznajomemu na piers,
"‘\Pfﬁ e !_‘nl }'!_\\JL Z4 Z3s -J.’.. ﬂlJ rwarz

Ciemna figurka podniosla glowe i o {1 ewarz
— Bilbo! — krzykngl Frod najac starego hobbita, | skoczyl ku
niemu.
] R.R.Tolkien , Wladca Piersci
Nyprawa”, dum. Mana Skibniewska, Czytelnik 1¢ :‘Hl

1bo E».uu'm to bez v..,!E‘-r ua jeden z l‘..;!)'.h'.lu"“'\l:i il

w historu Shire, potomk co prawda po kadziel) Te

Bil

znamicritego hobbickiepo rodu, znanepo ze swey
1 pociggu do }-rl‘.,'.‘i I'e cechy Pe stadl rowniez Balbo, aczkolwiek nie
wawnily si¢ one od razu. Przez dobre pigédziesige lat Bilbo byl

¥

h ;puhn]nlvm_ typowym Bagginsem, az pewnego ranka odwiedal g

Gandalf 1 wplatal w wir prz_\'g:'»d,
co doprowadzilo do tego, ze
zostal Powiermikiem Prersciema

z czego Bilbo nie zdawal sobie
sprawy ). W trakcie owych
p.ln:uﬂ:l\-fh wydarzen, zwigzanych
y / "':'\'}‘[‘I‘v‘.i kr.l\"l‘]ukl\"“' l‘\‘\i

Samotna Gére, Bilbo po yisal si¢

to hobbit o wielkim sercu, czego
przykladem jest zaadoprowanie
osieroconego Froda Bagginsa.
Mozna by rzec: maly cialem,
wielki duchem. Ma bardzo silng
wole, dzickt czemu skutecznie
przeciwstawial si¢ dzialaniu
Pierscienia.

Pomimo zamilowania do
przygod, Bilbo ceni sobie
domowe zacisze, smaczne
;l'J.’rl!I\' 1 dobre piwao. Tych
dwéch ostatnich rzeczynie
odmawia nigdy. Te cechy
charakreru puu.hi.lj._t WSZysCy
hobbici. Ma talent pn.l:\LL Jest
autorem sporej czgsci ,Czerwone

siggt Marchn Zachodnie”. Lubi
czytaé i postada naprawde duzg
wiedzg. Cechuje go takze spore
poczucic humoru. Lubi zagadki,
keore s3 jego ulubiong rozrywka
umyslows. Nigdy nie rozstaje si¢
ze swoja fajka 1 woreczkiem
przedniego fajkowego ziela.

W rozmowe je ly 1 uprzeymy.
'tudno go zdenerwowad.
Przyjazni sig z elfami

i krasnoludami, czym czgsto
wzbudza dezs 1}-1--[* g
wspblplemiencow. Eqcza go
bliskie zwiazki z Gandalfem.

Nikogo nie powmnien mylié
jego podeszly wiek | zmeczony

. W chwili zagrozenia
by si¢ na bardzo

w nim wielka

Ibo jest znany osobg
. Po przekazanmu
Pierécienia Frodowt, zostawil mu
reszte majatku | wyjechal do
Rivendell, pdzie zamieszkal
w domu Erlonda

strzelanie: 60

15, IT 99, PS 90

wczka 15, Gotowanie 56,

Kuglarstwo 40




ODATER® & SroOvZ1IEADLN
ARKADIUISZ czapla

widzial, zeby zadawac si¢ z krasnoludanu —
mawiali hobbici). Trudno powiedzie¢ czy
pokrewienstwo, czy tez dluzsze przebywanic z
Bilbem <pnwud(main ze zaczeto Froda uwazaé
za drugie werelenie Bilba. Nie mozna zaprzeczy¢
]\-nlnl\}l,ﬂl zainteresowaniom mlodego Bagginsa.

Opowieéci wuja rozbudzily w nim ciekawosé

swiata 1 pl’-!}'g{')d. Frodo jest bardzo Wdziy('v:nr\
i ey by Bilbowi za pomoc i opicke, jaka ten go ()l'nl.\Fﬂ}'I.

Z kolei Bilbo widzi w swym siostrzeficu bardzo
obiecujacego hobbita. Byé moze przeczuwa, iz
Frodo odegra kiedy$ ogromna role w historii
Srédziemia. W dniu swoich stojedenastych
urodzin Bilbo opuscil Shire i oddal Bag End
Frodowi. \\"tcd}' to wlasnie do jego rak trafil
Jedyny Pierscien. Los cheial, aby to wlaénie on

ot cw Pt
»
e tias Ade

TP FIPRrwm

e 10us 3 T
zostal ostatnim Powiernikiem.
e trthee

w4 o Frodo jest mloc{}'m hobbitem (w wicku

/ ’ : Lagienia oF gumns trzydziestu trzech lat osizgaja oni pelnoletnosé),
AT e : o e e zdaniem wielu bardzo podobnym do Bilba.
sfroer w't a8 { i z Mimo tego, Ze wczesnie zostal sierota, otrzymal

4’0’ dobre w’\'chowanic. jest rownie uprzejmy jak

jego znany wuj. Jak kazdy hobbit, lubi palié
fajkowe ziele. Nie pogardzi dobrym piwem i
jadlem. W dziecmstwie mial slaboéé do
pieczarek 1 czgsto ,,odwiedzal” pole farmera
Maggora. Darzy przyjaznia elfy, co jest zapewne
zastuga Bilba. Z pozoru ceni sobie spokdy, ale
ciagnie go szeroki $wiat. Lubi od czasu do czasu

& Vir cmp
sad Spse (i Se%r

\
po= iy e mesl

wybraé sic w samotna wedréwke po okolicy.
Pewnego dnia wyruszy jednak w dalsza poaré/,_
I'a wyprawa zmieni oblicze Stédziemia, ale
: : zostalo to opisane w innej opowtescl. W czasie

e arry ey TR vinge, podmz\ do Gor\ Pr?\znam_nn aby ZNiSzczy e
Pierscied, dokona czynéw, ktdre godne bede
wiecznej pamigci | otworza pmed nim Valinor.

Tak jak i Bilbo, réwniez Frodo potrafi

zdobyé si¢ na ogromne mestwo. W walce jest
zawzigty 1 nieustepliwy. Silna wola pozwala mu
przetrwac najgorsze chwile. Jest bystry i
mteligentny, chociaz w przeciwienstwie do Bilba,
nie przepacla za nauka. Jak kazdy hobbit potzafi
poruszac sig bezszelestnie.

. d.
J.n Unr v i chwig miaf usfvszed jJA-‘ -'r.l'\"‘nl wyrok, Poz )
'oziom: |2

f\r-lnpn -m’ J':\\ni sig spodziewal, daremnie ludzye sie nad z1ej3, ze Rasa: Hobt
Jednak nige n nie f!"l"!‘!'!:ln W sercu wezbralo mu ogrommne pragniente Tt
m_;w./m.fm: spokojnego zycia u boku Bilba w f\-nmr;n Wreszere Obeatenia: 79: P
famige si¢ z soby przemowil | ze zdumieniem ustyvszal z whasnyeh ust T?lfu-rnuk 1 Eat Ruieg 120, P4 F arelne S5,

towa (45); Poruszanie: 25
[’l’Ofrsj:L: Zwiadow Cil.
Anybuty: SF 86, ZW 98, KO 100, IG 90, IT 100 PS 83,
Umiejemodat: Wipinaczka 35, Oddziatywanie: administracia 43,

takie slowa, jakby jego stabiutkim glosem ktos inny wyrazal swoia w
— Ja péjde z Pierscienfem, chociaz nie znam drogi
J.R.R.Tolkien ,,Wiladca Pierscieni™,

t. I, Wyprawa”, tlum. Maria Skibniewska, Czvtelnik 1990 Yddzial 3
Qddzalywanie: dyplomacja 45, Oddziah wanie;

zdolnodcipraywodcze 7 Ydd= 5 5 :
ins, siostrzeniee Bilba, urodzil sic 22 wrzednia 2968 roku i P widcze _.:n QOddzialywanie: krasomdéwstwo 43,
vWiedza rategia 1 ¢ 13, Percenc Y
ll‘/ul(] Lr\ “ e et st i b A : ..11_ .IAI\}‘-J 35, Per pcja 66, tectwo 30,
) {ow 35 ylat &
trzech lar Powiernikiem Pierscienia, Ac {oprowal go sam Bilbo | Baggins, Piglat S0

znany dwezesnie w Shire jako ekscentryk 1 dziwak (no, bo ko to
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jednym z Istanich, Czarodzicjow, naprawdg zas Majarow
{o Srédziemia na pn.z.)lku I'rzecie) Ery
z polecenia Valarow. Jego prawdziwe imi¢ brzmi Olorin,
a mejasne przckazy laczy jego osobg z Manwe 1 Vardz.
{alf to jeden z naywickszych przeciwnikow Saurona.
jaka rozporzadza, jest zaiste ogromna.Potrafi
Ciwstawid si¢ nawet \\'\ >\{.’||'|\ 1 N.i/it\]l. [(‘\‘
powiernikiem Naryi Czerwonej, Pierscienia Ognia, jednego
z Trzech Pierdcieni Elféw. Dosiada Cienistogrzywego,
najwspanialszego rumaka ze stajm Rohanu, !,‘:'/\'u'n‘.]\'c
MEATasow, n |;|- pszy ch koni w Srodziemiu. Nosi Glamrning,
urgona, krola Gondolinu. Nie \immiw g0 pomy 11é
Zawsze chodzi ubrany w szary plaszcz

ebrna szarfy, nosi wysoki, spiczasty niebieski

lusz 1 1 wnil:m"c.l si¢ dluga laska. Ma \i|n!1.|‘ siwa brode,

same wlosy 1 krzaczaste brwi. Jest wielkim milosnikiem
zicla 1 nickwestuonowanym mustrzem

wiszczaniu kélek z dymu,

W przeciwienstwie do Sarumana, ktérego duma i pycha

Z1a, Gandalf jest skromny 1 zamknigty
Wy Pétnocy znaja go jako wedrownego kuglarza
w sztuczkach z ogniem. Wielu ludzs

0 jako wedrowcea przynoszicego zle nowiny. Malo

naprawdg 1 jaki jest jego wklad
| Srodziemiu, Gandalfowi to nie

q — czarodzie] nawet woli, aby tak
). Jednak sludzy Merdoru dobrze g0 Znajy,
ki. Dla niejednego orka laska
vla ostatnig rzecza, jakg zobaczyl w zyciu,
przebywa dlugo w jednym miejscu. To
Wedrujac po swiecie zbiera nowiny i stara sig
cawiaé wplywomSaurona. Jest przyjaciclem elfow
sbrych istot. To on weiggnat Bilba w wyprawe

swnet Gary, a co z tego wyniklo, to chyba wszyscy

siem, krarg stoczyl w Moni, odrodail
Szary, niepozorny plaszez
» szaty. Lecz nie byla to tylko zimiana
rero ukazal pelnig swe) potegi To nie

ejszym z Istarich

—'v

Umiejemodei: Akrorstwo 66, Bazowa PA
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] edlza o jaski C )
fawal sip nay wazny, me I3 O Jaskiniach
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ak mozny jak pozos gladu starszy, siwowlosy okryty szarym crowane 92, Wyszukiwanic
¥ 3 AR T T 11 SOMOWSTWO >

Strojem, podperafacy si¢ di Cirdan od prerwszepo pozywicnia 111, Krasomowstwe 121,

3 . < ! ol y . 1B | 1 PR
spotkania w Szarcj Prz) ! ! , 20 | najmedrsze ! wcja 102, Muzyka 51, Percepeja
ducha; powital go z szacunkiem i f 2t t Nan zyaie liny 45, Uzywanie lodz 69,
Czerwong ilizacja 84, Narciarstwoldl,

ywWicder Znajomosé nicba 81, Kowalstwo 62

sylwanowicz, Atlannis-Rubicon 1994
1320 PM): Gandalf zna wszystkie

f
rwany wirod elfow CZArOW maga | wszystkie otwarte
|

t Dunedainow M lirem (JSzarvm Pielgrzymem™ ) lub ( nirem Listy esency
w Lym Ktory Umie Wiele przez krasnoludy zad Tharkunem. Jest on
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Po prostopadiej 1 zupeinie gladkiej, jak si¢ zdawalo w bladym
swictle ksi¢zyea, Scianie spuszczal si¢ maly, ciemny stwoér, lgnac
do sciany rozcapierzonymi koriczynami, Moze Jego miekkie,
L7:pfm'c rece 1 palce u ndg zni i;dou.:h szpary i chwyty, keérych
zaden hobbit nie zmac: rh’u ani nie umial wykorzystaé, w 7 '].;d:!o
to jednak tak, jakby \pc]/a) PO prostu na I: kich fapach m[u
olbrzymi dr: aprezny owad, Lazf glowg w Jm’ weszac droge pucd
soba. Od czasu do czasu z wolna podnostt glowe, obracal j3 na
diugie], chudej szyi, a wéwczas hobbitom migaly dwa blade,
Isnigce swiatelka: oczy Golluma (

J.R.R.Tolkien “Wiladca Pierécieni”,

eIl ", thum. Maria Skibniewska, Czytelnik 1990)

Dwie wicze

Gollum, a whasciwie Smeagol, byl kiedys hobbitem. wKiedyd”,
gdyz pozniej stal si¢ przerazajacy, zla istora. Jednak Smeagol nie
byl 21y od samego poczatku, Zlo bylto nie w Gollumie, lecz w
PierScieniu. Ten nieszczesny hobbit pochodzi z rodu Stooréw,
ktory wicle lat temu zamieszkiwal w okolicach Pél Gladden.
Tam miody Smeagol wszed! w posiadanie Pierécienia, ktory
znalazt jego kuzyn Deagol. Moc Piericienia op¢tala Smeagola,
ktory zamordowal swego przyjaciela 1 odebral mu znale ziony
klejnot. Pézniej odszed! z domu i zamieszkal w Gérach
Mgh.\l_\ch, Przez kilkaser lat znajdowal sig pod wplywem
Piericienia, co uczynilo z niego odrazajacego potwora. Dlugi
I)(‘I,}'t I‘l:t[ Ziemia \I\r,l\'\']l, ZC INa wy Iu}‘ld.‘-l\‘. "'“I“\-‘i(l. lh‘f,}',

dzigki ktorym doskonale widzi w ciemnosciach. Jego skora jest
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ciemna, a rece nienaturalnie diugie. Palce u rak i nog polaczone
s3 blona. To znakomity plywak. Pomimo, Ze jest maly i chudy,
Gollum jest stosunkowo silny. Jest niezgrabny i zlosliwy. Jego
ostre pazury 1 zgby sq grozng bronia. Sprawnie wspina sie po
drzewach i skalach. Ma doskonaty wech, co powoduje, Ze trudna
jest si¢ przed nim ukryé, Dla swojego skarbu, jak nazywa
Piericien, gotow jest zrobié wszystko.

Gollum to istora zfa 1 przebiegta, Nigdy, pod zadnym
pozorem nie mozna mu zaufaé. Jest egoists i nienawidzi
praktycznie wszystkich, a szczegolnie elfow. Wrogo odnosi sig
réwniez do orkow, ktore gardza nim podobnie jak ludzie czy
elfy. Prnm'.ln mhum unikajge $wiada, krérego wrgcz nie

53¢ unu.g g0 bardzo nie mzplnzmm
przeciwnikiem. Nalezy jednak zauwazyé, e Gollum nie Jest
szczegblnie odwazny. W zasadzie to tchérz, wykorzystujacy
nadarzajaca si¢ okazje. Pozornie okazuje uleglos, ale wystarczy
chwila nieuwagi i juz po tobie.

Zywi si¢ praktycznie w szystkim, co zdofa zlapaé. W czasie
jego pobytu w Gérach \.h‘lntuh podstawe jego diety stanow ily

ryby, ale nie pogardzi nawet micsem orkéw.




KARDYNAL DURAND + KOLO ZEBATE
+ T-32 WILCZY PAZUR
+ SAMODOSKONALENIE

o} 'Jeden z grozniejszych ukfadéw.
~ Na pierw do Duranda dofaczamy Koto
A MY CACRKRM KRR A B yate. W ten sposéb mozemy mu
v:*“*w,,:,f:tf‘:;;1 4 S| | przydzieli¢ Wilczego Pazura, dzieki
P . czemu jego i tak nie najgorsze

\Il.ﬂl GO UZYWAL DUWOLNY ZULNIRRS

Nie mate on lorrystad 1 fadng inne broni

= “charakterystyki ulegaja podwaojeniu.
Jeszeze tylko Samgdoskonaleme
i otrzymujemy Duranda o nastepuja-
.. cych wartosciach cech:
: S 'WW 44; S 44; P 44 i W 56.
wipae exor tocees e | sttarg:z_Q dwa ataki na nie
= “ﬁ*ﬁj&‘ﬁfﬂ“ bﬂonio przedlwnika i wygrana
)szeni.

]est w ki
SAMODOSKO- ‘ Py ; : *
NALENIE p : N
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SITUKA PRZEMIAN. MOZESZ LI2YC
W DOWOLNYM MOMENCIE
WW. 5. Z | W woyownika, ktory roucd
zakigow 54 00 kDOCE Lwoyey
nastepney tury podwajane
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Jak pozbyc sie groznego bohatera?
To proste. Wystarczy zagraé na nlega,
Podwojng Powinnosé, zaatakowac nig

dowolnego przeciwnika i uzyé

Snajperow! Pozniej nie ptacimy 4 A

i bohatera mamy z giowy.
+Wredne, oj, wredne...

A Jribeu o nar trots, bostage Sabey 8
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ALGEROTH + GOLEM CIEMNOSCI
+ DOPALACZ

Algeroth, wykorzystujgc swoja zdolnosé
specjalng, obdarza Golema Dopalaczem.
Dzigki temu Golem bedzie zupet‘nie
bezpieczny w czasie walki, w ktorej
wykorzysta te karte, a jego WW i S
wzrosnie o 2. Po zakonczeniu walki,
Dopalacz rani Golema, lecz ten natych-

— - p—_—

Proste i skuteczne.

.
g P wakcr Dopalacs mutyws s | wesoawnid
TR W ITE Pout age TanEETY

POMIOT ILIAN
+ KULA POMNIEJSZYCH StUG

Wykorzystujgc Kule mozna potroié¢
charakterystyki Pomiotu llian, ktory S
jest uznawany za Dziecko llian. Co §) @R ken
wiecej, za wystawienie Pomioth ’ [ 1 S g
placimy jego bazowa W ?

i
|

Centrum Gier BARD :@n2

Systemy blteWIlCI Warzone, Man O’ War, Necromunda, Warhammer
Battle.

G‘l'y kar ciane; Doomtrooper i inne.
G‘l‘y fabularne: MERP, Zew Cthulhu, Cyberpunk, Warhammer, AD&D oraz
dodatki i inne systemy.
Figurki i akcesoria do gier - farby, kostki, markery itp.
Prowadzimy réwniez sprzedaz wysylkowa!
ul. Celna I0 Z . .
43-300 Bielsko-Biala Zadzwon lub napisz - katalog otrzymasz gratis.




Pawet Lukasik
KOCHAMY TEZ ILUZ]ONISTOW

Ponizsze zasady nie 83 oficjalnym rozszerzeniem zasad gry Warhammer Fantasy Rolcplay

o o8 ORF Niniejszy artykul prezen-
9 tuje wycinek bardzo cie-
kawej, aczkolwiek niedo-
cenianej dziedziny magii,
| a mianowicie kilkana$cie
nowych czaréw iluzyj-
nych. Ich autor (spod
ktorego reki wyszly czary
nekromantyczne zamie-
szczone w 28 numerze
MiM) uznal, Ze trzeba cos
z tym zrobi¢. Oto efekt je-
g0 pracy.

CZARY ILUZYJNE POZIOM |
GLOS ZNIKAD

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 2 PM za 10 stow
Zasigg: 24 metry
Czas trwania: chwila
Skladniki: maly metalowy dzwonek

Glos iluzjonisty, poddany dziataniu tego zaklgcia,
moze dobiega¢ z dowolnego miejsca, znajdujacego si¢
w zasiegu oddzialywania czaru. Osoby, ktdre stysza
glos, nie wiedza do kogo nalezy, chyba ze znajg ilu-
zioniste. W takim wypadku nalezy przetestowac ich
Int. Tluzjonista korzystajacy z tego zaklecia moze zde-
cydowac o sile gtosu (od szeptu do krzyku).

MAGICZNA WIADOMOSC
Poziom czaru: 1
Punkty magii: 3
Zasieg: dotyk
Czas trwania: 1 godzina na poziom + za kazde dodat-
kowe 3 PM jedna godzina wigcej
Skladniki: mala trabka i atrament
Mag moze rzuci¢ 6w czar na przedmiot, dzieki cze-
mu pozostawi w nim zapisang w magiczny sposob
wiadomo$é. Gdy dowolna istota rozumna zblizy sie do
tego przedmiotu na odlegloé¢ 2 metrow, magiczny
glos wypowie slowa zapisane przez maga. Wiadomos¢
moze liczy¢ maksymalnie do 10 stéw.

LEK WYSOKOSCI

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 4

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: 3+k6 rund
Skladniki: pidro dzikiego ptaka

Osoba poddana dziataniu tego zaklgcia musi wyko-
naé test swojej SW. Zaklecie nie dziala, jesli test za-
koficzyl sie pomyslnie. W przeciwnym wypadku
w ofierze czaru zostaje wzbudzony niezwykle silny lek
wysokodci. Staly grunt pod nogami staje si¢ dla niej
najwazniejszy. Psychoza jest tak silna, Ze zaczarowany
nie wsigdzie nawet na konia, a gdy juz na nim siedzi,
bedzie starat sie jak najszybciej znalez¢ si¢ na ziemi.

ZMIANA WYGLADU PRZEDMIOTU
Poziom czaru: 1
Punkty magii: 6
Zasieg: dotyk
Czas trwania: do nastepnego wschodu slonca
Sktadniki: gars¢ glmy

Mag moze rzuci¢ ten czar na przedmxot, ktorego
waga w kilogramach nie przekracza 1/10 jego Sx10.
Czar ten maskuje wyglad zaczarowanego przedmiotu,
nadajac mu iluzje innej rzeczy o podobnej wadze i wy-
miarach. Uzywajac tego zaklecia mozna nadad
przedmiotowi jedynie cechy ogdlne, a nie szczegolne
(np. moze to by¢ miecz, ale nie moze to by¢ ozdobio-
ny klejnotami miecz lokalnego wiadyki). Iluzja obej-
muje jedynie wzrok. Zaklecie to nie dziala na istoty zy-
we. Osoba patrzaca na zaczarowang tym zakleciem
rzecz, wykonuje test swej Int, ktérego pomysine przej-
écie oznacza, ze zauwazyla iluzje.

ILUZORYCZNY KSZTALT
Poziom czaru: 1
Punkty magii: 3
Zasieg: do 48 metrow od iluzjonisty
Czas trwania: 1 godzina na poziom
Skladniki: pajgcza nic

Czar ten tworzy trojwymiarowy, iluzyjny obraz
przedmiotu (lub przedmiotow), ktore w rzeczywistosci
waza w kilogramach do
1/5 Sx10 iluzjonisty. S
Stworzona w ten sposob
iluzja jest polprzezroczy-
sta i migotliwa, dlatego
przy testowaniu Int osob
widzacych efekt dzialania
zaklecia wielkos$¢ tej ce-
chy jest podwajana. Ilu-
zjonista kontroluje stwo-
rzong iluzje w zasiegu 48
metrdw — jezeli oddali sie
od niej (Iub ona od niego)
na wieksza odleglodd,
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} uluda si¢ rozwiewa. Wypa-

da moze doda¢d, ze powyz-
} szy czar znakomicie nadaje

Czas trwania: 3+k6 rund
Sktadniki: niepotrzebny
Czar ten umozliwia postu-

]

sie do
wszelkiego

i duchodw,
terialne.

ku testowana
podwajana.

Punkty magii: 3
Zasieg: 3 melry

AMNEZJA

Poziom czaru: 2
Punkty magii: 8
Zasieg: dotyk

stkim,

Poziom czaru; 2

maga,

towrzenia
rodzaju
ktdre
swej nie sa calkowicie ma-
W takim przypad-
Int nie

SZOK MENTALNY

Poziom czaru: 1

uda sie wykongm udanego
testu SW, zapomina o wszy-
co mialo miejsce
W ciggu ostatniej minuty.

KRADZIEZ ZMYSLU

Punkty magii: 5 za zmyst
Zasieg: w zasiegu wzroku
ale maksymalnie
do 100 metrow

iluzji
zjaw
Z natury

jest

Czas trwania: k3 rundy
Skladniki: maty meralowy mtotek

Istota zywa, ktérej nie powiedzie si¢ test wiasnej SW,
a ktora zostaje poddana dziataniu tego zaklecia, dozna-
je czasowego oszotomienia. Wielkosé jej cech fizycznych
i psychicznych zmniejsza sie’ odpowiednio o 10% i 1.

NIEWIDZIALNY

PRZEDMIOT

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 4

Zasieg: dotyk

Czas trwania: do nastepne-

go wschodu stonca

Skladniki: srebrne lusterko

Mag moze rzuci¢ ten czar na

przedmiot, ktorego waga
kilogramach nie przekra-

cza 1/10 jego Sx10. Przed-

miot poddany dzialaniu tego

zaklecia staje sie niewidoczny dla oka, chociaz mozna
go dotknac lub wyczué¢ wechem.

CZARY ILUZYJNE POZIOM 2

Czas trwania: stale
Sklad.mln nozyczki

zenie sie dowolnym zmy-
stem kazdej istoty, czy to
zwierzecia, czy to humanoi-
da. Aby zaklecie odniosto ja-
kikolwiek skutek, test SW
ofiary czaru musi by¢ nieu-
dany (test wykonuje sie od-
dzielne dla kazdego zmystu).
Za kazde 5 PM wydanych
mag
moze korzysta¢ z jednego ze zmystow istoty bedacej
celem dzialania zaklecia. Czarodziej z zapozyczonym
zmystem widzi, slyszy, czuje itp. to, co istota, na ktorg
dziala czar. Oczywiscie, gdy mag slyszy nie znany mu
jezyk, nie rozumie znaczenia wypowiadanych stow.

OCZAROWANIE
Poziom czaru: 2
Punkty magii: 6
Zasieg: jedna istota
Czas trwania: do nastgpne-
go wschodu slorica
Sktadniki: osobista rzecz
osoby, na ktéra ma by¢
rzZucony czar
Ofiara tego czaru broni sie
przed jego dziataniem testem
SW. Jezeli bedzie on niepo-
myslny, osobie tej wydaje sie,
ze iluzjonista jest przystojniejszy i milszy niz ma to miej-
sce w rzeczywistodci. W grze daje to modyfikator +20
do Ogt iluzjonisty, ale modyfikator ten jest stosowany
jedynie wobec osoby objetej dzialaniem tego czaru.

CZARY ILUZYJNE POZIOM 3
ODEBRANIE MOWY

Poziom czaru: 3
Punkty magii: 6 za 1+k6 rund
Zasieg: 24 metry
Czas trwania: zalezny od maga :
Skladniki: jezyk dowolnej istoty, przebijany gwozdziem
w chwili rzucania czaru
jonista moze rzucic ten
czar na istote, ktérg widzi. Oso-
ba poddana dziataniu zaklecia
wykonuje test swojej SW. Jesli
proba ta zakonczy sie niepo-
wodzeniem, ofiara traci glos na
1+k6 rund i nie moze wydawaé
zadnych dzwiekéw  artykulo-

ATy

PTelelera: ; r2uca aru,

1 Mia o
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wanych. Tluzjonista rzucajacy
czar moze przediuzy¢ jego

dzialanie o nastgpne 1+k6
rund, placac kolejne 6 PM, PM




wydane przez maga, chcgcego rzucic to samo zaklecie
na istote, ktéra jeszcze znajduje si¢ pod jego wply-
wem, §3 tracone, a zaklecie nie zostaje przedtuzone.

OSLEPIENIE

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6 za 1+k6

rund

Zasieg: 24 metry

Czas trwania: zalezny od
maga

Skladniki: oko dowolnej isto-
ty, przebijane gwozdziem
w chwili rzucania czaru

Iluzjonista moze rzuci¢ ten

czar na istote, ktorg widzi.

Osoba poddana dziataniu te-

go czaru wykonuije test swojej SW. Jesli proba ta zakon-

czy sie niepowodzeniem, ofiara $lepnie na 1+k6 rund.

Iluzjonista rzucajacy czar moze przedhuzyc jego dziata-

nie o nastepne 1+k6 rund, placac kolejne 6 PM. PM wy-

dane przez maga, cheacego rzucic to samo zaklecie na

istote, ktdra jeszcze znajduje sie pod jego wplywem, s3

tracone, a zaklecie nie zostaje przediuzone.

OGLUSZENIE

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6 za 1+k6 rund

Zasieg: 24 metry

Czas trwania: zalezny od maga

Skiadniki: ucho dowol-
nej istoty, przebijane
gwozdziem w chwili

rzucony ten czar (pa-

znokied, wios itp.)

Czar ten jest silniejsza
wersja zaklecia oczarowa-
nte z 2, poziomu. Jedyng
roznicg jest wielko$¢ mo-
dyfikatora, ktory przy uro-
ku wynosi +40 do Ogd.

PRZEKAZANIE ILUZJI
Poziom czaru: 3
Punkty magii: 6 PM + tyle
PM, ile jest podane w
czarze podstawowym
Zasieg: dotyk
Czas trwania: taki sam jak przy czarze podstawo-
wym
Skladniki: takie jak przy czarze podstawowym
Czar ten stuzy do przeka-
zania innej osobie iluzyjne-
go wygladu. Moze on byc
rzucony przed nastepujacy-
mi czarami: z poziomu 1 —
przybranie iluzorycznego
wyglgdu, z poziomu 2 —
widmowy wyglad i z pozio-
. mu 3 - iluzja poteznego wy-
| glgdu. Aby tego dokonac
iluzjonista musi w pierwszej
kolejnodci rzuci¢ przekaza-
nie iluzji, a dopiero pozniej
jedno z powyzszych zaklec.
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rzucania czaru CZARY ILUZYJNE POZIOM 4
Iluzjonista moze rzucic¢
ten czar na istote, ktdra ODEBRANIE ZMYSLOW

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 12 za 1+k6 rund

Zasieg: 24 metry

Czas trwania: zalezny od maga

Skiadniki: oko, ucho i jezyk dowolnych istot, nabija-
ne na metalowy gwdzdz w chwili rzucania zaklecia,
oraz gar$¢ soli rozsypywana przy wypowiadaniu
ostatnich slow
Czar ten jest polacze-

niem trzech zaklec z trze-

widzi. Osoba poddana
dzialaniu tego czaru wy-
konuje test swojej SW. Je-
sli proba ta zakonczy sig
niepowodzeniem, ofiara
gluchnie na 1+k6 rund.
Iluzjonista rzucajgcy czar
moze przedtuzy¢ jego dzialanie o nastepne 1+k6 rund,
placac kolejne 6 PM. PM wydane przez maga, chcace-
go rzucic¢ to samo zaklecie na istote, ktéra jeszcze znaj-

duje sie pod jego wply-
wem, $q tracone, a zaklecie
nie zostaje przedtuzone.

UROK

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 10

Zasieg: jedna istota

Czas trwania: do nastep-
nego wschodu stonca
Skladniki: cze$c ciala
istoty, na ktéra ma by¢

ciego poziomu magii ilu-
zyjnej, tzn. odebranie mo-
wy, wzroku i siuchu. Za
kazde dodatkowe 12 PM,
wydane na poczatku rzu-
cania czaru, mag moze go
przedluzy¢ o dodatkowe
1+k6 rund. Przy tym za-
kleciu stosowane sa
wszelkie ograniczenia po-
dane przy czarach beda-
cych jego ,skladnikami”.




WARHAMMER MIX

Ilustracje: Jarostaw Musial

Prze (!NI awione ponizej materialy zostaly nadestane na nasz konkurs na artykul, z reguly w pObtaCl obszerniej-

wyah niz te przedstawione na naszych lamach, tekstébw. Z uwagi na nierbwny poziom tych prac, lecz jedno-

czesnie kilka zupelnie meziyth pomysléw, zdecydowali$my sie zaprezentowad je w ponizszej postaci. Nie s3
to oczywiscie oficjalne rozszerzenia zasad gry Warhammer Fantasy Roleplay.

NOWE RODZAJE STRZAL

Pawet Stacewicz
Pawel uwaza, zZe jeden rodzaj strzal, przedstawiony

w podreczniku WFRP, to o wiele za malo — w Euro-
pie znano przeciez wiele typdw pociskdw. Zabratl sie
wigc za opisanie tydl najczgsciej spotykanych (ich do-
stepno$¢ w Starym Swiecie jest miewielka).

Strzaly z ostrym, waskim grotem: pociski tego ro-
dzaju nazywane s3 czasami turniejowymi. Sg one
celniejsze od normalnych (+15 do US strzelca),

é ale zadaja mniejsze obrazenia (-2).

] Strzaly z grotem lisciastym: strzaly takie L
j lepiej od normalnych przebijaja kolcze
)
[
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pancerze (nie bierze sie pod uwage 1
PP pancerza kolczego, jesli takowy
chroni trafiona lokacje uah) choc sg
nieco mniej celne (-5 do US strzelca).
Pociskami tego typu nie mozna strzelad
na zasieg maksymalny.

Strzaly z grotem w ksztalcie kulki: poci-
ski takie stuza do ogtuszania, Przy trafie-
niu w glowe, przeprowadza sie testy
identyczne z tymi, jak przy wykorzy-
staniu  umiejetnosci  ogfuszanie
w walce wrecz. Trafienie w inng
czes$¢ clata zadaje normalne obraze- ;
nia, jednak bez mozliwosci spo- ' -,[\__;
wodowania obrazern dodatko- %\\‘)}
wych. Strzalg tego typu nie
mozna strzela¢ na zasieg ma- '
ksymalny.

Strzaty gwizdzace: pociskami
tego rodzaju mozna odstra- \
szy¢ przeciwnikow o Int 29
lub mniejszej. Musza oni wy-
konad test swojego Op. Jezeli
bedzie nieudany, stosowane

(
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sq zasady identyczne z tymi, jakie stosuje si¢ po
nieudanym teécie strachu. Nalezy zwroci¢ uwage,
ze w wypadku strzelania w jezdzca lub jezdzcow,
odpowiednie testy musi wykona¢ rowniez wierz-
chowiec. Strzaly tego rodzaju zadajg obrazenia
mniejsze o 1, nie mozna nimi strzela¢ na zasieg
maksymalny.

Strzaly tnace, o dlugim, lopatkowatym ostrzu: te-
go rodzaju pociski uzywane sg do przecinania lin,
W wypadku udanego trafienia (nalezy uwzglednic
modyfikatory odleglosci i wielkosci celu!) zerwanie
liny nastepuje automatycznie. Taka strzala zadaje

obrazenia mniejsze o 1 punkt, nie mozna jej

wystrzeli¢ na zasieg maksymalny.
Strzaly z grotem w ksztalcie duzego

. polksiezyca: pocisk zaopatrzony w taki

grot i wystrzelony z dlugiego tuku (tyl-
ko), przy ES+k6 rownej 7 lub wiecej
moze odcia¢ dlon. Przy kazdym trafieniu
istnieje na to 50% szans. Pocisku tego ro-
dzaju nie mozna wystrzeli¢ na zasieg ma-
ksymalny.
Strzaly z grotem-kotwiczka:
zasiegiem maksymalnym dla
pocisku tego rodzaju jest za-
sieg krothi. Taka strzala moze poshuzyé
do zaczepienia o mur, $ciane, dach itp.
Do tych strzal rodzaju stosowany jest
ujemny modyflkatm US -15%, za-
daja rowniez mniejsze obraze-
nia (-3). Szansa na udane za-
czepienie zalezy od MG.
Strzala z grotem weZowa-
tym, haczykowatym Ilub
rozszczepialnym: grot takiej
strzaly, po udanym trafieniu (-

10 do US), ktére zada mini-

mum 4 punkty obrazen, osia-




daje kolejne obrazenia w nastepujacych przypad-

kach:

— w kazdej rundzie, w ktorej trafiony si¢ poruszy,
otrzymuije jeden dodatkowy punkt obrazen;

— przy probie usuniecia grotu z rany, dokonywanej
przez osobg posiadajaca umiejetno$c chirurgia,
ktérej nie powiedzie si¢ test Zr — k3 dodatko-
wych obrazen;

— osoba nie posiadajaca chirurgii ma 90% szans, ze
przy wyciaganiu grotu z rany spowoduje kolejne
k4 obrazenia.

ALTERNATYWNY SPOSOB
TWORZENIA BOHATERA
Krzysztof Moszydski

Przedstawiony w podreczniku gléwnym sposob
tworzenia bohatera jest bardzo formalny, rola gracza
zostata ograniczona wiasciwie do mechanicznego wy-
konywania rzutéw kostkami. Proponuj¢ zastapi¢ te
zbyt sztywne zasady innymi, dajacymi graczom nieco
wieksza kontrole.

Na poczatku gracz ma do swej dyspozycji charakte-
rystyke minimalna. Jest ona podana na stronie 16
podrecznika WERP, w tabeli RASA BOHATERA. Aby
uzyskad wilasciwa charakterystyke poczatkowa, prze-
pisujemy po prostu wszelkie ,plusy” przy poszczegol-
nych rzutach kostkami, np. jesli w tabeli jest 2k10 +10,
do charakterystyki poczatkowej wstawiamy 10. Poczat-
kowa charakterystyka czlowieka wyglada tak, jak po-
kazano to ponizej:

ex

S vt|Zyw| 1 | A ] Zr |CP| Int| Op|SW|Ogd
21200 20[1 1| 4 [20] 1] 20]20] 20] 20] 20 20

Gracz nastepnie wykonuje odpowiednig liczbe rzu-
téw, zalezna od obranej rasy (w wypadku czlowieka
beda to cztery rzuty k3 i dziewieé rzutow 2k10, kra-
snolud natomiast rzuci raz k2, dziewie¢ razy 2k10
i trzy razy k3; liczby Atakow nie mozna zmienic).

Nastepnie uzupelnia charakterystyke w ten sposob,
by wyniki rzutéw odpowiednimi ko$émi, przyporzad-
kowa¢ do wiasciwej cechy.

Pozostaje jeszcze kwestia wyboru profesji. Proponu-
je, aby gracz mogl wybra¢ dowolng posta¢, badz tez
wylosow¢ dwie i wybra¢ taka, ktéra bedzie mu bar-
dziej odpowiadata. Pierwszy sposdb jest przeznaczony
dla oséb, ktore wolg graé, niz rzucad kostkami, gdyz
,wolno$¢ wyboru” moze doprowadzi¢ do syruacji,
w ktérej w druzynie bedg sami zabdjcy trolli, szlachci-
ce itp.

Spojrzmy wiec, jak powyzszy system dziala w prak-
tyce.

Chce stworzy¢ bohatera-czlowieka, Rangera biegle-
go w strzelaniu, a takze zrecznego na tyle, by wspina-
nie si¢ na drzewa nie stanowito dla niego problemu.
Minimalna charakterystyka wyglada tak:

A
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Wykonuje rzuty...

k3: 2,2, 3,3

2k10: 10, 5, 11, 18, 14, 13, 8, 11, 19

...i uzupelniam charakterystyke, ktora obecnie wy-
glada nastepujgco:

Sz|Ww/|1 Wt | A | zr [cP|1at| Op|SW| Ogd
+3] +11 +3 | +2 K14 +18+10] +13| +8 | +5] +11
5031139134 6 [34]1]328([30]33]28]25] 31

Teraz wylosujemy profesje. Rzucam dwa razy k100
i otrzymuje:
86 — Traper
44 — Mysliwy
Poniewaz mdj bohater miat by¢ dobrym strzelcem,
decyduje sie na mysliwego.
Mysle, Zze zaprezentowany przeze mnie nowy Spo-
sob losowania wspolczynnikow jest nieco lepszy od
przedstawionego w podreczniku glownym. Oczywi-
dcie Mistrz Gry powinien sprawowac kontrole nad lo-
sowaniem bohaterow, gdyz
w przeciwnym przypadku
moze sie obudzi¢ w $rod-
ku przygody z druzyna
skladajgca sie¢ z ochro-
niarzy, mysliwych
i zabijakow.
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(...) trucizna ich nie zabila. Sparalizowala ich tylko, tak ze zmienili si¢ w Zywe, czujgee
i widzgce posagi. Cale lata pézniej jeden ze stug Drachenfelsa, zanim zawisngl na szubienicy,
opowiedzial o okropieristwach, jakie dzialy si¢ na oczach Karola i jego dworu. Widzicie, ci naiwni
glupcy zabrali ze sobq dzieci. Heinvoth najlepiej by zrozumial, co czuli ich rodzice.
Po ,wystepach” Drachenfels pozostawil gosci, zamrozonych w bezruchu, przed suto
zastawionym stolem, by wmarli z glodu.

Jack Yeovil, ,Czarnoksieznik Drachenfels”; tham. Agnieszka Dolegowska
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[lustracje: Andrzej Grzechnik

Kupujac podrecznik do Warhammera, my$lale$

zapewne, ze dostarczy ci on wesotych, emocjonujg-
cych przygdd, znanych z innych gier fabularnych.
I faktycznie, na poczatku bawile$ sic w zdobywanie
skarbow, ratowanie ksiezniczek i zabijanie potwordw.
Dni mijaty beztrosko, a spokoju nocy nie zakldcat na-
wet upiorny blask Morrslieba. Az tu pewnego dnia
okazalo sig, ze co$ jest nie tak. Nieczyste sily, miast
| poteznialy,
szedzie tam,
ciele okazy-
ami, a to, co
0 W POrow-

jiest bowiem
row, ladem
‘0 mroczny,
kowi konty-
plugawych
a dla beztro-
— ci, ktorzy
ja niepewny
it awanturni-
ka, pre-
dzej
czy
pozniej
zaczy-
naja ze szlo-
. wspominac
vczesniejsze,
troskie zycie
$li wezesniej
ie rozszarpig
ich stwory,
o imionach,
ych boje sie
Owié. Deka-
dencja jest
wszech-
cna, Ciemne
udne miasta

sq pelne kalek i zebrakow, degeneracja i zto s3 po-
wszechne nawet wérdd tych, ktorzy powinni stawiad
im czola. Nie ma miejsca na niewinnos¢, nie ma miej-
sca na przyjazn i milo$¢. Nieliczni, walczacy z naply-
wem Ciemnodci, s3 z gory skazani na porazke. Tak jak
i ich $wiat...

Uniwersum Warhammera jest $wiatem apokalip-
tycznym, fin de sieclowym. Nie jest to bowiem ba-
éniowe $redniowiecze, czas pieknych dam i dziel-
nych rycerzy. Rok 2512 kalendarza Imperium odpo-
wiada swym klimatem przelomowi XV i XVI wieku,
epoce rozkwitu kultury, ale takze czasowi okrucien-
stwa, intryg i przes$ladowan. Wszak XVI wiek to okres
reformacji, poczatek wojen, ktdre zrujnowaty Rzesze
Niemieckg — a na ktorymze to kraju, jak nie na Niem-
czech, wzorowano owego kolosa na glinianych no-
gach, jakim jest Imperium? Znéw daja o sobie znac
roznice dzielgce poszezegolne prowincje, narasta ko-
rupcja i bezprawie. Karl-Franz z dnia na dzien traci
wiadze, stajac sie marionetka w rekach przebiegtych
moznych. Jesli nic sie nie zmieni, Imperium wkrotce
znow ogarnie pozoga wojny domowej, brat wystapi
przeciw bratu, syn przeciw ojcu — a Chaos wyruszy
na ostateczny boj, siggnie po od dawna oczekiwane
ZWYCIESIWO.

Zmieniaja sie nie tylko panstwa i spoteczenstwa, ale
takze sami mieszkancy Starego Swiata. Choé to nie oni
sa winni sprowadzenia spaczenia (tak podobnego do
znanych nam radioaktywnych trucizn), nie oni pragna
mordowac, jes¢ skrwawione migso, niektérzy z prze-
razeniem wyczuwajg na swych czolach zaigzki rogow,
widzg jak wyrastaja im dodatkowe konczyny, otwiera-
ja si¢ nowe oczy. Ich $wiat rozpada sie na kawatki,
przeistacza si¢ w koszmar. Oni sami staja sie wyrzut-
kami spoleczenstwa, mutantami. Rodzina si¢ ich wy-
piera, przyjaciele odwracajg si¢ od nich plecami. Mu-
tanci sa powszechnie znienawidzeni — bo przeciez s3
koszmarnym memento mori, przypomnieniem, ze sity
degeneracji nie $pia i dopas$¢ moga kazdego.

Zanim zabijesz takq istote, pomys$l o jej przeraze-
niu, o nocach glodu, zimna i strachu. Zdaj sobie spra-
we z tego, iz utracita ona rodzine, przyjacidl, nawet



wilasne cialo. Pomyél, ze co$ takiego moze przytrafi¢
sie i tobie. A moze juz si¢ przydarzylo? Czym jest ta
czerwona plama, ktora ostatnio pojawita sie na twym
brzuchu?

A moze lepiej nie wahaj si¢ z zadaniem ciosu. Mu-
tant moze wszak zabi¢ ciebie. Przesladowanie zawsze
wzbudza cheé zemsty. Odrzucani pragng odwetu na
krzywdzacym ich $wiecie; $wiadomie rzucajg sie
w odmety mordu i rozpusty, wspomagani w krwawym
dziele przez zamieszkujace ich ciata chaotyczne sity.

Jesli nie jeste$ cztowiekiem, szykujgc $mierd¢ mutan-
towi nie zapominaj, iz ty rowniez, nawet nie bedac
stworem Chaosu, mozesz sta¢ sie zaszczutym zwierze-
ciem. Albowiem w tych trudnych czasach, kiedy nawet
brat okazac moze sie wrogiem,
nie ufa sie ani elfom, ani kra-
snoludom. Nawet nizoiki
wzbudzaja czasami niechec.
Zreszta brak tolerancji nie po-
jawil sie nagle. Zawsze gdzies
tlita si¢ niechec i wzgarda do
obcych, nie cheacych (lub nie
potrafigcych) przyja¢ narzuca-
nych im wzorcow. Teraz jed-
nak uczucie to wybucha ze
zdwojona sita, przeradzajac sie
w otwartg nienawis¢ (na co
zreszta wiadze chetnie pozwa-
laja, liczac na to, ze zamieszki
rasowe pozwola im ukry¢ wia-
sne kreractwa). Nie dziw sie
wiec, gdy zostaniesz pobity,
ponizony lub nawet otrzesz sig
o $mier¢ tylko dlatego, ze masz
ostro zakonczone uszy lub je-
stes niski i brodaty. Widzac ta-
kie starcia, kultysci Chaosu za-
cierajg z zadowoleniem rece,
bowiem nic nie pomaga spel-
ni¢ ich ciemnych planéw rtak,
jak wewnetrzne starcia wérdd
tych, ktorzy powinni stawic im
zjednoczony odpor.

Biedaku, pamigtasz jeszcze
czerwong plame na swoim
brzuchu? Nie martw sie, to nie
musi by¢ mutacja. By¢ moze

zarazites$ si¢ jakad choroba, Ty-
le ich teraz — chocby Czarna
Plaga.. 83 one groZne, gro-
zniejsze od zakle¢ i magicz-
nych przedmiotow. Mozna wy-
trzymac uderzenie ognistej ku-
li, mozna uciec spod ostrza
miecza, ale kilka paskudnych
zarazkéw zdolnych jest powa-
li¢ najtezszych wojownikdw.
A $mier¢ od zarazy jest stra-

szna: powolne gnicie ciala, gorgczkowe majaki i Swia-
domos¢ nieuchronnego, powoli zblizajacego sie kon-
ca. Zarazi¢ sie jest bardzo latwo, wystarczy napic¢ sie
wody ze skazonego zrodta, odwiedzi¢ tanig ladaczni-
ce lub nawet pooddycha¢ w miejscu, w ktorym weze-
sniej zakastal chory. Gdy na twym ciele pojawia si¢
krwawiace wrzody, opuszcza cie wszyscy, przerazeni,
ze ich takze spotka to samo. Zdechniesz samotnie
w blotnistej uliczce lub w jakim$ miejscu odosobnie-
nia, wsrod podobnych tobie, cuchngeych, zywych tru-
pow. Zastanow sie dobrze, skad mogla wzig¢ sie ta
plamal

W czasie swych wedréwek bezdrozami Starego
Swiata spotkaled zapewne wielu czcicieli Chaosu.
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Wielu z nich padlo pewnie pod ciosami twej broni.
By¢ moze spalites ich $wiatynie, zbezczescite$ oharze,
Godne to i sprawiedliwe, ale wiedz, ze takie uczynki
dciggnely na twa glowe $miertelne niebezpieczen-
stwo. Bogowie wybaczajg lub zapominajg — ich zde-
prawowani kulty$ci nie czynia tego nigdy. To, Ze zni-
szczyled jakie$ Swiete miejsce, nie znaczy przeciez, ze
wykorzenites zto, zabite$ wszystkich wyznawcow. Si-
ty, jakimi dysponujg kultyéci, sa duze, wigksze, niz
mozesz przypuszcza¢, Miraz wladzy, bogactwa, slawy,
czy nawet ulotna chwila cielesnej przyjemnoéci, przy-
ciggng wielu, pozwalajac Chaosowi na oplecenie ca-
ok i
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szpiegbw, wy-
znawcow i stug, By¢ moze nawet w tej chwili jaki$
zadny zemsty wyznawca Chaosu celuje w twoje plecy
lub dosypuje do twego jadta truzcizny. Takze osoby
bliskie twemu sercu nie sa bezpieczne, wszystko co
kochasz i cenisz moze zosta¢ zniszczone — az wre-
szcie zostaniesz sam, z biciem serca czekajac na do-
pelnienie si¢ twojego losu... Strzez sig, polowanie sie
rozpoczelo!
Chaos nie zawsze jest jednak tak przerazajacy, jak
to sie na ogol wydaje. On po prostu wywleka na
wierzch wszystkie ciemne zakatki naszej duszy, negu-
je wszelkie konwenanse, niszczy wzorce moralne
i etyczne — daje
wolnosc, reali-
zuje to, nad
brakiem czego
ubolewali kie-
dy$ filozofo-
wie na-
szego
ziem-
skiego
moderni-
zmu, po-
zwala czlo-
wiekowi by¢
naprawde szcze-
Sliwym (w tym
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migjscu to si¢ jednak nie zgadzam z opiniq autora —
przyp. red.). Jak mozna sie wiec dziwi¢, ze w czasach
postepujacej dekadencji mieszkancy Starego Swiata
oddajg sie kultowi tych pierwotnych sit. A jakze atrak-
cyjny jest Chaos dla odrzuconych przez spoleczen-
stwo, zdeformowanych mutantow — wszak zmiany sg
jego istota. Tam, w gronie sobie podobnych, moga
znalez¢ zrozumienie, otuche i opieke, ci wszyscy,
ktérym odméwiono tego w miastach i wsiach Starego
Kontynentu... Njawrr thakh ‘Lzimbar Tzeentch, Panie
nasz Slaaneshu... i
Pomyél, mtody towco przygdd, ile razy oszukali cie
e fatszywie oskar-

.
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zany. Przypomnij sobie chwile, gdy w zamian za ryzy-
kowanie swego zycia, dostawate$ psie pienigdze lub

-po prostu kopniaka w tylek. Przypomnij sobie...
A Chaos przygarnia wszystkich zrezygnowanych, znie-
checonych do zycia i $wiata, pokazujac im nowy,
wspanialy cel istnienia... Uwazaj wiec, bo najwigkszym
wrogiem moze okazac si¢ wrog wewnetrzny, twe dru-
gie ja — rzadze, pragnienia i antypatie...

Zapewne utozsamiasz Chaos ze zlem? Owszem,
dla ciebie pewnie s3 to te same pojecia. Dowiedz sie
jednak, ze sa to zupelnie rézne rzeczy. Zto to jedynie
jeden z aspektéw wcigz zmieniajacego si¢ Chaosu,
podobnie zresztg jak Dobro i Prawo. Zto wyrdznia sie
jednak tym, iz jest wrogie pozostatym aspektom. Mu-
tanci, stwory niewatpliwie o charakterze chaotycz-
nym, nie zawsze maja czarne dusze (chocby Vargr
Breughel z ,Czarnoksieznika Drachenfelsa”). Za$ Zlo,
bedace czym$ niezmiennym, moze wystapi¢ przeciw
chcacemu jg zburzy¢ Chaosowi. Wampir przeciw mu-
tantowi, Khaine przeciw Tzeentchowi... Zio nie zno-
si Chaosu. Wedle podrecznika do Warhammera, nie
zZnosi rowniez prawa, nie zrozum jednak tego bfe-
dnie: chodzi o to, ze walczy ono z zasadami, ktérych
samo nie ustanowilo. ,...Prawo i porzqdek nic dla
nich nie znaczq, chyba ze pozwalajg dominowac
nad innymi...”

Drogi poszukiwaczu przygdd, by¢ moze kiedy$ be-
dziesz musial zwrdci¢ sie 0 pomoc do jakies potwor-
nej istoty, blagac ja, by sprzymierzyta sie z toba prze-
ciw Chaosowi. Drzyj na mysl o tym, czego zazada

W zamian...
Pewnie boisz sie teraz Chaosu, krew w zy-
tach mrozi ci mroczna potega i zastawia-
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TZEZEN pliiapm. i'n:ypuuun} sobie
jednak, ze poza rokiem 2512, istnieje
wiele okreséw, gdy Chaos byt znacznie
bardziej potezny, nie drazyt — jak teraz —
korzeni znanego nam $wiata, ale atakowal
bezpoérednio, zalewajac swymi armiami cate
krainy! Ciesz sie, ze nie przyszlo ci zyé
w tamtych czasach, bowiem ze swymi $mie-
sznymi zdolno$ciami zginatby$ w kilka chwil!
A wiasciwie, czemu nie miatby§ wow-
czas zy¢? Przeciez historia Imperium obfi-
tuje w mndswo ciekawych epizodéw
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- mimo potegi Chaosu, wiekdw niosacych wigcej he-
roizmu, czasow, kiedy nawet w najwigkszej czerni pa-
lilo sie $wiatetko odwagi, poSwiecenia i nadziei. Jesli
jeste$ przygnebiony beznadziejnodcia Starego Swiata
roku 2512, wez udziatl w Swietej wojnie Magnusa Po-
boznego, najmij si¢ do wojsk ktdrego$ z trzech cesa-
1zy, albo nawet wraz z Sigmarem tworz podwaliny Im-
perium. Czasy, w ktdrych si¢ znajdziesz, to lata ponu-
re i niebezpieczne, splywajace krwig i blyszczace tung
pozarow — ale mimo wszystko to wieki, gdy ludzi stac
byto jeszcze na bohaterstwo i wiare, ze Dobro i Prawo
kiedy$ zwycieza. Sprobuj wigc zapomnie¢ o tym, ze
w przyszlodei ideaty te umra. Walcz, gin lub zdobywaj
chwate w ich imig. To dopiero dzieci twych dzieci zo-
stang zlozone w ofierze bogom Chaosu...

Wiekszos¢ tego, co wiesz o Starym Swiecie, odnosi
sie do Imperium, wielkiego, ongi$ potgznego kraju (za
ktory weiaz stara si¢ uchodzi¢). Nie zapominaj jednak
o tym, ze Rzesza jest tylko jednym z wielu panstw
kontynentu, $wiat sie na niej nie konczy. Na zacho-
dzie, za niebezpiecznymi szczytami Szarych Gor, roz-
ciaga sie wszak Bretonia, odwieczny rywal Cesarstwa,
gdzie§ na potudniu leza tileanskie panstwa-miasta
i goraca Arabia. Czy czujesz juz powiew $wiezej, no-
wej przygody, czy myslisz o nie zbadanych szlakach?
Tak? Ach, glupcze, zndw zmierzasz ku smierci i mro-
kowi! Bretonia to potezne krolestwo, rzadzi nim jed-
nak nieudolny i prézny krol, szlachta jest zniewiedcia-
ta, zdegenerowana, z latwoécia wpada w zasadzki
- Chaosu. W kraju szaleje Czarna Zaraza, pustoszac mia-
sta i wsie, cieniem grozy kryjac kazdg zywg istote. Mia-
sta s rOwnie brudne i pelne ludzkiego nieszczescia,
jak te w Imperium. Wspomnij tez o Brionne, miescie
hultajéw, mordercéw i piratow, miejscu, gdzie fatwiej
o noz w plecy niz kawatek chleba.

Potudnie nie jest lepsze. Tileanskie panstwa-miasta,
procz czcicieli Chaosu, maja jeszcze jedng, mroczng taje-
mnice. Jest to wielka, przestgpcza organizacja, odpowie-
dnik naszej mafii — prawdziwy wladca rych panstewek.
Ona to decyduje o zyciu i $mierci mieszkanicdw miast,
o tym, Czym powinni, a czym nie powinni sie zajmo-
wac. Jest dobrze zorganizowana, panuje w niej zela-
zna dyscyplina, najmniejsze uchybienia karane sg
smiercia. Lokalne wiadze s3 optacane z jej kieszeni,
niewykluczone tez, ze w swych brudnych sprawkach ~
wspoldziata z kultami Chaosu. Strzez sig, by nie
wejsc jej w droge, gdyz wtedy nazwanie twego
losu marmym, bedzie tagodnym eufemi-
ZIMEI,

A po drodze do Tilei mieszczg sie
siedziby skavenow, okrytych zig
stawa szczuroludzi, jednych M
z najgorliwszych i najpotezniej-
szych stug plugawych bdstw. Sg
wszedzie, sie¢ ich kanaldéw rozcigga

sie pono¢ niemal pod calym kontynen-
tem, majg swoje specjalne tunele, nawie-
dzajg kanaly. Zimny pot kropli sie¢ na czole,

gdy pomyéli si¢ o tym, ze ktorego$ dnia moga one
wyjéc¢ z ukrycia i zaatakowac spiacych, nie spodziewa- %
jacych sie niczego mieszczuchow...

Boisz sig, prawda? Okazato si¢ nagle, ze wcale nie
jeste$ niezwyciezonym fowca przygod, ale malym ro-
bakiem, uwiezionym w mrocznym, chylgcym sie ku
upadkowi $wiecie. Wiem, nie jest to mile uczucie...
Cbz mozesz czyni¢? Na przekdr wszystkiemu staraj sig
zapomnie¢ o niedalekiej zagtadzie. By¢ moze twoje
czyny opoznig jej nadejScie. Pamietaj tylko, ze heroizm
to nie jest atwa i przyjemna wyprawa na ,poteznego”
czarownika, ktéry w rzeczywistosci okazuje si¢ cal-
kiem tatwy do pokonania. W $wiecie Warhammera
Zto i Chaos sq znacznie podstepniejsze, wciskajg sig
do dusz, kazdg walke czynige przede wszystkim we-
wnetrznym bojem. Tylko od twej pomystowosci, zdol-
nodci do po$wiecen — lub bezwzglednosci — zalezy to,
czy uda ci si¢ wydosta¢ z tej opresji.

Zly czarownik — plaga dreczaca kraine, zaraza, ktorg
chcesz wypleni¢, takze moze cie pokonac. Nawet jesli
pozornie zdobgdziesz nad nim przewage, mala rysa
w twym charakterze pozwoli, by przeciwnik wykorzy-
stal twe ukryte ambicje, leki, pragnienia i przeciagnat
cie na swojg strone.

I jeszcze jedno ostrzezenie — upiorne rzeczy, ktore
widzisz w trakcie swych wedrowek, zostawiajg slad
w twym umysle. Czy naprawde sadzisz, ze po ujrzeniu,
jak gobliny torturuja i zjadajg po kawalku twoich przy-
jaciot, pozostaniesz takim samym czlowiekiem? Z kaz-
da nowg przygoda bedziesz staczat si¢ do otchlani sza-
lenstwa. Obrzedy tajemniczych kultdw, afirmacja prze-
razajacych bdstw, okrucienstwo, strach i bol — wszyst-
ko to sprawi, ze kiedy$ zmienisz sie w kwilacego sza-
lefica, tarzajacego si¢ we wiasnych odchodach, gdzies,
w ktoryms z przytulkéw. Jesli wezedniej nie zginiesz
lub nie zamienisz sie w mutanta...

Powodzenia na szlaku,
stracencze!
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1 agy Pan gestaf nam objawienie i ukia-
gaf, co ma Si¢ Staé whrotce; ga podrednic-
twem swequ stugi wyjatwit przyszfosé po-
hovnemu Nathanielowi,

2 Bfogostawieni ci, hitorgy stuchajy glosu
provoctivn i gachvivujy jeqo sfotwa w pa-
migei; czad botwiem jest blishi,

3 3n, Nathaniel, 5fuga pokorny Pana
nreqo, byfem w govacl dni Siedem; dnin
ogmeqgo ustyszafem stojon:

4 To, co widzisy japis; w higdze i prje-
kaj ucgniom Stvvim.

5 J vdwrocifem sie, by gobaczyc, htv
pryematwia do mnie; ale ujrgafem cienn-
nude fenv takq, je jadne oho jej priebié
nie mogio.

6 2 ; viwej ciemnodei moe takofva bifa, je
na holana padfem; i znow gfos poteiny
ustyszatem:

¢ e Ighaj Sig. Jam fest piertudsy

i vstatni. § jyjacy. Byfem umarty, lecs oto
dyie na wieki wiekotw, i mam Klucge do
bram Smievei i 9o wrot jbawienia.

8 Pisz wige, co tive vezy ujrzaly, albo-
wiem 5q to vbragh praysstodei,

9 Ujrgatem pto drzivi hu zbasvieniu otivar-
te i dugzedt gfos mmie: AWstap tutaj, a po-
hage ci, co Sig ma Stac potem.

10 Wszedtem prieto fv fvieczug cientnose

i tron czarny ujrzafem, czarniejszy od naj-
cjarniefszef nocy.

11 U ten, hitory) na nim Siedgink, podobiny
byt 3 wyglpdu dv hamienia jaspisowego

i hinrneloivego. 3 widzintem w prawej dfoni
jegu ksiege japiecietotvang Siedmioma pie-
ciecianti.

12 Ustyszafem wiencias stofva: Ktoj jest
goduy ksiege vivg otiworghé i jerivaé pie-
cyecie?

13 3n — vzelifem, pewien, je dokonaé teqo
musie. A poditvcgas elhor glosow potes-

nyel takoj Sig vdejtvak:

14 Godgien jestes wyigé hdigge i j0jac jej
piecgecie, punietong umartes i v panu Sig
vdrodgifes. Jenv tys na tyle potginy, by
teqo dokonac.

15 3 jertvatem jednq 3 Siedmin pieczeci

i ustysznfem donodny gfos, motwigey:
Glhodj!

16 3 widgintem: Ciemnose wiellia na Swint
spadfn. Slonice nie ukngafo Sivej tiwarzy

i wagysey 3 trivogg duin nastepnego cielinli.
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17 A gdy zdjnfem drugn 3 siedmin piececi
Lsiege chroniqeycl, gnow ustyszaten dono-
sy gfos mowigesy: Chodj!

18 § ujrgafem, jok dzieci vpusjezajn fona
matek priedivegednie, jak rodzq sig¢ stabe,
bezbronne i pdmienivie. _
19 3djgtem trzeciq pieczec, by po vaj trjeci
ustyszeé gfos mowigey: Glhodg!

20 A moim ocgom ukagaf Si¢ vbray diwicl
poteg, hitove starly sig ge Svbg w Zjale wiel-
kim. § 3 pojogi nikt 3 gyciem ujs¢ nie jootaf,
21 3 cjwarty piecjec jertvafem i cgivarty
rag gfos donodny vgnajmif: Cloos!

22 % 3 mrokiw nocy bestie wypelsfy, by
nasycic sig hvivig niewinnych. i o duin, ni
to ctemmogdeiach) nocy nikt nie byt begpiecgny.
23 U gdy pintg piecieé zerivatem i gdy glos
poiviedzint, bym poszedt ja fego wshazn-
niem, ujrzafem, jok pofvstaje grad i vgiet,
Litory Pan ku giemi rzuen 3 sity straszling.
24 Sjusta piecgeé ustapita mej mocy.

J glos gndw ognajmit: Chodj!

25 3 ujrzafem: Winra nasza podupndfa,
albosviem mietvielu fwie v magjeqo pana ist-
nienin, Pojostali jednak ci, ktorgy czelinjg
na jego praybycie. W nich lejy sita nasza.
26 U gy vstatnig piecjed geriwatem, glos
ostatni vag voghazatf: Chods!

27 Widzintem: W Swigto wiellie nadegzta
chrunta gbatvienia, Sita pukory i potegn veyy-
&3czenia, hitove gmivtly 3 ziemi nietviermycl).
28 R3igqe terng otiwierad poczaten. U gdy
juj tequ dokonafem, ujrgafem notug giemie,
albotviem pievivgza giemin pryemingfa. Nie
bedgie juj Smuthu, hvgyhu, ni mogofu.

29 ljrzatem bojaglivyel i nicticrgaeycl,

i Shalanycly, i wzetecgnikom, i cynvonii-
iotw, i batwochivaledw, i Kfamedt. Dla nicl)
Ban jeziovo pfowqgee vguiem pryygotowaf,
30 A narody giemi chodzi¢ bedg w Swintfosci
jeqo, a hvdlowie gnwsié ku niemu chwate, On
boiviem 38tapi na giemig, by jug nigdly Stqd
nie odejéé, by przyivvcic fad i porgadek.

31 F vjehf do mnie gfos potginy: To, cv
ujrgates, jest petvne i prawdjiwe. TYS jest
stugq nasjeqo pana, htory uhaje innym, co
ma Si¢ whrotce Stad.

323 tak vto Staltem Si¢ bfogostawionym,
ktory stvjeje provoctio hsiegi. ybranym
prie3 pana podivdjnie.

Provoctivo Rathasnieln




\ Ta przygoda jest przeznaczona dla 4-6 gra-
" czy na poziomach 1-3. Zostata przystosowa-
. na do rozgrywania wedlug zasad gier Kry-

, sztaly Czasu i AD&D, ale po drobnych prze-
rébkach bedzie mozna ja wykorzystaé¢ w dowol-
nym systemie.

Przepowiednia Nathaniela

i Zew Cthulhu
(i Jezeli jeste§ Straznikiem Tajemnic i masz
"} ochote poprowadzi¢ powyzszy scenariusz, nie
"} wahaj sig. Przenie$ akcje przygody do Em‘opy
4 wieku XIX. W koficu straszliwe epidemie
v dziesigtkowaly Stary Kontynent nie tylko
wiekach Srednich, ale réwniez pod koniec XIX
 stulecia czy w czasie drugiej wojny $wiatowej. Do-
§.) piero teraz, w epoce radia, telewizji i komputeréw,
jesteSmy sobie w stanie z nimi poradzié. Ale je-
szcze sto lat temu...

W Zewie Cthulhu tajemniczy i szaleni Gnijacy

i awatarem Wielkiego Przedwiecznego, Krélem
w Zotei; Pomiot — pomniejsza rasa stuzebna
o (chociazby opisanymi w Ye Booke of Mon-
? sters Crawling Ones); Gasend — typowym
miasteczkiem, gdzie§ we Francji lub Wio-
szech, z koSciolem, miynem, ratuszem i czym
3\ sobie tylko zazyczysz. Akcja raczej sig nie
i zmieni. Musisz jedynie popracowaé nad realia-
mi. Ale to przeciez nic trudnego.
\  Jako ze celem niniejszego tekstu jest wywo-
\V lanie u graczy strachu, doprowadzenie ich bo-
hateréw do szalefistwa, powiniene§ zwroci¢
| szczegllng uwage na stworzenie odpowie-
dniego nastroju. Polecamy przeczyta¢ wcze-
W Sniej ,,Wios sie jezy” 1,,Wlos si¢ jezy II”’ lub
Jakickolwiek inne artykuly mdwiace
0 technikach straszenia. Bardzo duzo infor-
) macji na ten temat znajdziesz w podreczni-
/7 ku gléwnym do Zewu Cthulhu.
\ Wszystkim Mistrzom Gry, ktérzy cheieli-
‘;_‘( by lepiej zrozumieé, co czuja ludzie za-
mknigci w miescie, w ktérym panuje zara-
\ za, polecamy lektur¢ ,,Dzumy” Alberta
\ Camusa i ,,Mszy za miasto Arras” An-

u‘a:: ja Szc Zyp [JIUIb lul::go

{ Jak poprowadz:c te
przygode?
; Na poczatku oczywiscie powiniene$ kil-
* kakrotnie przeczytaé Proroctwo Nathaniela.
W czasie zapoznawania sie z jego trescig
sprébuj potaczy¢ wszystkie przedstawio-
- ne w przygodzie elementy i stwo-
rzyé z nich sp6jng catosé. Za
.\ prowadzenie weZ si¢ do-
¢y piero  wtedy, gdy

68

bedziesz pewien, ze masz kompletny obraz tego, co wyda-
rzy si¢ w Gasend.

Wszystkie teksty literackie maja stuzy¢ Ci tylko jako
pomoc, ich zadaniem jest oddanie mrocznego nastroju tej
przygody. Nie staraj si¢ czyta¢ ich swoim graczom. Za-
miast tego przygotuj wiasne opisy, ktére bgda lepiej paso-
waly do Twojego stylu prowadzenia i sytuacji, jakie moga
zaistniec.

Stow kilka o zarazie

Epidemia, ktéra przynosza do Gasend cztonkowie Gni-
jqcego Bractwa, jest szczegélnie ztosliwa mutacja cholery
i dzumy. W zaleznosci od sposobu zarazenia, jej objawy sa
rézne. W przypadku, gdy zarazenie nastgpuje przez wode,
choroba rozpoczyna sie od nasilajacej si¢ z kazda godzing
biegunki. Stolce stajg sie czestsze, obfitsze. Pojawiaja sie
w nich kawatki oderwanej btony $luzowej. PéZniej zaczy-
naja sie wymioty wodnistg ciecza. Masa zarazonego ciata
zmniejsza sig, krew gestnieje i ciemnieje. Krazenie stabnie.
Twarz §ciaga sie i przybiera sinawe zabarwienie, oczy sie
zapadaja, skéra na palcach marszczy, temperatura ciala
ktére powstajq na skutek ostabionego krazenia krwi w p{u-
cach. Na koncu tetno zaczyna siabnac, chory przestaje od-
dawaé¢ mocz. Czuje bolesne kurcze w tydkach i powoli za-
czyna traci¢ zmysty (Spiaczka). Choroba koriczy sie po-
wolng, cichg $miercig po siedmiu, o$miu dniach.

U mieszkancéw Gasend, ktérzy zarazg si¢ poprzez rany
(zetknigcie z krwia, §ling lub odchodami chorego), choro-
ba rozpocznie sie silng goraczka (41 stopni w przypadku
ludzi). Zaczng obrzmiewaé wezty chtonne, znajdujace sie
blisko miejsca zakazenia. Pdzniej zacznie sig¢ z nich wydo-
bywa¢ ropa. W koricu dojdzie do zapalenia, a nastgpnie
zgorzeli ptuc. Smieré nastapi po szesciu, o§miu dniach,
w zaleznosci od kondycji chorego.

Pierwszy rodzaj objawdéw wystapi u wiekszosci mie-
szkaricobw miasta (okoto 90% calej populacji). Pozostali al-
bo nie zachoruja, albo zaraza si¢ przez obrazenia skory.
I w jednym, i w drugim przypadku kaptani beda bezradni.
Zaden czar, nawet najpotezniejszy, nie uzdrowi chorego.

W obydwu rodzajach choroby $miertelno§¢é wynosi od
85 od 97 procent.

Tto historii

Przed ponad szescioma wiekami narodzit sie cztowiek,
ktérego potomni mieli zapamietaé jako Szalonego Natha-
nieia. Juz w miodosci Nathaniel réznit si¢ od swoich
réwiesnikéw. Zamiast bawi¢ si¢ z innymi dzieémi, budo-
wal oftarze, na ktérych sktadat ofiary i palil kadzidta ku
czci wymySlonych béstw o dziwnych imionach, wyspie-
wywal psalmy i rytualne piesni w sobie tylko znanym je-
zyku, godzinami medytowat, a potem wieszczyt o koricu
Swiata. Z biegiem lat obsesja Nathaniela przybierata na si-
le. Zaczat wierzy¢, ze jest wybraricem, ktéry ma zapowie-
dzie¢ nadejScie nowego tadu. Méwit, ze zostal trafiony
przez boga promieniem w nie istniejacym kolorze, ze
w snach bég objawil mu przyszio$é. Nikt oczywiscie nie
cheiat stucha¢ jego stéw. Ludzie traktowali go jak szalerica,




drwili, na§miewali si¢. Usunagt si¢ wiec w cien i zniknat na
wiele lat. W tym czasie nie préznowat. Udat sie do lepro-
zorium na wschodzie Orkusa i zaczal nauczaé swojej reli-
gii tredowatych. Wielu sposréd nich przyjeto nowa wiarg.
Ich bogiem stat si¢ Siewca Zarazy — istota, ktéra, jak
mowit Nathaniel, wkrétce zstapi z niebios i oczySci Swiat
z grzechu, a jedynymi, ktérzy przetrwaja, beda chorzy
i cierpiacy. Religia ta bardzo szybko rozprzestrzeniata sie
na terenie catego Orkusa. Wiernych przybywato z dnia na
dzien. Wkrétce ich liczba urosta do kilku tysiecy. Wtedy
tez zatozono Gnijace Bractwo — organizacje, ktéra miata

przygotowaé Swiat na nadejscie Siewcy. Majge za sobg ta-
ka site, Nathaniel mégt przystapi¢ do nawracania ,,niewier-
nych”. Jego agenci zawlekli zaraze — jedyne lekarstwo na
zlo tego §wiata — do dziesiatek wiosek i miasteczek na te-
renie calej wyspy. Orkus pograzyt sie w chaosie. Choroby
dziesiatkowaly niewinnych. Umierali starcy, mezczyZni
w sile wieku, kobiety 1 dzieci.

Katan nie mogt diuzej tolerowaé takiego stanu rzeczy.
Wiekszo$¢ Gnijacych Braci zostato uwiezionych, a nastep-
nie straconych. Smier¢ nie omineta nawet Nathaniela.
Pierwszego dnia miesigca Swiatecznego spalono go na
giéwnym placu Ostrogaru. Swiadkowie twierdza, ze przed
egzekucja przepowiedzial koniec Swiata i opisal poprze-
dzajace go znaki.

Pozostali przy zyciu wyznawcy Siewcy Zarazy przepa-
dli jak kamieri w wode. Przez lata, w ukryciu, wyczekiwa-
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li chwili odpowiedniej, aby powrdci¢. Te-
raz nadszedt ich czas. Wszystkie przepowiedzia-
ne przez Nathaniela znaki objawily sie. Pozostalo
tylko przyzwaé prawdziwego boga.

Gasend

Gasend to nieduze, lezace na rozstaju drég miasto,
obok ktérego przeptywa rzeka. Jeszcze dwiescie lat
temu byla tu tylko stojaca na trakcie straznica, jed- -
nak teraz otoczona wysokim murem osada liczy so- 5

bie prawie 4000 mieszkaric6w, w wigkszosci ludzi {
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6j rozwéj Gasend
przede wszystkim potozeniu — w jego sercu spoty- j‘
kaja sie drogi z Get-war-garu i Ariagaru. Nic wigc ﬂ _
dziwnego, ze niewielka straznica, ktéra zbudowano "
z mys$la o ochronie traktéw, przeksztalcila si¢ w zyjace
dzieki handlowi miasto.
Jeszeze pigé lat temu Gasend rozkwitalo, ostatnio jed-
nak jego mieszkancom nie powodzi si¢ najlepiej. Szla-
kiem z Get-war-garu do Ariagaru podaza coraz mniej F
kupcéw. Ziemia nie rodzi juz tyle zboza, co kiedys. @
Wielu rzemieslnikéw i najbiedniejszych chtopéw wye-
migrowalto w poszukiwaniu lepszego zarobku i bytu.
Tylko gtéwna ulica Gasend, prowadzaca od
Bramy Péinocnej do Poludniowej, jest wybru- |
kowana kocimi ibami. Nawierzchnia pozosta-
tych to uklepana ziemia, podczas deszezOw zmie-
niajaca sie w trudne do pokonania bagno. Za dnia na
ulicach widaé wiele 0s6b, szczegdlnie rankami i wie- :
czorami, kiedy wszyscy kieruja si¢ na plac targowy, /&
badZ tez na otaczajace miasto pola. Posrdd ttumdw
krocza pilnujacy porzadku gwardzisci. Wszedzie 7 -
biegaja rozbawione, brudne dzieciaki, ktdrych
bezskutecznie poszukuja rodzice.
Budynki w Gasend to przede wszystkim drew-
niane, kryte strzechg chaty, w ktérych mieszka §
biedota. Tylko w okolicach domu Silwestrusa
i wokét placu targowego stojg kamienne domy.
Naleza one albo do bogatych kupcdw, albo do |
wtascicieli otaczajacych miasto pél, na ktérych
pracujg najbiedniejsi mieszkaricy miasta. Czgs¢
budowli w Gasend to opuszczone, rozsypujace
sie chaty, w ktérych kiedy§ mieszkata biedota.

zawdziecsa
LAvi doipvoa |

rzemie$lnicy, szybko zajmowali bogacacy sig
Kupcy.
Poza ludzmi i pétorkami mozna spotkac
w Gasend réwniez pétolbrzymy i niziotkow.
Elfy i pételfy pojawiajg si¢ tu naprawde
rzadko, a gnomdw nie ma w ogodle. Wigk-
szo$¢ mieszkancéw to biedni rzemieSlnicy
lub pracujacy na polach chtopi. Nie zyja oni jednak
na granicy nedzy, jak ma to miejsce w wielu innych -
miastach. Zawsze majg co wiozy¢ do garnka i za
co kupié ubranie. -
Jedynie niewielka czeé¢ populacji

miasta to bogaci (lub bogacacy si¢) e 4
kupcy i wiasciciele ziemscy. Ci -/ 7 e
2 N
& I dr
S '
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) nie maja powodéw do narzekarn, cho¢ oczy-
* wiscie wigkszo$¢ z nich wolataby si¢ prze-
nie$¢ chociazby do Get-war-garu. Zdajg sobie
, jednak sprawe z tego, Ze tam byliby jednymi
z wielu i to nie najbogatszych. Tu za$ sg elitg.

1. Brama Potudniowa
Prowadzacy z Get-war-ga-

Prawie caty czas po targu przechadzajg si¢ trzy, czterooso-
bowe patrole gwardzistéw, kt6rzy pobierajq od sprzedajg-
cych optaty i (rzadziej) pilnujg porzadku.

Noca plac pustoszeje. Biegaja po nim jedynie bezpafi-
skie psy, zjadajace resztki pozostawione przez kupcéw. Co
pewien czas pojawia sie tu patrol, ktéry szybko znika
w bocznych uliczkach.

ru trakt wilasnie w tym
‘ , miejscu przecina okalaja-
"} ce Gasend mury. Dwu-
. skrzydlowa, drewniana, {
I wzmacniana  stalowymi
~ okuciami brama chroniona
# jest przez dwie niewielkie
straznicze wieze. W dzien stoi
} otworem dla wszystkich przy-
jezdnych, jednak nocg straze
L nie wpuszczg nikogo.

2. Brama Pétnocna
Przez ta brame wjezdzaja do
Gasend podrozni z Ariaga-
ru. Tak jak i w przypad-
= ku Potudniowej Bra-
my, wrota sa dwu-
skrzydiowe, wzmacniane
stalg i chronione przez wie-
ze. Réwniez i tedy nikt nie
wjedzie po zmroku.

3. Plac targowy
Jeszcze kilka lat temu ten
nieduzy, prawie okragly
plac byl zawsze pelen
sprzedajacych i kupuja-
f cych. Przyjezdnym za- /
1; pewne wcigz wydaje '
;:-’ sie, ze targ tetni zy-
. ciem, jednak miejsco-

wi zdajg sobie sprawe,
. iz coS sie zmienito.

~. Na niewielkim placu
ﬁ otoczonym budynkami

I
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‘$ i sklepami, sprzedaja
%" swe dobra zar6wno
Q) kupey, ktérzy przybyli z odlegtych

jest najwiekszy, a ceny wyzsze niz
w wiekszych miastach. Réwniez ja-
ko$¢ wyrob6w pozostawia wiele do zycze-
nia. Czegdz mozna jednak oczekiwaé od za-
pommanego miasta?
W dziefi przez plac przewijaja sie thumy.
; Petno tu ziodziejaszkéw, czyhajg-
cych na tatwy tup, i kupcow,
S \ pragnacych zarobi¢ na
\ 7 y nieuwaznych klientach,

1 L
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" miejsc, jak i gasendczycy. Wybér nie *

4. Gospoda ,Pod Szarzujacym Dzikiem”

Jest to jedna z dwéch gospdd, ktére nie zamknety
swych podwoi. Wiadcicielem ,,Szarzujacego Dzika” jest
prawie pieédziesigcioletni, wesoly grubasek, ktérego
wszyscy zwa po prostu Gospodarzem. Dwupietrowy, mu-
rowany budynek moze pomieSci¢ nawet pigédziesigciu
goSci, cho€ ostatnio przebywa w nim najwyzej dwudzie-
stu. Gospoda stynie w catym Gasend ze wspanialej pie-
czeni z dzika, ktéra przygotowuje Petronella — zona Go-
spodarza.

Wieczorami w ,,Szarzujagcym Dziku” zbieraja si¢ oko-
liczni mieszkaricy, by przy szklanicy wina ponarzekaé na
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zlo $wiata, Czasem (ostatnio naprawde bardzo rzadko)
wystepuja tu bardowie, ktorym zazwyczaj nie udaje si¢
rozweseli¢ gosci.

Gospodarzowi i jego zonie pomaga ich niemal trzy-
dziestoletnia cérka, Eurydyka, jej maz, trzydziestodwu-
letni Palmeon (ktéry ma zreszta chrapke na majgtek
tescia), 1 stuzaca — niemowa, Ktéra wszyscy nazywajg
Znajda.

5. Gospoda ,Przy Bramie”

,Przy Bramie” to druga gospoda, kt6ra, mimo cigzkich
czas6w, wciaz jeszcze prosperuje. Zarzadza nia tasy na pie-
niadze niziolek, Maurdok, a witascicielem jest sam bur-
mistrz miasta, szanowany przez wszystkich Czerwonooki
Silwestrus. W gospodzie pracuja réwniez dwaj chtopcy —
Omen i Nomen — oraz kucharka, Jancia.

Gospode ,,Przy Bramie” odwiedzajg przede wszystkim
najbogatsi mieszkaficy Gasend, mozna tu bowiem spotkac
Silwestrusa i wypié przednie trunki.

Mimo ze gospoda ,,Przy Bramie” jest wieksza od ,,Szar-
zujacego Dzika”, ma do zaoferowania o wiele mniej miejsc
sypialnych — duza czeg$¢ pomieszezen dla gosci to skiada-
jace sie z kilku pokoi apartamenty.

Nalezy przyzna¢, ze warto placi¢ za luksus spania
w tym miejscu. W wygérowang ceng pokoju wliczona
jest kapiel (raz na tydzieri), pierwszy positek (jadlospis
ustala Maurdok) oraz bard, ktéry balladami winien umi-
la¢ czas (etatowym S$piewakiem jest prawie siedemdzie-
siecioletni Jakster ,,O Skrzypiacym Glosie”, za ktérego
piesniami nikt nie przepada). Jest tu ponadto o wiele czy-
Sciej niz w ,Szarzujacym Dziku”, cho¢ z pewnoScia
mniej przyjemnie.

6. Garnizon

Miasto oplaca dwustu gwardzistéw — jedynie polowa
z nich jest zawsze gotowa do dzialania (reszta mieszka
w swoich domach i nie zawsze ma ochotg przyjs¢ na mu-
sztre). Ich dowddeg jest Ronald, ktérego podwladni zwg
najczesciej Kulawcem — przed laty, podczas jednego z po-
jedynkéw, ztamal noge, potykajac sie o kamieri.

Wigkszosci gwardzistow nie mozna uzna¢ za dobrych,
a nawet przecietnych wojownikéw. Nic dziwnego — okoli-
ca nalezy do spokojnych, a mieszkanicom nie w gtowach
zamieszki czy burdy. Rola zolnierzy sprowadza sie wigc do
zbierania oplat za handel i apania zlodziei, cho¢ jedno
i drugie wydaje sig by¢ zadaniem ponad ich sity.

Garnizon to trzy drewniane budynki — stajnia (w ktérej
zazwyczaj jest najwyzej pig¢ koni), zbrojownia i budynek
mieszkalny (w ktérym $pi okoto 60-80 ludzi) — otoczone
drewniang palisada.

7. Swiatynia Oriaka

Oriak jest bogiem kupiectwa i pieniedzy, nic wigc dziw-
nego, ze stat si¢ on opiekunem Gasend. Jego §wiatynia nie
nalezy do najbogatszych i najbardziej wymy$lnych. Jest to
prosty, kamienny budynek, w ktérym odbywaja si¢ msze
i w ktérym mieszka Gotarg — najwyzszy kaptan — oraz trzej
bracia akolici: Aron, Maron i Haron.
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8. Swiatynia Arianny

Pierwszy burmistrz Gasend byl wyznawea
Arianny. Jako ze byl poboznym cziowiekiem, ko-
niecznie chcial, aby w miedcie znalazlo si¢ miejsce
kultu jego bogini. Wybudowat wiec kapliczke, kt6ra
z biegiem czasu przeksztatcita sig w niewielka Swiaty-
nie. Teraz mieszka w niej tylko jedna osoba — Swig-
tobliwa Jasmed. .

9. Dom Silwestrusa

Jest to niewatpliwie najwspanialszy budynek
w mieScie. Potezny, murowany, trzypigtrowy dom,
w ktérym mieszka Silwestrus wraz z zong, S10Str,
matky, trzema synami i dwiema cérkami. Budynek
jest otoczony przez prawie metrowej wysokosci zy-
woptot i niewielki, lecz wspaniale utrzymany ogrod.

Silwestrus jest szostym z kolei burmistrzem, ktory na-
lezy do rodziny Fasternhan, W Gasend stato si¢ juz tra- ; §
dycja, ze za kazdym razem na to zaszczytne stanowisko £
wybierany jest najstarszy syn poprzednika. W ten wla- fi3
$nie sposob rodzina Fasternhan stata si¢ najbogalsza |
i najbardziej wptywowa w miescie. Nie wplynglo to
w zaden spos6b na zachowanie Fasternhanow — wszy-
scy sg skromni, uprzejmi i przyjaznie nastawieni ]
do innych.

i

10. Siedziba Krajaha )

Krajah to jedyny mag mieszkajacy w Gasend. Nie i
nalezy do najpotezniejszych czlonkéw bractwa, ale |
w miescie jest bardzo powazany. Zyje w niewielkim, B
drewnianym domu pelnym ksigg i magicznych kom
ponentéw. Nie przyjmuje nikogo, z wyjatkiem
przyjaciol, do ktérych zaliczajg si¢ migdzy innymi
kaptani i Silwestrus.

11. Mtyn

Niegdy§ miyn pracowal kazdego dnia do
p6Znej nocy. Jednak ostatnimi laty zbiory nie
nalezaty do udanych, a kupcy nie przywieZli
ziarna. Teraz mlynarz, Asmabel, pracuje jedy-
nie trzy, moze cztery razy w tygodniu, resztg
czasu spedzajac w ,,Pijanicy” lub ,,Szarzujacym
Dziku™.

192. Bréd e

Jest to jedyny na odcinku wielu mil brod, !i’,__ '
przez ktéry mozna si¢ bezpiecznie przepra- s—f
wié¢ na druga strong Inakae. Prowadzacy te- r_;f:
dy trakt wiedzie ku niewielkim miastecz- [ “H @
kom i nabrzeznym wioskom, nie nalezy ﬁi:,.‘.:__"_f 7 s
wiec do uczeszczanych. :

13. Rzeznik
Woko6t placu targowego mieszkaja najbogatsi
miejscowi kupey. Zalicza si¢ do nich row-

o

. - - * 7 s £ 3" JnF o
niez rzeznik Buch, ktdry jest pono¢ - ge i /184
najlepszy w swoim fachu w ca- @™ A
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tym Gasend. Sprzedaje zawsze /i J eyl



h i1 najprzedniejsze i §wieze miesa, Wraz z Zo-
4 na, Gheldg, mieszka w $redniej wielkoSci
murowanym budynku. Ich najwiekszym ma-
rzeniem jest trojka dzieci. Niestety, jak dotad nie
majg ani jednego.

14. Kowal
Potezny Stahn jest wspanialym rzemie$ini-
kiem. Méwig, ze nawet w Ostogarze nie ma ta-
kiego kowala jak on. Ogromnym mlotem po-
;. trafi wyczarowaé niesamowite przedmioty.
i Mimo to zajmuje si¢ przede wszystkim pod-
kuwaniem koni, naprawianiem wozéw i wyra-
bianiem siekier czy topat.
. Stahn na nic nie narzeka. Zawsze cieszy sie zy-
§ ciem i, mimo ogromnej postury, umyslem przypo-
| mina mate dziecko. Jego zona to niewielka, filigra-
nowa Johga, ktéra przed laty przybyta do Gasend
z aktorska trupa. Dziewczyna zakochala sie
w wielkim, przystojnym mezczyZnie i zostala, by
zwigzaC si¢ z nim na resztg zycia.

15. Magazyny

Wielkie, drewniane stodoly, w ktérych
' przyjezdzajacy kupcy moga przechowac
swoje dobra. Budynkéw zawsze pilnuje
kilku lub kilkunastu gwardzistow, wigc za-
zwyczaj nic z nich nie ginie. Kiedy$ stodoty
! pelne byly towaréw, teraz zazwyczaj §wieca
pustkami.

16. Tawerna ,Pijanica”

Jest to typowa, targowa speluna, ktéra pro-
wadzi potork Ghasz. Mozna tu zawsze napic¢
4 sie cienkusza, dosta¢ w morde i straci¢ sa-
¢ kiewke. Szlachetnie urodzeni i bogaci kup-
cy omijajg to miejsce, ale Ghasz nie narze-
Y ka na brak gosci.

17. Przytutek
Tuz kolo §wiatyni Oriaka znajduje sig
przytutek, w ktérym $pig samotni staruszko-
. wie i najbiedniejsi mieszkaricy miasta. Tu
, réwniez znajduje si¢ prowizoryczny szpi-
#\_ tal, do ktérego przywozi sie rannych lub
“\ chorych, Zazwyczaj w przytutku prze-
.\ bywa jeden z akolitéw, opiekujacy sie
A potrzebujacymi.

1

18. Piekarz
Dowa — piekarz, stynny w catym Gasend
. ze wspanialych ciastek — mieszka w niewiel-
; kim, starym budynku. Jest typowym samot-
2y, nikiem, ktéry po$wiecit sie catkowicie
. pracy. Do swych wypiekéw wyko-
rzystuje przywozong z Ariaga-
A ru mgke, przez co Asma-
_ bel uwaza go za snoba.

Uwagi dla MP prowa dzggych te przy-
gode wedtug zasad AD

Opisane powyzej miasto mozna bez probleméw dopaso-
waé do ktoregos ze Swiatéw AD&D. Mistrz Gry bedzie
musial w tym celu dokonaé tylko kilku kosmetycznych
zmian. Pierwszg z nich bedzie zastapienie bogéw Orkusa
bogami wystepujacymi w danym uniwersum. W Forgot-
ten Realms, na przykliad, zamiast Oriaka proponujemy
Waukeena, zamiast Arianny — Sune. Druga, zastapienie
orkéw przedstawicielami innych ras (w Swiatach
AD&D orki sg wrogami ludzi). Trzecia, zmiana nazw
miejsc przynaleznych Orkusowi na pasujace do kampanii.

Jak rozpocza¢ przygode?

Sciagniecie poszukiwaczy przygéd do Gasend nie bg-
dzie zapewne wielkim problemem. Zawsze znajdzie si¢ ja-
ki§ powdd (chora ciotka, przyjaciel w potrzebie, dobrze
platna robota;. O wiele trudniejsze moze okaza¢ si¢ sklo-
nienie ich, aby przez tydzier albo dwa pozostali w miescie.
Dlaczego tak dtugo? Mniej wigcej tyle czasu potrzeba, by
poznali i polubili kilka oséb. Wtedy ofiarami choroby nie
beda anonimowi przechodnie, a postacie z krwi i kosci.
Wszystkie te zabiegi maja na celu przekonanie graczy
(o ile jest to mozliwe), ze to, co spotkalo ich bohateréw, to
nie kolejna przygédka na drodze do stawy i chwaly, a co$
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strasznego, co$, co pozbawia zycia ludzi, ktérych lubig
i szanujg. Zabijanie, szokowanie, czy wywotlywanie obrzy-
dzenia w grach fabularnych ma tylko ‘wtedy sens, gdy do
czego$ prowadzi. Po co ,,zabija¢” tysiace ludzi, jezeli gra-
cze nie zwrdca na to uwagi. Jedynym sposobem na prze-
méwienie do nich, wywotanie w nich zalu, jest dobranie
sie do czego$, na czym im naprawde zalezy.

Akcja

" Akcja przygody rozpoczyna si¢ w dniu Swieta Zbioréw,
$wieta mitosci, zyma i narodzin. Ponizej oplsalz§my wyda-
rzenia, ktdre bedg 1111a1y luw_;sce w czasie jej trwania. Nie-
ktére z nich rozegraja si¢ konkretnego dnia o okreSlonej
porze. Zadaniem innych jest dodanie kolorytu catej historii
i tylko od Ciebie, Mistrzu Gry, zalezy, kiedy i w jaki spo-
s6b zostana wykorzystane. Poprowadzenie tej przygody
bedzie wymagato wiele wysitku. Twoje zadanie to nie tyl-
ko przedstawienie opisanych przez nas wydarzen. To row-
niez, a nawet przede wszystkim, stworzenie odpowiednie-
go nastroju (przeczytaj ksiazki, o ktérych wspominamy na
poczatku przygody — bez ich znajomosci nie poradzisz so-
bie z tym scenariuszem), wywolanie grozy w graczach,
przygotowanie dodatkowych scen, ktére uzupelnig scena-
riusz. Powiniene$ pamigtaé, Ze otaczajgce bohateréw po-
stacie to zywi ludzie. Musisz przedstawia¢ ich na tyle wia-
rygodnie, aby choé¢ na chwile uwierzyli, Zze przeniesli sig
do innego $wiata.

Swigto

Zmrok powoli zapadal nad matym miasteczkiem, polozo-
nym na rubiezach cywilizacji. Ludzie w podnieceniu oczekiwa-
li na pojawienie sig pierwszej guiazdy — znaku, Ze moina 10z
poczqé zabawe. Ta noc miata byé szczegélna, przypadalo na
niq S‘wz'gto Zbiorow, bedgce jednoczesnie swigtem narodzin, zy-
cia i radosci. Z tejze okazji Sciany doméw przyozdobiono kwia-
tami i kolorowymi wstqzkami, ludzie wdziali swe najlepsze
ubrania, przygotowano mnostwo trunkow i jadla. Nawet dzie-
¢i nie musialy iS¢ spaé. Przebrane za postaci z legend i bajek,
z lalkami w rekach, czepialy sig sukienek swoich mam bqdz
spodni ojcéw.

— Czy juz mamusiu? — spytal w pewnel chwili zaspany
chlopezyk.

— Jeszcze chwilke, synku — odpowiedziata matha. I w lejze
chwili na niebie pojawila sig diugo oczekiwana gwiazda. Jej
radosne migotanie pchnelo ludzi do dzialania. Nagle niebo
rozbiysto tysiqeem barw. Sprowadzone ze wsehodu race i peiar-
dy wymalowaty na niebosklonie frrzepickne kwiaty, zlote, srebr-
ne i czerwone smoki, drzewa z bajkowych laséw i egrotyczne
ptaki. Jakby tego bylo malo, wedrowni bardowie @ minstrele
oraz miejscowi muzykanci ozywili swe instrumenty. Przepich-
na muzyka wzbita sig w niebo i pomknela wysoko na spotha-
nie gwiazd,

— Jakie to pigkne — wyszeptat chlopezyk i przytulil sig moc-
niej do mamy. Ta poglaskala go po glowce i wzigla w ra-
miona.

Mezezyini © kobiely ruszyli w tan. Narzeczeni i malzonko-
wie spletli swe ciala w tancu, kiory miat symbolizowac milosé,
rados¢ z Zycia i szezgscie.
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— Pijmy i bawmy sig! — krzyknat burmistrz, %
wanoszqe do ust pokainy puchar wypelniony wi- '
nem. Olaczajqey go ludzie zaczeli bic mu bmwa
i z ochotq wychylili swoje naczynia. Potem, kiedy toast zo- |
stal dopeiniony, chwycili sig za rece i zaczeli tanczyc
w rytm muzyki. Jednak nie wszyscy tej nocy bawili sig tak
dobrze. Ciemnymi, waskimi uliczkami, z dala od rynku,
na ktorym zabawa trwala w najlepsze, przemyhaty za-
kapturzone postacie. Za nimi, nicxym armia, podqzaty
lysiqce szezurow.

oczekiwania. Ludzie przygotowuja swoje miasto do |
Swieta Zbioréw, majacego si¢ odby¢ tej nocy. Ko-
biety i mtode dziewczyny plota wianki i przyozdabia- '“‘(g

ja nimi §ciany doméw. Starsze dzieci rozwieszaja wstgz- ‘k
ki. MezczyZni i chlopcy znosza na plac beczki z winem
i piwem, Caty dzien mija na gorgezkowych przygotowa-
niach do uroczysto$ci. Tuz przed zmrokiem prace zosta-
ja zakonczone. Ludzie udaja sie do swych domdw, aby |
wdziaé od$wietne stroje. Powracaja nim jeszcze na nie-
bie pojawi si¢ pierwsza gwiazda. Potem, kiedy juz na- |
stepuje oczekiwana przez wszystkich chwila, rozpo- §
czyna sie zabawa. Raduja sie wszyscy — starcy.
dzieci, mezczyzni i kobiety. Tarnce i pijanstwo
trwaja niemal do samego §witu. Rano, zmgcze- -
ni, ale szczesliwi mieszkacy miasta wracajg do
swych doméw.

Komentarz dla MG

Stworzenie odpowiedniego nastroju na sesji bg-
dzie wymagalo od Ciebie wiele pracy. Warto, abys
wcezesniej wymyslit, co przydarzy sie bohaterom g,f
w czasie uroczystosci. By¢ moze jednego albo kil- |
ku z nich uwioda pigkne dziewczyny. By¢ moze |
poznajg kilka ciekawych oséb, kidre okazg si¢ §
pomocne w dalszej czgsci przygody. Mozliwosci
jest wiele. )

Byloby dobrze, gdyby$ dobrat do tego epi- | §
zodu odpowiednia muzyke. Doda ona klimatu
opisywanym wydarzeniom. Proponujemy Clan-
nad, Open Folk lub jakikolwiek inny zespoi,
ktéry gra badZ tez inspiruje si¢ folklorem irlandz-
kim lub bretoriskim.

Wybér odpowiedniej muzyki to nie wszyst- ;’n
ko. Beda ci jeszcze potrzebne teksty Spiewa- *,a 3
nych przez bardéw piosenek. Do tego celu .r-
mozesz wykorzystaé poezje Galczy nhklebo
Cohena, Le$miana, Grechuty... Jezeli nie 9 -
uda Ci sie znalez¢ niczego odpowiedniego, %{: :
wykorzystaj ponizszy tekst.

Cieri narzeczonejf

J. R. R. Tolkien (przektad Agnieszka Kreczmar)

Byt sobie cziowiek, co samotnie

zyt niby stup z kamienia, y
lecz nigdy choéby I przelotnie o
nie rzucat wkolo cienia.
0 jego gtowe biale sowy



\ nierzadko dzidb wytarly,

" sqdzqce, Ze w noce ksigzycowe
stapajg po umartym.
Nadeszta kiedys biata pani

swiecqcea sig o zmroku,

kwiaty we wlosy swe wplatala
I preystanela z boku.
A on przebudzit sig | skoczyt
zrywajqc czar zaklecia,
cieniem jej caly sig otoczyt
i porwat jq w objecia,
Ona nie kroczy juz swq droga,
lecz mieszka gdzies pod ziemiq,
tam gdzie juz wiecej dla nikogo

ni dni, ni nocy nie ma.
Lecz raz do roku, gdy zakryte
otworzq sie kamienie,
\ taricujg razem az do $witu

Jednym sie stajqc cieniem.

(Gnijace Bractwo

Od $mierci szalonego Nathaniela minelo ponad
500 lat, Ocaleli cztonkowie Gnijgcego Bractwa
nie zapomnieli stdw mistrza i proroctwa,

przekazali uczniom. Ci wtajemniczyli
swoich nastepcow.

W dniu dzisiejszym organizacja liczy tylko
dziewigciu (o$miu przybywa do miasta) czion-
kow. Zdaja sobie oni sprawe, ze za dwadzie-

scia, trzydzieSci lat nie pozostanie nikt, kto
\ mogltby wprowadzi¢ w czyn plan Nathaniela.
Postanowili wigc sprowadzi¢ Siewce Zarazy.
Do tego celu wybrali mate miasteczko poto-
i zone z dala od centrum cywilizacji. Pech
® chcial, ze jest nim Gasend. Majg zamiar
. wywota¢ w nim zarazg, a pézniej, kiedy
Y wola mieszkancow ostabnie, nawrécié ich
na swoja wiarg i w ten sposob zebraé
energi¢ potrzebng do wezwania Wtadcy
Chor6b. Aby ten plan si¢ powiddt, musi zo-
. stac spelniony jeden warunek: trzeba odizo-
lowa¢ Gasend. Czlonkowie bractwa pomy-
Sleli réwniez i o tym. Jeden z nich, wyso-
ko postawiony urzednik w stuzbie Kata-
\ na, wydal odpowiednie rozkazy armii.
Zomierze majg otoczy¢ miasto i zabi-
Jjaé wszystkich, ktérzy beda prébowali
o je opusci¢ Powiedziano im, ze w Ga-
* send panuje zaraza, ktéra moze za-
. grozi¢ calemu Orkusowi, a jedyng szansg
- ratunku dla wyspy jest catkowite odizolowa-
| nie tego miejsca. Nikt z dworu Katana nie
pofatygowal si¢ sprawdzié, czy jest to
w._ prawda. Gasend to zbyt biedne
S i male miasteczko, by kto$
przejatl si¢ jego losem.
A poza tym czymze jest

y ktore wyglosit przed $miercig. Te wiedze .
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$mier¢ 4000 os6b dla tyrana, ktérego przodkowie wymor-
dowali cale narody?

Czlonkowie Gnijgcego Bractwa przybywaja do Gasend
w Swieto Zbioréw, tuz po péinocy. W czasie, gdy wiek-
szo§¢ mieszkafncOw hucznie $§wigtuje, zatruwaja studnie,
a nastepnie ukrywaja si¢ w opuszczonej czgsci miasta, by
czekaé na rozwdj wypadkow.

Dzien 1

Wraz z nadejSciem nowego dnia Swigto dobieglo korica.
Zmeczent, ale i szczgslivi ludzie udali sig na spoczynek. Nie
wszystkim bylo jednak dane zasngé. W jednym z doméw w ma-
tym, ciemnym pokoiku ktos plakal. Byl to maly, liczqcy moze
osiem lat chiopiec. Po jego bladych policzkach sptywaly tzy. Ta-
la zawsze méwil mu, Ze meiczyzna nigdy nie powinien robic
dwoch rzeczy: tamacé raz danego stowa i srac w gacie. Za nie-
przestrzeganie tych zasad grozita surowa kara — kilka godzin
w ciemne] koméree albo baty.

Zapach katu, unoszqey sie w powietrzu, nie pozostawiat cie-
nia walpliwosd, co do powodu zalu chlopca — malec cxul sig
winny i bal sig reakaji ojca. Przeraiala go perspektywa wizyty
w ciemmnym, Smierdzqeym odchodami szcxurow pomieszezeniu.

— To nie moje wina, to naprawdg nie moja wina — szeptat
do siebie cichutko. — To juz wigcej sig nie powtorzy, obiecuje!

Nie dotrzymal jednak stowa. Juz po raz drugi tej nocy po-
czul bol w okolicach brzucha. Wodnisty, Smierdzqcey plyn sply-
ngl po jego nogach i rozlat sig na koc.

Ranek i popotudnie

Rano u niektérych mieszkaficéw miasta pojawiaja sie
pierwsze objawy choroby, nie wywotuje to jednak zanie-
pokojenia. Biegunka po nocy spedzonej na jedzeniu i piciu
nie jest niczym niezwyktym. Dziwi¢ moze jedynie skala
zjawiska — podobne objawy wystepuja u ponad stu 0séb —
ale to réwniez mozna zrzucié na karb zepsutego wina lub
nieSwiezego migsa. Zycie w Gasend toczy si¢ normalnym
torem. Nic nie zapowiada zblizajacego sie nieszczescia.

Wieczor

Wieczorem niektorzy mieszkancy miasta zaczynajg si¢
niepokoi¢. Objawy zatrucia nie ustgpuja. Biegunka nasila
si¢ z kazda godzing. W kale pojawiaja si¢ kawalki blony
Sluzowej. Nikt jednak nie zgtasza sig jeszcze do kaplanow.
Ludzie siegaja po stare, wyprobowane metody, takie jak
picie siemienia Inianego lub wywaréw z innych zi6t. Licza,
ze do rana wyzdrowieja. '

Komentarz dla MG

Mimo ze mieszkancy Gasend nie zdaja sobie jeszcze
z tego sprawy, zaraza sigga po coraz wigcej 0sob. Stan cho-
rych pogarsza si¢. A wojska, ktére maja odciaé miasto, sa
coraz blizej. Juz wkrétce nie bedzie dokad uciec. Juz
wkrétce rozpocznie sie prawdziwe pieklo,

W tym momencie musisz podja¢ bardzo wazna decyzje.
Czy bohaterowie (lub jeden z nich) padli ofiarg zarazy, czy
tez oparli si¢ chorobie. Od tego, jakiego dokonasz wyboru,
bedzie zalezat dalszy rozw6j wypadkéw. Rzescy i zdrowi
o wiele lepiej zniosa groze nastepnych dni, bedzie im



~ Jatwiej opiera¢ si¢ wplywowi Gnijacych Braci. Nie o to
jednak chodzi. Bohaterowie maja cierpie¢, a najlepszym
sposobem na sprawienie im bélu jest zarazenie chorobg.
Goraczkujacy i oslabieni o wiele glgbiej odezujg tragedie,
keéra rozgrywa si¢ w Gasend. Stang si¢ ostrozniejsi (zara-
za odbierze im silty), zamiast walczy€, beda szukali innych
rozwiazan. By¢ moze nawet poczuja pokuse, aby nawrécié
sie na wiarg Gnijacych Braci. Strach o zycie i walka o po-
zostanie sobg w obliczu choroby to problemy, ktére beda
duzym wyzwaniem zaréwno dla graczy, jak i dla Mistrza
Gry. Prawde méwiac s3 to najwazniejsze elementy tej
przygody. KultySci i potwory to tylko rekwizyty. Liczy sig
to, W jaki spos6b gracze beda zachowywac s'ie w skrajnych
sytuacjach. Czy pozostang soba, czy raczej wypra si¢ idea-
16w, aby zachowaé zycie?

ciem i powr6cié w obrgb bez- i
piecznych muréw. Wiesci &) . .
IRy #
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Dzien 2

Rano, wokdt Swiqtyni zebraly si¢ thumy. Oiyawy
choroby, na ktérg ludzie zapadli w casie Swigta
Zbioréw, nie ustebowaly — nie pomagaly napary z siemie- |
nia Inianego, szaluni, rumiankw i migty. Postanowili |
wigc udaé sig do kaptanéw. Ci jednak zawiedli. Ani moc,
ani wiedza, jakq dysponowali, nie pomagaly — modli-
twy do bogow mie zostaly wystuchane.

Mimo ze kaplani okazali si¢ bezradni, ludzie nie
wracali do doméw. Weigz mieli nadzz'aje, ze zdarzy Sig
cud i wyzdrowiejq. Nic takiego sig jednak nie stafo,
whrost przeciwnie, stan ich zdrowia pogarszal sze
z kazdq godzing. i

— Ludzie! Wystuchajcie mnie! — zawolat w pewnym
momencie jakis mezczyzna. — Kaplani mydlq nam oczy!
Choroba, na kiorg cierpimy to nie zatrucie, o ZARAZA!!
Musimy uciekac!

— Klamiesz! — krzyknal ktos inny. — Kaplani nie oszuhi- i
waliby nas. Za dziei, moze dwa, objawy choroby usiqpiq.

— Glupcze, za dzien, moze dwa, bedziesz lezal w ciem-
nym grobie! Czy nie widzisz, Ze sq bezradni? Nie pomogty
ani ich modlitwy, ani lekarstwa, ktére nam dali. Uciekaj-
my, poki nie jest za pozno!

Slyszqce te slowa, zebrani wokot Swigtyni ludzie
jak jeden maz 1zucili sig do ucieczki. Miasto pogra-
Zylo sie w chaosie.

Rano stan chorych pogarsza si¢ — zaczynaja wy-
miotowaé wodnista cieczg. Pojawiaja si¢ rdwniez no-
wi zarazeni. Takiego stanu rzeczy nie mozna dluzej
bagatelizowaé. Pod §wigtyniami i szpitalem ustawia-
ja sie kolejki cierpiacych. Kaplani robig co moga.
Jest ich jednak zbyt malo, aby zaja¢ si¢ wszystki-
mi potrzebujacymi. Burmistrz postanawia wyslac
do Get-war-garu gorica po pomoc. Niestety, uda-
je mu sie odjecha¢ od miasta nie dalej niz na kil-
ka staj. Zabija go przednia straz nadciagajacych
wojsk, z czego mieszkaficy Gasend nie zdaja
sobie jeszcze sprawy. 1

Tymczasem w mieécie sytuacja pogarsza
sie z kazda chwila. Do szpitala i §wiatyn zgla-
sza sie coraz wigcej os6b. Kolo potudnia, wsrod
ludzi oczekujacych na porade kaptanéw, wybu- /
chaja zamieszki. Kilka osob zostaje powaznie
rannych. Straznikom z trudem udaje si¢ uspo-
koi¢ rozsierdzony ttum. PdZniej wsrdd cho-
rych pojawia si¢ plotka, ze w miescie wybu-
chta zaraza. Ludzie wpadaja w panikg. Do- £gi
chodzi pongwnie do walk — tym razem jed- :
nak zostaje zabitych kilka oséb. Widzac,
co sie dzieje, niektérzy gasendczycy staraja
sie opuscié miasto. I tu czeka ich duza niespodzian-
ka. Gasend jest otoczone przez oddzialy wojska.
Zotnierze nie pertraktujg — zabijaja wszystln.lch
kt6rzy staraja sie wydosta¢ z miasta. Tylko 0
kilku uciekinierom udaje si¢ ujs¢ z zy- %
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o tym wydarzeniu bardzo szybko docieraja
" do podenerwowanego ttumu. Miasto opano-
wuje chaos, nad ktérym nikt nie jest w stanie
zapanowac, Dochodzi do samosadéw — zdrowi
~ tropia i zabijaja chorych. Korzystajac z zamie-
szania, uzbrojone bandy okradajg sklepy i do-
my. Tego dnia nikt nie jest bezpieczny.
Jedynymi osobami, ktére zachowaty zimna
krew i resztki zdrowego rozsadku sa burmistrz,
., kaptani, Ronald i Krajah. Wieczorem, kiedy
/. sytuacja sie troche uspokaja, ma miejsce ich
'3 spotkanie. Wspdlnie ukiadaja plan ocalenia
5 1 Gasend. Cze$¢é gwardzistow zajmuje magazy-
{ ,' ny z zywnoscia, pozostali zabierajg ciala zabi-
- g\?vtych i pala je na rynku.

f Komentarz dla MG

: Bardzo trudno przewidzie¢ co beda robili i jak
\ zachowaja si¢ tego dnia bohaterowie. Moze we-
zmg udzial w zamieszkach, moze postanowig
uciec z miasta, moze beda starali sie pomdc kapla-
nom lub strazy miejskiej, a moze po prostu za-
mkng si¢ w swoich pokojach i beda czekaé na
koniec rozruchéw. Mistrz Gry powinien
' przygotowac si¢ na kazda ewentualno$c.

Poszlaki
Bohaterowie bedg mieli szanse zdoby¢ kilka
ciekawych informacji, jesli tylko nie spedza ca-
lego dnia w swoich pokojach. Od kaptanow
(o ile oczywiscie sig z nimi spotkajg) usiyszg,
ze choroba, ktéra wybuchta w miescie, jest
' bardzo tajemnicza. Nie mozna jej zwalczy¢
za pomoca magii ani zi6l. Po rzuceniu zakle-
cia wydaje sig, ze ustapila, ale w kilka go-
- dzin pdZniej objawy powracaja ze zdwojo-
ng moca. Wszystko to wskazuje na jej nie-
¥ naturalne pochodzenie. Kaptani jednak
nie wiedza, kto lub co mogto ja wywolac.
' Od burmistrza lub Ronalda dowiedzg sie,
" ze miasto zostato odciete od §wiata. W fak-
cie tym nie bytoby nic dziwnego (tak zazwy-
4 czaj postepuje sie, gdy wybuchnie zaraza),
% gdyby nie to, Ze najblizszy gamizon znaj-
duje si¢ o trzy dni drogi od Gasend. Tak
wiec zoinierze musieli dostaé rozkaz
\ Wymarszu zanim jeszcze wybuchta za-

| jest dzielem przypadku. Kto$ lub co$
w sobie tylko znanym celu przyniost
ja do miasta.

Dz:en 3

Pierwsze promienie wschodzgcego stonca
wydobyly Gasend z mroku, w ktorym

o bylo pograzone przez calq noc.

(97 W cagu kilkw ostatnich

Y 13 ‘i' . dni miasto przeszlo jakqs
TS 2 &

straszng metamorfoze. Zniknely gdzies radosc i szczgscie, za-
miast nich pojawily si¢ smutek i fnzygnebienie. Ulice swiecily
pustkami, okna domow ukiyly sig za szczelnie zatrzasnietymi
okiennicami.

Wiszedzie bylo pelno trupow. Niemal przed kazdym domem
mozna bylo znaleic powykrecane iruchla nieszezesnikow,
ktorzy ostainie] mocy nie .idqiyli schronic sig przed gniewem
tumu. Wsrod nich wwijaly sie wielkie, thuste szezury, walczg-
ce nawet o najmniejszy kawatek migsa.

Dopiero kolo potudnia na waskich ulicach pojawili sig
pierwsi ludzie. Byly to kilkuosobowe oddzialy gwardzistow.
Zolnierze zatrzymywali si¢ przy kazdych zwlokach, a nastgpnie
tadowali je na drewniane wozy, ktore ciqgneli ich koledzy.
Wszysey zmarli byli zawozeni na plac i, po odméwieniv modli-
twy za ich dusze, paleni. 7 wielkich, plongeych stosow unosit
sig ke niebu czarny, smierdzqcy palonym migsem dym.

Tego dnia ulice Gasend sg puste — ludzie pozamykali sie
w domach, chronigc sig w ten sposéb przed choroba. Po
opustoszatym mieScie widczg sig szczury, ktére zeruja na
ciatach zmartych. Co pewien czas ulicami przemyka od-
dzial gwardzistéw, zbierajacych trupy, lub banda uzbrojo-
nych ztodziejaszkéw, szukajacych tatwego tupu.
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Tymczasem straszliwa zaraza zbiera coraz wigksze zni-
wo. Wielu chorych chudnie w oczach. Biegunki i wymio-
ty do tego stopnia ostabily ich organizmy, ze juz nie moga
poruszac si¢ o wlasnych sitach.

Ciata 0s6b, ktére zostaty ranne w czasie zamieszek, po-
krywajg si¢ ropiejacymi guzami. Rodziny i krewni pozby-
wayja sie chorych.

Komentarz dla MG
- Juz ponad polowa mieszkaricow Gasend padla ofiarg za-
razy. Czlonkowie Gnijacego Bractwa, obserwujacy z ukry-
cia rozw6] wypadkdw w miescie, przygotowuia sie do na-

stepnej fazy swojego planu. Nastgpnego dnia maja zamiar
wyj$¢ na ulice i zdobywa¢ wiernych.

Dzien 4

Zakapturzona postac zblizyla sig do lezgcego na ziemi mez-
czyzny i pochylita nad nim.

— Czy przyjmiesz mojq wiare? — padlo pytanie spod zacig-
gnigtego na twarz kaptura.

— Jestem chory, daj mi spokoj — wyszeptat w odpowiedzi mez-
czyzna.

— Uzdrowig cig, jezeli sie zgodzisz.

— Nie drwij ze mnie. Czy nie widzisz, Ze umieram?

— Nie mam w zwyczaju drwic sobie z innych. Uunerz, a be-
dziesz zbawiony. Moj bog — Siewca — uleczy cig.

Po raz pierwszy w czasie tej rozmowy chory spojrzal na po-
chylong nad soba postaé. Prébowat wyczytac z jej oczu czy kla-
mie, czy mowi prawde. Jednak nic w nich nie znalazt. Ani nie-

77

nawisci, ani drwiny, ani wspotczucia. Mimo
to mie odrzucit propozydi. 4
— Zrobie wszystko, byleby tylko wyzdrowiec. Ulec:
mnie, a pojde za tobg nawet do krainy umartych. {
Styszac jego stowa, zakapturzona postaé zaczela szep-
tac cos w dzzwnym Jeykw. Przez cialo chorego przelata sig
fala magicznej energii. Na twarz wrocily rumierice, krew
w zytach zaczela zwawie) pulsowac. Wkrdtce wyczerpa-
ne cialo odzyskato swojq site.
— Zrobilem, jak obiecatem, bracie. Mam nadzieje, ze
ty réwniez dotrzymasz danego mi przyrzeczenia — ode-
zwala sig 7nknhh;n'n'rm postac 1 ruszyla w dalsza dro-
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ge. Tego dnia czekalo Ja jeszcze duzo pracy.

Przez caty dzien czlonkowie Gnijacego Bractwa :
wedrujg od domu do domu, przekonujac mieszkancé
Gasend do swojej wiary. W tym czasie uzdrawiaja cho-
rych, ktérych udaje im si¢ nawrécié. Szeregi wyznawcow
Siewcy Zarazy zwigkszajg si¢ z godziny na godzing.

Wieczorem Gnijacy Bracia wraz ze swoim ,,ludem”
przybywaja na plac. Rozpoczyna sig msza. Na poczat-
ku kaptani wznoszg modlitwy w dziwnym jezyku (mo- ﬁ; b
ze brzmie¢ to mniej wiecej tak: Ph nglui mglw nafh
Ardois wgah nagi). Ttum, jak zahipnotyzowany.
powtarza wypowiadane przez nich stowa.
PéZniej, opanowani przez religijng ekstaze lu-
dzie zaczynaja $piewac te oto pie$n:

O przyjacielu i towarzyszu nocy.
Ty, kidry radujesz sie ujadaniem psoéw i przelang
krwig,
ktory wedrujesz migdzy grobami, poSréd naj-
glebszych cieni, :
ktory pragniesz krwi [ sprowadzasz na Smier- { :
telnikow przejmujqcq groze. :

Ankou, przybqdz!

Po trwajacej kilka godzin ceremonii ttum roz-
chodzi sie.

Komentarz dla MG
Stato sig. Gnijacy kaplani zrobili kolejny
krok, ktéry zbliza ich do upragnionego celu.
W chwili, gdy padty pierwsze stowa modlitwy,
uchylity sie¢ drzwi do innego $wiata. W chwili,
gdy zaintonowali piesn, Ankou, upiorny wozni-
ca — najpotezniejszy i najstraszniejszy stuga
QIPW(‘V Za_rg_zv = n_rzebl_gd_f_ﬂ sig 1 wvrnwv? do 8
Gasend.
Mimo ze odbywajaca si¢ na placu cere-
monia moze budzi¢ pewne podejrzenia (bo-
haterowie beda ich mieli prawdopodobnie §
mnéstwo), nikt nie bedzie prébowal jej
przerwa¢. Nowo nawréconych jest zbyt wielu,
a w dodatku wszyscy sg fanatycznie oddani kulty-
stom, Jedyng sila, ktéra moglaby rozpedzi¢ zgro-
madzenie, s3 gwardziSci. BLll'l'I'llbt]'ZJEdndI\ 4
nie wyda im rozkazu ataku bez po- :
wodu — potrzebny jest jakis§ dok
wad, ktéry potwierdzitby zie



zamiary Gnijacych Braci. A takiego do-
wodu oczywiScie nie ma. Poszukiwacze
przygod beda mieli szanse zdoby¢ go dopiero
8 piatego albo szostego dnia, jezeli oczywiscie
zechcesz wykorzysta¢ wydarzenie Marrwy
kultysta.

Dzien 5

Tysiqce oczu wpatrywalo sig w olylego mezezy-
zng i towrzyszqeq mu pigknag kobiete. Tlum cze-
;o kal. W konicu jego cierpliwosc zostata nagro-
1 dzona. Mezczyzna przerwat panujqce na placu
M & milczenie.

gi Lo — Wystuchajcie mnie mieszkaricy Gasend. Droga,
A ktorg wybraliscie doprowadzi was do zguby! Bog, do
WY kiorego sig modlicie to demon, lakngey waszych dusz.
“5§) Jedyng nadziejq jest powndt do starych wierzen. Opa-
miglajcie sig poke nie jest za poino.

— Dlaczego mamy ci wierzyé — krzyknal ktos z thuma.
— Juz raz zawiedlismy sig na tobie.

w — Wlasnie, dlaczego majg ci wierzyé, preeciei nie
8 masz im nic do zaoferowania — wirgceila si¢ zakap-
turzona postaé stojgea do lef pory gdzies na ubo-

czu. — Twoj bog okazal sig bezsilny w momen-
= e, gdy najbardziej go potrzebowali. Idz juz

lepiej.
4 — Nie z tobg rozmawiam! — wykrzyknagl rozwscie-
(N GRS coony haplan. — Przyszedlem do tych ludzi i...

— Odejdz — przerwal mu ktos z thumu — nie chee-
my cig stuchac, nie cheemy twojego boga.

— Odejdz, odejdz, odejdz... — posypalo sig ze wszy-
stkich stron.

Coraz wiecej ludzi przyjmuje nowa wiare.
Mroczne procesje wyznawcow Siewcy Za-
B8 razy przemierzajg ulice Gasend. Wszedzie
it stycha¢ modlitwy i piesni religijne. Koto
'\ poludnia, na placu, ktéry stal si¢ glow-
' nym miejscem zgromadzen zwolennikéw
’ nowej wiary, pojawiaja sig kaptani Oriaka
| 7 1 Arianny. Rozpoczyna si¢ burzliwa dys-
h kusja. Kapani staraja si¢ przekonaé zebra-
nych na placu ludzi, ze wybrali zlg droge,
;o ze wierzg w falszywego boga. Ci jednak
" nie stuchaja, fakty méwia same za sie-
§ " bie. Przeciez to Siewca (kultysci nigdy
nie wymawiaja pelnego imienia swego
P\ boga w obecnosci tlumu), a nie Oriak
| czy Arianna, uzdrowit ich schorowa-

ne ciata. W pewnym momencie do
dyskusji przytacza sig przywddca kulty-
stow. Dzieki charyzmie i autorytetowi, jakim
sie cleszy, oSmiesza kaptanéw 1 przeciaga
na swoja strong czeS¢ niezdecydowa-
£ nych. Upokorzeni kaptani opu-

szczaja plac.

i) -' Wieczorem, tak jak i dziefi
e '&‘:n wezesniej, kultysei

d itk
. N 78

odprawiaja msze. Po kilku godzinach, wypetnionych mo-
notonnymi modlitwami i od$§piewaniu pies$ni ku czci An-
kou, ttum sig rozchodzi.

W nocy do Gasend przybywa Pomiot — przerazajaca ar-
mia, ktérej zadaniem jest wymordowanie wszystkich,
ktérzy mogliby zapobiec nadejéciu boga choréb. Ofiarg
stug Siewcy padaja Jasmed, Gotarg i trzej akolici. Silwe-
strusowi i Ronaldowi tylko cudem udaje si¢ ujs¢ z zyciem
— w czasie ataku przebywali w domu Krajaha, kt6ry obro-
nit ich swa magia.

Komentarz dla MG

Najprawdopodobniej tego dnia bohaterowie znajda per-
gamin, obcigzajacy Gnijgcych Braci. Jezeli pdjda z nim do
Silwestrusa, zyskaja sobie poteznego sojusznika, ktoéry
wesprze ich w miarg swoich mozliwosci. Ocala tez w ten
sposob zycie kaptanéw — burmistrz wezwie ich do swoje-
go domu na narade, dzieki czemu Krajah obroni ich za po-
mocg magii.

Niezaleznie od tego, czy bohaterowie udadza si¢ do Sil-
westrusa, czy pozostana w swoich pokojach, stang si¢ tej
nocy celem ataku Pomiotu. Postaraj si¢ ich nie zabic, o ile
nie zrobia czego$ naprawde glupiego. To spotkanie ma ich
nastraszy¢ i ostabi¢, a nie zakonczy¢ przygode.

Drziern 6

Stonce powoli wychylito sig zza horyzontu. Koszmar mocy
Jednak sig nie skoniczyl. Pomiedzy ludimi nadal krazyly prze-
razajqce potwory, w miescie ciqgle jeszeze stychac bylo wolania
o pomoc. Najgorsze jednak mialo dopiero nastqpic.

Wsparci przez Pomiot kultySci czuja sig na tyle silni, ze
otwarcie atakuja tych, ktérzy im si¢ przeciwstawiaja. Przez
caly dzieri prowadzony przez nich ttum $ciga osoby, ktére
nie przyjety jeszcze nowej wiary. Nieszczesnicy maja dwa
wyjécia — albo daé si¢ przekonac, albo zging¢. Przed wie-
czorem dochodzi do walk pomiedzy fanatycznym ttumem,
a wiernymi Silwestrusowi gwardzistami. Po kilku atakach
wyznawcy Siewcy zostaja odparci. Korzystajac z tego, lu-
dzie, ktorzy sprzeciwili si¢ Gnijacym Braciom lub tez nie
przyjeli ich wiary, ukrywaja sie wraz z zolnierzami w ko-
szarach. Rozpoczyna si¢ oblezenie (fanatycy, prowadzeni
przez Pomiot, bedg atakowali przez calg noc).

Komentarz dla MG ;

Musisz zdecydowaé, czy wsréd oblezonych znajda sie
bohaterowie. Jezeli tak, czekaja ich cigzkie chwile — spedza
cata noc na walce z nacierajacymi fanatykami i Pomiotem.
Jezeli nie, beda musieli postepowac bardzo ostroznie, aby
nie wpas¢ w rece fanatyk6w lub tez nie zosta¢ wytropiony-
mi przez Pomiot. Niezaleznie od tego, jaka decyzje podej-
miesz, musisz pamieta¢, zeby ich nie zabi¢ (pod warun-
kiem oczywiScie, ze nie stang do samotnej walki z armia
przeciwnikéw). Te sceny majg poméc Ci stworzy¢ atmo-
sfere zagrozenia, a nie zakoriczy¢ w mocnym stylu przygo-
de (,,No wiecie, chlopaki, przychodzi wielki ttum i jak
wam nie przywali...”).



Dzien: 7
Oblezenie trwa juz kilkanascie godzin. Obrovicy sq coraz bar-
dzie] zmeczeni, ale nie poddajq sie. W pewnym momencie prowa-
" dzeni przez Pomiot fanatycy zatizymujq sie. Nie jest to jednak
zapowied? zblizajqcego sig odwrotu. Zza ich plecow wylania sig
Jakas dziwna istota. Wyglada jak kosciotrup omotany catunem.
Na glowie ma duzy kapelusz ocieniajqoy twarz. Uzbrojona jest
w kose osadzomg odwrotnie, niz 1obi sig to zazwyczaj. Powozi
skrzypiqeym, cigtkim wozem zapnzgionym w starg, chudq szka-
pine. Stojaey na jej drodze fanalycy rozstgpujg sie. Gnijacy Bra-
cia klgkaja, by oddac hold. Stwér jednak nie zwraca na lo uwa-
g Powoli podjeidza do koszar. Z kazdym pokonanym melrem
wydaje sig by¢ coraz wighszy. W konieu jego cier pada na pieru-
Sze szeregi obronicow, Ludzie zaczynajq wmieraé. Ich przerazent
towarzysze rzucajq sig do ucteczhi. Rozpoczyna sig rzei.

Rano do miasta przybywa Ankou. Najpierw pojawia sig
przy garnizonie. PoZniej, kiedy garnizon pada, rusza ulica-

mi Gasend w poszukiwaniu niewiernych. Rozpoczynaja pozbawi¢ Gnijacych Braci wy- R
sig krwawe towy, ktére bedg trwaly az do Switu. znawcoéw (nawet z pomoca i i
Sl
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Komentarz dla MG
Jezeli bohaterowie znajdowali sig¢ w garnizo- {b
nie, pozwal im uciec i odnalez¢ jakie§ bezpieczne
schronienie. Zréb krotkg przerwe w grze. Daj im
czas, aby zastanowili si¢ nad swoimi dalszymi posu- ©
nieciami.
Bohaterowie maja ostatnig szanse przeszkodzenia
Gnijacym Braciom. Aby to zrobi¢, beda musieli
usmierci¢ Kadata (na przekonanie ttumu lub Zotnie-
rzy otaczajacych miasto jest juz za p6Zno). Pamietaj,
uSmiercenie przywddcy kultystéw powinno byé .
bardzo trudnym zadaniem (bez dobrego pianu kaz-
da préba zamachu jest réwna samobgjstwu). é
Jakakolwiek préba walki z Ankou skoriczy sig "'g
$miercig bohateréw. Zniwiarza Smierci nie mozna “‘“‘
zabié, mozna go tylko odestaé (aby to zrobié, trzeba za-
bi¢ Kadata).

Dzienn 8
Stotice przygasto, choé na niebie nie bylo widac Zadnej
chmury. W glebi ziemi zaczely rozlegac sig grzmoty, ktorym
lowarzyszyly rownoczeSnie pioruny rozdzierajgee niebo. :
Swiatlo dnia uleglo dziunej xmianie, ludzie ze zdumie- (g
niem whpatrywali sig w horyzont. Fioletowa ciemnose,
powstata na skutek poglebiajqcef sig szarosci nieba,
spowita miasto. Niebo przeszyla blyskawica, a wo-
kot placu roztoczyta sie chmura.
Niespodziewanie rozlegl sie donosny, ochryply glos.

byé z siebie tak odrazajqcoych diwighow. Juz predzej moz- &
na by rzec, Ze pochodzit z piekla. I wiedy w calej swej po-
tedze nadszed! Siewca Zarazy... 17

Tego dnia nadchodzi Siewca Zarazy. Nikt ani
nic nie jest w stanie go powstrzymaé. Osoby,
ktére nie przyjety jego wiary, umierajg w straszli-
wych meczarniach. Wyznawcy wyruszaja na
podbdj Swiata.

.';

Komentarz dla MG

To koniec, Gracze mogg wylosowaé nowe
postacie.

Jak zapobiec przybyciu Siewcy?
Zadaniem bohateréw, bioracych udzial w tej f:
przygodzie, jest powstrzymanie Gnijacych g
Braci przed przywolaniem Siewcy Zarazy.  #
Aby tego dokonaé, beda musieli spetni¢
jeden z ponizszych warunkéw (nie powi-
niene$§ mowi¢ im oczywiscie, co majg zro-
bi¢, muszg sami na to wpas¢): ; :
— Zabi¢ Kadata przed uptywem siedmiu dni (pa- {"g
mietaj, ze strzegg go zastepy gotowych na wszy- ;i
stko fanatykow).
— Przekona¢ ludzi, ze kulty$ci sa niebez-
piecznymi szalencami i w ten sposéb



_ \ kaptanéw, Krajaha i Silwestrusa bedzie to

? bardzo trudne zadanie).

— Wydostaé sie z miasta i sktonié¢ otaczajacych
Jje zolnierzy do pomocy w schwytaniu kulty-
stéw (prawie niemozliwe do wykonania,
kt6z jednak wie, co wymy§lg gracze).

O tym czy im si¢ uda, nie mogg decydowaé

rzuty koS¢mi. Wszystko powinno zalezeé od
pomystowosci, sprytu, przebiegtosci i kunsztu

aktorskiego graczy. Jezeli postanowia np.
przekona¢ do swoich racji ttum, bedg zmusze-

} ni w pierwszej kolejnosci przekonaé ciebie —

J, Mistrza Gry. Jezeli Ty im nie uwierzysz, nie

uwierzg im réwniez mieszkaficy miasta. Jezeli

postanowig zabi¢ Kadata, bez dobrego planu nie
powinno im sig¢ to udaé (to ty masz zdecydowaé,
czy plan jest dobry, czy nie),

Nawet wtedy, gdy Twoi gracze bedg mieé tylko

dobre pomysty i okazg sig doskonatymi aktora-

mi, nie pozwd6l im zwyciezyé zbyt szybko. Przez

« caly czas kontroluj sytuacje. Zakorncz przygode

# dopiero wtedy, gdy uznasz, ze nadszedt odpo-

wiedni moment.

PS. Jezeli Twoi gracze znajda inny sposGb,

» ) aby ocali¢ Gasend, pozwodl im to zrobi¢

(pod warunkiem oczywiscie, ze ich po-
myst jest dobry).

v Ay

Zakoriczenie

Jezeli bohaterom uda si¢ pokrzyzowaé plany
Gnijacych Braci, miasto zostanie ocalone.
Wszyscy chorzy wyzdrowieja, fanatycy odzy-
; skajg zmysly, a Pomiot powrdci tam, skad
\ przyszedl. Na tym przygoda jednak si¢ nie
} koriczy. Trzeba bedzie jeszcze przekonaé cza-
! i Jjacych sie wokét miasta zotnierzy, ze Orkus
f nie jest juz zagrozony i mozna przerwaé
I\ kwarantanne. Ale to juz zupetnie inna histo-
! ria i to nie my ja opowiemy. Powodzenia,

Wydarzenia

Ponizsze wydarzenia moga mie¢ miejsce
w zasadzie w dowolnym momencie przy-
) gody (dlatego tez zostaly uszeregowane
\ alfabetycznie). Sam zadecyduj, ktére
\ z nich Ci odpowiadaja, a ktére nie. Za-
stanéw sie, jak i w ktérym momencie
cheesz je wples¢ w scenariusz. Jezeli
uwazasz, ze jest ich za mato — wy-
mySl wtasne i wlacz je do fabuty, To
takze Twoja przygoda.

" Zadaniem kazdego wydarzenia jest dodanie
przygodzie kolorow, spotegowanie nastroju.
. Niektére z nich moga nawet da¢ graczom
nowe wskazéwki, ktore ulatwia
rozwigzanie zagadki i uchro-
niag Swiat przed nadej-

;.

Bandy

Na ulicach Gasend szaleja mtodzi bandyci, kt6rzy napa-
dajg na chorych, okradajq domy i sklepy, bija bezbron-
nych, gwalca i rabuja. Bohaterowie natkna si¢ na nich
z pewno$cig — to tylko kwestia czasu. Mogg zauwazyé, jak
bandyci okladaja z wéciektosci kobiete, ktdéra nie miata nic,
co mozna by jej zabraé. Mogg by¢ §wiadkami pladrowania
domu. Moga w koncu staé sie ofiarami szalejacej bandy,

Deszcz

Przez caty dzien nad Gasend zbieraja si¢ cigzkie, burzo-
we chmury. W koricu, pod wieczér, natura wyzwala catg
swojg zto$§¢. Wystarczy kilka chwil, aby ulicami zaczety
plyna¢ rwace strumienie, porywajace ze sobg zaréwno
umierajgcych, jak i trupy. Wielu chorych tonie, s3 bowiem
zbyt stabi, aby unie$¢ gtowe ponad poziom wody. Po kilku
godzinach zywiot si¢ uspokaja. Bloto powoli zaczyna za-
sychaé, zamykajac uwiezionych w nim ludzi.

Martwy kultysta

Pigtego albo szdstego dnia bohaterowie natykaja sie na
ciato martwego cztonka Gnijacego Bractwa. Jezeli ktorys
z nich zechce go przeszukaé, znajdzie m.in. pergamin
(patrz Pomoc dla graczy). Zapisany na nim tekst to frag-
ment ksiegi Nathaniela. Jego zadaniem jest zwrGcenie
uwagi poszukiwaczy przygdd na wyznawcow Siewcy Za-
razy (jesli do tej pory jeszcze nie wzbudzili w nich zad-
nych podejrzen).

Sciem Siewcy Zagtady.
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Oswiecony

W trakcie przygody pojawi si¢ w Gasend dziwna postaé
— §lepy staruszek, podpierajacy si¢ kosturem. Bedzie on
wedrowal po miescie i opowiadat dziwne, czasami niezro-
zumiate historie. Znajda si¢ wéréd nich opowiesci o Gnija-
cych Braciach (patrz Tto historii) i fragmenty przepowie-
dni Nathaniela. Bohaterowie bgda mogli dowiedzie¢ si¢ od
niego (jesli oczywiscie wlasciwie zinterpretuja jego sto-
wa), kim naprawde sa wyznawcy Siewcy Zarazy i czego
mozna si¢ po nich spodziewac.

Procesja

Gnijacy Bracia nie préznuja 1 zbieraja coraz wigcej wy-
znawcOw. Ulicami Gasend maszerujg ponure procesje
wiernych, ktore licza po dziesigé, dwadziescia oséb. Lu-
dzie obdarzeni laska Siewcy Zagtady, poszukuja stabych
i chorych, tych bowiem najtatwiej przekona¢ do nowej
wiary. Ci za$, ktérzy nie chca uznaé wiadzy Gnijacych
Braci, musza pozegnadé sie z zyciem.

Pozar

Szalejace po miescie bandy nie przejmujg si¢ niczym.
Zdajac sobie sprawe z bezkarnosci, podpalaja dom po do-
mu. Nagle duza czg$¢ Gasend staje w plomieniach. Przera-
7eni mieszkancy uciekaja z zagrozonej okolicy. Wielu
z nich ginie, bowiem nie wszystkim udaje sie ujs¢ przed
niebezpieczenstwem. Straz miejska nie potrafi sobie pora-
dzi¢ z szalejacym zywiolem.

Unoszacy sie znad ptomieni dym jest gesty i ma ciem-
nozielony kolor. NajwyraZniej ogien, trawiacy opanowane
przez zarazg miasto, rzadzi si¢ innymi niz zwykle prawami.

Samobodjstwa

Wielu mieszkafncéw Gasend nie potrafi pogodzi¢ sig ze
swoja choroba. Wielu cierpi ponad swoje sily i woli si¢ za-
bi¢, niz umiera¢ w meczarniach. Bohaterowie stang sie
§wiadkami jednej z takich samobdjczych $mierci. By¢ mo-
ze matka z dzieckiem na rekach skoczy z dachu budynku
wprost pod nogi poszukiwaczy przygéd, probujagc w ten
sposob odebraé sobie zycie. Moze jakis staruszek, zbyt sta-
by, by sie poruszaé, bedzie bagat ich o litosciwy cios. Mo-
ze jaki§ szaleniec rzuci si¢ na miecz jednego z nich. A mo-
ze beda swiadkami samospalenia?

Smrod
Malo kto zdaje sobie sprawe z tego, jak bardzo Smierdzi

rozkladajace sie cialo. Mdty odér zdaje si¢ docieraé wszg-
dzie, wgryza si¢ w ubrania i wlosy, przebija przez najgrubsze
mury. Jesli jednak ciat jest wigcej? I jesli jeszcze do smrodu
gnijacych zwlok dotacza sig ciezki odér palonych trupow?
Wiasnie taki niewyobrazalny zapach unosi si¢ nad catym Ga-
send. I z kazdym dniem ten obrzydliwy smréd si¢ nasila.

Szczury

Chyba tylko szczury i karaluchy ciesza sie z zarazy.
Gryzonie wypelzly tlumnie na ulice, by zywi¢ sig tak zwlo-
kami, jak i umierajgcymi. Juz nawet nie kryja si¢ w mro-
kach nocy. Bez strachu wypelzaja na ulicg, jakby zdawaty
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sobie sprawe z tego, ze nikt im nic nie zro-
bi. Bohaterowie moga si¢ na nie natknaé na kaz-
dym kroku: w swoich pokojach, posréd trupdw,
pomiedzy zyjacymi, wokot studni...

Szaleniec

Wihasciciel gospody (lub domu), w ktérej mieszka-
ja bohaterowie, oszalal. Straszliwe wydarzenia,
ktérych byl $wiadkiem, odcisnely pietno na jego
umysle. Widziat, jak umieraja przyjaciele i najblizsi.
Podczas zamieszek spladrowano jego dom, zaraza
zabrata mu zone i jedyna coreczke. W ciagu trzech
dni widzial wiecej okruciefistwa niz przez cale swo- *
je zycie. Te okropne przezycia wywotaly u niego ‘_
obsesje. Biedak nie pogodzit si¢ ze Smiercia swej ko-
chanej malzonki, a mroczne sity podpowiedzialy mu
rozwiazanie. Teraz zakrada si¢ nocami do pokoi swoich
gosci 1 zabija ich, by jeszcze raz powolac ja dozycia.
Z kawalkow zwiok zamordowanych sktada cialo kobie-
ty, ktérg kochat przez cate zycie. Juz niedtugo zawita do |
pokoi bohateréw, aby wykorzysta¢ ich rece i nogi do
stworzenia golema.

To ich wina!

Mieszkancy Gasend powoli zdaja sobie spra-
we z faktu, Zze sa skazani na zagtade. Stracili "
zludzenia, nie maja juz nawet cienia nadziei na ra-
tunek. Weigz jednak staraja sig znaleZ¢ winnych tego,
co ich spotkato. A o winnych nigdy nie jest trudno. !
W zaleznosci od potrzeb moga to by¢ elfy (bo nigdy &
nie lubily ludzi), orki (bo czujg sie zagrozone), czy
krasnoludy (bo sg niskie). Wéciekty tlum bedzie
szalal po miescie, zabijajac kazdego, kto nalezy do //
skazanej na $§mier¢ rasy. Nie znajacy litosci ludzie /
pozbawig zycia wszystkich: dzieci, kobiety, przy- &
jacidl, pracodawcéw... Co za$ zrobig bohatero-
wie, jezeli jednego z nich bedzie gonit rozsier-
dzony ttum? Czy pomoga mu, czy zostawia go A
na pewna $mierc¢? '

Ucieczka :

Mimo ze wszyscy zdaja sobie sprawe, iz mia-
sto jest otoczone przez wrogie wojska, wielu mie-
szkancow prébuje uciekaé. Otwierajg bramy
i rzucaja si¢ w strong rzeki lub lasu. Inni skacza
z muréw do wody, by z jej biegiem wydostac -
si¢ z tego przekletego miasta. Jednak pilnuja- &=
ca Gasend wojska sa bardzo czujne — nikt
przeciez nie chce, by zaraza si¢ rozprze-
strzenita. Nawet noca nikt nie moze stad
uciec. Zolnierze strzelaja z tukéw, a stuzacy
w armii czarodzieje pala uciekinieréw magicznymi
kulami ognia. ‘

Jezeli bohaterowie beda chceieli wydostaé sig
z miasta, opisz im jedng z nieudanych ucie- _
czek z mozliwie wszystkimi szcze- #
gétami. Niech wybijg sobie
z glowy tego rodzaju pomysty. 4 .#



% Umierajacy

~ Idac opustoszalymi ulicami Gasend trudno
nie natkna¢ si¢ na umierajacych. Oslabieni cho-
rzy, ktérzy maja jeszcze tyle sil, by méwié, blaga-
Jja przechodzacych o pomoc. Dzieci chwytajg za
nogi, dorosli za rece. Czasem, co silniejsi zarazeni
zabijajg stabszych, by potem zje$¢ ich ciata,

Wywozacy umartych
W calym miescie petno jest trupéw i umiera-
'} jacych. Nikt juz nie stara sie pomagaé stabym
} i chorym. Szpital juz dawno stat sig cmenta-
' rzem, do Ktdrego nikt nie chee trafi¢. Co pewien
i~ czas na ulicach pojawia sig zaprzegniety w woly
Pt woz, ktérym straznicy wywoza umartych. Gwar-
W dzised wiozg jednak na rynek wszystkich, ktérzy leza
; f, na ziemi: umierajace dzieci, omdlate z glodu kobiety
4 itrupy. Wezesniej jednak pozbawiaja ich wszystkich
kosztownosci, dokladnie przeszukujac ciata.

Zarazeni
Zaraza nie wybiera — kazdy moze staé sie jej
ofiarg. Umieraja miodzi i starzy, biedni i boga-
ci, kobiety i mezczyZzni. Wielu chorych ro-
i dziny wyrzucily z doméw na ulice, skad
zabierajg ich gwardzisci. Rodzice pozby-
wali sig zarazonych dzieci, a synowie umieraja-
cych matek. Bohaterowie moga by¢ §wiadkami
Jednej z takich okrutnych scen. Zdrowi nie ma-
ja litosci dla stabych, Zapomng o rodzinnych
wigzach, byleby tylko uratowaé zycie.
Punkty doswiadczenia
Tematem niniejszej przygody nie jest wal-
ka. Liczy si¢ przede wszystkim kunszt ak-
torski Twoich graczy, ich pomysty i posta-
~wa. Dlatego tez to one powinny zostaé
I\ ocenione w pierwszej kolejnosci. Ponizej
znajdziesz propozycje przyznawania
punktéw do$wiadczenia za te przygode.
* Pamietaj, ze sa to tylko propozycje i ze to

Ty masz ostateczne slowo w tej sprawie. Za-
\ wsze, zaleznie od sytuacji, mozesz ich
przydzieli¢ mniej lub wigcej,
\ Dobre pomysly w czasie gry
50-250 (AD&D); 5-25 (KC)
% Dobre wezucie sie w roie
> 100-500 (AD&D); 10-50 (KC)
Przekonanie ludzi

250 (AD&D); 50 (KC)

Przekonanie zolnierzy
30 (AD&D); 75 (KC)
Zabicie Gnijacych Braci patrz koniec
: LZapobieienie przybyciu Siewcy

500 (AD&D); 50 (KC)
Zyskanie przyjaciot (za kaz-
s dego) :
WS 50 (AD&D); 5 (KC)
& o J \

Opis bohaterow niezaleznych

Ankou — Zniwiarz Smierci

Ankou jest najpotezniejszym stuga Siewcy Zarazy, ge-
neralem armii, postaficem, oznajmiajacym jego nadejscie,
Ma catkowita wladze nad zyciem i §miercia. Jego cien za-
bija kazdego, na kogo padnie. Jego spojrzenie unicestwia
wszystko, co zywe. Nie jest jednak zty, bo Smier¢ taka by¢
nie moze. Jest tylko ponurym zniwiarzem, odbierajgcym
zycie tym, ktorych czas nadszedt.

Ankou zazwyczaj przybiera posta¢ kosciotrupa ubrane-
20 w czarny catun. Na glowie ma duzy kapelusz ocieniaja-
cy twarz, Uzbrojony jest w kosg osadzong odwrotnie, niz
robi si¢ to zazwyczaj. Powozi skrzypiacym, cigzkim wo-
zem zaprzezonym w starg, chuda szkapine.

Dawno, dawno temu Ankou zostal wygnany wraz ze
swoim panem z tego $wiata. Moze teraz do niego przyby-
wac tylko wtedy, gdy nadchodzi czas, by zabraé¢ kogos do
krainy umartych, lub gdy zostanie wezwany przez giéwne-
go kaptana Siewcy. Jest tylko jeden sposob, by odestaé
przywotanego Ankou. Trzeba zabi¢ kaptana, ktory sprowa-
dzit go migdzy $miertelnych.

Aron, Maron i Haron

Aron, Maron i Haron sg trojaczkami. Przyszli na §wiat
przeszlo dwadziescia lat temu, w rodzinie ubogiego chto-
pa. Ich matka zmarta przy porodzie. Ojciec odszedt z tego
Swiata kilka lat pdzniej. Osieroconymi chiopcami zajat sig
Gotarg. Postanowil wychowa¢ ich na swoich nastepcow.

Bracia sg wysokimi, dobrze zbudowanymi miodziefica-
mi. I jest to jedyna wspélna dla nich cecha. Aron wyréznia
si¢ z calej tréjki zaréwno uroda, jak i tagodnoscia. Maron
jest posepny i maloméwny. Haron za$ jest najbardziej ga-
datliwy. Potrafi opowiada¢ kawaty i przerdzne historie ca-
lymi godzinami.
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KC

POZ. 0; Charakter ND;

ZYW 100/90/89; SF 109/95/105; ZR 50/66/71; SZ
70/65/50; INT 80, 95, 90; MD 105/101/110; UMB80/85/70;
CH 60/40/75; PR 80/60/55;

Odpornosci: 1-70; 2-72; 3-82; 4-65; 5-68; 6-50; 7-55; 8-
58; 9-55; 10-54

Brori: kije; bgt. 76

Zbroja: ubranie typowe

Punkty doswiadczenia: 3/1/2

AD&D

Poziom 1; Charakter ND; KP10; Poruszanie sig 12; Kostki
1; Punkty zycia 6/7/8; TraKQ 20; Liczba atakéw 1;
Zadawane obrazenia 1-6; Morale 12; PD 15; Int 11; Sit 15;
Mdrl6; Chal2/10/14; Zrc 11; Konl5;

Specjalne zdolnosci: brak

Bandyci
W trakcie przygody bohaterowie zapewne nieraz natkng
si@ na uzbrojonych mezezyzn, szukajacych tatwego tupu.

Bandyci bedg uzywal grubych, drewnianych palek,

skich, ostrych sztyletéw i siekier. Nie zawahajg si¢ przed
niczym, choé najprawdopodobniej nie odwazg si¢ zaatako-

waé licznej, dobrze uzbrojonej grupy ludzi. Jezeli dojdzie

juz do walki i ta nie bedzie si¢ toczy€ po ich mysli, uciek-

na, pozostawiajac rannych towarzyszy.

KC

POZ. 0; Charakter NZ/CZ;

ZYW 100; SF 95; ZR 50; SZ 50; INT 80; MD 70; UM 20;
CH 50; PR 45;

Odpornosei: 1-65; 2-68; 3-77; 4-60; 5-63; 6-45; 7-50;
8-53; 9-50; 10-49;

‘Bron: palki, sztylety, siekiery; bgt. 80
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Zbroja: ubranie typowe
Punkty do$wiadczenia: 1

AD&D '

Poziom 1; Charakter NZ/CZ; KP 10; Poruszanie sig
123 Kostkl 1; Punkty zycia 1-8; TraK0 20; Liczba
atak6w 1; Zadawane obrazenia zaleznie od broni;
Morale 12; PD 7; Int 10; Sit 14; Mdr 10; Cha 10; Zrc |
12; Kon 13;
Specjalne zdolno$ei: brak

Fanatycy |
Fanatykami stajg si¢ ci nawréeeni, ktorzy sa naj-
mniej zrownowazeni umystowo. Ceremonia przyje- "‘
cia wiary oddziatuje na nich silniej, niz ma to miejsce %
w przypadku innych os6b. Mozna by nawet rzec, ze ce-
remonia zmienia ich osobowos¢. Po przejsciu jej prze-
stajg by¢ uprzejmymi, cywilizowanymi ludZzmi. Staja si¢
niczym dzikie bestie — niebezpieczni i spragnieni Krwi.
Fanatycy sa catkowicie postuszni woli Gnijacych
Braci. Na ich rozkaz bez wahania zabija nawet najbliz-
szq osobe. Na ich rozkaz bez mrugnigcia okiem po-
§wieca swoje zycie. W trakcie trwania przygody
kilkunastoosobowe grupy fanatykéw beda prze-
mierzaly miasto w poszukiwaniu niewiernych. -
Biada tym, ktorzy trafig w ich rgce. Czeka ich wol-
na, petna bélu Smier¢.
Nigdy nie wycofujg sie z walki, bez wzgledu na :
jej przebieg. Nie czuja strachu, bélu, zmeczenia. |
Mozna si¢ ich pozby¢ tylko w jeden sposob — bezli-
tosnie eksterminujac.

KC

POZ. 0; Charakter CN;
ZYW 150; SF 150; ZR 100; SZ 100; INT 30; MD }
30; UM 10; CH 60; PR 60;
Odpornosci: 1-75; 2-77; 3-87; 4-70; 5-73; 6-
55; 7-70; 8-63; 9-60; 10-59

Bron: palki, miecze i noze; bgt. 100
Zbroja: ubranie typowe

Punkty do§wiadczenia: 4

AD&D 3
Poziom 1; Charakter CN; KP 10; POIUSL‘!.H!C;H
Ju( ]2 Kostki l Dunl{h: z}mn 1-8+2 f‘a?\ 5 ’
TraK0 19; LJCZb'\ atakow 1; Zadawane 4=
obrazenia zaleznie od broni +1; Morale 18; :
PD 7; Int 8; Sit 17; Mdr 8; Cha 8; Zrc 12;
Kon 16;

Specjalne zdolnoSci: brak

Gnijacy Bracia
Gnijacy Bracia sa ostatnimi Zyjgcymi czton-
kami organizacji zalozonej przez thhamc-
la. Wszyscy, poza Kadatem, to starzy, :
schorowani tredowaci, ktérzy
§lepo  wypeiniaja rozkazy ‘_ o
)
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| swego przywddey. Majg moc roznoszenia
" choréb, rozkazywania szczurom i uzdrawia-
nia. Ubieraja si¢ w czarne szaty, ktére catkowi-
cie zakrywaja cialo i twarz.

Wszyscy bracia sg szaleficami owladnigtymi fa-
natyzmem religijnym. Licza sie dla nich tylko sto-
wa zapisane w ksiedze Nathaniela i jego wielki
plan sprowadzenia miedzy ludzi Siewcy Zarazy.
W trakcie przygody przez caly czas kazdemu
z nich towarzyszy kilku fanatykéw, ktérzy
maja zapewni¢ im bezpieczenstwo.

i KC

~ POZ. 5; Charakter CN;

?”Z\’W 100; SF 90; ZR 25; SZ 25; INT 80; MD
100; UM 50: CH 10; PR 10;

Odpornosci: 1-80; 2-72; 3-102; 4-85; 5-58; 6-60;
7-55; 8-68; 9-65; 10-64

1 Bron: brak; bgt. 76

{1 Zbroja: ubranie typowe

Punkty doswiadczenia: 15

#

AD&D

Poziom 6; Charakter CN; KP 10;
Poruszanie si¢ 6; Kostki 6; Punkty zycia
6-15; TraK0 18; Liczba atakow 1;
” Zadawane obrazenia specjalne; Morale 20; PD
420; Int 10; Sit 8; Mdr 12; Cha 3; Zrc 6; Kon 8;
. Specjalne zdolnoSci: roznoszenie choréb,
uzdrawianie, kontrola nad szczurami

. Gotarg
Gotarg ma niewiele ponad czterdziesci lat.
Jest jowialnym, korpulentnym mezczyzng
zg szezecing rudych wloséw na gltowie. Do
. jego ulubionych zajeé naleza codzienne wi-
zyty na targu, podczas ktdérych zawziecie
targuje si¢ z kupcami. 1 to nie dlatego, ze
-~ ma zamiar co§ kupi¢ — robi to dla czystej
\ przyjemnosci.
Wszyscy mieszkancy miasta darzg go sza-
cunkiem i sympatig. Wiedza, ze na Gotargu
«. mozna polega¢. Zrobi wszystko, co w jego
- mocy, aby pomdc potrzebujgcym.
{  Gotarg ubiera si¢ w biate lub biekitne,
":3‘ luzne szaty, ktore ukrywaja jego zao-
kragldjacy sig brzuch. Po jego pulchnej
twarzy zawsze sptywa pot, ktéry ocie-
ra biala, jedwabna chustka.

W trakcie przygody, nawet w naj-
gorszych chwilach, Gotarg nie zwatpi w
zwycigstwo. Bedzie pocieszal wszystkich,
ktérzy tego potrzebuja, wypelniat ich serca
N Lnadziejzl, zagrzewal do walki.

POZ. 6; Charakter ND;
?’ ZYW 108; SE 128; ZR

69; SZ 63; INT 124; MD 158; UM 106; CH 102; PR 68;
Odpornosci: 1-85; 2-77; 3-107; 4-90; 5-63; 6-65; 7-60;
8-73; 9-70; 10-69

Bron: brak; bgt. 90

Zbroja: ubranie typowe

Punkty doswiadczenia: 36

AD&D

Poziom 6; Charakter ND; KP 10; Poruszanie sie 12; Kostki
6; Punkty zycia 40; TraK0 16; Liczba atakéw 1; Zadawane
obrazenia zaleznie od broni; Morale 16; PD 650; Int 14; Sit
13; Mdr 16; Cha 15; Zrc 10; Kon 15;

Specjalne zdolnosci: czary (dobdr zakleé zalezny od MG)

Jasmed ,

Jasmed jest mioda, atrakcyjng kobieta. Ma duze, zielone
oczy, dlugie, siegajace do pasa wiosy w kolorze ziota i fi-
gure bogini. Zawsze ubiera si¢ bardzo prowokujaco. Nosi
suknie z duzym dekoltem i siggajacym uda wycigciem. Ca-
lodci jej ubioru zawsze dopetnia misternie wykonana, gu-
stowna bizuteria.

Kaptanka odnosi si¢ do wszystkich mezczyzn z dystan-
sem. Uwaza, ze dostrzegaja tylko zalety jej ciata, nie zwra-
cajgc uwagi na umyst. Z tego tez powodu nie znalazta do
tej pory towarzysza zycia (mimo ze o jej wzgledy starato
si¢ wielu mezczyzn).

W trakcie przygody Jasmed zatamic sie. Zycie, ktére
dotad prowadzila, nie przygotowalo jej do tak cigzkiej

-préby. Mimo zZe bedzie starata si¢ wspomadc mieszkancow

Gasend, w jej poczynaniach nie bgdzie wiary ani samoza-
parcia (bedzie to szczegdlnie widoczne piatego dnia, pod-
czas dyskusji na placu).

Jasmed jest jedng z niewielu 0s6b, kitéra moze przeko-
na¢ mieszkancow miasta, aby nie stuchali stéw Gnijacych
Braci. Potrzebny bedzie jednak kto$, kto natchnie ja wiara
we wiasne sity (by¢é moze pomoze jej w tym jeden z boha-
terow).
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KC

POZ. 4; Charakter CD;

ZYW 101; SF 101; ZR 100; SZ 80; INT 144; MD 129; UM
7S M CH32: PRUISS;

Odpornosci: 1-90; 2-92; 3-92; 4-75; 5-88; 6-80; 7-85;
8-78; 9-85; 10-84

Bron: brak; bgt. 99

Zbroja: ubranie typowe

Punkty doswiadczenia: 28

........... AT, XD 1N, Do - v'x T o
Poziom -r, Charakter UL B LU; Poruszanie s {: 125 INOSLK]

4; Punkty zycia 29; TraK0 18; Liczba atakéw 1; Zadawane
obrazenia zaleznie od broni; Morale 12; PD 270; Int 14; Sit
10; Mdr 16; Cha 17; Zrc 14; Kon 14;

Specjalne zdolnosci: czary (dobér zakleé zalezny od MG)

Kadat (przywodca Gnijacych Braci)

Nawet Gnijacy Bracia nie wiedza, kim naprawde jest
Kadat. Przypuszczaja tylko, ze to jedno z wcielen Ankou
lub reinkarnacja Nathaniela.

W przeciwiefistwie do innych czlonkéw bractwa, jego
ciata nie trawi trad. Nie jest roOwniez zaslepionym fanaty-
zmem szaleficem, pragnacym zniszy¢ caty Swiat. Jego
umyst jest chlodny, opanowany, analityczny. Zawsze
wielokrotnie rozwaza wszystkie za 1 przeciw, zanim
podejmie jakgkolwiek decyzje. Odznacza si¢ wrodzony-
mi zdolnos$ciami przywddezymi i wysoka charyzma. Jego
mowy sa porywajace i peine pasji. Mato kto potrafi sie
oprze¢ sile jego argumentow.

To on obmys§lit plan przywolania Siewcy Zarazy i to on,
wykorzystujac energie mieszkancéw Gasend, sprowadzil
Ankou i Pomiot.

Tak jak i inni czlonkowie Gnijacego Bractwa, Kadat po-
siada moc sprowadzania i leczenia chordb oraz potrafi roz-
kazywac szczurom.

KC

POZ. 8 Charakter NZ

ZYW 264; SF 160; ZR 100; SZ 100; INT 150; MD 150:
UM 100; CH 200; PR 180;

Odpornosci: 1-180; 2-182; 3-202; 4-175; 5-
155; 8-168; 9-155; 10-169

Bron: magiczny sztylet (20/40) ; bgl. 150
Zbroja: magiczna aura +100 obr.; wyp. 200/200/200

el P P —
X LI]II\I.J uUanduL&Clllﬂ l }U

168; 6-160; 7-

AD&D

Poziom 8; Charakter NZ; KP 0; Poruszanie si¢ 12; Kostki
8; Punkty zycia 120; TraKQ 12; Liczba atakdow 1;
Zadawane obrazenia 1k4+2; Morale 20; PD 140; Int 18; Sit
16; Mdr 18; Cha 17; Zrc 14; Kon 16;

Specjalne zdolnosci: patrz cztonkowie Gnijgcego Bractwa

Krajah

Krajah jest mitym, pogodnym staruszkiem, ktéry kilka-
naScie lat temu zrezygnowal z petnego przygdd zycia,
ustatkowal sie i zamieszkal w spokojnym Gasend.
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W miescie kraza legendy o jego madro-
§ci. Plotkarze mawiaja, ze trzyma w domu setki f.
ksiag i, co wigcej, zna wszystkie na pamigé. Nie
jest to eczywiscie prawda. Pamigé to staby punkt Kra-
jaha. Czasami udaje mu sie nawet zapomnie¢ imjon {
najblizszych przyjaciot.

Gtowny mag Gasend ubiera sie zazwyczaj w dlu-
gie szaty z wyszytymi srebrng i ztota nicig gwiazda-
mi. Nie przeszkadza mu to, ze stroje, ktére nosi, sa
niemodne. Uwaza, 7e tobia wrazenie na prostacz-
kach, a to jest najwazniejsze.

W trakcie przygody Krajah zmienia sig. Znéw &
staje sig taki jak za mtodu — nieustraszony, peten wi- !
goru i zdecydowany. Prowadzi do walki oddziaty
Silwestrusa, wspiera je swoja magia i ochrania przed
Pomiotem.

KC

POZ. 8; Charakter ND;
ZYW 104; SE 95; ZR 89; SZ 83; INT 152; MD 139;
UM 155; CH 82; PR 78;
Odpornosci: 1-80; 2-92;
7-95; 8-98; 9-85; 10-74
Bron: sztylet typowy, biegto$¢ 116, at. 3
Zbroja: ubranie typowe

Punkty do$wiadczenia: 48

3-92; 4-105; 5-88; 6-115;

AD&D
Poziom 8; Charakter ND; KP 10; Poruszanie si¢ 8;
Kostki 8; Punkty zycia 23; TraKO0 18; Liczba atakéw |
1; Zadawane obrazenia 1k4; Morale 17;: PD 1400;
Int 17; Sit 10; Mdr 14; Cha 14; Zrc 9; Kon 9;
Specjalne zdolnosci: czary (wybdr zakleé zalezy
od MG)

Pomiot

Pomiot ksztaltem przypomina czlowieka, ale
na tym podobienistwo sie konczy. Jego cialo
sktada sie z tysiecy zywych, wijacych sie roba- |
li i glizd. Nie mowi, cho¢ potrafi porozumiewac
si¢ na migi. Za brof stuza mu drewniane paiki
1 kamienie. Dotyk stwora sprowadza na ofiarg
chorobe. Jego oddech powoduje wymioty.

ey 2

S
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3; Charakie N
ZYW 150; SF 100; ZR 50; SZ 50; INT 30; \‘f_
MD 30; UM 20; CH 10; PR 5
Odpornosci: 1-10: 100
Bron: tapy; bgt. 110
Zbroja: skéra

Punkty doSwiadczenia: 36

AD&D

Poziom brak; Charakter CZ; KP 35;
Poruszanie si¢ 8; Kostki 3; Punkty
zycia 3-24; TraKO 18; Liczba

atakéw 2; Zadawane obrazenia ‘



1-6/1-6; Morale 20; PD 175; Int 3; Sit 12;
Mdr 3; Cha 1; Zrc 8; Kon 8;
' Specjalne zdolno$ci: strach
Ronald

Ronald jest dow6dcy strazy miejskiej i najlep-
szym przyjacielem Silwestrusa. Mlodo$¢ spe-
dzil na wielu wojnach. Byt wielokrotnie
odznaczany. Pie¢ lat temu zakonczyt kariere

wojskowa. W nagrode za zastugi w czasie
of jednej z bitew, armia ofiarowata mu dom
'} w Gasend i kawatek ziemi pod miastem.
/- Mimo ze ostatniej zimy ukoriczyt szesédziesiat
w lat, nie jest zgrzybiatym staruszkiem. Codzienny
trening i odpowiedni tryb zycia pozwolity zacho-
wac mu dawnag site, wytrzymato$¢ i sprawno$é.
3} Ronald zawsze nosi si¢ po wojskowemu. Prawie
) nigdy nie zdejmuje wystuzonej kolczugi i nie roz-
i staje si¢ ze swoim mieczem.
W trakcie przygody jego sposéb patrzenia na
Swiat nie zmieni sie. Wrég go nie zastraszy, nie
{8 przeciagnie tez na swojg strong. Bedzie walczyl
; do korica, nawet za cene swojego zycia.

v KC
3 POZ. 5; Charakter PN;
ZYW 150; SF 130; ZR 90; SZ 75; INT 90; MD
80; UM 10; CH 100; PR 120:
Odpornosci: 1-90; 2-90; 3-83; 4-95; 5-68; 6-
95; 7-63; 8-58; 9-75; 10-74
! Bron: miecz typowy; bgt. 137
\ Zbroja: kolczuga
vV Punkty doswiadczenia: 20

B AD&D

VR i Poziom 5; Charakter PN; KP 6; Poruszanie
81l sic 10; Kostki 5; Punkty zycia 49; TraK0 15;

Liczba atakow 3/2; Zadawane obrazenia

¢ 1k8+3; Morale 18; PD 420; Int 12; Sit 17;

. Mdr 12; Cha 14; Zrc 12; Kon 16;

" Specjalne zdolnosci: brak

Silwestrus jest statecznym, opanowa-

\ nym mezczyzna w Srednim wieku. Nie
|\ interesuje go nic, poza dobrem miasta.
% Cate dnie spgdza na rozstrzyganiu spo-

ksiegami rachunkowymi. Do domu
wraca p6Znym wieczorem, cO nie
przeszkadza mu by¢ dobrym i kochajacym
ojcem oraz mezem.
Tak jak i jego ojciec jest wysoki i koscisty.
Ma brazowe oczy, rzadkie blond wiosy
i wystajace koSci policzkowe.
Ubiera sie jak na burmistrza

z materialu dobrej jakodci. Dla dodania sobie powagi nosi
ciezki, srebrny taficuch — oznake sprawowanej funkcji.

Silwestrus bedzie miat duzy wplyw na przebieg przygo-
dy. Jest jedyna osobg w miescie, ktéra moze wydaé otwar-
tg wojng Gnijacym Braciom i pokrzyzowac ich plany. Aby
tak si¢ stato, bohaterowie musza zyska¢ jego zaufanie
i przedstawi¢ mu niezbite dowody winy kultystow.

KC

POZ. 1; Charakter PD;

ZYW 90; SF 90; ZR 50; SZ 45; INT 100; MD 120; UM 50;
CH 120; PR 90;

Odpornosci: 1-60; 2-62; 3-72; 4-55; 5-58; 6-40; 7-45; 8-
48; 9-45; 10-44

Bron: brak; bgt. 50

Zbroja: ubranie typowe

Punkty do$wiadczenia: 3

AD&D

Poziom 1; Charakter PD; KP 10; Poruszanie si¢ 12; Kostki
1; Punkty zycia 6; TraK0 20; Liczba atakéw 1; Zadawane
obrazenia zaleznie od broni; Morale 10; PD 7; Int 15; Sil
13; Mdr 14; Cha 15; Zre 13; Kon 109;

Specjalne zdolnosci: brak

N przystato: w urzedo-
N by we szaty, wykonane
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ELFY

Y ORCHII:

Tomek Kreczmar i Andrzej Miszkurka

ilusTracjE: Jarostaw Musiat

Swiat Orchii jest zamieszkany przez wiele egzotycz-
nych ras. Mozna spotkaé¢ dlugowieczne elfy, zyjace pod
ziemia krasnoludy i gadopodobnych reptiliondw. Przedsta-
wiciele tych ras rdznig sig¢ nie tylko wygladem, ale 1 kultu-
ra, wierzeniami, podejSciem do zZycia, spojrzeniem na
Swiat. Nie to jednak bedzie tematem naszego artykutu.
Cheieliby$my sie w nim zajaé przede wszystkim dzietami
ich rgk. W koncu tuk elféw rozni sie od tuku wykonanego
przez ludzi. Zbroja krasnoludzka jest o wiele bardziej wy-
trzymata od pancerza wykutego przez orki. Dzieki infor-
macjom, ktére znajduja si¢ ponizej, bedziecie mogli wypo-
sazy¢ swoich ukochanych bohateréw nie w zwykle kolczu-
gi, ale w misterne, mitrilowe koszule kolcze wykonane
przez krasnoludzkich kowali, nie w zwykle powrozy, ale
w magiczne liny, splecione z elfich wioséw. Nasz przeglad
rozpoczynamy od elfow — rasy, ktorej dzieta sg uwazane za
najpi¢kniejsze.

Uwaga: iadnego z wymienionych ponizej przedmio-
téw nie mozna kupi¢. Bohaterowie, ktorzy nie sa elfami,
moga co najwyzej otrzymac ktory$ z nich w prezencie lub
znaleZ¢ pofréd zdobytych skarbéw.

Bizuteria
Elfy kochaja pigkno i przyrode. Tg mito§¢ uwidaczniaja
w swych dzietach. Elfie brosze zazwyczaj majg ksztatt li-

$ci lub kwiatéw. Naszyjniki przypominajg wianki, a pier-
Scienie — pgki drzew. Wykonujg je tylko z najszlachetniej-

88

szych metali — srebra, zlota, platyny i finealu, a ozdabiajg
najcenniejszymi kamieniami — rubinami, diamentami, sza-
firami, czy szmaragdami. Warto w tym miejscu zauwazy¢,
iz bizuteria elféw, mimo ze tak bogata, nie jest toporna ani
»przesadzona” jak dzieta krasnoludéw. Osoby, ktére noszg
dzieta elfich ztotnikéw, wzbudzaja podziw, zazdro$¢, przy-
ciagaja uwage.

System: Wykonaj rzut i poréwnaj wynik z ponizszg ta-
bela, aby okreslié, o ile zwigksza si¢ Prezencja osoby no-
szacej bizuterie elféw (modyfikatory z dwoéch i wiecej
przedmiotéw kumulujg sie).

1k100 Modyfikator
1-50 +5
51-75 +10
76-90 +15
91-99 +20
00 +30

Uwagi: W wiekszosci przypadkéw wiascicielami bizu-
terii elféw beda przedstawiciele tej rasy. Wsréd ludzi,
orkéw, krasnoludéw itd. spotyka sig ja niezmiernie rzadko.
Kazdy elf moze rozpoczaé. gre z pierScieniem, naszyjni-
kiem, diademem lub brosza (jesli Mistrz Gry wyrazi na to
zgode).

Buty

Buty elféw sa wytwarzane ze skér najrézniejszych
zwierzat, najczesciej jeleni, saren czy danieli.-Sg zazwyczaj




krGtkie, siegaja troche powyzej kostki. Osoba, ktéra je no-
si, nigdy nie bedzie narzekata na niewygode, odeiski czy
zmeczenie Stop.

System: Wykonaj rzut i poréwnaj wynik z ponizszg ta-
bela, aby okreslié, jakie moce zostaty zaklgte w butach.
1k100 Moce
1-50 Wiasciciel butéw nie zostawia §ladéw.

51-75 Wiasciciel nie zapada sie w $niegu, bagnach lub ru-
chomych piaskach i zawsze znajduje oparcie, nawet
na lodzie (moze porusza¢ si¢ po tym terenie bez
zadnych ujemnych modyfikatoréw).

76-90 Wiasciciel spada zawsze na stopy i zawsze utrzy-
muje réwnowage.

91-99 Rzu¢ dwa razy (ignorujac wynik 91-00).

00  Buty posiadaja wszystkie wymienione powyzej moce.

Jadto

Pozywienie elféw jest bardzo smaczne i pozywne. Skta-
daja si¢ na nie najrozniejsze rodzaje pieczywa, réine ga-
tunki wina, Zrédlana woda, miéd, owoce, warzywa, sery,
jaja i mieso. W&réd innych ras najbardziej znane sg specjal-
ne suchary, ktére elfy zabieraja na dlugie wyprawy. Pie-
czywo to jest niezwykle pozywne. Do zaspokojenia gtodu
wystarczy kilka kesow.

System: P61 suchara elféw moze zastapi¢ catodzienng
racje zywnosciowa. Dodatkowa zaleta tego pieczywa jest
to, Ze bardzo dtugo zachowuje ono §wiezos¢,

Ksiezycowa woda

Jak juz wspominali§my, elfy uwielbiaja dobre trunki. Ich
wina uwazane sg za najdelikatniejsze. Jednak to nie one
przyniosty im najwieksza stawe. Najstawniejszy jest bo-
wiem wytwarzany przez nie nap6j, ktéry rozgrzewa zmarz-
nigte cialo, przywraca sity, leczy przezigbienia i przyspiesza
zlrowienie. Wytwarza sie go ze specjalnej, Zrédlanej wody,
Czerpanej w czasie pierwszej wiosennej peini ksiezyca.

System: Ksigzycowa woda zwigksza dwukrotnie samo-
zdrowienie. Po jej wypiciu zmeczona osoba wraca do pet-
ni sit. Katary, anginy i wszelkie grypy mijaja po dwdch
dniach jej spozywania. Wystarczy Iyk ksiezycowej wody
dziennie, aby zaspokoi¢ pragnienie.

Liny

Liny wytwarzane przez te ras¢ sa wykonane z elfich
Wioséw. Daje im to niezwykia wytrzymalo§¢, gi?tkoéé
Llekko$é, Sg jednoczesnie niezwykle cienkie, mimo z€ po-
trafia utrzymaé nawet kilka oséb: i

System: Poza wymienionymi powyZzej zaletami, liny el-
fow posiadaja jeszcze jedna ceche. Zaden wc:zetl nie 'zosta-
nie rozsuplany, jezeli wiasciciel liny sobie tego nie zazyczy.

Yuki
Euki elféw sa uwazane za najlepsze na $wiecie. Nic
dziwnego. skoro jest to ich narodowa bron. Wykonuje SI
ez leszezyny, cisu, keleranu i maelinu. Cieciwy W){Tabla'
Ne 53 2 wlos6w elf6w, Sciegien i jelit zwierzat. Zasieg lu-
KOW elféw jest dwukrotnie wigkszy od zasiggu zwyklych
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tukow. Sita przebicia jest ogromna. Strzaly wystrzelone
z takiej broni przebijaja na wylot rycerza w peinej plytowe;j
zbroi z odlegloéci stu metrow.

System: Wykonaj rzut i poréwnaj wynik z ponizsza tabe-
1a, aby okresli¢ site razenia tuku (czyli zadawane obrazenia).

1k100 Cis Leszczyna Keleran* Maelin**
1-50 +5 +10 +20 +40
51-75  +10 +15 +25 +50
76-90  +15 +20 +30 +60
91-99 +20 +25 +35 x2
00 +25 +30 x2 x3

* Fuki wykonane z keleranu mogga posiadaé tylko elfy
pochodzace z wyzszych klas spolecznych.

** Fuki wykonane z maelinu moga posiadaé tylko elfy
nalezace do elity wiadzy.

Miecze

Miecze elféw s3 lzejsze 1 smuklejsze od ludzkich (przy-
pominajg rapiery). Nie oznacza to jednak, Ze s mniej
$miercionosne. Jako§¢ wykonania, doskonaly materiat i
kunszt rzemieslnikéw sprawiaja, Ze przebijaja pancerze o
wiele latwiej niz cigzki i nieporgezny orgz, z ktérego
korzystaja ludzie. Bardzo czgsto ostrza mieczy elféw sg
pokryte magicznymi runami, ktére daja im dodatkowa
moc. Bardzo czesto przyozdabia si¢ je réwniez szlachet-

nymi Kamieniami.

System: Wykonaj rzut i poréwnaj wynik z ponizszg
tabelg, aby okre§li¢ parametry miecza (modyfikatory do
obrony/trafienia/zadawanych ran/opézZnienia).

1k100 Stal elfow* Fineal**

1-50 +5/+5/+5/-5 seg. +10/+10/+10/-10 seg.
51-75 +5/+5/+10/-5 seg. +10/+15/+15/-15 seg.
76-90 +10/+10/+10/-10 seg.  +15/+15/+15/-20 seg.
91-99 +10/+15/+15/-10 seg.  +15/+15/+20/-20 seg.

00 +15/+20/+20/-15 seg.  +20/+20/+25/-25 seg.

* Dziata jak srebrna bron.
** Traktuj ja jak brofi magiczna.
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Ptaszcze
Ptaszcze elféw sa wykonane z owczej welny. Proces ich
wytwarzania jest okryty tajemnicg. Chronig przed zimnem,
upatem i deszczem. Wlasciciel plaszcza staje si¢ niemal
niewidzialny w lesie, na polu, w gérach...
System: Wykonaj rzut i poréwnaj wynik z ponizszg
tabelg, aby okresli¢, jakie moce zostaly zaklgte w plaszczu.
1k100 Moce
1-50 Wtasciciel plaszcza zlewa sie z otoczeniem niczym
kameleon.

51-75 Wtasciciel nie odczuwa dzialania temperatury czy
deszczu.

76-90 Obrona wtasciciela na magiczne cieplo 1 zimno
zostaje podwojona. -

91-99 Rzué¢ dwa razy (ignorujac wynik 91-00).

00  Plaszcz posiada wszystkie wymienione powyzej
moce.,

Strzaty

Groty strzat elfow sa wykonane ze stali lub finealu, W
zaleznoéci od przeznaczenia, nadaje si¢ im rézny ksztalt.

Grot do przebijania zbroi: Diuzszy i smuklejszy od
typowego grota. Jest skonstruowany tak, aby mégt bez
problemdw przebi¢ jakikolwiek pancerz. [stal: +10
trafienia (jesli przeciwnik jest w zbroi), +10 obrazen;
fineal: +15 trafienia (o ile przeciwnik jest w zbroi), +15
obrazen]

Grot w ksztalcie li§cia: Uzywany podczas wojen.
Zadaje powazniejsze obrazenia od typowego grota. [stal:
+20 obrazen; fineal: +25 obrazeri]

Grot z zadziorami: Uzywany podczas wojen. Nosi na
mniejszg odleglo§é, w zamian za to zadaje powazniejsze
obrazenia (szczegélnie wtedy, gdy kto§ prébuje wyjac go z
rany). [stal: +15 obrazen (dodatkowe 1-100 podczas wyj-
mowania z rany); fineal: +20 obrazen (dodatkowe 2-200
podczas wyjmowania z rany)]

Grot w ksztalcie pétksiezyca: Stuzy do przecinania lin
i drzewcow broni. Zadaje mniejsze obrazenia (nie kiute,
lecz tnace). [stal: -10 trafienie, -20 obrazen; fineal: -10
trafienie, -10 obrazen]

Sztylety

Sztylety elféw sa diuzsze od ludzkich (przypominaja
krotkie miecze). Wielu sposrod wojownikow tej rasy
przedktada je nad miecze — latwiej je ukry€, mozna nimi
rzucac 1 sg szybsze w uzyciu.

System: Wykonaj rzut i poréwnaj wynik z ponizsza
tabela, aby okre§li¢ parametry sztyletu (modyfikatory do
obrony/trafienia/zadawanych ran/op6znienia).

1k100 Stal elfow™ Fineal**

1-50 +5/+5/+5/-5 seg. +10/+10/+10/-10 seg.
51-75 +5/+5/+10/-5 seg. +10/+10/+10/-15 seg.
76-90  +10/+ 0/_dGA-1 seg. +15/+15/+15/-15 seg.
91-99  +10/+15/+15/-10 seg. +15/+15/+20/-20 seg.

00 +15/+15/+15/-10 seg. +20/+20/+20/-20 seg.

* Dziata jak srebrna bror,
*# Traktuj ja jak bron magiczna.

Witdcznie
Wiécznie sg jedng z ulubionych broni elféw. Stuza one
im zar6wno do walki w zwarciu, jak i do miotania. Ostrza
tej broni sg zrobione ze stali elféw lub finealu.
System: Wykonaj rzut i por6éwnaj wynik z ponizsza
tabela, aby okres§lié parametry wi6czni (modyfikatory do
obrony/trafienia/zadawanych ran/opéZnienia).

1k100 Stal elféw* Fineal**

1-50 0/+5/+5/0 seg. +5/+10/+10/0 seg.
51-75 +5/+5/+10/0 seg. +5/+10/+10/-5 seg.
76-90 +5/+10/+10/-5 seg. +10/+15/+15/-5 seg.
91-99 +10/+15/+15/-5 seg.  +10/+15/+20/-5 seg.

00 +10/+15/+15/-5 seg.  +10/+20/+20/-10 seg.

* Dziala jak srebrna bron.
** Traktuj jg jak brofi magiczna.

Zbroje

Zbroje elféw styna ze swej wytrzymatosci i lekkosci (sa
o potowe lzejsze). Tak jak w przypadku broni, robi sig¢ je
ze stali elféw lub finealu. Najczesciej spotykane rodzaje
pancerzy elféw to kolczugi i zbroje tuskowe.

System: Wykonaj rzut i poréwnaj wynik z ponizsza
tabelg, aby okresli¢ parametry zbroi (modyfikatory do
obrony/wyparowar). Zbroje tuskowe i kolczugi elféw nie
ograniczajg Zrecznosci i Szybkosci osoby, ktdra je nosi.

1k100 Stal elféw Fineal

1-50 -5/4+5 -10/+10
51-75 -5/+10 -10/+15  °
76-90 -10/+10 -15/+15
91-99 -10/+15 -15/+20

00 -15/+15 -20/+20
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Tu, gdzie przecinajq sie nieskoriczone fabularne plany,
w miejsco-czasie spotkania wszystkich roleplejowych Swia-

i ofns cnhio miactor=ba Yarmie Nie ictnicia sadne =na-
EUFK, QIUE QUULC THUOELany L Wi, AT iC ol fi atunc anu=

ne mapy naszego miasteczka, nie ma ono historii ani wrozb
na przysztos¢, nigdy I nigdzie nie zostato zbudowane. Za-
mieszkujq je najdziwniejsi magowie, najbardziej nieustra-
szeni piloci i najbardziej wredni i spaczeni czarni rycerze,
Jakich widzialy gry fabularne. Pozdrawiam was, mozini
podroznicy, witajcie w miasteczku Yarmie!!!

Pamietajcie, jezeli jest co§, co szczegdlnie chceielibyscie
zobaczy¢...

Jeden z mieszkaricéw miasteczka Yarmie, dobry mag
Morreway, praktykujac u swojego mistrza, nauczyt sie pro-
stego czaru leczniczego. PéZniej, kiedy wedrowat od miasta
do miasta pomagajac ludziom, starat si¢ ulepszy¢ zaklecie,
aby bylo pomocne réwniez w przypadku powazniejszych
chorob. Jednak za kazdym razem, gdy zwiekszal moc, wo-
kot jego rak pojawialo si¢ magiczne §wiatto, ktére w dziw-
ny sposéb wplywato na skére — pojawiaty sie drobne popa-
rzenia, alergie, wysypki. Jedna z préb omal nie zakoriczyta
sie dla niego tragicznie — utrata czucia w dtoniach. Dopiero
po roku niebezpiecznych doswiadczern Morreway znalazt
przyczyne — bylo nig jedno z ziét, ktdrych uzywat do polep-
szenia koncentracji. Zastgpit je innym i od tej pory wzmoc-
niony czar dziatat niemal doskonale...

KOMENTARZ:

Osoby, ktére graja w RPG, czgsto po kilku sesjach nabie-
raja ztych nawykéw — zaczynajg uwazaé, ze podejmowane
przez nie dzialania albo w stu procentach si¢ powioda, albo
tez bedg catkowity porazka. Takie podejscie, w szczegdlno-
§ci w odniesieniu do czar6w, jest bezsensowne. Jest TOw-
niez jedng z przyczyn znudzenia graczy i rutynizacji gry.

Pamigtajcie — kazde dzialanie podjete przez bohateréw,
w szczegllnosci rzucanie czardw, zalezy od tysiaca prze-
réznych czynnikéw. Skad postacie miatyby wiedzie¢, jak
zakonczy si¢ podjeta przez nie préba? W rzeczywistym
Swiecie (a dla bohateréw Swiat, w ktérym sig znajdujg jest
przeciez rzeczywisty) nikt nie jest w stanie przewidzieé
wszystkich konsekwencji swoich poczynaf.

Wprowadzenie indywidualizacji do gry jest bardzo pro-
ste — trzeba zawsze, kiedy jest rzucany dowolny czar, w ja-
kis sposéb go zmodyfikowaé. Wazne jest, aby stosowaé te
zasadg konsekwentnie, a nie jedynie od czasu do czasu.
Modyfikacje moga dotyczy¢ efektéw wizualnych, dZzwie-
k6w, jakichs dokuczliwych efektéw ubocznych. Moga one
by¢ jedynie jednorazowymi dodatkami, ktére po chwili
znikaja, moga sie tez nawarstwiac i potegowac, przez co
.czar przestanie by¢ uzyteczny (podobnie jak stary, zdeze-
lowany samoch6d). Zuzywanie si¢ czarw nie powinno

Mx%srzczx

by¢ zbyt szybkie (powiedzmy, jeden na pigé, dziesigé se-
sji), aby gracze nie zaczeli narzekac, ze marnujesz ich ciez-

Ln zanrarnuwana nimbtv Anéunndszanin
nw L“PIGUUW‘UJU Pullhl: UUo VY lauvoelild,

iasa

Nie moze b:'(’é
réwniez zbyt wolne, aby mialo wplyw na gre.

Jezeli twoi gracze zaczng ci zarzucaé, ze wprowadzasz
tylko takie modyfikacje do czaréw, ktore psujg im zabawe,
pozwdl (powiedzmy, kiedy na kosci wypadnie liczba parzy-
sta), aby od czasu do czasu sami je opisywali. Musisz oczy-
wiscie pilnowaé, aby w ten spos6b nie zachwiali delikatnej
rownowagi gry. Najlepiej ostrzez ich, ze w przypadku, gdy
opisany przez nich efekt za bardzo ,,dopakuje” czar, moze
on nie zadziata¢ lub obréci¢ sig¢ przeciwko czarodziejowi.

Alternatywa dla zuzywania si¢ czaréw jest ich ewoluo-
wanie. Kto powiedzial, ze na wyzszym poziomie postaé
musi uczy¢ si¢ nowych zakleé? Byé moze w trakcie gry,
w czasie przygdd, czar jest modyfikowany przez maga, tak
ze po wielu zmianach (tzn. po przejsciu, powiedzmy, czte-
rech pozioméw) zwyczajny magiczny pocisk przemienia
sig w potezna kule ognistq (przekonaj gracza, aby w czasie
sesji prowadzil notatki dotyczace zmian zachodzacych pod
wplywem niewielkiej modyfikacji gestéw lub tez zastapie-
nia jakiego$ sktadnika innym)?

Powyzsze porady moga z poczatku wydawaé sie dziw-
ne, a nawet sprawiaé pewne trudnoéci, nie pozatujesz jed-
nak, jezeli je wprowadzisz.
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SPRZEDAZ WYSYEKOWA
ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW
DO KAZDEGO zamowienia, bez wzgledu na jego wysokodé, prosimy
doliczyé kwote kosztow wysytki, wynoszacey 3 zt (30 000 starych zlotych).
UWAGA — nie realizujemy zamowien na kwitkach z numeréw poprzed-
nich, kwitach obeych (np. formularzach, ktére moina wziyc na poczcie).
Jedli Twoje zamGwienie przekracza 100 zt (1 000 000 zb), ale bez kosztow
wysylki, otrzymujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie
od kosztéw zaméwienia — jednak nie od kosztow wysylki, ktére w kazdym przy-
padku muszqg by€ takie, jak wyzej.
KUPON - JAK GO WYPEENIAC?
Zamiast pelnej nazwy nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego pro-
duktu. Kody sq podane nizej, przed nazwami produktéw, kidre reprezentuja.
Numery archiwalne Magii i Miecza
MIMS5-29 Magia i Miecz — nr (odpowiednio) 5-29
Cena (1 egz.): 3 zt 50 gr (35 000 z)
Prenumerata Magii i Miecza

PP31 Prenumerata polroczna od numeru 31 do numeru 36
Cena: 20 zi (200 000 z1)
PK31 Prenumerata kwartalna od numeru 31 do numeru 33

Cena: 10 zt (100 000 zt)
Dodatek , Labirynt” £
LB1-2 Labirynt nr 1, nr 2
Cena (1 egz.): 3 zt 90 gr (39 000 zt)
LB3-4 Labirynt nr 3, nr 4
Cena (1 egz.): 15 zt (150 000 zt)
Dodatek , Taktyka i Strategia”
TIS1-2 TiS nr 1, nr 2
Cena (1 egz.): 4 zt 90 gr (49 000 z1)
Warhammer Fantasy Roleplay
WHRPG  Gra fabulama WFRP — podrgcznik podstawowy
Cena; 52 z1 (520 000 zb)
WHBOH Galeria bohaterow
Cena; 15 21 (150 000 z1)
WHLCZ Liczmistrz
Cena: 19 z1 50 gr (195 000 zb)
WHPOT Potepieniec
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zi)
WHWEW Wewnetrzny wrog
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)

WHCBO Cienie nad Bogenhafen
Cena: 16 zt 50 gr (165 000 zt)
Zbiory opowiadan i powiesci ze swiata Warhammera
BEJEW  Jezdicy wilkow
Cena: 9 z1 90 gr (99 000 zt)
BEPRK  Czerwone pragnienie
Cena: 12 z1 (120 000 zi)
BEDRA  Drachenfels
Powiesé. Cena: 12 z1 (120 000 zib)
BEKON Konrad 1 czgéé trylogii

Termin wydania: sierpieni ‘96 Cena: 9 zt 90 gr (99 000 zt)
BEKO2 Konrad 1l czesé trylogii
Termin wydania: wrzesieri ‘96 Cena: 9 zt 90 gr (99 000 zt)

BEKO3 Konrad Il czgs€ trylogii
Termin wydania: pazdziernik ‘96 Cena: 9 zt 90 gr (99 000 zt)
Wiadca Pierscieni
PIRPG  Gra fabularna ,,Wtadca Pierscieni* (Lord of the Rings)
(pudetko) Cena: 47 zi (470 000 zt)
S:rédziemie
SRRPG  Gra fabulama ,Srédziemie“ (MERP)
) Cena: 45 zt (450 000 zh)
STSRD  Stwory Srédziemia
Termin wydania: sierpien Cena: 21 z1 (210 000 zt)
Zew Cthulhu
ZCRPG  Gra fabularna ,,Zew Cthulhu* (Call of Cthulhu)
Cena; 59 zt (590 000 zt)
ZCPOP  Przerazajyce podréze
Cena: 21 zi (210 000 zt)
Krysztaty Czasu
KCRPG Gra fabulama ,,Krysztaty Czasu*
Termin wydania: 11l kwartal '96 ~ Cena: 45 zt (450 000 zt)
Dzikie Pola
DPRPG  Gra fabulama ,,Dzikie pola‘
Tcnnin_ wydania; listopad  Cena promoeyjna 45 zi (450 000 zI)
DoomTrooper — Zotnierz Zaglady
DTSTA  Gra karciana ,,DoomTrooper**
Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zi).
DTDOD |, DoomTrooper zestaw dodatkowy
Cena; 8 z1 (80 000 zb).
DTINQ ,Inquisition*
Cena: 7 2t (70 000 z1).
DTGOL ,Golgotha*
Cena: 8 zt (80 000 zI). Wysylka: koniec lipea.

UWAGA: Ponizsze produkty prosimy zamawiaé na kuponie z nazwa WARZONE.

WZONE WARZONE - podrecznik gléwny

: FIGURKI
. DRUZYNY (4 figurki w opakowaniu)
WZ9501 Zolnierze Capitolu
WZ9502 Krwawe Berety Imperialu

WZ 9503 Husarzy Bauhausu
WZ 9504 Samurajowie Mishimy

WZ 9505 Ozywienczy Legionisci Algerotha #1
WZ 9506 Blogoslawieni Legionisci Demnogonisa

WZ 9507 Komandosi Imperialu — Wilki
WZ 9508 Szaserzy Cybertronicu

WZ 9509 Sity Specjalne Capitolu

WZ 9510 Specjalni Agenci Kartelu

WZ 9511 Ozywiericzy Legionici Algerotha #2

WZ 9512 Zotnierze Bractwa

WZ 9513 Nekromutanci Algerotha

WZ 9514 Templariusze 1lian

WZ 9515 Opetani Legionisci Muawijha

DUZE FIGURKI (1 figurka w opakowaniu)

WZ 2601 Kardynat Dominik

WZ 9602 Nefaryta Algerotha

WZ 9603 Valpurgius, Arcymag, Nefaryta Algerotha

WZ 9604 Razyda Algerotha

WZ 9605 Pretorianski Eowca Algerotha #1
WZ 9606 Pretorianiski Eowca Algerotha #2
WZ 9607 Mortyfikator Bractwa #1

WZ 9608 Mortyfikator Bractwa #2

WZ 9609 Ezoghoul Algerotha

WZ 9610 Nefaryta Demnogonisa

WZ 9611 Alakhai — Nefaryta Algerotha
WZ 9612 Kurator Demnogonisa

WZ 9613 Nekropelzacz “Jei'" Imperialu
WZ 9614 Kirasjer Attyla Il Cybertronicu
WZ 9615 Nefaryta Demnogonisa

WZ 9616 Nefaryta Ilian #1

WZ 9617 Nefaryta Muawijhe #1

WZ 9618 Zenitianski Morderca Dusz

WZ 9619 Kawaleria Powietrzna — Tryki

Cena: 58 zi

Cena: 20 zi
Cena: 20 zt
Cena: 20 zi
Cena; 20 zt
Cena: 20 zt
Cena: 20 zt
Cena: 20 zt
Cena: 20 zt
Cena; 20 zi
Cena: 20 zi
Cena: 20 zt
Cena: 20 zt
Cena: 20 zl

Cena: 2
Cena: 2

Camas
onal

Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:

0 zt
0 zt

T =1
i Zi

7zt
7zt
7 zt
Tzt
7zt
7zt
7zt

Cena: 35 zt
Cena: 13.5 zi
Cena; 13.5 zt

Cena:

Tzt

Cena: 23.5 zi
Cena: 12 zt
Cena: 13.5 zt

Cena: 13
Cena: 13
Cena: 13
Cena: 9

POJEDYNCZE FIGURKI (1 figurka w opakowaniu)

WZ 9801 Kapitan Capitolu #1
WZ 9802 Sierzant piechoty Capitolu
WZ 9803 Zolnierz Capitolu z cigzka bronig

WZ 9804 Kapitan Krwawych Beretéw Imperialu
WZ 9805 Sierzant Krwawych Beretéw Imperialu
WZ 9806 Zotnierz Krwawych Beretéw Imperialu

z ciezka bronia
WZ 9807 Kapitan Huzaréw Bauhausu
WZ 9808 Sierzant Huzaréw Bauhausu #1
WZ 9809 Huzar Bauhausu z cigzka bronig
WZ 9810 Przywd6dca Samurajow Mishimy
WZ 9811 Bohater Samurajéw Mishimy
WZ 9812 Samuraj Mishimy z cigzka bronia
WZ 9813 Waédz Wilkéw Imperialu
WZ 9314 Bohater Wilkéw Imperialu
WZ 9815 Wilk Imperialu z cigzka bronig

WZ 9816 Sierzant Lwéw Morskich Capitolu

WZ 9817 Bohater Lw6éw Morskich Capitolu

WZ 9818 Lew Morski Capitolu z cigzka bronig
WZ 9819 Sierzant Wolnych Marines Capitolu

WZ 9820 Bohater Wolnych Marines Capitolu

WZ 9821 Wolny Marines Capitolu z cigzka bronia

WZ 9822 Sierzant Szaseréw Cybertronicu
WZ 9823 Bohater Szaserw Cybertronicu

WZ 9824 Szaser Cybertronicu z bronig cigzka

WZ 9825 Bohater Huzaréw Bauhasu
WZ 9826 Kapitan Capitolu #2

11y s i

WZ 9827 Komandos Wilk imperiaiu ze sirzeibg

WZ 9828 Bohater Capitolu
WZ 9829 Sierzant HuzarGw Bauhasu #2
WZ 9830 Sierzant piechoty Capitolu #2

WZ 9831 Sierzant Krwawych Beretéw Imperialu #2

WZ 9832 Nekromutant Algerotha #1

WZ 9833 Nekromutant Algerotha #2

WZ 9834 Centurion Algerotha

WZ 9835 Sierzant Bractwa

WZ 9836 Inkwizytor Bractwa

WZ 9837 Zotnierz Bractwa z cigzkq bronig
WZ 9838 Najwyzszy Templariusz llian

Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:

Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena;
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:
Cena:

Szt
Szt
Szt
.5zt

6 zt
6zl
6zt
6 zi
6 zi

6zt
6zt
6 zt
6zt
6zl
6zt
6zt
6 zt
6 zt
6zt
6 zt
6zt
6 zt
6 zt
6zt
6 zt
6zt
6zt
6zt
6zl
6 zt
6zt
6zt
6zt
6 zi
6zt
6zl
6 zt
6zt
6zt
6zl
6zt
6zt

Minimalna kwota zam6wienia wynosi 20 zlotych. Do wartosci zaméwienia

nalezy doliczy¢ 3 zl na koszty przesylki.

UWAGA: Czas realizacji zaméwien do dwéch miesigcy.

Wszystkie ceny aktualne do 10.08.96

Podune wyzej terminy s terminami orientacyjnymi, pl ymi przez wyd
s
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STWORY SRODZ1IEM1A s e
Siggnij po najnowszy dodatek do gry . GRAPRZYGODOWA
fabularnej SROOZ1EM1E. b
Przekonasz si¢, ze dzigki niemu Twoje
przygody nabiorg zupeinie nowego
charakteru. W tej ksigzce znajdziesz
mnostwo najrézniejszych stworzen,
poczawszy od wrobli, a skonczywszy
na legendarnych smokach.

To prawdziwy tolkienowski bestiariusz,
ze wspanialymi ilustracjami

1 doktadnymi opisami - doskonaty

nie tylko dla graczy, ale takze
dla wszystkich mito$nikow
tworczos$ci J. R. R. Tolkiena.




