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Przebudzenie

Dzisiejszy wstepniaczek jest troche nietypowy. Powinien raczej
poprzedzaé dziaf Earthdawna niz zajmowac to miejsce, ale z Kilku
powodow musielismy troche zmienié ukfad numeru.
Bardzo cieszy mnie, Ze wydajemy Preebudzenie Ziemi. Nie tylko
dlatego, Ze jest to bardzo dobra gra, ale przede wszystkim dlatego,
Ze sam jq prowadze i darze — jezeli tak mozna powiedzie o grze —
gtebokim uczuciem. Earthdawn pojawif si¢ za wielka woda Kilka lat
temu, i moge z pefng odpowiedzialnosciq stwierdzic, Ze nie jest po
prostu Kolejng gra fantasy, jakas tam mutacjq ADerD, GURPSa
czy Ars Magicy. Ten system to zupefnie nowa jakosé, zbidr tylu ory-
ginalnych pomystow, ze starczytoby ich na cafy legion roleplajow.
Gra, Ktora nie ma stabych punktow — system techniczny jest bardzo
dobry, swiat dosKonaty, podreczniki Swietne. Gra, Ktorej autorzy nie
bali sig popuscié¢ wodzy swojej wyobrazni i stworzyé cos, czego po-
przednio nie byfo.
Mogtbym tekstami o Proebudzeniu Ziemi zapetni¢ Kilka najbliz-
szych numerow ,Magii i Miecza“. Nie zrobie tego jednak, Ten sy-
stem po prostu nie potrzebuje adwokata. Kiedy juz zaczynasz w nie-
go grac, nie mozesz przestaé. WszystKie inne gry wydajq sie przy
nim nieciekawe i plaskie. Wiem to dobrze, bo sam przez to przesze-
dem. Ja i moi gracze. Mam czasami wraZenie, Ze zachowujemy sig
tak, jak przed laty, Kiedy zaczynaliSmy t¢ zabawe. Znéw widze
u nich ten Zar w oczach, ten zapa.
Dziatem Earthdawna bedziemy zajmowali sig wspdlnie z Tom-
Kiem Kreczmarem (Tomek réwniez miaf napisaé do tego numeru
teKst o Preebudzeniv..., ale, niestety, z Kilku powodéw, przeczyta-
cie go dopiero za miesiac). Bedziemy drukowaé w nim przygody, no-
we zasady, opisy dyscyplin, artyKuty poszerzajqce wiedze o Swiecie
— jednym stowem to, co najbardziej przydaje si¢ MG i graczom.
W wakacje pojawiq si¢ trzy przygody, a pézniej migdzy innymi ar-
tykuf o magii Krwi oraz splugawionych zywiofakach. Bardzo zalezy
nam na tym, zeby ten dziaf wychodzif naprzeciw waszym zaintere-
sowaniom. Dlatego tez, prosze, piszcie do nas, przysyftajcie pomysky
na przygody, wymyslonych przez Was bohateréw nieza-
leznych, pytania, sugestie itd. :
Osoby, Ktore jeszcze nie zdecydowaly si¢ czy wkroczyé do
magicznego Swiata Barsawii, informuje, Ze przedtuzamy
promocyjng sprzedaz ‘Earthdawna do Kotica czerwca i Ze
Jest to juz ostatni moment, zeby Kupié jq za jedyne 49z£. Je-
Zeli chcielibyscie dowiedzieé sig o niej czegos wigcej, przy-
slijcie Koperte zwrotng (na liscie musi byé napis Broszura) —
postaramy sie wystac Wam darmowa broszure z uproszczo-
nymi requtami, gotowymi do gry postaciami i przygodq.
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Nie wiem kito na to wpadt (pewnie
autor), ale nalezg mu sie wielkie brawa.
Umieszczenie dwoch fenomenalnych
postaci w jednej ksigzce jest wszak po-
mystem, kidrego nalezy pozazdroscic.
Na kartach Rycerza Czamej R6Zy spo-
tkat sie najmroczniejszy rycerz Krynnu
— lord Soth — z najpotezniejszym wam-
pirem Ravenlofiu — Strahdem Von Za-
rovich. Mamy dzieki temu okazje po-
znac dalsze (i wczesniejsze) losy byte-
go Solamnijczyka, a jednoczesnie po
raz kolejny spotka¢ sie z niezwyklym
hrabig. Tym jednak razem nie czeka
nas inteligentna rozgrywka miedzy
dwoma wyrafinowanymi przeciwnika-
mi, jak to miato miejsce w Wampirze
z mgiel. Soth woli wszakze prostsze
i bardziej przyziemne sposoby rozwig-
zywania konfliktow, czego zresztg nie
omieszkuje wykorzysta¢ Strahd.

WY BUCHOWA IMIESZANIKA

Rycerz Czarnej Ro6zZy to ciekawa,
szybka ksigzka akcji, w ktdrej tajemni-
czy nastroj Ravenloftu z powodzeniem
ustepuje miejsca mrocznemu humoro-
wi. Starcie dwoch rownorzednych prze-
ciwnikow to prawdziwe pole do popisu
dla wyobrazni autora. James Lowder
skrzetnie to wykorzystuje. Troche za
bardzo jednak skupia sie na tym aspek-
cie. Cierpi na tym literacka strona po-
wiesci, ale nie mozna mie¢ wszystkie-
go. Zresztg nie o to tu chodzi.

Druga ksigzka ze Swiata Ravenloft
nie jest zachwycajgca, ale na szczes-
cie daleko jej do kiepskiej literatury. Co
pewien czas pojawiajg sie kwiatki w ro-
dzaju ,czesci zamienne do zbroi”, tu-
dziez literowki i bledy interpunkcyjne
(czyzby zawiodta korekta?), nie jest ich
jednak tak duzo, by wyrywac sobie wio-
sy z glowy.

t$

James Lowder Rycerz Czarnej R6zy, ISA, przekiad: Marek Soczéwka

Cien elfa to kolejna okazja przenie-
sienia sie do swiata Forgotten Realms.
Nalezy do cyklu Harfiarze i jest drugim
jego tomem, dziwne przeto, ze ukazuje
sie jako pierwsza. Na szczescie ksigzki
z tego cyklu nie sg ze sobg tak Scisle
powigzane, by nalezato je wydawac
chronologicznie, niemniej nieco mnie to
zaskoczyto. Jest to typowa TSRowska
produkcja, ktéra nie rosci sobie zad-
nych pretensji do bycia ambitna, lecz
poszerza obraz swiata gry i pozwala
blizej pozna¢ wielkich jego bohaterow.
Chocby z tego tylko powodu nalezy jg
poleci¢ kazdemu mitosnikowi Zapo-
mnianych Krain.

Fabuta Cienia elfa jest niezwykle
prosta. Ktos zabija harfiarzy — przed-
stawicieli tajemnej (szkoda tylko, ze
niemal kazda postac ksigzki wie o nigj)
organizacji dobra. Gtéwna bohaterka —
potelfica Arilyn Ksiezycowa Klinga —
w obawie o swoje zycie (i nie tylko) sta-
ra sie odnalez¢ zabojce. Zrecznie jej
w tym pomaga niejaki Danilo — fircyk
i pozorant. Reszta to typowe dla ksig-
zek TSRu sledztwo, obfitujgce w walki,
magie i co tylko lubig maniacy AD&Do-
wskich Swiatow.

Az przykro mi pisac¢ ponizsze sfowa...

Nie jestem jednak w stanie poleci¢
tej pozycji nikomu, kto cho¢ troche ce-
ni siebie jako czytelnika. Dlaczego?
A to z powodu przektadu. Nie wnikam
kto zawinit — tlumacz, korekta czy
wydawca. Fakt pozostaje faktem.

Przyktady? Otoz i one. Przez polowe
ksigzki mamy ,halflingéw", ktorzy
pozniej przeradzajg sie w ,hobbitow”.
Jest to o tyle dziwne, ze w obu wy-
padkach powinny to by¢ niziofki
(w WFRP byt ten nieszczesny biad,
ale juz w AD&D nie; a poza tym ,hob-
bit" jest wyrazem, ktéry ma prawo po-
jawiac sie tylko w dzietach Tolkiena).
Leémy dalej. ,Zabojca” od potowy
ksigzki staje sie ,asasynem” — nie-
zwykle ciekawa metamorfoza. Nie-
ktore nazwy sg ttumaczone (np. Czar-
nokij, Podmrocze), inne za$ nie (Wa-
terdeep, Evermeet) — czy to z powo-
du braku pomystu, czy tez dlatego, ze
choéby takie Waterdeep jest znane
i polskim czytelnikom. Szkoda tylko,
ze brak tu konsekwencji. Co do sa-
mych polskich wersji nazw — ttumacz
wiele razy wybrnat niezwykle celnie,
czasem jednak noga mu sie powine-
ta... Gdzieniegdzie pojawiajg sie zda-
nia-koszmarki, ktore trzeba czytac
wielokrotnie, by zrozumieé¢ o co cho-
dzito przektadajgcemu, O literéw-
kach, interpunkcji i ortografii nie
wspomne. Co gorsza, ttumacz nie
wykazat sie inwencjg i nie zapoznat
ze Swiatem (a przynajmniej na to wy-
glada) Zapomnianych Krain, dzieki
czemu mamy na przykiad ,drowy”,
czyli skrocone ,drow elves”, a wiec —
jak to sie przyjelo — ,mroczne/ciemne
elfy”. Szkoda.

t$

Elaine Cunningham
Cien elfa
ISA
przektad: Pawet Wrzesniewski



Dobra wiadomo$¢ dla wszystkich mitosnikéw historyjek obrazkowych! Na
polskim rynku ukazat sie wreszcie komiksowy magazyn, kiory ma szanse za-
goscié u nas na state. Pismo nazywa sie ,SWIAT KOMIKSU", nosi podtytut ,naj-
lepsze komiksy europejskie” i w zatozeniu ma by¢ miesiecznikiem. Hastem
przewodnim magazynu jest réznorodno$é. Na 50 kolorowych stronach kazdy
znajdzie cos dla siebie. Jest tu niezrownany (szybszy od wiasnego cienia) LUC-
KY LUKE; smieszny i swojski ORIENT MEN; ,$miertelnie” powazny SEDZIA
DREDD; zabawne, jednostronicowe historyjki; konkursy i wiele innych rzeczy.

Na przeboj pierwszego numeru redakcja wybrata czerwonoskérego
UMPA-PE — pierwszy komiks tworcow Asteriksa. Trzeba przyznac, ze wyroz-
nia sie on bardzo dobrg kreska, ale pod wzgledem tresci pozostawia sporo
do zyczenia. Wida¢, ze Goscinny i Uderzo nie byli wtedy jeszcze w najwyz-
szej formie. Mitosnikéw historii kryminalnych zadowoli z pewnoscig CLIFTON
— prywatny detektyw, ktory potrafi rozwigzac najtrudniejsze zagadki. Na uwa-
ge zastuguja dwie zabawne historyjki o NABUCHODINOZAURZE. Ten
przedstawiciel prehistorycznych gadow prébuje przetrwac (he, he) w okrut-
nym $wiecie dinozaurow.

W czesci publicystycznej magazynu mamy krétki wywiad z Albertem Ude-
rzo (rysownikiem serii ,Asteriks" i ,Umpa-Pa") i kilka nowosci ze Swiata komi-
ksu. Jest tez ankieta (podobna do naszej MiMowej), w ktorej czytelnicy moga
oceni¢ zawarto$¢ numeru w skali od 1 do 6. Jesli chodzi o mnie, to oceniam
caly pierwszy numer srednio na piatke.

Wydawcg ,Swiata Komiksu" jest Egmont Polska, a w skiad redakcji wcho-
dzg miedzy innymi: Tomek Kotodziejczak (redaktor naczelny), Lucky Luke
(ostona ogniowa) i Sedzia Dredd (skargi i zazalenia). Mysle, ze gwarantuje
to regularne ukazywanie sie pisma. Z niecierpliwoscig czekamy na nastepne

numery.

Dolorez

Swiat Komiksu
nr 1, maj’98
Egmont Polska

Hm... Swojg ostatnig ksigzka pt.
Dziewczyna Mistrza Gry Krystyna
Siesicka dowodzi nie tylko ogoinej
(powiedzmy: bazowej) znajomosci
Warhammera, ale — przede wszyst-
kim — obeznania z powiesciami Aga-
ty Christie i tasiemcowymi historiami
pani Radcliffe. Od tej pierwszej za-
pozyczyta wdzieczng konstrukcje
zagadki z psychologicznym klu-
czem, zas od drugiej technike budo-
wania nastroju grozy. | cho¢ stare
zamczysko zastepuje Siesicka mie-
szkaniem w Warszawie, frupa w sza-
fie zwykig mysza, a skrywajgca taje-
mnice komnate pokojem za drzwia-
mi z klamkg w ksztalcie glowy bestii,
to dreszcz niepokoju moze przebiec
po plecach...

Zgoda, Siesicka droczy sie troche
z tymi konwencjami literackimi (a co
innego jej pozostaje, gdy mierzy sity
z Mistrzyniami Kryminatu i Powiesci
Gotyckiej?), ale posmak tajemnicy
i grozy, niepewnosci i leku czai sie
w zakamarkach ksigzki. Gtownie
w pokoju za drzwiami z mosiezng gto-
wg potwora, gdzie gromadzg sie na
spotkania gracze zabawiajacy sie
w Warhammera. TajemniczosSc¢ prze-
nika do powiesci ze Swiata fantasy,
w ktorym sercem i marzeniami zyjg

bohaterowie tej ksigzki. Mroczne
macki tajemniczosci chcag zniszczyc
piekng mitos¢ Kamila (Mistrza Gry)
i Mariany. Precz bestie chaosu! Niech
mroczna fantazja nie wazy sie siegac
brudnymi tapami po rzeczywistosc!

Na szczescie prawdziwe uczucie wy-
grywa. | nie ma sie z czego $miac. Sam
znam takich, kiorzy stojac przed alter-
natywa ,dziewczyna albo RPG" zrobili
btad w wyborze.

Zagadkowos¢ powiesci opiera sie
tez na specyficznych witasnosciach
RPG (tak, tak, przypomnijcie sobie ile
to razy bezskutecznie probowaliscie
wyjasnic najprostsze reguly gry zwy-
ktym s$miertelnikom?). Rozwigzanie
tamigtowki, moze zaskoczy¢ niejedne-
go, zwykiego czytelnika. Nie trzeba
jednak dziesieciu lat grania w RPG
(ani nawet trzech miesiecy), zeby
dos¢ szybko domyslec¢ sie jakg zagad-
ke kryje tajemnicza Pia Gizela i o ko-
go jest zazdrosna Mariana. Zawsze
jednak pozostaje pojedynek z tajemni-
czym przesladowca pani Flory i same-
go Mistrza Gry...

W sumie ksigzka tajemnicza i za-
gadkowa dla osob nieznajgcych RPG.
Dla graczy i Mistrzow Gry raczej za-
bawna, choc¢ i ich moze wciggngc sen-
sacyjna intryga.

Tyle dobrego. Teraz troche o tym co
zte i koszmarne. Przede wszystkim
niezdecydowanie i niekonsekwencja.
Romans Kamila i Mariany jest rownie
szczery i naiwny, jak sztuczny i wydu-
many. Niezdecydowane tez sg ,zbro-
dnie" — ginie wszelka osirosc rozstrzy-
gnie¢ o dobru i ziu, bo zdarzenia sg
mierne, winy niepewne, a kary i osady
sparalizowane niemocg wykrztusze-
nia stowa.

Mocng strong ksigzki jest poezja.
Kupiony na straganie tomik Grochowia-
ka to pretekst, by jego cytatami okrasi¢
powiesc.

Krystyna Siesicka widzi swa po-
wiesc¢ jako gre z Warhammerem i czy-
telnikami, a siebie osadza w roli lite-
rackiego Mistrza Gry. Ze swej strony
bardziej polecam graczom w ,Literatu-
re" ogrod rozwidlajacych sie sciezek
Borgesa.

ociekajacy krwig recenzowanej
Athlar

Krystyna Siesicka,
Dziewczyna Mistrza Gry,
Siedmiordg, Wroctaw 1997, s.144.




~Zatamuje tapy i bije sie w chrapy”, ze nie udato mi
sie przygotowac drugiej czesci ,Muzyki® w ubieglym
miesigcu. Mam nadzieje, ze zawartos¢ tego odcinka
zrekompensuje Wam ow niefortunny poslizg czasowy,
Przejdzmy zatem od razu do rzeczy.

Zespot Deep
Forest fo pano-
wie Eric Mou-
guet i Michel
Sanchez.
W swej twor-
czosci. czerpig
Z ludowej muzy-
ki narodow: na
ptycie ,World
Mix" sq fo pio-
senki Pigmejow,
na ,Boheme" -
cyganskie, but-
garskie, rumun-
skie. Jest juz do-
sfepny ich no-
wy album pft.
.Deep Forest
ne, Ponadto
Sanchez wspart
swoimi umiejet-
nosciami  ka-
merunskiego
muzyka Wesa
Mandiko przy
tworzeniu ptyty
.Welenga",
z ktorej pocho-
dzi popularny
utwar ,Alane”.

O muzykach ukrywajgcych sie pod nozwq Sacred
Spirit wiem niewiele. Plerwszy ich album zawiera kompo-
zycje oparte na piesniach indiarskich, drugi jest ponoé
bardziej afrykanski. To, co styszatem, brzmi dosy¢ zache-
cajgco. Jesli bedziecie mie¢ troche czasu, rozejrzyjcie
sie za tym krgzkiem.

Tyle w nawigzaniu do poprzedniego odcinka. Tema-
tem tej czescl ,Muzyki fantastycznej” sq $ciezki dzwieko-
we filmow i seriali,

Wielka czwdrka, ktéra przychodzi na mysl, gdy styszy
sig hasto ,muzyka filmowa™, to panowie John Williams,
James Horner, Ennio Morricone i Danny Elfman. Williams
lustfrowat swojg muzykg m.in. trylogie .Gwiezdne Woj-
ny" i calg mase filmow Stevena Spielberga. To chyba
wystarczy za rekomendacije. James Horner, nagrodzony
Oscarem za $ciezke dzwiekowq do filmu ,Aliens”, skom-
ponowat m.in. genialng muzyke do ,Bravehearta®. Je-
go dorobek jest naprawde olbrzymi. Teraz pojawit sie
w nim soundfrack z ,Titanica®, ktérego fragment, pt.
~Rose”, frafit wysoko na $wiatowe listy przebojéw, co
w muzyce filmowej zdarza si¢ rzadko. Z mniej znanych
kompozycji Hornera chciatbym wszystkim polecié muzy-
ke do filmu ,The Pagemaster®. Morricone stworzyt §ciez-
ki dzwiekowe do ,Misji*, ,Nietykalnych" Coppoli i spa-
ghefti-westernodw Sergia Leone (,Za garé¢ dolarow®,
.Dobrzy, Zli, brzydey®, ,Garéé dynamitu™).

Danny’emu Elfmanowi poswiece wiecej miejsca, bo,
musze przyznac, bardzo go lubie, a na dodatek jest
~Nadwornym kompozytorem" mojego ulubionego re-
zysera, Tima Burtona. To wiasnie on stworzyt $ciezki
dzwiekowe do ,Marsjanie atakujq®, ,Edwarda Nozy-
corgkiego”, ,Soku z zuka®, ,Miasteczka Halloween™
(gdzie rowniez éplewat partie Jacka Skellingtona). No
i oczywiscie do ,Batmana® i ,Powrotu Batmana®,
z moim najulubienszym kawatkiem ,Waliz to the De-
ath® (w tym plerwszym). Tu jeszcze wspomne, ze do
~Batmana” powstatly dwie sciezki dzwiekowe: Elfmana
i Prince’a. | nawet jedli nie przepada sie za Princ’em, to
trzeba przyznac, ze odwalit on kawat wyémienitej robo-
ty. Jesli kto$ chce wiecej poczyta¢ o Elfmanie, odsy-
tam do wspomnianej poprzednio recenzji muzyczne)
w ,MiM-ie® (Darek Zientalak jr., .MiM" 4/97, str. 8).
Oprocz omowionych tam utwordw Elfman skompono-
wat muzyke do ,Rob Roya®, ,Men in Black” i do zato-
snej, flmowej wersji doskonatego serialu ,Mission: Im-
possible” (autorem oryginalnej sciezki dzwiekowe] do
~Mission: Impossible” jest Lalo Schifrin, ktéry stworzyt
muzyke do cyklu fimow o Brudnym Harrym i ,Ztota dia
zuchwatych™).

Razem z nazwiskiem Elfrnana jednym tchem wymie-
nia sie Shirley Walker. Efekty jej pracy mozemy zoba-
czy¢ (araczej ustyszed) w kreskdwcee o Batmanie, a tak-
ze w pefnometrazowym filmie animowanym ,Batman:
Mask of the Phantasm® (,Maska Batmana®). O pani
Walker beadzie coraz gtoéniej, diatego uczulam Was na
to nazwisko.

Wéréd znanych kompozytorow filmowych nalezy wy-
mieni¢ takze: Alana Silvestri (sporo dobrych kawatkéw,
gtéwnie do filmow akcji), Randy’ego Edelmana (, Ostat-
ni smok™), Elliota Goldenthala (, Wywiad z wampirem™)
i Michaela Kamena (,Nie$mierfelny™). Warto poszperaé
w sklepach, popytac, postuchad.

BATMA

RETURNS




Chciatbym poleci¢ Waszej szczegolnej uwadze
muzyke z serialu ,Babilon §". Kompozytor Christopher
Franke (z zespotu Tangerine Dream, o ktérym nie pisa-
tem, bo chyba wszyscy go znajq) stworzyt cos niesa-
mowitego. Jego muzyka jest dramatyczna, petna pa-
sji, a jednoczesnie tajemnicza i niepokojaca. Nie tylko
idealnie pasuje do serialu, ale na dodatek sama
w sobie stanowi niepowtarzalne arcydzieto. | wierzcie
mi, nie naduzywam tu wielkich stow.

Skoro juz jestem przy serialach, wymienie kilka kolej-
nych nazwisk. Przede wszystkim warfo zwrécié uwage
na Marka Snowa; to objawienie ostatnich dwoch laft,
kompozytor muzyki do ,Z Archiwum X" (ptyta ,The
Truth and the Light™), ..Millenium™ | ,Cztowleka, ktore-
go nie ma". Drugi w kolejce stoi Angelo Badalamenti
(.Miasteczko Twin Peaks" | ,Portret zabdjcy™). Wspa-
niatg muzykg uraczono rowniez widzow w serialu
.Prawo miecza" (,Roar"). Jej tworcq jest Jon Erlich,
a niekiedy, o czym juz poprzednio wspominatem, sty-
chac utwory Loreeny McKennitt.

Sciezki dzwiekowe z seriali przewaznie nie sg dostep-
ne. Warto jednak wstu-
chac sie uwazniej w fe
muzyke, chocby pod-
czas oglgdania telewizji.

Jeszcze pare stow
o polskich kompozyto-
rach. Niestety, ftej ngj-
wyzsze] jakosci wcigz
u nas mato. Tak napraw-
de mozemy sie poszczy-
cic jedynie Sciezkg
dzwiekowq do ,Drakuli®,
skomponowang przez
Wojciecha Kilara, i twor-
czosciq Zbigniewa Prei-
snera, kfory ilustrowat
swq muzykg filmy Krzy-
sztofa Kieslowskiego. Tu
chciatbym szczegolnie
zacheci¢c Was do zdo-
bycia albumu ,Prei-
sner's Music”, stanowig-
cego zapis koncertu
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CHRISTOPHER FRANNKE

w kaplicy btogostawio-
nej Kingl, w wielickiej ko-
palni soli. Uzngje sie, ze
miejsce to ma najlepszqg
akustyke w Europie.
Teraz obiecane wiesci
o tym, gdzie mozna usty-
szeC opisywang muzyke.
W czwartkowe wieczory
radiowa Tréjka nadaje
program z takimi wiasnie
kawatkami. Niestety, na
razie wiem tylko tyle, jed-
nak postaram sie podac
Wam wkrétece jego tytut
| godzine emisji.
Posiadaczom anten
satelitarnych i kablowek
polecam program ,Zeit
zum TrGumen® na nie-
mieckim kanale muzycz-

MUSIC COMPODSED

nym Onyx (czwartki i nie-
dziele, godz. 22.00). Jest
to by¢ moze jedyna okazja zobaczenia niektérych
teledyskow i ustyszenia mato znanych w Polsce wy-
konawcow (w tym doskonatego Olivera Shanti,
ktorego ptyty nawet nie sq do nas sprowadzane
przez dystrybutorow).

Tyle wiem. Dokopanie sie nowych zrodet cieka-
wej, ambitnej muzyki nie jest proste. Dlatego zwra-
cam sie do Was z prosbqg o dobry uczynek, Jesli ktos
zna jaki§ program (radiowy lub tv), gdzie mozna
ustysze¢ fantastyczng muzyke lub solidne zrodto,
gdzie mozna sie zaopatrzy¢ w tego rodzaju nagra-
nia (szczegolnie jedll jest mozliwosc zamowienia
i sprowadzenia rzeczy u nas niedostepnych), niech
napisze. Dla mitosnikow dobrego grania te wiado-
mosci sg bezcenne. Dliatego bede sie starat zebrac
je | podac¢ do Wasze] wiadomosci, by usprawnic
dalsze poszukiwania. Dla utatwienia Mitoszowi robo-
ty przy listach dopisujcie na kopercie hasto ,Muzy-
ka" albo ,JeRzy".

Co bedzie w nastepnym odcinku? Czas pokaze...
JeRzy



Dtugo oczekiwana trylogia

JuZ W CzZerwcu

we wszystkich dobrych ksiegarniach




LISTY

Koto Czasu obraca sig, a Wieki nadcho-
dzq i mijajq, pozostawiajgc wspomnienia,
ktore stajq sie legendq. Legenda staje sig
mitem, a nawet mit jest juz dawno zapo-
mniany, kiedy znowu nadchodzi Wiek,
ktéry go zrodzit.. W jednym z Wiekow,
zwanym przez niekidrych Dwudziestym
Wiekiem, Wiekiem, ktdry dopiero nadej-
dzie, Wiekiem dawno juz minionym,
w ,Magii i Mieczu" pojawitl sig¢ nowy re-
daktor. Jego pojawienie sig nie bylo praw-
dziwym poczqtkiem. Nie istniejq poczqtki
ani zakoriczenia w obrotach Kota Czasu.
Niemniej byt to jakis poczatek...

(wariacja na temat ,,Kota Czasu*)

Witajcie! Nazywam sie Jerzy Rzymow-
ski (vel JeRzy) i od kwietnia jestem odpo-
wiedzialny za dzial 1acznosci. Tak oto
odziedziczylem ,Listy* i ,,Puszke Pando-
ry“. Mam nadzieje, ze nie strace poprzecz-
ki, ktéra, jakze wysoko, ustawil przede
mna Mitosz. Trzymajcie keiuki!

Zanim przejde do aktualnej korespon-
dencji, mam do Was dwie prosby. Ich spet-
nienie niewatpliwie pomoze nam wszyst-
kim. Po pierwsze: rébcie na kopertach do-
piski, czego dotyczy zawarto§¢. Czesé ko-
respondencji koriczy swoja wedréwke
u mnie (listy do ,,Listéw", ,,Puszka Pando-
ry", ,Muzyka", ankiety). Reszta trafia do
redaktor6w konkretnych dziatéw (WFRP,
ZC, KC, Inferno, grafika, prenumerata,
itp.). Jesli zaznaczycie na kopercie, co jest
w Srodku, bedzie to tatwiej ,rozparcelo-
waé* po redakcji.

Po drugie: podpisujcie sig na koricu listu
i z tytu koperty. W ten sposéb zmniejszy sig
mozliwo$é zgubienia Waszych adreséw.
Czasami przekopywanie sie przez stos ko-
respondencji przypomina szukanie igly
W stogu siana.

A teraz najwazniejsze: listy. CzeS¢ z Was
sygnalizowala, ze jest juz znuzona tematem
wkonfliktu pokoleri*, Dlatego dzisiaj nasta-
pi jego ostateczne zakorczenie. Przygotuj-
cie sie zatem na mocne uderzenie. Dzi§ na
tamy ,,MiM-a“ powracaja: Beviz Amira,
Leszek ,,Horacy* Horak i Przemystaw Szo-
stak, ktérych mieliscie okazje poznaé w to-
ku dyskusji o najmlodszych graczach,

Zaczynajmy wigc!

Do wszystkich miodych adeptéw RPG
(bardziej do tych, ktérym sig cos nie podo-
ba)! Stowa te kieruje do takich ludzi, jak mr
Iskros$, mr Hejnakowski, mr Szturo, miss
GoSka i éw kulturalny Nienazwany. Racja,
zachowatem sie chamsko i zjechatem was
w wybitnie mocnym stylu, ale... Teraz leci
mi juz 6 rok gry, w niejedno gratem, niejed-
no widzialtem. Wsréd mlodszej generacji sq
rzeczywiscie dobrzy gracze i prowadzqcy
(to wiasnie oni bronig swoich pobratym-
céw), kidrzy naprawde znajq sie na RPG-
fachu (tu wielki ukion dla miss Goski)
i wiedzq ,,co", ,jak" i,z czym“, ale ja ich
po prostu nigdy nie spotkatem!!! Wigkszosé
sesji, ktdre widziatem, lub o ktérych stysza-
tem (mato, bo mato, ale zawsze...), prowa-
dzonych przez 12—I4-letnich braci po

fachu to syf, kita i mogita! Jestem urodzo-
nym graczem i dobrym obserwatorem, glo-
wa pracuje catkiem w porzgdku i czutem
klimat tego, co sie dziato (nie byto mi dane
gra¢ u znacznie miodszego MG). Kiedy
scenariusz krecil sie w klimatach Rambo,
Herkulesa i Conana, czutem juz powiew in-
telektu. To byly szezyty mozliwosei. Strach
my§leé, co bylo w stabych czesciach... Ale
ciggle cholera mnie bierze, gdy widze oglo-
szenia treSci wszyscy wiedzq jakiej, albo
gdy typek z VII klasy pyta sie mnie, co ma
kupié: ,,Wampira*, ,, Wilkolaka“, czy moze
cof innego, nie znajgc nawet Sapkowskiego
(uktony dla mistrza) i Warhammera. Sorry,
miodzi bracia i siostry, ale niestety wigksza
czeS§¢ waszej grupy reprezentuje poziom ni-
Zej niz mierny, zaréwno w grze, jak i w nar-
racji. Pomdzcie im, to nie bede mial juz ko-
go opieprzad.

Na koniec zostawilem sobie przyjem-
nosé. Niejaki Bhi “All" Co uwaza, ze scena
opisana przez mojg skromnq osobe jest
nadzwyczaj bulwersujqca i makabryczna.
Racja, jest. Jakby nie byto, krew i brutal-
no$é sq spotykane u wiekszo$ci MG, u jed-
nych w malej, u drugich w duzej ilosci. Na-
wet w rozlewie krwi i takich rzeczach trze-
ba mie¢ swdj styl, zeby to rajcowalo. Nie
wiem, jak tam u Ciebie, ale u mnie i innych
moich ziomkow jeszcze nie bylo ganiania
po polanach i Spiewdw z elfami do Storica.
Moze u Ciebie jest zupetnie inna szkola. Al-
bo jestes taki wrazliwy i gdy twéj MG opi-
suje cos takiego, to zatykasz uszy. Po prostu
nie wiem i nie rozumiem faktu, ze Cig to tak
poruszylo. Swojq droga, jakbys sie nie do-
myslit, ta scena jest stworzona, by wywotaé
obrzydzenie. Gdybym byt zwyklym tepa-
kiem, po prostu stwierdzitbym, ze brak Ci
pewnej czeci ciala (nie jaj), ale preferuje
wyuzdane sposoby braku kultury. Mam
gdzie§ twojq opinie na temat tej sceny,
wiedz, Ze mnie to zupelnie nie ruszylo. Dla
twojej wiadomos$ci Bhi" All” Co: nie jestes
pierwszym, ktory zauwazyl, ze powinienem
udac sie do psychiatry, ale tobie przydata-
by sig twarda szkota RPG, bo jak widaé, el-
[y i polanki Ci nie stuzq.

Beviz Amira

Hmmm... Nie wiem, Bevizie, czy akurat
wrajcowanie sig” opisem rozlewu krwi jest
odpowiednie. Owszem, czasami mocna,
wstrzgsajgca narracja jest konieczna, ale sg-
dzg, ze jej wykorzystanie powinno byé
szczegblnie uzasadnione, Przykladem ta-
kiej sytuacji moze by¢ druga scena opisana
przez Agate Dziergas w ,,Puszce Pandory*.
Zajrzyjcie i ocericie sami.

Poza tym brak kultury — wyuzdany, czy
nie — pozostaje brakiem kultury, I w zad-
nym razie nie powinien byé powodem do
zadowolenia.

Teraz kolejny list:

(...) Ja uwazam sie za elite (przez male
we", bo nie widze czemu mialoby by¢ przez
duze ,,E“), ale nigdy, a juz szczegdlnie w li-
stach do ,,MiM-a*, nie twierdzitem, ze mlo-
dych nalezy zwalczaé. Jesli ktos tak odczut
stowa z mego listu w numerze 1/98, to juz
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LISTY

Jego problem. Zachowania, jakie prezentuje
wigkszo$¢ listéw z numeru 3/98 oznaczajq,
ze spora grupa miodych graczy oburza sie
tylko dlatego, ze urazito to ich osobistq du-
me. ., Jak on $mie nas krytykowaé?!*

Panie i panowie, nic nie jest catkiem
biale ani catkiem czarne. Juz moéwilem
i powtdrze to jeszcze raz: nigdy nie powie-
dziatem/napisatem, jakoby wszyscy mtodzi
gracze byli do d..., a wszyscy ,,starzy“ cu-
downi i genialni.

Droga miodziezy: jesli ktos ma lat 12, to
Jest dzieciakiem, czy tego chce, czy nie. I to
nie ma nic wspdélnego z zamykaniem do
getta! Ja tam do zadnych gett nikogo nie
zamykam, ale po doswiadczeniach z prze-
sztosci (p. ,MiM " 1/98) staram sig dokta-
dnie wybadaé kto zacz, zanim zaczne z nim
graé na serio. I traktuje tak samo miod-
szych i starszych.

Aha, przy okazji. Pytasz, panie Mitoszu,
o systemy ,, dla poczqtkujqcych*. Na pewno
nici z narracyjnych, KC takze nie polecam
(liczenie). Wydaje mi sig, ze dobrq propozy-
cjq bedzie ,Wladca Pierscieni®, ew.
MERP.

Jako ze w kazdym zamieszczonym liscie
uderzylto mnie co§ innego, pozwole sobie
na niewielki komentarz do kazdego z nich,
w kolejnosci (dotyczy listow z ,,MiM** 3/98
— przyp. JeRzy):

List nr 1: Uzywanie w temacie ,, elity kontra
reszta stow takich jak ,rasizm®, ,Jy-
had* jest przegigciem o wiele wigkszym,
niz jezyk uzyty przez Beviza. I o wiele,
obawiam sig, niebezpieczniejszym! Mar-
na to ,wielko§¢", panie Renegacie!

List nr 2: Ja sig wcale, Sebastianie, nie
upieram. I wiem, ze ,nie wszyscy tacy
sq"“. Ale jest ich wielu, obawiam sig na-
wet, ze wigkszosé.

List nr 3: Dzigki za pozdrowienia. Co do tre-
Sci listu, to wyjgles mi to z ust. Czym sig!

List nr 4: Czy to naprawdg ,,dyskryminacja**
i ,plucie“? Co do , kichy", to powtdrze
po raz kolejny: nigdy nie twierdzitem, ja-
koby ,,wszyscy miodzi gracze to...“.

List nr 5: Moze rzeczywiscie jestem kiep-
skim Mistrzem? Nie mnie to oceniaé.
Swieza krew to ,naprawde rzecz pigk-
na". Zgadzam sig (mniam, mniam), ale
checiatbym przypomnied, ze nic nie jest
catkiem biate... ,Napastowanie*, , ter-

- ror" — tym razem ja sige czuje urazony.

Ogtaszajqcych sig ludzi nie wysmiewam

— pan nie zrozumiat, panie Bhi“All“ Co.
List nr 6: Nie chee sie powtarzaé, wigc tyl-

ko zacytuje mojego kumpla: ,Méweie,

co chcecie — PRAWDA JEST TYLKO

JEDNAI*,

List nr 7: Chociaz w zasadzie nie do mnie
adresowany, to jego zakoriczenie na-
prawde mnie dotkneto. Jesli juz wysze-
diem na nietolerancyjnego chama, to
pragne pospieszy¢ z przeprosinami. Tak
naprawde jestem mily i kulturalny, tole-
rancje i szacunek dla innych tez posia-
dam. Jeszcze raz: SORRY!!!

List nr 8: Wszystko zalezy od tego, jak bar-
dzo mtodzi. Co do reszty, to popieram.

List nr 9: Mam niewielkq nadzieje, ze list
ten nie byl adresowany do mnie (Beviz,
Beviz... byto tak bluzgaé?) A jesli jed-
nak, to czuje sie glupio.

Leszek ,,Horacy" Horak

Przerwa na nabranie tchu i jedziemy dalej:

wSzanowna Redakcjo! Szanowni Mtodzi

Gracze RPG! List, ktéry czytacie jest ozna-
kq skruchy, jakiej doznatem po przeczyta-
niy listow LOCO, Goski i Iskrosia. Chcia-
tem przeprosic niektdrych mtodych graczy
za mdj list z nr 51 ,MiM". Tym listem
chciatem réwniez wyjasnié niektore niesci-
stosci dotyczqcee ,, zéttodziobdw “.

Po pierwsze: w trakcie lektury listéw
»miodej krwi przypomniato mi sie stare
powiedzenie: ,zapomnial wdl, jak ciele-
ciem byt". Niech kazdy z nas, tzw. , elitar-
nych®, przypomni sobie pierwsze kroki sta-
wiane w §wiecie RPG. Na pewno nie byly
fo imponujqgce wyczyny. Czy utrwality sie
Wam krwiste sesje? Dam glowe, ze tak.
Sam przez coS takiego przeszedtem i uwa-
zam, ze chyba nie ja jeden. Po pewnym cza-
sie tzw. ,syndrom killera“ zaniki. Teraz
oczekufe od swoich MG czego$ bardziej
ambitnego. Mlodzi adepci RPG z pewno-
§ciq sq na etapie , krwawych tazni*, z cza-
sem jednak to przejdzie. Faktem jest, ze te
sesje-rzeinie przyprawiajq nas o ataki
Smiechozy. Z nas, dos§wiadczonych, tez kie-
dys§ sig Smiano i jako§ zyjemy. Pamietacie,
reszto Elity, co czuliscie, kiedy poddwczas
doswiadczeni gracze co jaki§ czas wybu-
chali Smiechem? Nie byto to mite prawda?
Zobaczmy wigc, jak czujg sie nowicjusze,
gdy naigrawamy sig z ich licznych po-
tknigé. Po pewnym czasie i ci Kubusie osiq-
gnq szczyty, a swoimi porntystami pobijq
nasze. Pomdimy im, bo z pewnoscig warto
— a nuz odkryjemy jakis talent? Niezbadane
sq bowiem wyroki Boskie.

Po drugie: uwazam, ze naptyw ,, mtodej
krwi* jest potrzebny. Wraz z nadejsciem
niedo§wiadczonych graczy przed doSwiad-
czonymi MG stajq nowe wyzwania, ktérym
trzeba bedzie sprostaé. Pamigtajmy: nie
wszystko zte, co nowe. Spdjrzmy chociaz na
wspaniatq ,,Magie i Miecz". Wymiana
(czgSciowa) zespotu redakcyjnego wyszta
naszemu magazynowi na dobre (prawda,
panie Mitosz?). Poza tym naszym zachowa-
niem powinni§my dawaé przyktad miod-
szym. Nienawisciq, ktérq darzymy miodzi-
kéw nie uczynimy niczego dobrego. Z cza-
sem ci Kubusie bedq powielaé nasze zacho-
wanie. Co sig wtedy stanie? Apokalipsa?
Czy moze walki na ulicach (drugi Stupsk)?
Nie dopusémy do tego. Nienawisciq i agre-
sjg mozemy jedynie zniechecié miodszych
do gier role-playing. I co wtedy? Swiat
RPG, a wraz z nim takze ,,MiM*“, przesta-
nie istnie¢. Czy tego chcemy? Na pewno
nie. Nie czyrimy z RPG wojska, gdzie starsi
wyzywajq si¢ na mtodszych, gdyz ci nie mo-
8q sie bronié. Pamietajmy, ze to jest tylko
zabawa, fantazja, ktéra pozwala sie nam
oderwac od szarej rzeczywistosci. Nie prze-
no§my antagonizméw do $wiata RPG ze
Swiata realnego i odwrotnie.




Po trzecie: sposob, w jaki mtodzi powin-
ni zdobyé swiat RPG to sposdb kulturalny,
czyz nie? Wrzaski, granie na lekcjach nie
wydajq mi sie dobrg receptq na poznawa-
nie $wiata RPG. Kultura obowigzuje row-
niez i z naszej strony. Jesli mtodzi nie bedq
tak robié¢, to na §wiatlo dzienne wyjda ko-
lejne istoty pokroju Beviza. Bedq wtedy mo-
gty da¢ upust swoim wulgaryzmom, bo nic
inteligentnego nie przyjdzie im do glowy.
Drogi Bevizie! Jesli cheesz mieé¢ sceny wy-
uzdanego seksu to kup sobie odpowiednie
pismo lub gumowq lalke albo wypozycz
wilasciwg kasete. Byé moze wtedy nie be-
dziesz pisat takich wierutnych bzdur. Tacy
Jjak ty rzucajq cieri na prawdziwych graczy
RPG. Nie chcemy, by zwykli ludzie brali
nas za bandy satanistéw lub zboczericow.
Zastanow sig, cztowieku, co piszesz. MySle-
nie nikomu nie zaszkodzilo.

Po czwarte: listem tym cheiatem udowo-
dnié, ze kazdy moze sig pomyli¢ i ze moze

sig poprawié. (...) Cheiatem przeprosi¢ te-

cze§¢é miodych, ktéra czula sig dotknigta
mojg wypowiedziq. Pozostali pseudogra-
cze, ci miodzi i ci starsi, powinni przerzucic¢
sie na bierki. (...)

Pamigtajcie, ze RPG uczy wspdlpracy
i przyjazni. Nie wznieca nienawisci i agre-
sji. Jesli jednak ktos uwaza inaczej, zapra-
szam do wspdlinej dyskusji (listownej lub te-
lefonicznej), oczywiscie poza tamami
~MiM-a*.

Z powazaniem.
Przemyslaw Szostak
ul. Wolnosci 17/6
58-500 Jelenia Géra
tel. (075) 752-46-51
P.S. Iskro§! Nie jestes renegatem. Po prostu
myslisz trzezwo i logicznie.

Trzy listy — trzy zupelnie inne sposoby
podejécia do tematu i calej dyskusji.
A przeciez wszyscy ci panowie sg W pew-
nym sensie przedstawicielami jednej strony
sporu. Mozna by powiedzie¢ ,elita elicie
nieréwna*, Wnioski z zestawienia pozosta-
wiam Wam, siedzacym w domowym zaci-
szu. Nie moge sie jednak powstrzymaé od
wyrazéw uznania dla Przemystawa, ktéry
przyznal sie do bledu i przeprosit graczy
skrzywdzonych jego listem. Takie postgpo-
wanie §wiadczy o odpowiedzialnoSci.

Ostatni list, jaki wybralem do rubryki
W tym miesigcu, jest réwniez koficowym
glosem w calej dyskusji. Przypominam:

" dzisiaj sprawa elit definitywnie wynosi sie
z laméw ,,MiM*“a. Drugim powodem wy-
boru tego wiasnie listu jest przejécie do te-
matu zaproponowanego w ubieglym mie-
sigcu: czym dla Was jest RPG?

(...) Pare lat temu, kiedy zaczynatam
graé, stowo , rolplejowiec” oznaczalo
cos catkiem innego niz dzisiaj. Wigzato
sig to z takimi rzeczami, jak: szeroki wa-
chlarz zainteresowan, znajomos$é jezy-
kow (a przynajmniej angielskiego) i rdz-
nych kultur, ogdlna orientacja w §wiecie
i Zyciu, wyobraznia, my§$lenie, itp. Nieba-
gatelng rzeczq byla tez swego rodzaju
wieZ miedzy graczami — byto nas mato

LISTY

i z koniecznofci oraz dla przyjemnoSci
przebywania w towarzystwie podobnych
sobie ludzi trzymalismy sie razem. Po-
znany przypadkowo czlowiek grajgcy
w RPG juz po paru minutach stawat sig
przyjacielem, nastepowata wymiana ad-
resow, telefonéw i taka znajomosé na od-
legtos¢ np. 300 km stawala sie trwalsza
i pelniejsza niz , przyjaznie” z ludimi
z osiedla czy szkoly. Tego odruchu za-
przyjazniania sie z kazdym rolplejowcem
pozbylam sie catkiem niedawno i catko-
wicie wbrew mym checiom. Trzeba byto
wielu nieudanych znajomosci. Teraz Za-
tuje, ale tekst, dawniej magiczny, ,,ja tez
gram w RPG" nie wywoluje we mnie
tych samych odczué, co kiedys. ,,The ti-
mes, they are a changin'" — jak $piewat
tadnych pare lat temu Bob Dylan.
A szkoda.

W sumie wspomniana wyzej wiez zrodzi-
ta sig wlasnie z tego dawniejszego znacze-
nia stowa ,,rolplejowiec”. Wiedzialo sig, ze
inny gracz takze jest wartoSciowym czlo-
wiekiem. Teraz, w okresie, gdy RPG zato-
czylo juz szerokie kregi i ,zbladzilo pod
strzechy ", wlasciwie nie wiadomo czy spo-
tkany wiasnie gracz jest inteligentnym
przedstawicielem , dinozauréw" (czyli sta-
rych, dobrych fanatykéw interesujqcej za-
bawy), czy zwyktym kostkowygrzewoma-
niakiem. Nie chodzi mi tutaj o zadne , eli-
ty“, czy podziat na ,,dorostych* i , dziecia-
kéw*“, tylko o doswiadczenie i podejscie do
samej gry. Zresztq nawet nie chcee sie z tym
gosciem rozmawiac, bo przeciez ma sig juz
swojq druzyne, zna 13 innych, gdzie sig nie
spojrzy, tam rolplejowcy...

Krétko podsumowujgc — mysle, ze kiedyS§
stanowilismy ,elite" (zaczynam nie cier-
piec tego stowa), chociazby z tego wzgledu,
ze trzymalismy sie razem. Teraz to wszystko
zaczyna sig rozpadaé i rozmywaé. A ja
uwazam, ze to Zle, ze jest nas tak duzo.
I moze nazwiesz mnie rasistkq, nacjonalist-
kq, czy czym$§ w tym stylu, ale nie podobajq
mi sie ludzie, kidrzy w fantastyce i grach
widzq tylko okazje do wyzycia sig lub zaim-
ponowania koledze szeregiem cyferek. Do
rezerwatu z nimi! (...)

Chciatabym przekazaé Gosce (autorce
listu z ,MiM-a* 3/98) stowa otuchy. Goska
— trzymaj sig — bedzie dobrze! Gdybys wpa-
dila na Krakon, znalaztabys fajnych ludzi.
Jezeli cheesz (cheiej, Gosiu, cheiej), to na-
pisz do mnie. (...)

Agata Alicja Dziergas
ul. Pitsudskiego 34/50
41-303 Dgbrowa Gdrnicza

Agata zawarta w swym liscie sporo cie-
kawych przemyé$len. Moja uwage szcze-
gélnie przykut fragment o dawnym zna-
czeniu stowa ,,rolplejowiec”, Przypomnia-
ty mi sig czasy, gdy sam dopiero wchodzi-
fem w grono graczy. Chociaz kupowalem
»Magie i Miecz" od pierwszego numeru,
nie wiedzialem, jak RPG wyglada w prak-
tyce. Az ktérego§ dnia spotkalem na ulicy
kumpla, o ktérym wiedzialem, ze jest czlo-
wiekiem grajacym.

— Cze§¢, stary — zagadnatem, — Stysza-
tem, ze grasz w gry fabulame.

— Gram,

— Stuchaj, jak to wlasciwie wyglada?

— Chcesz sam zobaczy¢?

— Jasne!

—No to badZ jutro o drugiej na przystan-
ku przy technikum. '

Nastgpnego dnia odbyta sig moja pierw-
sza sesja RPG. Pé6Zniej z poczatkujacymi
kolegami stworzyli§my pierwsza druzyne.
Grali$my w KC. Szto nam kiepsko (pierw-
szg catkowicie wlasng posta¢ — gnomiego
iluzjoniste — tworzylem 45 minut, a straci-
tem w 15 sekund) i paru zniechecilo sie na

‘amen, Uparlem si¢ jednak i szukatem lep-

szych mozliwosci grania. Na dobre zacza-
fem w starym klubie przy redakeji ,,MiM-
a“, Tam poznatem ludzi, ktérzy do dzi§ sa
jednymi z moich najlepszych przyjaci6t.
Tiaaa... niewiele bylo wtedy trzeba, zeby
sig zaprzyjaZnic,

Ale wystarczy juz tych wspominkéw —
to Wy macie zapelniaé te rubryke listami,
a nie ja. Mam nadziejg, ze w nowej,
wspomnianej juz wyzej dyskusji we-
Zmiecie udziat réwnie chetnie, jak w tej,
ktérg koficzymy dzisiaj. Piszcie zatem:
czym jest dla Was RPG? Czego szukacie
w grach? Rozrywki? Okazji do wzboga-
cenia wiedzy i wyobrazni? Ucieczki od
rzeczywistosci? Jakie byly Wasze po-
czatki? A moze znacie kogo$, kto wyco-
fat si¢ z grania i naméwicie go, aby napi-
sat do nas (albo sami to opiszecie). Jak
mogto dojé¢ do tego, ze sie wycofatl (ja
sobie nie wyobrazam, zebym kiedykol-
wiek przestat).

Piszcie! Dzielcie si¢ z nami swoim do-
§wiadczeniem — moze dzieki niemu wszy-
scy zdobedziemy ,.kolejny poziom profesji
rolplejowca’ (oby jak najwyzszy!). A ja juz
trzymam w rezerwie kolejny, mocno wybu-
chowy temat do rubryczki.

I jeszcze drobiazg na zakoriczenie:

(...) W jednej z ,,MiM* widzialem tekst
zachecajgcy do przysylania do Was rysun-
kéw, wigc postanowitem sprébowaé swych
sif. Dajcie mi znaé, jesli Wam sie spodoba-
ty — moge przystac wiecej.

Brokk Grossbart, Zabdjca Trolli
alias

Sztywny

alias

Marcin Sciolny

Marcinie! Twoje rysunki zainteresowaty
Jarka Musiata (ktéry jest odpowiedzialny
za dzial graficzny redakcji) — najbardziej te
wykonane otéwkiem. Jest szansa, Ze zoba-
czysz je na tamach ,MiM-a“ (nie umiem
doktadnie okreslié kiedy). Poznaj lepiej
anatomig i wypracuj wlasny styl. No
i oczywiScie — przyslij wigcej.

A Wy, drodzy Czytelnicy — rysownicy,
bierzcie przykiad z Marcina. Moze okaze
sig to dla Was szansa na sukces...

Czterymajcie sig!
JeRzy
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Powiedzmy sobie szczerze: kapitan Pic-
kard, kapitan Janeway i porucznik Sisko
dawno juz powinni by¢ trupami. ,,Enterpri-
se” NCC-1701-D, ,,Voyager” i ,,Stacja 9”
powinny zosta¢ zgruchotane/opanowa-
ne/ukradzione (niepotrzebne skresli¢), a ich
zalogi — tak jak szanowni dowodey — wa-
chac¢ od spodu kosmiczne kwiatki.

Serial ,,Star Trek” i wszystkie jego od-
pryski (filmy kinowe, ,Next generation”,
»» Voyager”, ,.Deep Space Nine”) to produkty
o wyjatkowym stgzeniu durnoty. W krétkim
tekscie nie sposob wylowi¢ chocby jej pro-
centa — zreszta od lat robia to z uwaga i pre-
cyzja cate rzesze fandw, tzw, ,,trekkies”.

Przyjrzyjmy sig chocby tezie rozpoczy-
najacej ten artykul. Na wszystkich statkach
gwiezdnej floty obowiazujg procedury bez-
pieczenstwa tak koslawe, ze kazdy porzad-
ny kapral z polskiej armii, gdyby mial we-
diug nich pilnowaé swego wojska, to naj-
pierw by wylysial, potem osiwial, a na ko-
niec zwolnil sie do cywila i zostal salowa.

Na poktadzie statkow dalekiego zwiadu nie
wida¢ zadnych Zolnierzy. Na wszystkie nie-
bezpieczne akcje ruszaja przede wszystkim ci,
co powinni nimi dowodzi¢ ze sterowki — do-
wodea, pilot, kucharz, szef kotlowni... prze-
praszam, maszynowni. Ludzie wyprawiajacy
sig na nowe, nieznane $wiaty maja w rekach
trikodery, a na sobie gustowne startrekowe
wdzianka. Zadnych hetméw, skafandrow, ro-
botow zwiadowezych... nic co by cie moglo
ochroni¢ przed nieznanym mikroorganizma-
mi, promieniowaniem czy strzalem zza wegla,

Zobaczyle$ nowa planete? Wchodzisz do
transportera i hop! — juz na niej jeste$. To dzia-
ta w obie strony — znalazte$ cos dziwnego, by¢
moze niebezpiecznego? To proste: namierzasz
to i hop! — prosto na poklad twojego statku.
[ od razu idziesz to oglada¢, nie przeprowa-
dzajac zadnych badan, nie odcinajgc znalezi-
ska od atmosfery rakiety, nie przewozac go
w jakichs specjalnych pojemnikach.

Zasady postepowania zwiadowczych
statkow Gwiezdnej Floty musial ustalaé
kretyn, popierany przez innych kretynow.
Oczywidcie, taka komasacja kretynéw przy
wiadzy jest mozliwa — by sig o tym przeko-
nac¢, wystarczy sig troche rozejrze¢ po na-
szym swiecie (1). Generalnie zadnemu ze
startrekowych pojazdéw nie datbym w real-
nej rzeczywistosci wigcej jak 2-3 odcinki
niefrasobliwego latania, teleportowania
i dygotania w czasie ostrzalu wroga.

wStar Trek™ ma cala mase innych wad,
uproszczen i schematow, ktore musza draz-
ni¢ w mozg kazdego, kto posiada wigcej niz
trzy zwoje. Bohaterowie filmu sg papiero-
wi, taza w rajstopopodobnych mundurach,
nie uprawiaja seksu, nic maja prawie zad-
nego Zycia prywatnego, hobby, nalogdw,

tikéw (chyba, ze sie twércom serii przypo-
mni, to robig wtedy ,.prywatny” odcinek
i znoéw maja spokdj na pét sezonu),

Serialowe pomysly sa w wigkszosci
wtérne wobec literackiej SF. Gdyby kto$
w Polsce na serio zechcial napisaé¢ opowia-
danko w stylu przecietnego odcinka serialu,
zostalyby zaréwno przez krytykow i kole-
gow autoréw wytarzany w smole i posypa-
ny zielonym groszkiem. Scenarzysci czesto
chodza na fatwizng, wyciagajac cudowne
rozwiazania na sam koniec odcinka deus ex
machina, proponujac rzeczy nieprawdopo-
dobne, zastaniajac si¢ pseudotechnologicz-
nym belkotem, czy dajac wyjscia po prostu
banalne. Przypomina mi sie odcinek TNG,
gdzie Pickard sprzegl si¢ ze zbiorowym
umystem Borga. Fabula zapetlila sig, intry-
ga narastata bardzo interesujaco, a tu trach
— producent przypomnial sobie, ze odcinek
powinien trawé 50 minut, a on juz 47 nakre-
cil i dawaj wyciagac¢ Picarda od tych Bor-
gdéw na chama, jakim$ durnym sposobem,
ktorego zapewne wczes$niej zaden widz nie
wymyslil, bo kazdy uznal, ze az tak glupa-
wy to ten serial by¢ nie moze. Moze,

»Star Trek” to maséwka, mydlana opera
dla fanow SF, czesto kiczowata w scenogra-
fii i tre$ciach, opatrzona na dodatek dydak-
tyczng nutka (co znalazlo swoje filmowe
wyobrazenie w tych odcinkach DS9,
w ktérych jedna pani zaczela zaktadac¢
szkote) z wyraznym trendem political cor-
rectnes — w kolejnych podseriach dowaodca-
mi zostaja: lysy, Murzyn i kobieta, jako
przedstawiciele mniejszo$ci gnebionych
przez biatych wlochatych samcow. Cieka-
we, kto bedzie dowodzit statkiem nastgpnej
serii. Mogg sig tylko domyéla¢ w jakiej to
dziedzinie on/ona/ono okaze si¢ ,.inaczej”.

Co ciekawe, w Polsce klasyczny ,.Star
Trek” w zasadzie nie jest znany, seriale od-
pryskowe pojawily sig kilka lat temu, w ki-
nach widzieli$my raptem dwa filmy. O bo-
omie mozemy mowi¢ dopiero teraz, gdy
trzy telewizje jednoczesnie puszczajg po-
szczegblne seriale. Nie ma u nas zbyt wielu
»irekkies”. Pomimo to serial funkcjonuje
w Polsce jako przykiad SFowej durnoty, in-
fatylizujacej gatunek, wrecz szkodliwe;.

Dla Stanistawa Lema — w latach 70-tych
glownego dostawcy wiedzy o SF amery-
kanskiej — byl jednym z dowodéw na jej
durnos¢. Teze tg chetnie podchwycili kryty-
cy majacy pretensje do robienia w,,wielkiej
literaturze”. MieliSmy wige zadziwiajacy
stan — antytrekkizm bez ,,Star Treka”,

Dawnymi laty, po obejrzeniu w klubie
trzech odcinkéw ST na krzyz, thumaczo-
nych na zywo bodajze z niemieckiego, réw-
niez przylaczylem sie do grona sceptykéw.
Ale...

No wiasnie, teraz bedzie o ,,ale...”,

wStar Trek” jest najpopularniejszym seria-
lem na $wiecie. Poszezegdlne odcinki weiaz
zbieraja nominacje i nagrody w najwazniej-
szych plebiscytach. Produkowane sg stosy
prezdmiotow wokolserialowych — gry, ksiaz-
ki, modele, komiksy, nalepki, krawaty. Serial
cieszy si¢ ogromna popularnoéeia nie tylko
w USA, ale tez w wielu innych krajach — na
tych famach prezentowalem kiedy$ wydang
w Niemczech startrekowa encyklopedie.
Dziesigtki znanych osobistosci amerykan-
skiego zycia naukowego przyznaja sie do fa-
scynacji serialem i wplywu, jaki on wywart
na ich drogi zyciowe. Wspomng tu tylko Ste-
phena Hawkinga, ktory napisal przedmowe
do ksiazki , Fizyka Star Trek” (wydanej u nas
jako ,Fizyka podrozy migdzygwiezdnych”)
analizujacej rozne serialowe pomysty
z punktu widzenia wspolczesnej nauki. Przy
scenariuszach do serii pracowalo wielu zna-
nych autorow SF. Ich wspolnym wysitkiem
zbudowano niezwykle — nawet jak na stan-
dardy fantastycznego Swiatorobstwa — uni-
wersum: przebogate, peine roéznorodnych
krain, ras, fizyk i technologii.

Skad ten sukces, jesli serial jest tak —
mowiac delikatnie — niemadry?

Pewnie wiclu juz odpowiadalo na to py-
tanie i znalazto mndstwo czastkowych roz-
wigzan zagadki. Oczywiscie, ,,Star Trek” to
paleta setek pomystéw SF — lepszych czy
gorszych, ale w ogromne;j liczbie. To egzo-
tyczne krajobrazy, to wrazenie zanurzania
si¢ w wielkim i dobrze opisanym wszech-
$wiecie przyszlosci, to fascynacja przygo-
dg. Naiwnos¢ serialu ma bowiem pewien
czar, niesie takie pierwotne, mlodzienicze
zauroczenie tym wszystkim, co oferuje SF.
Wykorzystuje archetypiczne pomysty fan-
tastyki, ktore tak bardzo dziataja na wyo-
braznig jej fanow: pierwszy kontakt z obca
rasa, ruiny starych cywilizacji, proby poro-
zumienia, niezwykle wynalazki. Jednocze-
$nie oferuje klarowne i proste przestanie
moralne — pokazuje ludzi dobrych, uczci-
wych, ciekawych $wiata, odwaznych
i przyjacielskich. To sa przyczyny, dla
ktérych dorosli i powazni ludzie przymyka-
ja oko na stabizny, ghupstwa i niespdjnosci
serialu. A ja mam jeszcze jeden powdd...

Popatrzcie na czolowki TNG, DS9,
VOY - ogrom kosmosu, planety, mglawice,
pierScienie planetarne i sunacy pomiedzy
tym statek kosmiczny. Potega, pigkno, wy-
zwanie. To przeciez dla takich wtaénie wi-
zji siggacie po ksiazki science fiction, gra-
cie w rolpleje, chadzcie do kina na filmy.
Poprawcie mnie, jesli sie myle.

Oczywiscie, wiem, ze serial jest ghupa-
wy, tekturowy i wtorny, tyle Zze po prostu
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nauczylem sig wylgczac analityczne platy
mojego umyshu na 50 minut. I ogladam
»Star Treka” tak czgsto, jak sig da (2). By¢
moze gtéwnie po to, by zobaczy¢ te choler-
ne czotowki i znéw postuchac glosu lekto-
ra, ktéry mowi:

., Kosmos — ostateczna granica. Oto we-
drowki statku kosmicznego ,, Enterprise”,
przemierzajqcego miedzygwiezdne szlaki,
aby bada¢ obce swiaty, odkrywac nowe for-
my zycia i nieznane cywilizacje. Aby smialo
podazac tam, gdzie nie dotarl jeszcze Zaden
czlowiek... "

(1) Albo pomysle¢ o ludziach, ktorzy ukla-
daja ramowki Polsatu i TVNu tak, ze
STNG 1 DS9 na siebie nachodza.

(2) Tzn. kiedy zdotam namowic Zong, Zeby
mi nagrata kolejny odcinek, bo nie opa-
nowalem trudnej sztuki programowania
wideo,

NOMOW KSIEGA WYISCIA Ter-
ry’ego Pratchetta otwiera nowy cykl pisa-
rza na naszym rynku. Nie jest to ksiazka tak
$mieszna, jak najlepsze opowiesci ze Swia-
ta Dysku, ale czyta sig ja przyjemnie i szyb-
ko. Nomowie to rasa malenkich istot, zyja-
cych pod podloga ludzkich domostw. Do-
brze si¢ domyslacie: kiedy$ nazywano je
krasnoludkami! Ale tak naprawde sa po-
tomkami dawnych astronautow, ktorych
statek rozbil sie przed tysiacleciami na na-
szej planecie. Rozbitkowie cokolwiek cof-
neli sig w rozwoju, co nie przeszkadza im
uwazac ludzi za istoty powolne i raczej ghu-
pawe. Spoleczno$¢ nomoéw zamieszkujaca
wielki dom towarowy nagle dowiaduje sig,
ze ich bezpieczne lokum jest przeznaczone
do rozbiorki. Zaczyna sig przepowiedziany
w starych ksiggach armaggedon — ,osta-
teczna wyprzedaz”!

Gene Wolfe to autor nastrojowych, taje-
mniczych, lecz nie atakujacych wartka fabulg
utworéw, jeden z najbardziej cenionych
wspolczesnych pisarzy amerykanskich.

Powieé¢ CIEN KATA otwiera stynny Pigcio-
ksiag Nowego Slonca, uznawany za klasyke
fantasy. Jest to historia miodego chlopaka,
ucznia w cechu katow. Mlodzieniec ma wicle
talentéw i rysuje sig przed nim wielka karie-
ra, jednak popetnia blad — z litosci zabija jed-
nego z klientéw, poddawanych badaniom
przez mistrzow konfraterni. Zostaje wygnany
i musi opusci¢ swéj jedyny dom — twierdzg,
w ktorej zyja, ucza sig i pracujg kaci. Razem
z nim wkraczamy do rzadzonego przez autar-
che, ginacego $wiata Urth. Polecam CIEN
KATA, tym bardziej, Ze nalezy on do jednego
z nielicznych cykli fantasy, w ktérych nastgp-
ne tomy nie sa gorsze od pierwszego.

M

KIRINYAGA Mike’a Resnicka to najczg-
$ciej nagradzana powie§¢ science fiction.
Tak przynajmniej twierdzi autor w postowiu.
Dlaczego? Powdéd jest prosty — w rzeczywi-
stosci ksiazke tworzy seria opowiadan dzie-
jacych sig na tym samym §wiecie i taczacych
si¢ w jedna, wigksza opowies¢. Kazde z nich
byto kiedys$ publikowane osobno i w zasa-
dzie kazde zdobywato a to nominacje do na-
grod, a to same nagrody (w tym dwukrotnie
Hugo). KIRINYAGA to nazwa planetoidy,
na ktérej czarnoskorzy ludzie z plemienia
Kikuju probujg zbudowaé swoja utopie.
Odrzucaja cywilizacjg biatych ludzi, maszy-
ny, naukg, strukturg spoleczng i zyja tak, jak
ich przodkowie przed setkami lat. Mieszkaja
w chatach, uprawiaja ziemig zaostrzonymi
kijami i wierza w czary. Kazdy, komu ten
styl zycia sie nie podoba, moze natychmiast
odej$¢ — zostanie odestany z powrotem na
Ziemig. Glownym bohaterem ksiazki jest
czarownik tej malej spolecznosci, a jedno-
czesnie straznik tradycji i obyczajow. Kazda
historia opowiada o problemie, ktory wstrza-
sa podstawami kikujskiej utopii — a to jakas
dziewczynka chce sig nauczyé czytaé, a to
ziemskim kontrolerom nie podoba sig, Ze Ki-
kuje zabijaja swych starcow, a to nowi przy-
bysze z Ziemi cheg zmieni¢ dawne obyczaje,
a to kikujskie matki bardziej wola korzysta¢
z ushug lekarza niz szamana. Ciekawa lektu-
ra, bo pod sztafarzem SF dotykajaca

waznych spraw, o ktorych mysli kazdy, kto
w ogodle my$li — poczucia obowiazku, sza-
cunku do tradycji, idealnego spoleczenstwa.
Polecam.

Wapanials pewieits
duwelpea. inteligentne, porywi

Powie§¢ GRENDEL Johna Gardnera pro-
ponuje tym, ktorzy lubia dobra literature i cza-
sem maja chgé wysili¢ mézgownicg — dostang
ciekawa kulturowa zabawe, dowcipna i szyb-
ka w lekturze. Gardner wzial na warsztat jeden
z kanonicznych dla fantasy starogermanskich
tekstow, legende o Beowulfie. Narratorem
opowiesci uczynit jednak nie dzielnego hero-
sa, a potwora, Grendela. Teoretycznie powsta-
ta klasyczna fantasy — mamy wojownikow,
smoki, czary i zamki, a jednak czytelnik otrzy-
muje zupelnie nowa jakosc. Warto czytac.
Drugg w tym zestawie niebeletrystyczna
ksiazke — CO BY BYLO, GDYBY... Janusza
Osicy i Andrzeja Sowy — polecam tym czy-
telnikom ,,Magii"”, ktorzy probuja budowac
swoje wlasne fantastyczne $wiaty. Ksiazka
jest zapisem kilkunastu rozméw, jakie auto-
rzy tocza z bardzo znanymi polskimi history-
kami. Prezentuje kluczowe punkty w historii
Polski i mozliwe warianty alternatywnego
przebiegu wydarzen. Rozwaza sig sig wige
CO BY BYLO, GDYBY... Mieszko I nie
ochrzcil Polski, gdyby$émy przegrali pod
Grunwaldem, gdyby Napoleon pokonal Ro-
sje, gdybysmy przegrali w 1920, czy wre-
szcie gdyby$my razem z Francuzami prze-
prowadzili w 1933 wojng prewencyjng prze-
ciw Niemcom. Jaki pozytek z tej lektury mo-
ze wynikna¢, oprocz ciekawie poprowadzo-
nej repety z historii? Ano taki, ze przy okazji
gdybania naukowcow odstaniane sg mecha-
nizmy polityki i wojny, wplywu, jaki na bieg
dziejow maja planowanie i przypadek, me-
chanizméw skazujacych narody i wodzow na
kleske lub dajacych zwyciestwo. Sadze, ze
kazdy kreator fantastycznych Swiatow, czy to
fantasy czy SF, ktory chee skonstruowac rze-
czywisto§¢ spdjna, logiczna i ciekawa, powi-
nien nad nia przeprowadzi¢ podobne analizy.
Ksiazka, ktéra polecam, moze by¢ dla nich
doskonata szkola takiego myslenia.
g
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MROKON 98

Mrokon odbedzie sig w dniach 10-13 lipca 1998 ro-
ku. Akredytacja na konwent 10 zt. Ze wzgledu na tere-
nowy charakter imprezy, namiot, $piwor i jedzenie we
wtasnym zakresie (preferowane takZe ubranie terenowe
i kij o dtugosci jednego metra). Przyjazd najpézniej do
godziny 12.00 dnia 10 VII. Przebieg konwentu to
W glownej mierze gra terenowa w konwencji ,Czarnej
Kompanii* Glena Cooka. Istnieje mozliwos¢ gry w RPG
i gry karciane. Oboz w warunkach polowych. Dodatko-
wa atrakcjg bedg treningi wschodnich sztuk walki oraz
treningi wojskowe.

Kontakt: Mrozowski Klub Gier Fabularnych i Strate-
gicznych ,ARTEFAKT" im. ,Czarnej Kompanii"

Raobert Wolkiewicz
ul. Kilinskiego 53

05 - 320 Mrozy

tel. (0-25) 7574 - 608

SZUKAM KONTAKTU

Nowo powstaly klub milosnikéw RPG poszukuje zain-
teresowanych wspétpracq z woj. katowickiego i okolic
(klub zaprasza wszystkich fanéw fantastyki). Prosimy
o kontakt ~ telefonicznie (0-32) 299-62-80, prosié Lu-
kasza; listownie Przemystaw Romanowski ul. Jagiel-
loriska 9b/46 41-200 Sosnowiec.

Nawigze kontakt (gtdwnie listowny) z poczatkujacy-
mi Straznikami, wszystkimi mitosnikami gry ZC i fanta-
styki w wieku 11-14 lat. Pawel Gorniak ul. Harcerska
10/56 43-100 Tychy.

‘Nawigze kontakt z MG i graczami z cafej Polski w ce-
lu wolnej wymiany mysli, pogladéw, materialéw i do-
Swiadczen z zakresu RPG i nie tylko. Prowadze WFRP,
CP 2020, W:M. Pozadany kontakt na dyskietkach, naj-
lepiej w amigowym, czystym txt. Kultura osobista i higie-
na zapewniona, Zbigniew Kordylewski ul. Nowowigj-
skiego 1/46 62-510 Konin.

Nawiaze kontakt z ludzmi i elfami grajacymi w Sréd-
ziemie | Wiadce Pierscieni. Wiek 12-14 lat. Jakub Bie-
niuk ul. A, Majkowskiego 12/23 84-100 Puck tel. 673-
33-40.

Nowopowstaly klub RPG poszukuje MG i graczy.
Kontakt: Pawel Strycharczyk ul. Gwarecka 35a/6 41-
705 Ruda Slaska 5 lub tel. 240-51-76 (prosi¢ Tomka).

KUPIE, SPRZEDAM, ZAMIENIE

Sprzedam Podrecznik Gracza do systemu
W:A w idealnym stanie po okazyjnej cenie. Agata Sko-
niecka ul. Koztowskiej 1 m 22 00-710 Warszawa tel.
651-86-15.

Poszukuje obu czesci ,Realms of Chaos” (,Slaves to
Darkness, ,Lost and Damned*). MoZe byé xero. Cena do
uzgodnienia, Michat J. Mastowski ul. gen. Z. Berlinga
25/47 15-814 Bialystok, tel. (085) 54-05-72,

Kupie komiksy z serii ,Thorgal*, Cena do uzgodnie-
nia. Adam Porowski Os. Piastow SI. 16/22 47-100
Strzelce Op. tel. (077) 61-00-85.

MROZKON ‘98

Wzywa sie wszystkich najlepszych, najmocniejszych i najtwardszych poszuki-
waczy przygod do stawienia w miejscowosci Mrozy (woj. siedleckie) w dniach 3-6
lipca Anno Domini 1998 i pomocy w odnalezieniu kniazia Wortyka, porwanego
przez niecng Zielong Gwardie. Oddzialy przejda przeszkolenie bojowe pod kierun-
kiem oficerow Czamej Kompanii. W sklad druzyn moze wchodzié 4-8 heros6w, Do-
stepne profesje: Droznicy, Mnisi (wojujacy kapfani), Zwiadowcy, Wiamywacze, Pie-
Sniarze, Kaptani, Czarodzieje. Ich laczenie jest niedozwolone. Nalezy zabraé: na-
mioty, Spiwory, suchy prowiant, dokumenty tozsamosci (0soby obecne w zeszlym
roku czeka niespodzianka), ekwipunek osobisty, ubrania treningowe + trampki (do
wyrzucenia po konwencie), kostium kapielowy, akredytacje w wysokosci 10 zt od
0soby, profesje magiczne - 5 pergaminéw (czystych) i 5 zielonych piteczek ping-
pongowych, plastikowe worki na ciala ofiar. Zalecany brak punktéw obtedu.

Zawczasu ostrzegamy: ,Migczaku przyjedz, a nie wrécisz, twardzielu przyjedz,
a moze przezyjesz."

Karty zgloszeri i wiecej informacji mozna uzyskaé pod adresem: Robert Wolkie-
wicz ul. Kiliiskiego 53 05-320 Mrozy, z dop. ,Konwent" lub tel. (025) 75-74-608 po
godz. 20:00. Zgloszenia (karty zgloszer mozna otrzymaé pod powyzszym adresem)
przyjmowane beda do 1 czerwca 1998 r. (znizka)!

Robert Wolkiewicz
kronikarz

BACHANALIA
FANTASTYCZNE’98.

Zielonogdrski Klub Fantastyki ,Ad Astra" zaprasza na XIV Ogélnopolski Kon-
went Mitosnikow Fantastyki Bachanalia Fantastyczne '98 czyli gospoda ,Pod Roz-
brykanym Kucykiem". Tegoroczna impreza odbedzie sig w konwencji tolkienow-
skiej, wigc mile widziane beda stosowne rekwizyty. W programie spotkania z auto-
rami, RPG, gra terenowa, filmy, galeria grafiki, ksiegamia, piknik gastronomiczny,
eliminacje do mistrzostw Polski w ,Magic The Gathering" oraz turnieje gier karcia-
nych ,DoomTrooper" i inne systemy. Liczne konkursy i turnieje, bal przebieraricow
(konkurs na najlepsze przebranie). Odbedzie sig réwniez specjalny tolkienowski
koncert zespolfu zespotu VEDYMINI.

Termin: 28 - 30. 08. 1998

Miejsce imprezy: Zespot Szkat Budowlanych, Zielona Géra, ul. Botaniczna 77,
(dojazd autobusem nr 0)

Oplaty: Akredytacja 20 zt platna na miejscu. Noclegi, pokoje 15 zi/dobe.

Optaty nalezy wnosi¢ do 31.07 na konto ZKF ,Ad Astra’, Il OM PKO Zielona
Gora, 97521-19914-132,

Zgloszenia i dowody wplaty przesytac pod adresem: Kazimierz Kielarski, ul.Do-
browki 30/10, 65-096 Zielona Gora tel. (0-68) 326 89 48, telefo informacyjny: Piotr
Paruzel (0-68) 326 91 10, e-mail: belkot@zetozg.pl

MISTRZOWSTWA POLSKI ‘08
W DOOMTROOPERA

odbedg sig na Polconie’98 w Biatymstoku
w dniach 11-13.09.1998.
Wigcej szczegotow w nastepnym numerach
,MiM* oraz ,Inferna*“.




LMANA

ANEKS

CZYLI © CZYM ZAPOMNIALEM I NIE TYLKO

Nikt nie jest nieomylny, a juz z pewnoscig
nie ja. Przyznajg sig, ze przy okazji rozpisywa-
nia sie na temat doboru bohatera zapomniatem
o jednej, niezwykle istotnej rzeczy, ktora
uzmystowilo mi tworzenie si¢ naszej nowej
grupy. Doktadniej — uzmystowit mi ja jeden
z kumpli. Stwierdzit on, mianowicie, ze nie
zagra Fechmistrzem, bo ta postaé nie pasuje
do_jego charakteru! Jak moglem zapomnie¢
o czym§ tak oczywistym? No dobra, pewnie
teraz my§licie sobie: ,,0 co mu chodzi?*. Ano
chodzi mi o to, Ze kazdy bohater jest jakim§
odbiciem naszego JA (czymkolwiek by ono
bylo). Innymi stowy — jest jaka$ naszg czastka,
fragmentem naszej osobowosci. Dlatego tez
kto§, kto lubi walczyé, nie powinien graé
Dziecka Gai. Cichy i matom6éwny nie odegra
dobrze barda. Rozumiecie, o co mi chodzi?

Pamigtacie jeszcze kroczek siédmy z po-
przedniego miesigca? Chodzito o zrobienie
lub wymyS§lenie stroju postaci. To poczatek
drugiej odstony wlewania zycia w postac.
W poprzednim miesigcu dowiedzieliscie sig,
jak w rzeczywistym §wiecie odgrywac boha-
tera. Ale przeciez nie wszystko da sig zrobié
TU, co mozliwe jest TAM — nie bgdziemy
chyba zapuszczaé wloséw do pasa i farbo-
wacé ich na zloto, by lepiej pasowato do elfa,
prawda? A w korficu nasza posta¢ ma takie
wlosy, ubiera sig tak a tak, tak sie czesze, to
lubi, tamtego nie... OczywiScie na karcie po-
staci zwykle zostawione jest miejsce na opis
czy rysunek ,,oblicza“ naszego herosa; sg
tam réwniez linijki zatytulowane wlosy,
oczy, pte¢ itd. To jest jednak tak oczywiste!
Zabawa zaczyna sig wtedy, kiedy chcemy za-
jaé czyms$ na podobiefistwo GURPSowych
quirks, czyli — z angielskiego — dziwactw.

I tym razem skorzystamy z kroczkow,
beda one dotyczy¢ jednak Swiata TAM.
Wiele z nich dotyczy chwili kreowania po-
staci. Inne pojawiaja si¢ same z siebie, kie-
dy dlugo prowadzicie danego bohatera.
Mam nadziejg, ze s3 i takie, o ktérych nig-
dy nie pomy§leliscie. Jak zwykle wszystko
powinno pieknie igczyé sig z pomysiem.
Ponadto niektére z tych kroczkéw mozna
(i nalezy) z powodzeniem odgrywac.

CIALO

Kroczek pierwszy (raz jeszcze). Wybiera-
my stréj bohatera i ustalamy, jaka mode
preferuje. Jakie nosi ozdoby? Czy reko-
jesé jego miecza jest rzezbiona? A moze
osadzono w niej piegkny rubin? Czy lubi
czerwienl, czy czem? Plaszcze czy dzin-
sy? Kapelusz czy helm? Przy okazji — je-
§li nie zrobili§my tego wczeéniej — usta-
lamy kolor wloséw, oczu, skéry, skrzy-
det, futra...

Kroczek drugi. Jaka jest koordynacja ru-
chéw postaci? Jest zwinna czy to raczej
stofi w skladzie porcelany? Czy kazdy jej
ruch jest migkki i elegancki, a moze
gwaltowny i niezdamy? Praworgczny
czy leworeczny?

Kroczek trzeci, Jaki pachnie nasza postaé?
Czy otacza ja slodki odér komponent6w?
A moze po prostu §mierdzi wielodniowym,
niemytym, spoconym cialem? Tu nalezy
oczywiscie pamigtaé, ze inny zapach towa-
rzyszy czlowiekowi, inny elfowi, a jeszcze
inny garou; ze po kilku godzinach marszu
po pustyni wszelkie dezodoranty sg o kant
dupy pottuc; ze w Sredniowieczu to wszy-
scy §mierdzieli; i o paru innych rzeczach,
na ktére kazdy z Was wpadnie.

Kroczek czwarty. Co lubi je$é i pi€? Prefe-
ruje wina elf6w? A moze krasnoludzki
spirytus? Pieczefi z dzika czy marchew
na surowo? Knedle czy pierogi? Moze
jest alkoholikiem?

Kroczek pigty. Jaki wyraz twarzy ma zwy-
kle twoja postaé? Jak patrzy? Czy jej
oczy sg bystre, czy wyglada na tumana?
Sprébuj odegraé niektére z tych elemen-
téw. Nie jest to tatwe, ale warte zachodu.

Kroczek szdsty. Co wam jeszcze przyjdzie
na mys§l.

UMYSE

Kroczek pierwszy. Decydujemy, jak nasz
bohater si¢ nosi, czyli jaki jest wobec
otoczenia. Przyjazny? Opryskliwy? Gbu-
rowaty? Szalony? Jak odnosi sie do
zwierzat? Moze woli je od ludzi? Innymi
stowy: obmy$lamy jego charakter.

Kroczek drugi. Geniusz czy idiota? Niewat-
pliwie ma na to wplyw cecha zwana inte-
ligencja lub madroscia, ktéra jest obecna
w wielu systemach, Niemniej warto sie
zastanowié, czy bohater obnosi sie ze swa
inteligencja, a moze ukrywa braki w wy-
ksztalceniu? Stara sie dowiedzie¢ jak naj-
wiecej? Jest ciekawski? Ograniczony? Te-
py? Lubi dysputy metafizyczne? A moze
tylko praé (niekoniecznie ubrania)?

Kroezek trzeci. Na co lubi przeznaczaé pie-
niadze? Kobiety? Wino? Spiew? Ksiazki?
Sprzet komputerowy? Wyksztatcenie?

Kroczek czwarty. W co wierzy postac?
W nauke? W czlowieka? W przyszto$é?
W bogéw, Boga czy boga? Jest ateists,
monoteistg, fetyszysta, animistg?

Kroczek pigty. Jaki kodeks postgpowania
ma bohater? Co jest dla niego w zyciu
najwazniejsze? Czy jest prawym ryce-
rzem? Przysztym Jedi? Czy lubi zabi-
ja¢? A moze $mier¢ nie ma dla niego
znaczenia? Wykorzystuje innych? Ma
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moralnoé¢ zdeprawowanego krélewicza

czy litoéciwego wiadcy?

Kroczek szosty. Co kocha, a czego niena-
widzi? Zabéjcéw rodziny? Towarzyszy
z grupy? Zwierzeta? Alkohol? Mity
Cthulhu?

Kroczek siodmy. Czym si¢ interesuje?
Komputerami? Niezbadang przyszio-
§cig? Odkrywaniem nowych Swiatéw?
Tajemnicami magii?

Kroczek 6smy. Jakie s3 motywacije bohatera?
Co pcha go takich a nie innych czynéw?
Kroczek dziewigty. Jakie sg jego preferen-

cje seksualne?

Postaé to nasze niezwykle alter ego w Swie-
cie gry. Jest do nas podobne, a jednoczesnie
rézne. Rodzi sig z kilku liczb zapisanych na
kartce, paru nie zawsze przemy$lanych i kon-
sekwentnych idei i wielu innych elementéw.
W trakcie gry powoli rozwija sig, nabiera do-
$wiadczenia, staje si¢ coraz potezniejsza — to
wszystko zapisujemy na karcie, Musimy jed-
nak pamietaé, ze zycie zmienia kazdego czto-
wieka. Im jeste§my starsi, tym mamy wigksze
horyzonty, inne spojrzenie na §wiat, inne po-
trzeby. Tak tez i winno by¢ z naszg postacia.
W koricu rodzi sig niczym niemowlak — jest
niemal bialg kartka papieru — a potem coraz
bardziej nabiera koloréw. Z kazda przygoda,
kazda sesja lepiej poznaje innych bohaterow
z druzyny, §wiat, siebie. Staje si¢ coraz starsza,
coraz bardziej skomplikowana. Dlatego tez po-
wyzsze kroczki powinny by¢ nieustannie mo-
dyfikowane, usuwane, dodawane... Wszystko
jednak powinno mieé zwigzek z przezyciami
bohatera. Nie moze on nagle —,,z powietrza* —
zostaé buddysta. Zastanéwcie sig, do czego
wydarzenia skianiaja Wasze postaci? Jak po-
winny zmieniaé sie ich poglady?

Maty przyklad. Sp. N'chal byt fechmi-
strzem. Wiele dni spedzit jednak na powietrz-
nym okrgcie, poznajac zwyczaje marynarzy,
walczac z nimi, bawiac sie i pracujac. Z cza-
sem §wiat podniebnych statkéw stat sie jego
$wiatem i on réwniez postanowit zostaé ze-
glarzem. Te miesiace spedzone na pokladzie
zmienily jego zapatrywanie na rzeczywistosc.
Tak tez powinno byé z wszelkimi zmianami
w postaci. Co§ musi sie staé, co skloni boha-
tera do p6jécia nowa §ciezka. Nie moze to
by¢ tylko pragnienie zwiekszenia potegi po-
staci. A przynajmniej — nie powinno.

Dla nas zycie ma tylko jeden prawdziwy
urok: urok gry. Ale jesli nam wszystko jedno
—wygrac czy przegrac? (Charls Boudleaire).
Ico Wy na to?

PS. Z powodu zblizajacych sig wakacji i przy-
spieszenia prac nad numerami nie jestem
w stanie stwierdzi¢, jak podobat sig Wam moéj
poprzedni tekst. A szkoda.
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Artykul zaczerpnigty z pisma firmy White Wolf
»Inphobia” numer 52

ERAKTYUINE
NARZEDZIA

CHRISTOPHER KUBASIK

TEUMACZENIE: LAISAR

Z€SC 2: DIACZEGO MODULY SA KIEPSKIE?

Jezeli jeste$ jedng z osdb, ktdre ku-
puja publikowane przygody, to praw-
dopodobnie jeste$ takze jedna z osob,
ktére si¢ na nie skarza. Stwierdzile, ze
sq tak linearne, iz niwecza nature
otwartego zakonczenia gier fabular-
nych, Albo majg tak otwarte zakoficze-
nie, ze sq zupelnie bezuzyteczne, Albo
s3 zbyt ukierunkowane na walke, Albo
sa zbyt subtelne do rozwigzania przez
graczy. Wszystkie te skargi uzasadnio-
ne. Wigkszos¢ moduléw (jak firmowe
przygody, do ktdrych jeste$my przy-
Zwyczajeni) nie dziala,

Oto préba odpowiedzi na pytanie
dlaczego tak sie dzieje,

Podstawowa forma fabuly jest taka:
gléwny bohater pragnie czegos, zmie-
rza po to whrew przeciwnosciom i do-
ciera do wygranej, przegranej albo re-
misu. Wszystkie gry fabularne wyko-
rzystujg t¢ podstawows fabule w takiej
lub innej formie,

D&D speinialy te wymagania prosto
i znakomicie, Postacie chcialy punk-
tow doswiadczenia
i chcialy podwyzszaé
poziomy. Wszystkie in-
ne pragnienia jakie mo-
gly mie¢ — spoleczne,

zabijaniu potwordw i pokonywaniu pu-
tapek. Gra nie oferowala zadnych regut
przy zalecaniu sie do ksiezniczki, ale za-
pewniala zasady umozliwiajace zostanie
wladcg na 10 poziomie po spladrowa-
niu wystarczajgcej ilodci arbitralnie roz-
mieszczonych w ziemi dziur.

Moduly niszczyly chwile, gdy gracza
oléniewal pomysl, Ze jego postaé staje
si¢ wladcg dzieki zalotom do ksieznicz-
ki, Nagle $wiat stawal otworem. Zamiast
zdobywac to, czego postacie graczy pra-
gng prowadzgc jeden rodzaj dzialan —
mianowicie zwyciezanie pulapek i po-
tworow — bohaterowie chcieli oddziaty-
wac¢ na innych ludzi, realizujac swoje
pragnienia samodzielnym dzialaniem
i szczegdlowymi fabutami.

Motywacje lezace za wyborem raczej
ksiezniczki niZli pelzania przez serie pu-
lapek s3 oczywiste. Po pierwsze (i by¢
moze najwazniejsze dla niektérych) po-
myst podrywania ksiezniczki byl zabaw-
niejszy od tkwienie w podziemiach. Po
drugie, jesli reguly niczego nie moéwity

D&D szeroko otworzyly narracyjne
mozliwosci prowadzenia przygdd, Lo-
chy zniknely, zastgpione przez zestaw
Zapomnianych Krolestw AD&D, Cesar-
stwa Travellera, Imperium Star Wars
i Swiat Mroku Vampire,

Niestety, w wielu grach bohaterowie
wcigz musieli przebijaé sie przez nie ja-
ko druzyna. Poniewaz bladzenie po lo-
chach nie zapewnialo juz dluzej skupie-
nia na dzialaniu grupy, postacie czesto
sa wynajmowane (jak w Travellerze
czy Shadowrunie), albo czekajg w po-
blizu, az zdarzy sie co$ zlego, co beda
mogli odpowiednio zakoriczyé (jak
w wigkszodci gier o superbohaterach),

PROJEKTOUWANIE
MODULOW
PRZYGOD

Rozszerzenie mozliwos$ci narracyj-
nych przez ostatnie gry doprowadzilo
do rozwoju dwdch pod-

stawowych  rodzajow

W tej czteroczeSciowej serii Chris Kubasik — jeden z najplodniej- modutéw: bazujacych
szych autoréw przemystu gier — bada ,,fizyke “ gier fabularnych.

na miejscach i scenach,
Oba dzialaja wedle tych

polityczne lub osobiste Zastanawia sie nad tym, czym sq, jak dziatajq, gdzie zmierzajq samych zalozet: modul
- zawienaly sie w zdo- j jak skierowac je na nowe drogi. Z pewnosciq nie uzywa kryszta- Zawiera liste blokdw

bywaniu  poziomdw,

Pragniesz uznania spo- [0WeJ kuli czy czegos takiego... ale bez watpienia ma zie oko.

lecznego? Wiekszego

zrozumienia dzialania

magii? Wplywu na ludzi jako przywéd-
ca religijny? Znakomita wiekszo$¢ cze-
gokolwiek, co mogla chcie¢ twoja po-
sta¢ mozliwe bylo do zdobycia przez
podwyzszanie poziomdw.

Modutly rozgrywane w lochach dzia-
laly tak z wielu powodéw. Bohater
D&D, ktory chcial staé sie wladcg, nie
zalecal si¢ do ksieiniczki, Stawal sie
wiadca dzieki bladzeniu po lochach,

o podrywaniu, to nie znaczylo, Ze nie
mozna tego zrobi¢, Jak wszyscy wiemy,
w chwili gdy jaki§ pomysl pojawi sie
w glowie gracza, zamierza on go wy-
prébowac. Po trzecie, glupota zdobywa-
nia tytulu wladcy przez pladrowanie
dziur kldcila sie z wrazliwoécia wielu
graczy. Oni chcieli stawa¢é sie wladcami
W sposob, ktory mial sens,

Gry wydane od pojawienia sie

przygody - zardwno
miejsc na mapie, jak
i sekwencji scen unosza-
cych sie w swego rodza-
ju ,pustce fabularnej“. Bohaterowie po-
ruszajg si¢ po mapie lub w ,pustce fabu-
larnej*, wchodza do pomieszczen lub
w sceny, ,uruchamiaja“ je, oddzialujg
z ich zawartoscia a potem przechodza
do nastepnego bloku.

Moduly bazujace na miejscach sg
standardem w produktach TSR. Mimo,
ze wywodzg sie od lochéw, nie sa do
nich ograniczone. Akcja moduléw TSR



moze by¢ osadzona w wiosce, na ba-
gnach, nie zamieszkalym zamku albo
w calym mieécie. Ale niezmiennie za-
wieraja one mape z kluczem. Cokol-
wiek jest potrzebne do rozwigzania pro-
blemu - czy jest to rozwiklanie tajemni-
cy, pokonanie zlego czarodzieja, zgro-
madzenie cennych skarbdéw czy poslu-
bienie ksiezniczki — moZna to odnaleZé
w opisanych miejscach,

Prawie kazdy system, ktory wyszedt
po D&D opowiada w swoich modulach
historie bazowane raczej na scenach, niz
na miejscach. Ludzie naprawde lubig
w grach fabularnych mozliwos$¢ otwar-
tych zakonczen, a gry bazowane na sce-
nach robig uzytek z tej wolnosci. Star
Wars, Vampire i Shadowrun — wszyst-
kie uzZywaja tego sposobu. Mimo, Ze
moduly przygdd moga zwiera¢ opisane
mapy, to sa one zawarte wewnatrz
struktury scen.

Moduly bazujgce na scenach od po-
czatku angazuja bohaterow w wykona-
nie zadania (ukras¢ pieniadze, po-
wstrzyma¢ Promien Zaglady doktora
* Dreada, dostarczy¢ panu Johnsonowi je-
go dane, doprowadzi¢ do rozejmu
z ksieciem Chicago) i oferuja zestaw
opdji gdzie i¢ i z kim rozmawiaé, zeby
wypelni¢ to zadanie,

Problem z modulami bazowanymi na
scenach jest taki, Ze bohaterowie moga
is¢ gdziekolwiek i robi¢ cokolwiek.
W przeciwienistwie do przygdd bazowa-
nych na miejscach, gdzie zrozumiale
jest, ze wszystko co potrzebne do osia-
gniecia sukcesu jest geograficznie w za-
siegu reki, gry oparte na historii sugeru-
ja, iz nastepna wskazowka/osoba/kon-
flikt moga by¢ gdziekolwiek. Prowadzi
to czesto do tego, ze bohaterowie
odwiedzajg miejsca i rozmawiaja z ludz-
mi (lub przyjmuja zalozenia), ktére nie
sa wyraznie okreslone w module, Jesli
MG kupit modul, zeby nie musie¢ two-
rzy¢ map i BNow, nagle musi wykony-
wac te dwie rzeczy w jednej chwili.

Istnieja trzy rozwigzania tego proble-
mu i spadajg one na tworcéw scenariu-
szy (albo MG, ktérzy przygotowani sg
do przerobienia kupnych przygod).

Pierwszym jest tworzenie takich mo-
duléw, jak te projektowane na poczatku
do Star Wars — odmian ,prowadzgcych
graczy za raczke“. Bohaterowie na sile
przepychani s3 z jednej sceny do dru-
giej, a kazda z nich konczy sie wielka
czerwong strzatkg mowiaca: TEDY
DROGA! Ten styl czyni graczy niespo-
kojnymi, jeZeli nie wrogimi, i powinien
by¢ unikany,

Drugie rozwigzanie wymaga, zeby
tworca modutu czytal w myslach ludzi,
ktérych nie zna, rozwazyl wszystkie de-
cyzje, ktére moga podjaé bohaterowie
i jako$ zmiedcil sie z tymi mozliwoscia-
mi na 64 stronach, nie liczac 6 do 10
stron zarezerwowanych na ilustracje,

MANA

Trzecig 1 jedyng rozsadna mozliwo-
Scia jest proba wywazenia pierwszych
dwoch opgji i nadzieja, ze zrobi sie to
jak najlepiej,

Ostatecznie, bez wzgledu na to jak
bardzo probuje, tworca modutu nie mo-
ze stworzy¢ czego$, co bedzie dzialalo
w kazdym wypadku.

To, co dla jednego gracza jest ,dobrg
wskazowka*, dla innego jest ,prowadze-
niem za raczke®. Poniewaz zakonczenie
historii ma by¢ otwarte, to nie ma takze
mozliwosci, zeby zgadna¢ co gracze ka-
Z3 robi¢ swoim postaciom.

W konicu zadna wczesniej przygoto-
wana przygoda nie moze zosta¢ ukon-
czona, poniewaz bohaterowie maja roz-
ne motywacje.

Pamietasz awanturnika, ktory opuscil
podziemia, zeby zaleca¢ sie do ksiei-
niczki? Zanim to zrobil, zakladal, ze
ksiezniczka bedzie jego, jezeli spladruje
wystarczajaco wiele lochéw i osiggnie
10 poziom. Jego motywacje i marzenia
zawieraly sie w dziataniu grupy badaja-
cej podziemia.

Powiedzmy zZe ten facet — Charise
d'Amor, zakochany grabieica, ktory
probuje poslubié ksiezniczke — jest two-
ja postacig. Siadasz do stotu gry i wi-
dzisz MG z trzaskiem otwierajacego no-
wo kupiona przygode ,Wyprawa po tal-
lianiski medalion®,

Zajety czarodziej wynajmuje wasza
grupe awanturnikéw, Zeby zdobyla
z powrotem magiczny medalion, za-
pewniajacy pieknej krainie Tallian bez-
pieczenistwo przed strasznymi potwora-
mi. Mowi wam co wie o kradziezy me-
dalionu. Jestecie na progu modutu ba-
zowanego na scenach. Znacie cel, macie
wskazowki i mozliwo$¢ wyboru co da-
lej robié¢.

Przypué¢my, Ze autor wykonal dobra
prace. Wskazéwki prezentuja sie intry-
gujgco, a nie zwyczajnie. Napotkane po-
stacie s3 zabawne i pelne Zycia, Opisy
scen pomagaja MG wytworzy¢ wiasciwy
nastrdj. Wszystko idzie $§wietnie.

I wtedy pojawia sie ksiezniczka.
Autor modutu wykorzystal te postac
dlatego, Ze byla zabawna postacis,
ktéra mogtaby

posta¢ samg sobie? Czy odrzucasz
ksiezniczke, zeby zosta¢ z druzyna, na-
wet mimo tego, iz stoi przed tobg two-
je marzenie?

Sa gorsze mozZliwoéci. Czy autor mo-
dutu moglby wiedzieé, ze jeden z boha-
teréw graczy, Bombin Barbarzynca,
wierzy, iz czarodzieje s3 przeklenstwem
$wiata i nigdy nie zgodzi sie pracowad
dla jednego z nich? Nie, Cala przygoda
nawet by sie nie zaczela, Pewnie, MG
moze zmieni¢ modul, przystosowaé go
do okoliczno$ci i wyboréw bohateréw,
Ale dlaczego w takim razie w ogdle go
najpierw kupowac?

Problem jest nastepujacy: proste fa-
buly i wyrafinowani bohaterowie po
prostu nie pasujg do siebie. Jezeli pra-
gniesz postaci, ktdra jest kim$ wiecej
niz najemnikiem, to bedziesz niezado-
wolony z wczedniej przygotowanej
przygody. A przygody wydane dla naj-
nowszych gier czynia ten problem je-
szcze gorszym,

GRY NARRACYINE

Istnieje nowy rodzaj gier fabular-
nych, dla ktérych pisanie moduléw
jest nawet trudniejsze. Wiasciwie napi-
sanie dla nich duzego scenariusza jest
niemozliwe. W tych grach bohatero-
wie rzeczywiécie sq bohaterami. Jak
w definicji na poczatku tego artykutu,
majg pragnienia. Problemy postaci po-
jawiaja si¢ w czasie tworzenia bohate-
ra. Istotg grania nimi jest dowiedzenie
sie czy zbliza si¢ do wygranej, prze-
graja lub zremisuja w prdbie wypel-
nienia swoich pragnien. Nie czekaja,
az wydarzenia pchng ich pracy jako
najemnikéw lub superbohaterdw. Oni
sa opowiedcia.

Te gry to Ars Magica, Vampire
i wszystkie inne z serii narracyjnej, Am-
ber Diceless i Castle Falkenstein,
W Ars Magicy postacie s3 czedcia zwar-
tej organizacji, ktéra okreéla cele i ambi-
cje dla druzyny. W Vampire postacie sa
grupa’ wojujgcych frakcji, czasami po-
szukujgcych ostatecznego odpoczynku,
czasami pragngcych staé sie ludZmi, cza-
sami dazacych do wiadzy. W Castle
Falkenstein postacie tworza swoje wia-
sne przeznaczenie i wybieraja indywi-
dualne cele spoleczne, romantyczne
i zawodowe.

W wigkszosci opowiesci fabula jest
obojetna dla postaci. MoZesz w nig rzu-
ci¢ bohaterdw i to $wietnie zadziala, To
zjawisko pojawito sie w grach fabular-
nych przechodzac z gier bitewnych,
Nie mialo znaczenia dlaczego armie
walcza, liczyly sie jedynie decyzje
w czasie bitwy i jej wynik. To samo
mozna powiedzie¢ o bladzeniu po
podziemiach lub opowiesciach o przy-

godach najemnikéw.



ALMANACH

Ale jezeli zbudowale$ bardziej wyrafi-
nowane postacie, bohateréw z precyzyj-
niejszymi marzeniami, pragnieniami
i dziwactwami, opowiesci musza sie od-
powiednio zmieni¢. Jezeli tego nie uczy-
nisz, stang si¢ niezgrabne, zostawiajac
graczy i MG z metnym niezadowole-
niem: ,Jak to, wykonaliSmy te calg pra-
ce nad naszymi postaciami i nie mialo to
Znaczenia?*

Oczywiscie, moduly mogg zostaé¢ na-
pisane specjalnie dla tych postaci. Mo-
zesz sprébowaé zbudowad interesujaca
opowiesc¢-kolejke gorska dla cieka-
wych postaci. Na przyklad nastrojows,
bogata tematycznie przygode do Vam-
pire, ktéra moglaby zostaé opubliko-
wana ze szczegotowymi, skomplikowa-

nymi postaciami. Powiedzmy, Ze be-

dzie ona opowiadaé o konflikcie po-
miedzy wampirami Chicago i Gary’ego,
i miejmy nadzieje, Ze bedzie lepsza niz
inne moduly. Ale tak si¢ nie stanie,
A jezeli postacie nie bedg sie martwicé
o Gary'ego?

Zmienianie natury modulu przygody,
zeby wpasowac go do bardziej szcze-
golowych gier nie pomaga. Problem le-
zy w samej strukturze i formacie przy-
god. Narzucamy nowe pomysly na
szczyt starych, nakladajac bardziej inte-
resujace postacie na formaty zaprojekto-
wane do bladzenia po lochach. Jezeli
chcecie mie¢ bardziej interesujace po-
stacie, musicie podja¢ ryzyko stworze-
nia bardziej interesujacych opowiesci,

ZABAWA NARRACYINA

W poprzednim odcinku przetrzasna-
lem zasady gier fabulamych i wybratem
te zasady i pomysty, ktére uwazatem, ze
rozszerzaja zakres opowiedci fabular-
nych. Teraz zamierzam wypatroszyé
niektére z zalozen historii ktére zwykle
opowiadamy.

Pozwdlcie mi okreéli¢, ze to o czym
dyskutuje nie jest czyms lepszym niz gry
fabularne, ani nie jest postepem ewolu-
cyjnym. To po prostu co$ innego.,

Nie chce nazywa¢ mojego obiektu

gra fabularng. WeZmiemy podpowied?
ze sprytnego okreélenia wystepujacego
w Castle Falkenstein Mike’a Pondsmi-
tha — ,zabawa przygodowa“ — i nazwie-
my t3 nowa dzialalno$c towarzyska ,za-
bawa narracyjng“. Wieczome zgroma-
dzenie skupione jest teraz na raczej opo-
wiesci niz na uczestnictwie w odgrywa-
niu r6l, Ludzie wcigz grajg jednak posta-
ciami, Co wigcej, usuwajgc okreslenie
»8ra“ i zastepujgc je ,zabawg“, usuwamy
sprawe wygranej — obojetnie czy druzy-
ny czy indywidualnego gracza, Celem
jest improwizacja zabawnej opowieéci,
zebranie sie razem i mile spedzenie cza-
su lub, jezeli ostroznie zostanie wpro-
wadzone wielkie uczucie, wzruszenia.

zawodza w przeniesieniu ducha réwno-
$ci. Okreélenie Narrator sugeruje, Ze
gracze sa pasywnymi stuchaczami jego
opowiesci, Oto wiec jeszcze jedno okre-
Slenie dla tego uczestnika — ktéry przy-
woluje ducha zabawy narracyjnej — Pig-
ta Rola,

Pigta rola jest okrefleniem pocho-
dzacym z europejskiej opery. Posta¢
z powiesci Robertsona Daviesa pt.
nPiata rola“ opisuje to okreélenie
W ten sposéb:

Nie mozesz poprowadzi¢ fabuly
bez jeszcze jednego czlowieka,
ktéry zwykle jest barytonem a w za-
wodzie nazywany jest piata rola.
Musisz mie¢ piatg role poniewaz on
jest tym, ktéry zna tajemnice uro-
dzenia bohatera, albo przychodzi
z pomocg bohaterce, kiedy myéli
ona, ze wszystko stracone albo trzy-
ma pustelniczke w jej celi, albo mo-
e nawet by¢ przyczyna czyjejs
$mierci. Prima donna i tenor, kontr-
alt i bas dostaja cala najlepsza mu-
zyke i robig wszystkie widowisko-
we rzeczy, ale nie mozesz prowa-
dzi¢ fabuly bez piatej roli!

To oczywiscie brzmi bardzo podob-
nie do MG, ale wyja$nia tez, ze jest on
czedcig przedstawienia, a nie samym
przedstawieniem,

Nazwijmy graczy glownymi rolami.
Nie s3 graczami w grze MG, S3 uczest-
nikami opowiesci. Piata rola ma o wiele
wiecej pracy do zrobienia niz gléwne
role, zmieniajac kostiumy i ksztaltujac
opowie$¢ w miare jej rozwoju, Ale
gléwne role s3 mu réwne, One musza
reagowac na postacie, wydarzenia i in-
formacje ktére oferuje piata rola, tak jak
gracze musza reagowac na to co oferu-
je MG w grze fabulamej. Ale piata rola
zawsze musi by¢ na nogach i reagowad
na to co oferuja gléwne role.

Dlaczego?

Poniewaz w zabawie narracyjnej hi-
storia nie nalezy do pigtej roli. On nie
moze zdecydowa¢ jak ma wygladad
fabula i wtedy przepudci¢ przez nia

graczy jak myszy przez labirynt, Gléw-
ne role wyznaczaja kierunek opowie-
sci kiedy tworza wlasne postacie, Pa-
migtacie naszg definicje fabuly z po-
czatku tego artykulu? Czego chea po-
stacie? Jakie sg ich cele? Opowie$¢ jest
o prébie osiggniecia celéw. Pigta rola
stwarza przeszkody do tych celéw.

Powiedzmy, Ze jeste$ kosmicznym
przemytnikiem, ktory potrzebuje zapla-
ci¢ wielki diug miedzygwiezdnemu re-
kinowi pozyczkowemu. Pigta rola za-
pewnia przemytnikowi okazje do spla-
cenia dlugu — jaki§ dzieciak, starzec
i dwa roboty potrzebuja dosta¢ sie na
inng planete i nie chcg zeby Gwiezdne
Dominium dowiedziato si¢ o tym.

Brzmi to jak standardowy scenariusz
przygody — twoja posta¢ zostaje wynaje-
ta do wykonania zadania i to wszystko
— ale to nie jest standardowa gra fabular-
na, Celem nocnej sesji nie jest ukonicze-
nie misji ktéra zlecil ci pigta rola. Celem
dla twojej postaci jest wydostanie sie
spod jarzma lichwiarza,

Twéj przemytnik moze odmoéwié
przyjecia zadania. Jezeli tak zrobi,
chlopcy pozyczkowego rekina moga
przyj$¢ po niego pytajac gdzie jest
ostatnia rata splaty, Twdj przemytnik
mimo wszystko moze zdecydowad sie
przetransportowac dzieciaka. Albo mo-
ze po prostu oming¢ planete i mieé
nadzieje na najlepsze. Moze zabié¢ po-
zyczkowego rekina, a wtedy opowieéé
staje si¢ opowiescia o pozostawaniu
przy Zyciu z zbirami poZyczkowego re-
kina na karku,

Lub w czasie podrézy moga nadarzy¢
si¢ nowe okazje zarobienia pieniedzy:
dzieciak powie, ze jezeli uratuja ksiez-
niczke, przemytnik zarobi wiecej pienie-
dzy niz moze sobie wyobrazi¢. Zgadza
si¢ on czy nie? Przygoda nie zalezy od
wiasciwej odpowiedzi. Nie istnieje wla-
$ciwa odpowiedz. Jest tylko opowiedd,
stworzona przez wszystkich zgromadzo-
nych tego wieczora,

W zabawie narracyjnej nikt nie wie
jak sie wszystko skoriczy albo nawet
jaka jest opowies$¢, Fabula jest niezna-
na. Znane sg cele postaci, fakt, ze pia-
ta rola zapewni okazje tym ktérzy cheg
je wykorzystac, i fakt, ze pigta rola na-
rzuci postaciom przeciwno$ci. Wiado-
mo tez, ze W pewnym czasie te cele
doprowadza do zwyciestwa, przegra-
nej lub remisu,

To po prostu jak ogladanie filmu roz-
wijajgcego si¢ przed twoimi oczyma.,

Oczywiscie, zebranie tego wszyst-
kiego razem, z réznymi gléwnymi ro-
lami, z wszystkimi ich wlasnymi cela-
mi i we wlasciwym momencie jest
przerazajgca perspektywg. W nastep-
nym odcinku tej serii przedyskutuje-
my wiec jak zszyc¢ razem postacie, za-
sady i fabule aby stworzy¢ udana za-
bawe narracyijna.



UHAMMER

Witam ponownie sympatykéw Warhammera. Wszystko poszio zgodnie z planem (ciekawe, kio nad tym czuwal) i moge wam zaprezento-
wac artykut ,,Naznaczeni pietnem Chaosu". Opracowanie to ukazato sig w pismie ,, White Dwarf* (periodyku znanym doskonale mitosni-
kom Starego Swiata i okolic), a potem weszlo w skiad ksigzki , Realms of Chaos — Slaves to Darkness*. W artykule znajdziecie opisy po-
nad stu réznych mutacji, ktérymi mozna obdarzaé istoty zwigzane z Chaosem ... oraz bohaterdéw.

Zanim zaczniecie czytac ten artykul, kilka moich uwag jako redaktora tego dziatu i ttumacza. Po pierwsze, wartosci wspdtezynnikéw.
Po lekturze niektorych opiséw moze sig Wam wydaé, ze ich wielkosci sq zbyt male. Ot, choéby mutacja pt. Zmiana krwi - Kwas. Atak z Si-
tq 3 nie zrobi wrazenia na wigkszosci bohateréw — po prostu zostanie on wyparowany przez Wytrzymato$é postaci. Tak niska wartosé
wspdlczynnikéw wynika z dwéch przyczyn: usrednienia wielkosci dla potrzeb WFRP { WFB oraz faktu, ze w starszych edycjach gry wspét-
czynniki byly generalnie trochg mniejsze. W takich wypadkach nalezy wykazaé troche wiasnej inwencji — podwojenie Sity ataku, nie
uwzglednianie Wytrzymatosci bohatera, czy w koricu odrobina zdrowego rozsqdku (jezeli ktoS zostanie oblany kwasem, to bedzie on otrzy-
mywat obrazenia do momentu, w ktérym nie usunie zrqcej cieczy ze skory, nie wspominajqc o tym, ze kwas zniszczy tarcze, zbroje itp.) po-
winny zatatwic sprawe. Druga uwaga dotyczy informacji dotyczqcych systemu bitewnego Warhammer Fantasy Battle. Jak tatwo zauwaszq
gracze, profile dla oddzialéw sq podane w staroedycyjnej wersji — to znaczy z dodanymi cechami (Inteligencja, Opanowanie i Sita Woli),
Tak wiasnie wyglgdaty profile oddzialéw w starej edycji WFB, ktdra obowigzywala w momencie opublikowania tego artykutu. Ponadto
wigkszo$¢ podanych tu zasad jest opcjonalna i mozna je stosowaé w rozgrywanych przez Was bitwach lub nie.

Osobiscie zachecam do tworzenia mutantdéw, a nie ich generowania, choé efekty rzucania kostkami mogq byé czasami bardzo zabawne...

Na zakoriczenie pozostaje mi tylko zyczyé mitych wakacji tym, ktdrzy mogq sobie na to pozwolié i zaprosi¢ do lektury wakacyjnego nu-

meru ,,Magii i Miecza“. Na pewno znajdziecie w nim dziat Warhammera ...

B. ANSELL

M. BRUNTON

(gb)

S. FORREST

NAZNACZENI PIETNEM CHAOSU

TLUMACZENIE: GRZEGORZ BARSKI

ILUSTRACJE: TONY ACKLAND

Artykut zaczerpniety z wydawnictwa ,,Realms of Chaos — Slaves to Darkness*.

MUTACJE CHAOSU

Wielu wyznawcéw bog6éw Chaosu i istot chaotycznych obdarzo-
nych jest mutacjami. Ponizszy artykut zawiera dokladne opisy 127
mutacji wraz z Tabelg generowania mutacji Chaosu, ktéra pozwa-
la na losowe przydzielanie mutacji wyznawcom wszystkich bogéw
Chaosu,

Tabela giownych mutacji jest rozszerzeniem do zasad gry Wa-
rhammer Fantasy Battle zawartych w Ksiazce Zasad. Uzywa sie
jej do okreélania cech catych oddziat6w.

JAK KORZYSTAC Z TABEL

Przy korzystaniu z tabel stosowany jest rzut 1k1000. Jest on ta-
ki sam jak rzut 1k100, z ta réznica, ze uzywa sie trzech dziesiecio-
Sciennych kostek (lub rzuca sig trzykrotnie jedng kostkg). Wynik
pierwszego rzutu pokazuje liczbe setek, wynik drugiego liczbe
dziesiatek, a trzeci liczbe jednosci losowanej liczby. Tak wiec, je-
zeli na pierwszej kostce wypadnie 6, na drugiej 3, a na trzeciej 9, to
w rezultacie otrzymamy wynik 639,

Nie musisz doktadnie przestrzega¢ wszystkich rezultatéw, ktére
wskazujg rzuty, zwlaszcza, jezeli tworzysz jaka$ ,,specjalng” istote
lub postaé. Jezeli po wykonaniu kilku rzutéw i skonfrontowaniu
wynikéw z tabelg zaczniesz mie¢ wiasne wyobrazenie, jak dalej
powinien potoczyé sig proces tworzenia, mozesz swobodnie uzy-
wac swojej wyobrazni, kreujac potwory wedlug swego uznania,
a nie postugujac si¢ kostkami. Tworzenie potworéw lub postaci
w oparciu o wlasng wyobraZni¢ moze by¢ o wiele bardziej saty-
sfakcjonujgce niz rzucanie kostkami dla ustalenia kazdej cechy.

HORDY MUTANTOW

Jezeli tworzysz duzg grupe istot Chaosu — zwlaszcza do wyko-
rzystania w bitwach rozgrywanych w systemie Warhammer
Fantasy Battle — tatwiej jest przyjaé, ze wszyscy mutanci maja
takie same cechy. Takie zalozenie po pierwsze oszczedza nam
czasu przy tworzeniu oddziatu, a po drugie ulatwia postugiwanie
si¢ nim w walce. System Dominujgcych Atrybutéw opisany
w Ksigzce Zasad zostat tutaj rozszerzony w Tabele giéwnych mu-
tacji. Tabela ta stuzy do generowania mutacji dla oddziatéw. Na-
lezy zwrécié uwage, ze cala jednostka jest poddana efektowi

dziatania danej mutacji (poszczegélne istoty moga byé dotkniete
przez mutacje w mniejszym lub wigkszym stopniu, lecz efekt ze-
wnetrzny jest sumg tych pojedynczych przypadkéw). Pojedyncze
modele, jak na przykiad: bohaterowie, herosi lub czarodzieje, po-
winny mieé mutacje generowane indywidualnie wedlug Tabeli
generowania mutacji Chaosu.

ISTOTY CHAOSU

Niektére istoty opisano jako Istoty Chaosu. Bestie te sg szcze-
gblnie powigzane z Chaosem i szansa wystapienia u nich mutacji
jest o wiele wigksza niz u innych ras. Mutacje dla Istot Chaosu sa
zawsze generowane indywidualnie, a potwory tego rodzaju z regu-
ly nie walcza w oddziatach (jezeli jednak dochodzi do takiej sytu-
acji, to bardzo mato prawdopodobne jest, aby dwie istoty byly do
siebie podobne). -

POWTARZANIE SIE REZULTATOW

Jezeli jaki§ mutant otrzymuje t¢ samg ceche wigcej niz raz,
mozna ten problem rozwigzaé na kilka sposobéw. Po pierwsze,
mozesz zignorowaé pierwszy wynik i rzucié ponownie. Po drugie,
mozesz uzna¢, ze efekt mutacji jest w pewien spos6b wzmocnio-
ny, uwypuklony, kiedy ta sama mutacja jest losowana po raz dru-
gi lub kolejny. Lista mutacji jest tak dluga i réznorodna, ze trudno
udziela¢ jakichkolwiek porad czy wskazéwek — w niektérych
przypadkach dopasowanie wylosowanych mutacji jest fatwe, w in-
nych jest to niemozliwe. Kiedy wydarzy sie cof takiego, uzyj swo-
jej wyobraZni.

ZMIANY WSPOLCZYNNIKOW

W wielu przypadkach mutacja zwigksza lub zmniejsza jeden lub
wigcej wspélczynnikéw mutanta (z reguly zmiana dokonywana
jest o X — dodanie lub odjecie pét punktu). Wszystkie zmiany po-
winny by¢ notowane, ale wprowadzane sg one do charakterystyki
mutanta tylko wtedy, gdy osiagng warto$¢ catkowita. Na przyktad:
jezeli mutant z Wytrzymaloscig 4 otrzymuje mutacje, ktéra pod-
nosi t¢ jego ceche o +X, to nadal jego Wytrzymatos¢ wynosi 4 —
az do momentu, kiedy nie otrzyma drugiej mutacji, ktéra podniesie
Jjego Wytrzymalosci o kolejne +X (wtedy warto$é tej cechy réwna
jest 5, bo 440,5+0,5=5 ).
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TABELA GENEROWANIA MUTACJI CHAOSU

RZUT K1000
001 - 016
017 - 024
025 - 028
029 — 036
037 — 040
041 — 048
049 — 052
053 — 056
057 — 060
061 — 068
069 — 072
073 — 088
089 — 096
097 — 104
105 — 112
113 -116
117 — 118
119 -120
131 - 136
137 — 152
153 — 160
161 — 168
169 — 176
177 - 184
185 — 188
189 — 192
193 — 196
197 - 204
205 - 220
221 — 228
229 - 232
233 - 240
241 — 248
249 — 256
257 - 260
261 — 264
265 — 272
273 - 276
277 - 284
285 — 300
301 — 308
309 - 316
317 - 324
325 - 332
333 -340
341 — 348
349 — 356
357 -372
373 - 380
381 — 388
389 — 392
393 — 394
395 — 398
399 — 402
403 - 410
411 - 418
419 - 422
423 — 430
431 — 438
439 — 442
443 — 450
451 — 458
459 — 462
463 — 466
467 — 474
475 — 482
483 — 486

MUTACJA
Zraca wydzielina
Dodatkowe oko
Albinos

Atrofia

Dziéb

Zwierzeca twarz
Zbrojne koficzyny
Olbrzymie uszy
Ptasie stopy
Czarna skéra
Wiécieklo§é krwi
Zmiana krwi
Ognisty oddech
Wzorzysta skéra
Wylupiaste oczy
Ptlongce ciato
Lord Chaosu
Stwér Chaosu
Przemieniec
Chmura much
Racice
Tchérzostwo
Grzebien
Krzyzéwka
Krystaliczne ciato
Niestabilno$é
Duplikacja
Elastyczne koficzyny
Niezwykta otytost
Niezwykly hatas
Zle oko
Dodatkowe stawy
Niezwykle chudy
Oczy na czutkach
Strach przed krwia
Upierzenie
Bezksztaltna twarz
Ognista czaszka

~ Futro

Wydzielanie gazu
Wybér MG

Olbrzymie kty
Olbrzymie rogi
Monstrualna wielkoéé
Brak gtowy

Ohydny wyglad
Skoczek

Przerazliwy odér
Olbrzymia glowa
Garb

Hipnotyczny wzrok
Zludzenie normalno$ci
Niewidzialno&é
Zelazna skéra
Irracjonalny strach
Irracjonalna nienawisé
Lewitacja

Brak koficzyn
Przeniesienie koficzyny
Dtugie nogi

Dtluga szyja

Dtlugi nos

Diugie kolce
Ogon-maczuga
Odporno$é na magie
‘Wytrzymato$é na magie
Mag

&

—
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487 - 490 Grzywa 0
491 — 498 Maniakalny wojownik 0
499 — 502 Karzel 2
503 - 506 Niezwykly intelekt 0
507 - 510 Mechanoid 2
511 - 515 Mutacja morska 1
516 - 520 Metalowe cialo 3
521 -526 Brak rozumu 0
527 — 542 Debilizm 0
543 — 558 Liczne rece 0
559 — 574 Liczne glowy 1
575576 Multiplikacja 3)
577 - 584 Jedno oko 0
585 - 600 Przeroénieta czesé ciala 1
601 — 608 Zmniejszona glowa 1
609 — 640 Siewca zarazy 0
641 — 644 Spiczasta glowa 0
645 — 652 Zatrute ugryzienie 0
653 — 660 Mocne nogi 0
661 — 668 Chwytny ogon 0
669 — 670 Demoniczny wyglad 5
671 - 678 Pokurcz 0
679 — 686 Metamorfoza 0
687 — 690 Szybka regeneracja 0
691 — 694 Ostre pazury 0
695 - 710 Zmieniona twarz 1
711-718 Regeneracja 0
719 - 750 Gnijace ciato 1
751 - 758 Euski 1
759 - 762 Ogon skorpiona 1
763 — 766 Krétkie nogi 0
767 =770 Zmniejszenie rozmiaréw 0
771 - 786 Syjamski blizniak 1
787 — 790 Glupkowaty glos 0
791 - 794 Gtlupkowaty chéd 0
795 — 798 Trupia czaszka 1
799 — 802 Wezowy ogon 1
803 - 810 Zraca §lina (1)
811 — 818 Podatny na alkoholizm 0
819 — 834 Histeryk 0
835 -840 Przyssawki 1
841 — 848 Ogon 1
849 — 858 Technologia 1
859 — 862 Telekineza (1)
863 — 866 Teleportacja (1)
867 — 870 Czasowa niestabilnosé 0
871 - 886 Macki 1
887 — 894 Przezroczysta skéra 2
895 — 898 Niesamowita przemiana (1)
899 — 900 Wampir 2
901 — 908 Niezwykla zwinnos$é 0
909 - 912 Niezwykta szybko§é 0
913 - 920 " Bardzo wytrzymaty 0
921 - 928 Bardzo silny 0
929 — 944 Kostropata skéra 0
945 — 952 Jaskrawa skéra 0
953 - 960 Chodzaca glowa 1
961 — 964 Szalefistwo spaczenia (5)
965 - 966 Mistrz walki 0
967 — 974 Skrzydta 1
975 - 992 Mutacje zoologiczne #
993 — 1000 Wymy§l wlasng mutacje kS
UWAGI

PS jest wartoScig podawana w Punktach Strachu i przypisana dla
kazdej mutacji. Wartoci podane w nawiasach sa uwzgledniane
tylko wtedy, kiedy efekt mutacji jest widoczny. Jezeli wartosé
PS jest podana jako wielokrotno$é (np. *2), to ogélna liczba PS
mutanta jest mnozona przez ten wspétczynnik, kiedy efekt mu-
tacji jest uzywany,



# oznacza, ze warto$¢ PS moze byé r6zna — w zaleznosci od stop-
nia zaawansowania mutacji. Zasada ta jest dokladnie wyjasnio-
na w opisach poszczeg6lnych mutacji.

Zmiana warto$ci wsp6tczynnikéw podawana jest zwykle w okre-
§lony sposéb, np.: WW +1/+10. Warto&¢ przed ukosnikiem (/)
odnosi sie do systemu Warhammer Fantasy Battle, warto$¢ po
ukoéniku odnosi sig do systemu Warhammer Fantasy Role
Play (przyp. ttum.)

TABELA GEOWNYCH MUTAC]I

Ta tabela uzywana jest do okre§lenia mutacji dla catych oddzia-
16w. Wszystkie istoty w oddziale majg tg samg mutacje lub takie sa-
me mutacje (jeli ich efekty wptywaja na warunki walki). Mutacje
dla postaci sa losowane indywidualnie, przy uzyciu Tabeli genero-
wania mutacji Chaosu.

1k1000 MUTACJA PS
001 - 010 Atrofia 0
011 — 020 Dziéb 1
021 - 041 Zwierzeca twarz 1
042 — 051 Zbrojne koriczyny 1
052 - 061 Ptasie stopy 0
062 — 071 Wiciektos§é krwi 0
072 - 090 Stwér Chaosu #
091 — 122 Chmura much 0
123 - 143 Tchérzostwo 0
144 — 153 Niestabilnogé 0
154 — 194 Niezwykla otylosé 0
195 — 204 Strach przed krwig 0
205 - 224 Olbrzymie kty 1
225 - 245 Olbrzymie rogi 1
246 — 266 Brak gtowy 1
267 — 287 Ohydny wyglad 10
288 - 307 Skoczek 0
308 — 348 Przerazliwy odér 0
- 349 -358 Zelazna skéra (0)
359 - 378 Irracjonalny strach 0
379 — 398 Irracjonalna nienawisé 0
399 — 408 Dtugie nogi 1
409 — 418 Dtugie kolce 1
419 — 428 Ogon-maczuga 0
420 — 449 Wytrzymato§¢ na magie 0
450 — 459 Maniakalny wojownik 0
460 — 469 Metalowe ciato 3
470 — 510 Liczne rece 1
511 -531 Jedno oko 1
5321='552 Zmniejszona glowa 1
553 - 634 Siewca zarazy 0
635 — 654 Zatrute ugryzienie 0
655 - 674 Mocne nogi 0
675 — 695 Chwytny ogon 0
696 — 710 Pokurcz 0
711 - 720 Ostre pazury 0
721 - 740 Regeneracja 0
741 - 760 Euski 1
761 — 780 Ogon skorpiona 1
781 — 800 Krétkie nogi 0
801 - 820 Glupkowaty chéd 0
821 — 840 Wezowy ogon 1
841 — 860 Ogon 0
861 — 880 Macki 1
881 —900 Niezwykla zwinno§é 0
901 -910 Niezwykta szybko§é 0
911 - 930 Bardzo wytrzymaty 0
931 -950 Bardzo silny 0
951 — 1000 Kostropata skéra 0

# — patrz UWAGI powyzej.
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PUNKTY STRACHU

Kazda mutacija jest okreSlona przez liczbe Punktéw Strachu (PS)
— im wiecej mutacji posiada dana istota, tym bardziej przerazajacy
bedzie jej wyglad. Nalezy notowa¢ aktualng warto§¢ Punktéw Stra-
chu i zapisywaé zmiany, aby zawsze méc okre§li¢ efekty psycholo-
giczne, jakie mutant wywiera swoim wygladem na otoczeniu. Po-
nizsza tabela podaje efekty wywolane przez istoty o okreSlonej
liczbie Punktéw Strachu.

Punkty Efekty
Strachu psychologiczne
0-4 Brak efektéw
5-10 Mutant wzbudza strach we wszystkich isto-
tach mniejszych niz 3 metry
11-15 Mutant wzbudza strach + 1/groze w istotach
mniejszych niz 3 metry i strach w pozosta-
tych zyjacych istotach
16 + Mutant wzbudza strach + 2/groze we wszy-
stkich istotach poza demonami i béstwami
OPISY MUTAC]I
Zraca wydziclina

Istota wydziela niezwykle aktywny kwas. Podczas kazdej rundy
walki wszyscy przeciwnicy walczacy wrecz z mutantem, ktérzy nie
trafili go w tej rundzie, otrzymujg jedno trafienie z Sita 5 (WFB:
nalezy doda¢ do siebie wszystkie chybione ataki przeciw mutantom
i rozegraé wszystkie ataki kwasem od razu).

Niemagiczna brof, kt6ra trafia mutanta, zadaje mu normalne
obrazenia przy pierwszym celnym ataku, a potem ulega zniszcze-
niu. Podobnie stanie si¢ z niemagicznymi zbrojami i tarczami — zo-
stang zniszczone po obronie przed pierwszym atakiem mutanta.
Magiczna broii i zbroje nie podlegajg niszczycielskim efektom wy-
dzieliny. Mutant nie moze uzywaé niemagicznej broni ani nosié
niemagicznej zbroi. Wytrzymatosé +X.

Dodatkowe oko

Mutant ma dodatkowe oko. Hetm, ktéry jest czgscig Zbroi Cha-
osu, automatycznie dostosuje sie do nowego wygladu wiasciciela.
Inne hetmy muszg byé przerabiane lub specjalnie wykonywane,

Albinos

Mutant ma trupiobiatg skére i §wiecace czerwono oczy. Wytrzy-
matosé —X.
Atrofia

Jedna lub wiecej czesci ciala mutanta dotknieta jest atrofia, czy-
li zanikiem, degeneracjg. Rzué 1k6, aby okresli¢ ilo§¢ zdegenero-
wanych czeéci ciata:

1-3 Jedna
4-5 Dwie
6 Trzy

Rzué ponownie 1k6, aby okresli¢, ktére czgsci ciata dotknigte
zostaty mutacja:

1 Glowa Patrz Zmniejszona glowa

2-4 Reka Reka jest tak mala, ze staje si¢ prak-
tycznie bezuzyteczna (jednakowa
szansa na mutacje kazdej z rak)

5-6 Noga Jedna noga — Szybkos§¢ danej istoty

zmniejszona jest o polowe (mutant po-
rusza si¢ kulejac) lub do jednej trzeciej
(kiedy mutant skacze)

Obydwie nogi — Szybko§¢ jest
zmniejszona do zera

WEB: kiedy determinuje si¢ mutacje dla oddziatu, okre§l obszar
(lub obszary) dotknigty Atrofia jednokromie i przyjmij, ze wszystkie

2
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istoty w oddziale s takie same. Inicjatywa —X/-5; Wytrzymatosé
—X (za kazdg czgé¢ ciata dotknietg Atrofig).

Dzi6b

Mutant jest wyposazony w dzi6b — ptasi, oémiomicy lub dzioba-
ka (wybér Mistrza Gry). Mutant otrzymuje dodatkowy atak dzioba-
ny, ponadto nie moze nosi¢ zamknigtego hetmu, A+1.

Zwicrzeca twarz

Istota posiada twarz jak jedno ze zwierzat z podanej nizej listy
(wybierz lub rzué 1k20):

1k20  Zwierze Efekty specjalne

1 Mréwka A +1; atak przez ugryzienie

2 Matpa Zadne

3 Nietoperz A +1; atak przez ugryzienie;
umiejetno$é Widzenie w ciem-
noSciach na 10 cali/20 m

-+ Niedzwiedz Zadne

5 Dzik A +1; atak szablami

6 Byk A +1; atak rogami

7 Jeleni A +1; atak rogami

8 Pies/wilk A +1; atak przez ugryzienie

9 Smok A +1; atak przez ugryzienie;
umiejetmosé Widzenie w ciem-
nofciach na 10 cali/20 m; raz
w ciggu rundy mutant moze zio-
nqcé ogniem zamiast ugryzienia

10 Orzet A +1; atak przez ugryzienie;
umiejetno$é Bystry wzrok (tyl-
ko WERP)

11 Ko Zadne

12 Lew A +1; atak przez ugryzienie

13 Krélik Umiejetmosci: Czuty stuch (tyl-
ko WFRP) i Widzenie w ciem-
nosciach na 10 cali/20 m

14 Szczur A +1; atak przez ugryzienie;
umiejetmosé Widzenie w ciem-
noSeiach na 10 cali/20 m

15 Kruk A +1; atak przez ugryzienie;
umiejetno$¢ Bystry wzrok (tyl-
ko WFRP)

16 Oweca/koziol A +1; atak rogami

17 Waz A +1; atak przez ukgszenie;
ukgszenie jest jadowite jak
u normalnego weza

18 Pajak A +1; atak przez ukgszenie;
ukgszenie jest jadowite jak
u gigantycznego pajaka

19 Tygrys A +1; atak przez ugryzienie;
umiejetno$é Widzenie w ciem-
noSciach na 10 cali/20 m.

20 Swistak A +1; atak przez ugryzienie

WEFB: kiedy determinuje sie mutacje dla oddziatu, okreél gatu-
nek zwierzecia jednokrotnie i przyjmij, ze wszyscy mutanci w od-
dziale sg tacy sami.

Zbrojne koficzyny

Koriczyny mutanta sa zamienione w broti; rzué 1k6, aby okresli¢
jej rodzaj:

1
4-6

ostrza
maczugi

Wszystkie ataki traktowane s jako ataki bronia. Mutant nie mo-
ze zostaé rozbrojony.

Olbrzymic uszy
Mutant jest wyposazony w uszy monstrualnych rozmiaréw.

Mistrz Gry powinien wybra¢, czy sa to wielkie uszy nalezace do
gatunku, z ktérego pochodzi mutant, czy sg to uszy jakiego§ zwie-
rzgcia (na przyklad stonia lub krélika). WFRP: mutant zyskuje
umiejenosé Czuly stuch.

Ptasic stopy
Nogi i stopy mutanta przybieraja wyglad ptasich koficzyn, Jezeli
dodatkowo mutant ma skrzydta, zyskuje dwa ataki szponami. Wt + X,

Czarna skéra

Skéra mutanta staje sig zupelnie czarna, a jego oczy przybieraja
kolor mlecznobiaty. WFRP: wszystkie Testy Ukrycia w nocy
i w ciemnym otoczeniu s3 wykonywane z modyfikatorem + 20,

Wicicklosé krwi

Mutant staje si¢ podatny na furie za kazdym razem, gdy zobaczy
krew. Zdolno$¢ ta ujawnia sie, kiedy mutant znajdzie sie w odlegto-
§ci 12 cali/24 m od zranionej istoty (zdolno$é ta oddziatuje nawet
na nig sama). Efekt trwa przez 2k6 rund. Jezeli w zasiegu wzroku
mutanta nie ma zadnego przeciwnika, zaatakuje on najblizsza isto-
te. JeSli bedzie to istota mu przyjazna, mutant ogarniety Wécieklo-
$cig krwi zaatakuje po nieudanym Tescie Opanowania, Test musi
by¢ wykonywany za kazdym razem, gdy mutant poszukuje ofiary.

WFB: w odniesieniu do jednostek mozesz przyjaé definicje tej
mutacji podang w Ksiazce Zasad — oddziat taki jest podatny na fu-
rie. Wt + 1.

Zmiana krwi

Krew mutanta w spos6b radykalny zmienia swojg nature. Rzué
1k6, aby okresli¢ rodzaj zmiany:

pijawki
larwy

kwas
protoplazma
plynny metal
elektryczno§é

[= ST RS PO S

Pijawki i larwy: za kazdym razem, gdy mutant zostanie zZraniony,
z jego rozcigtych arterii wylewa sig strumieri wijacych sie, ma-
tych stworzefi. Przeciwnik mutanta musi wykona¢ udany Test
Inicjatywy, aby uniknaé tego strumienia. Robaki przenikajg
zbroje i ubranie, zadajac dodatkowy atak z Silg 1 w kazdej tu-
rze/rundzie walki przez 2k6 tur/rund, lub dopéki ofiara nie po-
zbedzie si¢ robactwa. WFB: przeciwnik jest trafiony automa-
tycznie, jezeli wynik przy rzucie 1k6 wynosi 6,

Kwas: po zranieniu mutanta z jego arterii tryska na przeciwnika
strumieni silnie Zracego kwasu; traktowane jest to jako dodatko-
wy atak z Sitg 3. Ofiara musi wykonaé udany Test Inicjatywy
(z modyfikatorem +2/+20, jesli posiada helm zakrywajacy
twarz) lub zostaje o§lepiona,

Protoplazma: z ran zadanych mutantowi wyplywa pélprzezroczy-
sty Sluz. Kiedy mutant zostanie pokonany (jego Zywotno$¢ spa-
dnie do zera), §luz zaczyna walczyé samodzielnie, WERP: uzyj
charakterystyki Ameby (str. 231); WFB: §luzowata istota ma na-
stepujacy profil:

Op SW

Sz WWUS S Wt Zyw I A CP Int
3 0 Onerl =asi()

e el PR S

Sluzowata istota jest odporna na wszystkie efekty psychologiczne.
Plynny metal: po zranieniu mutanta z jego arterii tryska na prze-
ciwnika strumieri ciektego metalu; traktowane jest to jako dodat-
kowy atak z Sita 3. Strumiefi ptynnego metalu zapali wszystkie
latwopalne materialy znajdujace si¢ w promieniu 2 cali/4 me-
tréw od rannego mutanta, Kiedy mutant zostaje zabity, jego cia-
to eksploduje, zadajac wszystkim istotom znajdujacym sie
W promieniu 5 cali/10 metréw jeden atak z Sitg 4.
Elektryczno§é: za kazdym razem, kiedy mutant zostanie raniony
mieczem lub inng bronig wykonang catkowicie z metalu, energia
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elektryczna krazaca w zytach mutanta przeptywa przez bro, za-
dajac przeciwnikowi jeden atak z Sita 3. Obrazenia s3 podwo6j-
ne, jezeli ofiara nosi metalowa zbroje. Wt +X.

Ogaisty oddech

Mutant jest zdolny zionaé ogniem — raz w ciggu rundy. Obszar
zioniecia ma ksztalt stozka (mozna skorzystaé z wzornika uzywa-
nego w WFB do okre§lania pola razenia zionigcia smoka — przyp.
ttum.). Wszystkie istoty znajdujace sig w polu razenia oddechu sg
automatycznie trafiane — nie ma potrzeby wykonywania rzutu ko-
stkg. Wielko§é obszaru objetego zionigciem i obrazenia, ktére za-
daje, uzaleznione s3 od rozmiaréw mutanta:

Wielko§é Zasieg Szeroko$¢ Liczba
mutanta zioniecia na koficu atakéw
Wiekszy od czlowieka 12 cali/24 m 4 cale/8 m 3
Wielkoséci czlowieka 6cali/12m 2cale/4 m 2
Mniejszy od cztowieka 3 cale/6 m 1 cal/2 m 1

Wszystkie ataki maja takq Sile, jakq posiada mutant. Nie moze
on jednocze$nie ziongc¢ i wykonywaé ataku przez ugryzienie,

Wzorzysta skéra

Skéra mutanta pokryta jest plamami w jaskrawych kolorach.
Wzér moze by¢ w postaci paskéw, cetek itp.

Wylupiaste oczy

Oczy mutanta stajg sie ogromne i podobne do zabich, Stwarza to
bardzo dziwne wrazenie, lecz nie ma zadnego wptywu na charak-
terystyke istoty.

Plongce ciato

Cialo mutanta jest wiecznie otoczone plomieniami i 1$ni nie-
ziemskim blaskiem. Cieplo ognia zmusza przeciwnikéw do odsu-
nigcia sie od plongcego mutanta — wszystkie Testy Trafienia nalezy
zmodyfikowaé o —2/-20. Po udanym trafieniu istnieje 50% szans,
ze przeciwnik otrzyma jeden atak z Sila 2 (oparzenie). Posta¢ ata-
kowana przez mutanta otrzymuje dodatkowy atak z Sita 4 (oprécz
normalnie zadawanych obrazef). Mutant moze uzywa¢ tylko tych
przedmiotéw, ktére sa magiczne lub sa Darem Chaosu. Wszystkie
inne przedmioty, ktérych dotknie ptonaca istota, zostang zniszczo-
ne przez ogief. Wt +1.

Lord Chaosu

Mutant zostal obdarzony taskg przez bogéw Chaosu i wybrany,
by prowadzi¢ ich wyznawcéw. Lord Chaosu stoi na czele 2k6 zwie-
rzoludzi Chaosu. Kazdy z nich jest tworzony losowo; ponadto ist-
nieje 50% szans na otrzymanie ponizszych daréw (wykonaj rzut
dla kazdego osobno):

1, Kompletna zbroja Chaosu

2. Znajomo§é 2k6 czaréw i umiejetnosé ich rzucania
3. 1k6 dodatkowych mutacji

4, Broni Chaosu

WFB:
Sz WWUS S Wt Zyw I A CP Int Op SW
- +kd+k4d +2 +1 +k3 +k4 +k3 +k3 +k3 +k3 +k3

Stwér Chaosu

Mutant otrzymuje 1k6 dodatkowych mutacji i przeksztalca sig
w Stwora Chaosu, Kazdy Stwér Chaosu jest podatny na glupote.

Przemieniec

Mutant staje si¢ przemieficem Chaosu — istota podobng do zwie-
rzotaka, posiadajaca dwie formy. Do jego reprezentowania w grze
bedziesz potrzebowal dwéch oddzielnych modeli. Nalezy stworzyé
dodatkowego Stwora Chaosu (patrz opis), ktéry bedzie reprezento-
wal mutanta po przemienieniu,

Mutant jest podatny na furie. Za kazdym razem, kiedy w nig
wpada, musi wykona¢ Test Sity Woli. Jezeli test jest nieudany, mu-
tant przeistacza si¢ w swoja drugg postaé. Kiedy furia ustaje, mu-
tant musi wykona¢ kolejny Test SW, aby powréci¢ do poprzedniej
formy. Jezeli test jest nieudany, mutant pozostaje przemieficem az
do momentu, gdy po raz kolejny przestanie dziata¢ furia. Mutant
otrzymuje 2 Punkty Strachu, gdy staje si¢ przemieficem.

Za kazdym razem, gdy mutant uzyskuje nowg mutacje, jego dru-
ga postaé réwniez otrzymuje nowa mutacje (wybierang losowo
spoéréd podanych w tabeli).

Zbroja Chaosu automatycznie przeksztalci sig w momencie za-
miany postaci, Pasuje ona na obydwie formy mutanta, istota nie
moze jednak nosi¢ zadnej innej zbroi.

Chmura much

Mutant jest stale otoczony przez ogromng chmare much. Kazdy
przeciwnik usilujgcy trafié mutanta otrzymuje modyfikator —1/-10
do Testu Trafienia — muchy uniemozliwiajg dokladne trafienie,
wlatujg do nosa i ust itp.

Racice

Mutant ma racice zamiast st6p. Nie moze nosié zadnych butéw;
jego profil i wszystkie zdolno§ci pozostaja niezmienione,
Tehérzostwo

Mutant staje si¢ ogromnym tchérzem — zanim przystapi do walki
(zaszarzuje), musi wykona¢ udany Test Opanowania. Ponadto isto-
ta boi sig wszystkich przeciwnikéw o Sile wigkszej niz jej wiasna.

WFB: istota posiadajaca tg mutacje nie moze szarzowaé na inne
stworzenia lub oddziaty zawierajace postacie. Op. *X

PELTA

00-050 Warszawa, ul. Swietokrzyska 16
tel. (22) 827-66-14, fax (22) 826-91-86
e-mail: pelta@warman.com.pl.
http://www.pelta.com.pl

gry strategiczne, figurki Games Workshop,
modele, akcesoria, literatura militarystyczna,
sprzet i odziez do survivalu i paintballu,
programy i literatura komputerowa,_
poradniki naprawcze prawie wszystkich
samochodéw i motocykli Swiata

Prowadzimy sprzedaz detaliczna,
wysytkowa i hurtows.

Ksiegarnia jest otwarta
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w kazda sobote
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Crzebied

Glowa mutanta ozdobiona jest grzebieniem — moze to byé grze-
biefi podobny do ptasiego lub gadziego.
Krzyz6wka

Mutant staje si¢ krzyz6wka oryginalnego gatunku ze zwierze-
ciem. Wybierz jedno zwierze lub rzué 1k20:

1k20 Zwierze
1 Mréwka
2 Matpa

3 Nietoperz
4 Niediwiedz
5 Dzik

6 Byk

7 Jelen

8 Pies/wilk
9 Smok

10 Orzet

11 Kon

12 Lew

13 Krélik

14 Szczur

15 Kruk

16 Oweca/koziot
17 Waz

18 Pajak

19 Tygrys
20 Swistak

Rzué 1k6, aby okresli¢ ile czesci ciala zostato dotknietych mu-
tacja. Nastepnie okre§l ktére to czesci:

1k6 Czesé ciala
1 Glowa

2 Lewa reka/ramie

3 Prawa reka/ramie
4 Korpus

5 Lewa noga/stopa

6 Prawa noga/stopa

Na tej podstawie bedziesz musiat ustanowi¢ wtasne reguly two-
rzenia krzyzéwek (najlepiej opieraé sig na zdrowym rozsadku).
Mutant, ktéry otrzyma glowe zwierzecia, uzyska jego przymioty
i atak przez ugryzienie badz atak kfami czy rogami. Mutant, ktéry
otrzyma koficzyny ze szponami, réwniez uzyska odpowiednie
mozliwosci ataku, Jezeli mutant byl poprzednio Wojownikiem
Chaosu lub Magiem Chaosu, natychmiast zamienia si¢ w zwierzo-
czleka Chaosu.

Krystaliczne cialo

Ciato mutanta zamienia sie w zyjacy krysztal. Jest bardzo wy-
trzymale, lecz niezwykle kruche — Wt 6; Zyw 1. Warto&ci te nie sg
modyfikowane przez dalszy rozw6j postaci, ani przez kolejne mu-
tacje, chyba ze zmieniaja one forme ciala mutanta (z krysztatu na
cof§ innego).

Niestabilnosé

Mutant staje si¢ podatny na niestabilno$é — patrz opis
w podreczniku WFRP,
Duplikacja

Mutant dzieli si¢ na dwie identyczne i oddzielnie zyjace istoty.
Od tego momentu kazdy z ,blizniakéw* rozwija si¢ samodzielnie,
otrzymujac kolejne mutacje i dary niezaleznie od swego ,,brata‘,
Elastyczne kodiczyny

Mutant moze rozcigga¢ swoje koficzyny, co pozwala mu na
zwigkszenie zasiggu jego ataku o 1+1k6 cali/2+2k6 metréw. Prze-
ciwnik moze zaatakowaé jedynie po udanym Tescie Inicjatywy.

WEB: przeciwnik moze odpowiedzieé na atak przy rzucie 4+,
Zbroja Chaosu rozciagnie si¢ wraz z elastyczng koficzyna, zapew-
niajac ochrong przed zranieniem. Zadna inna zbroja nie posiada ta-
kich wiasciwosci i mutant jest uwazany za nie chronionego zbroja.

Niezwykh otylosé .
Mutant jest niezwykle gruby. Sz *X; Wt +1; I —1/-10.

Niczwykiy hafas

Od czasu do czasu mutant wydaje z siebie przerazliwy dzwiek.
Moze byé to dziki, maniakalny §miech, glos nasladujacy wycie
wiatru, szalony wrzask lub cokolwiek, co tylko przyjdzie ci do glo-
wy. W kazdej turze/rundzie rzué 1k6 — széstka oznacza, ze mutant
wydat z siebie taki-odglos. Kompani mutanta nie ponosza z tego
powodu zadnych konsekwencji, ale wszystkie inne istoty znajduja-
ce si¢ w promieniu 6 cali/12 metréw od niego otrzymuja modyfika-
tor — 1/-10 do wszystkich rzutéw w ciagu tej tury/rundy.

Zte oko

Wzrok mutanta moze rzuci¢ klatwe na dowolne stworzenie,
ktére go spotka. Kazda istota znajdujaca sie w promieniu 4 cali/8
metréw od niego musi wykona¢ udany Test SW lub ulega dziata-
niu Ziego oka. Konsekwencja nieudanego testu jest modyfikator -
1/-10 do wszystkich rzutéw; dziala on dopéty, dopéki zyje mutant,

Dodatkowe stawy

Na jednej lub kilku koriczynach mutanta pojawiajg si¢ dodatkowe
stawy. Rzu¢ 1k6, aby okre§li¢, ktére koriczyny ulegly zmutowaniu:

1k6 Koriczyna Modyfikacje
1-3 Rece I+1/+10
4-5 Nogi Sz +1
6 Rece i nogi I+1/+10; Sz +1
Niezwykle chudy
Mutant jest niezwykle chudy — jak patyk. Wt *X,
Oczy na czutkach

Oczy mutanta umieszczone sg na szypulkach, jak u kraba,
WERP: 10% wszystkich trafien w glowe trafia w czutki, nie czy-
nige zadnych dalszych ran. Hetm nie zapewnia ochrony czutkom.

Strach przed krwia

Jezeli niewielka ilo§¢ krwi (wystarczy zadanie jednego Punktu
Obrazeri) zostanie rozlana w promieniu 6 cali/12 metr6w od mutan-
ta, musi on wykona¢ udany Test SW lub traci przytomno$é na 1k6
tur. Gdy mutant jest nieprzytomny, traktowany jest jako nierucho-
my cel.

Uplcrzcni:

Skéra mutanta pokryta jest piérami. Sg one nieprzydatne do la-
tania, choé mozliwe jest wystgpowanie bton skémych pomiedzy
cialem i ramionami.

Bezksztaltna twarz

Z twarzy mutanta znikaja wszystkie fragmenty cialta charaktery-
styczne dla tej czeéci ciala, a glowa staje sie calkowicie gladka,
Wszystkie zmysly istoty pozostaja nienaruszone.

Opgnista czaszka

Glowa mutanta zostaje zamieniona w pozbawiong ciala czaszke,
otoczong plomieniami. Kazda niechroniona postaé wchodzaca
w kontakt z mutantem otrzymuje atak z Sila 1. Wszystkie tatwopal-
ne materialy, ktére zetkng si¢ z plomieniami, ulegaja zapaleniu,

Futro

Cialo mutanta porasta gestym, dtugim futrem, Jezeli zmutowana
istota normalnie jest wyposazona w futro, wlosy staja sie jeszcze
diuzsze i bardziej geste, WFRP: jezeli MG zadecyduje, futro moze
da¢ 0/1 PP na wszystkich lokacjach.
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Wydziclanic gazu

Jeden z otworéw w ciele mutanta wydziela chmury gazu.
W trakcie jednego dnia mutant wydziela 1k6 chmur gazu, ktére
tworzg pétkule o promieniu 1k4 cali/1k4*2 metréw wokét mutan-
ta. Rozmiary i czesto$¢é wydzielania chmury gazu okre§la Mistrz
Gry, dostosowujac te parametry do wielkosci mutanta lub jego in-
nych cech. Chmury gazu utrzymuja si¢ przez 2k6 rund; mogg prze-
mieszczac si¢ z wiatrem z predkoscia 1k6 cali/1k6*2 metréw na tu-
re. Kierunek wiatru okresl losowo rzutem 1k8.

Wybierz z ponizszej listy rodzaj gazu wydzielanego przez mu-
tanta lub rzué 1k6. Raz okres§lony rodzaj gazu nie zmienia sie.

1k6  Rodzaj gazu
1-2  Trujgey
3 Paralizujacy

Efekty

Smieré po nieudanym Tescie Wt
Test Wt w kazdej rundzie spedzonej
w chmurze, nieudany test oznacza
paraliz do momentu udanego testu
Test Wt lub nudnoéci przez 1k20 —
Wt tur; -1/-10 do wszystkich rzu-
16w w tym czasie

Taki sam jak czar ,,Mistyczna
Mgtla“

6 Gaz szalefistwa Test Wt w kazdej rundzie spedzo-
nej w chmurze; nieudany oznacza,
ze postaé wpada w furie, ktéra trwa
az do chwili wykonania pomyS$lne-
£0 rzutu

4 Wymiotny

5 Oleisty dym

Wszystkie istoty znajdujgce sig w chmurze podlegaja jej efek-
tom, chyba ze s3 wyposazone w specjalne odpornosei lub inne ce-
chy, ktére je chronia. Na przyklad ,,Gaz szalefistwa“ nie bedzie

dziatal na istoty catkowicie odporne na wszelkie efekty psycholo-
giczne. Wszystkie efekty dzialania gazu trwaja do momentu opu-
szczenia chmury, chyba, Ze tabela m6éwi co innego.

Wybsr MG
Mutant otrzymuje mutacje wybrana dowolnie przez MG.

Olbrzymic kiy

Mutantowi wyrastaja olbrzymie kty, co daje mu dodatkowy atak
przez ugryzienie (jezeli mutant nie ma jeszcze takiej zdolnosci).
Wszystkie ataki przez ugryzienie odbywaja si¢ z modyfikatorem
+1/+10 do trafienia. WFB: dodatkowy atak jest mozliwy dla mode-
li z pierwszego i drugiego rzedu.

Olbrzymie rogi

Na glowie mutanta wyrastaja olbrzymie rogi; uzyskuje on dodat-
kowy atak rogami (jezeli do tej pory takiego nie posiada). Atak ro-
gami wykonywany jest zmodyfikatorem +1/+10 do trafienia. Helm
bedacy czescig Zbroi Chaosu dostosuje si¢ do nowego ksztattu glo-
wy mutanta, ale nie moze on uzywac zadnego innego hetmu, WFB:
dodatkowy atak jest mozliwy dla modeli z pierwszego i drugiego
rzedu.

Monstrualna wielkos¢

Rozmiary mutanta zmieniajg si¢ 1k3 + 1 razy. Nastepuja poniz-
sze zmiany w charakterystyce:

wielkosé Sz WW S Wt Zyw I PS
7) *1X : 2 it R X 110 5
*3 *2 #1410 +3 42 *2 -3/30 2
*4 X O30 rd s X S RIS

Zbroja Chaosu antomatycznie dostosuje si¢ do rozmiaréw mu-
tanta. W przypadku normalnego ekwipunku musi on byé dobrany
od nowa, stosownie do aktualnych rozmiaréw mutanta.

Brak glowy

Mutant nie ma glowy, jego twarz jest umieszczona na klatce
piersiowej. Moze on nosi¢ tylko Zbrojg Chaosu. Wszystkie trafie-
nia w glowe traktowane sa jako trafienia w korpus.

Ohydny wyglad

Wyglad mutanta staje si¢ odrazajgcy w trudny do opisania spo-
séb. Istota wzbudza strach + 2/groze we wszystkich istotach mniej-
szych od siebie i strach we wszystkich pozostatych istotach.

Skoczek

Jedna z nég mutanta staje si¢ bardzo silna i potg¢zna, podczas gdy
wszystkie pozostale zanikaja. Mutant moze poruszac sig tylko ska-
czgc na pozostalej koriczynie, z szybkoscia réwng jednej trzeciej
poczatkowej,

Przeratliwy odér

Mutant wydziela przeraZliwie cuchnacy odér. Rzué 1k6/1k6*2,
aby okresli¢ zasieg smrodu w calach/metrach. Odér czuja wszyst-
kie istoty niechaotyczne znajdujace sig w okreSlonej odlegtosci od
mutanta — oprocz tych, ktére nie maja zmystu powonienia. Posta-
cie odczuwajace smréd otrzymuja modyfikator —1/-10 do wszyst-
kich rzutéw; efekt ten dziata nawet po §mierci mutanta. Elfy musza
wykonaé udany Test CP, aby w ogéle wej$é w obszar smrodu.

Olbrzymia glowa

Glowa mutanta osigga ogromne rozmiary. 20% trafien w korpus
i 10% trafien w rece w istocie laduje na glowie. Jedyny hetm jaki
istota moze nosi¢ musi by¢ elementem Zbroi Chaosu,

Garb

Mutant ma potwornie powyginane i znieksztatcone plecy. Choé
wyglada to groteskowo, nie mazadnego wplywu na charakterystyke
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mutanta. Zbroja Chaosu zmieni swéj ksztalt, dostosowujac sie do
ciata — inne pancerze musza byé specjalnie przerabiane.

Hipnotyczny wzrok

Mutant moze skupié¢ swéj wzrok na jednym przeciwniku znajdujg-
cym si¢ w promieniu 6 cali/12 metréw. Aby uniknaé spojrzenia, ofia-
ra musi wykonaé Test SW. Jezeli rzut jest nieudany, przeciwnik zosta-
Jje zahipnotyzowany i nie moze si¢ poruszy¢ ani wykonywaé zadnych
dziatan. Aby dziatanie spojrzenia ustato, mutant musi przestaé patrze¢
na dang postaé, ktéra powinna w dodatku wykonaé¢ udany Test SW.

Ztudzenie normalnosei

Dop6ki postaé nie wejdzie w fizyczny kontakt z mutantem, wy-
glada on na normalnego przedstawiciela swojego gatunku. Kiedy
dochodzi do walki wrecz, ujawnia si¢ prawdziwy wyglad istoty
i zaczynajg dziala¢ wszystkie ew. dalsze efekty mutacji.

Niewidzialnodé

Mutant moze wedle swej woli stawaé si¢ niewidzialny. Kiedy
istota nie jest widoczna, MG powinien stale kontrolowaé jej pozy-
cje. Aby zaatakowaé, mutant musi przesta¢ by¢ niewidzialny, acz-
kolwiek moze prébowaé znikngé natychmiast po zadaniu ciosu.
W tym wypadku przeciwnik moze odda¢ cios po udanym Teécie 1.2
PS, kiedy mutant si¢ pojawia.

Zelazna skéra

Mutant posiada chitynowg lub pokrytg tuskami skére (wybér MG).
WEFB: +1 do wszystkich rzutéw obronnych, WFRP: postaé ma 2 PP
na wszystkich lokacjach. Istnieje 50% szans na to, ze kazda niema-
giczna bron ztamie si¢ na skérze mutanta, nie zadajac mu zadnej rany.

Irracjonalny strach :

Mutant boi sig jednej lub kilku istot/zjawisk/przedmiotéw; za-
wsze, kiedy si¢ na nie natyka jest podatny na rézne reakcje. Rzué
1k6, aby okreéli¢ il_oéé rzeczy, ktérych obawia si¢ mutant:

1-3 1
4-5 1k4
6 1k6

Nastepnie rzué ponownie 1k6, aby okredli¢, jak bardzo sie boi:

1=4
5-6

Strach
Strach + 2/groza

Koricowy rzut 1k100 okre§la rzecz wywolujaca strach:

01-30 Wybér MG

31-37 Ludzie

38-45  Elfy

46 -52  Krasnoludy

53 -57  Kazda istota wieksza od mutanta
58 — 68  Istoty o dobrym charakterze
69— 78  Czarodziejowie

79-80  Gobliny

81-82 Orki

83 -84  Istoty skrzydlate

85-94  Przedmioty o okre§lonym kolorze
95-96  Glosny halas

97 -98  Gady

99—-00 Insekty

Irracjonalna nienawisé

Mutant nienawidzi jednej lub wiecej istoty/zjawiska/przedmiotu
i jest sklonny do reagowania w okreSlony sposéb, gdy to ujrzy.
Rzué 1k6, aby okresli¢ liczbe rzeczy, ktérych sie obawia:

1-3 1
4-5 1k4
6 1k6

Rzut 1k100 okresla rzecz, ktérej nienawidzi:

01-30 Wybér MG
31-37 Ludzie
38-45 Elfy
46 —52  Krasnoludy
53 —57  Kazda istota wigksza od mutanta
58 —68  Istoty o dobrym charakterze
69 -78  Czarodziejowie
79-80  Gobliny
81-82 Orki
83 -84  Istoty skrzydlate
85-94  Przedmioty o okreSlonym kolorze
95-96  Glosny hatas
97-98  Gady
99 -00  Insekty
Lewitacja

Mutant posiada zdolno$¢ lewitacji przy uzyciu PM — tak, jakby
byl czarodziejem. Rzu¢ 1k10, aby okre§li¢ liczbe tych PM. Moga
one by¢ uzywane jedynie do lewitowania i powinny by¢ zapisywa-
ne oddzielnie od innych PM, Oto koszty lewitacji:

Wznoszenie si¢ 0 1 cal/2 Mery ....coviverrsisisssssenses !
Opadanie maksymalnie do 3 cali/6 metréw ..Nic
Kolejne opuszczenie sie 0 3 cale/6 metrow.........ove.. 2
Poruszanie sig w poziomie o lcal/2 metry ........... S5,
Unoszenie sie Nad ZIBIMIG ...ovevversireerisrisressessessessessssnes 1

Jesli mutantowi skoricza sig¢ PM podczas lewitacji, to oczywiscie
spada na ziemie (patrz strona 7 podrecznika WFRP).

Brak koficzyn
Mutant traci jedng lub wiecej koriczyn. Rzué 1k6:

1 Obydwa/wszystkie
ramiona

2 Obydwie/wszystkie nogi

3—-4 Jedno ramig

Uzywanie broni i tarczy
jest niemozliwe
Sz 0 (musi by¢ noszony)
Jednakowa szansa na
utrate kazdej z rak
5—6 Jednanoga Sz *X, kuleje

WERP: strata jednej lub wszystkich rak bedzie miata wptyw na
Zreczno§¢ i zdolnosci manualne, podobnie jak utrata korczyn dol-
nych na zdolno$¢ poruszania sig. MG powinien pamietaé o wszyst-
kich konsekwencjach, biorgc pod uwage ilo§¢ pozostatych koni-
cZyn.

Przeniesienie kodiczyny

Jedna lub wigcej czeSci ciala mutanta zostaje przemieszczona
w inne miejsce. Rzu¢ 1k6, aby okre§li¢ ich iloé:

AR 1
5 2
6 1k4

Nastepnie wykonaj rzut 1k10, Zzeby okre§li¢ rodzaj zmutowa-
nych czlonkéw:

1-2 Glowa

3 Oczy

4 Usta

5-17 Reka/dtoni
8-10 Noga/stopa

Kolejny rzut 1k10 okre§la miejsce przeniesienia czgsci ciata:

1 Glowa
2 Klatka piersiowa
3 Plecy



Brzuch
Biodro
Pachwina
Eokieé
Kolano
Reka

0 Noga
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Diugie nogi
Mutant ma nadzwyczajnie dlugie nogi. Sz +1.

Diuga szyja

Mutant ma niezwykle dluga szyje, podobng do szyi zyrafy.
‘WERP: kazde trafienie krytyczne w glowe ma 25% szans na zra-
nienie szyi. A
Dhugi nos

Mutant ma dtugi, wystajacy nos lub pysk. Mistrz Gry powinien
ustalié, czy mutant jest wyposazony w niezwykle czuty wech (w ta-
kim przypadku nalezy wymy§li¢ specjalne reguty z tym zwiazane).

Diugie kolce

Mutant posiada dtugie kolce wyrastajace z ciata. Kazdy przeciw-
nik walczacy wrecz z tg istota musi wykonaé Test Inicjatywy
w kazdej turze/rundzie, lub automatycznie otrzymuje cios z Sila 1.
Istnieje 10% szans na to, ze kolce sg zatrute. Mutant moze nosi¢ je-
dynie Zbroje Chaosu. WFB: przeciwnicy walczacy wrecz z mutan-
tem sg trafieni, gdy rezultat przy rzucie 1k6 wynosi 6.

Ogon-maczugl

Mutant posiada dtugi, gietki ogon zakoficzony koScianym wyro-
stkiem w ksztalcie maczugi (podobnie jak u fimira czy niektérych
dinozaur6éw), Mutant uzyskuje dodatkowy atak ogonem (chyba ze
juz posiada taki atak); jego Sila wynosi S +1.

Odpornos¢ na magig

Magia nie ma zadnego wplywu na mutanta obdarzonego tg wia-
§ciwoscia. Istota jest calkowicie odporna na wszystkie zaklgcia
i wszystkie efekty magiczne wytwarzane przez istoty i przedmioty
magiczne, Magiczna brofi nadal moze rani¢ mutanta, lecz traktowa-
na jest jako normalna brofi swojego rodzaju.

Wytrzymatosé na magig
WEFB: mutant ma modyfikator + 2 do wszystkich rzutéw

obronnych przeciw magii. WFRP: mutant ma modyfikator + 20
do wszystkich Testéw Magii.

Mag

Mutant dysponuje duzg mocg magiczng. WFB: mutant zostaje
Magiem Chaosu lub Szamanem poziomu 1. WFRP: mutant zosta-
je Nowicjuszem kultu Chaosu, Magiem Chaosu lub Szamanem.
Istota otrzymuje ponadto mozliwo$§¢ postugiwania sie 1k3 zakle-
ciami. Zignoruj ten rzut, jezeli mutant juz posiada zdolno$¢ rzuca-
nia czaréw albo mutacje Brak rozumu lub Debilizm.

Grzywa

Mutant ma ogromna grzywe, niczym lew lub kon. Choé wyglg-
da to bardzo niezwykle, mutacja ta nie wpltywa w zaden sposéb na
charakterystyke istoty lub jej zdolnosci bojowe.

Maniakalny wojownik

Mutant pata nienawiscig do kazdego oddziatu wroga lub posta-
ci, ktéra znajdzie si¢ w odlegtoéci mniejszej niz 12 cali/24 metry od
niego. WFB: oddziat nie wykonuje nigdy Testu Zatamania w wy-
niku walki wrecz. WFRP: mutant nigdy nie moze zostaé zmuszo-
ny do opuszczenia pola walki,

Niezwykdy intelekt
Mutant jest obdarzony niezwykla inteligencja — Int + 2/20.
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Mechanoid

Mutant posiada metalowe, mechaniczne elementy, wyrastajace
z niektérych (lub wszystkich) jego naturalnych koficzyn lub czesei
ciata, Rzué 1k6, aby okre§li¢ stopiefi mutacji:

1-3 Mutant staje sie mechanicznym ,,robotem® —
rzu¢ ponownie 1k6, aby okre§li¢ sposéb w jaki
si¢ porusza:

1-4 normalne koficzyny
5 kota*
6 gasienice*
4-6 Czeéciowy mechanoid — 1k4 czeéci ciata mu-

tanta stajg si¢ mechaniczne. Rzué 1k10, aby
okresli¢, ktére to czgécei:

1 glowa; A +1, atak przez ugryzienie
2 korpus; Wt +2
3-5 ramig; jednakowa szansa na mu-

tacje kazdego ramienia, S +2,
WW +1/+10 (tylko zmutowane
ramig)

6-7 diori; jednakowa szansa na muta-
cje kazdej dioni, S +2, Zr +20
(tylko zmutowana dlori)

8-10 nogi, Sz +1, ewentualnie rzué

1k6 i sprawdZ wynik w powyz-
szej tabeli, aby okre§li¢ czy mu-
tant ma kola, czy gasienice

* Musisz samodzielnie okre§li¢ efekty, jakie spowoduje taka muta-
cja. Na przyklad mutant poruszajgcy si¢ na kotach nie bedzie
w stanie wej$¢ na schody, a mutant wyposazony w gasienice nie
moze wspia€ si¢ na mur.

Metalowe czesci mutanta traktowane sg jako zbroja. WFB: jezeli
mutant jest kompletnym mechanoidem, przystuguje mu rzut
obronny 4+; jezeli jest czgSciowym mechanoidem, przystuguje
mu rzut obronny 5+. WFRP: mutant ma 2 PP na kazdej metalo-
wej lokacji ciala i moze zostaé zabity tylko przez krytyczne tra-
fienie w glowe lub korpus — krytyczne trafienia w inne lokacje
nie s3 §miertelne (opisy powinny by¢ odpowiednio zmienione).

Moutacja morska

Zamiast n6g (lub tylnych nég) mutant ma ogon podobny do ry-
biego. Posiada réwniez skrzela umozliwiajace oddychanie pod wo-
da. Mutant moze poruszaé si¢ w wodzie i pod woda ze swojg nor-
malng SzybkoScig.

Metalowe ciafo

Mutant jest caly zrobiony z Zywego metalu. Posiada catkowita
odpornoéé na ciosy zadane niemagiczng bronig. Ponadto istnieje
50% szans na to, ze niemagiczna brofi posiadajaca ostrze stepi sig
uderzajac w ciato mutanta. Istota jest réwniez odporna na goraco
i zimno, oraz na efekty atakéw tego typu. Wszystkie obrazenia wy-
wotane elektrycznodcia s mnozone przez dwa. WW *X, US *X,
S+3, Wt=17. .

Brak rozumu

Mutant jest kompletnie pozbawiony rozumu, zdolny jedynie do
wykonywania poleceni tego, kto aktualnie nim dowodzi. Posiada
catkowita odporno$é na wszystkie ataki psychologiczne i nie moze
zostaé zmuszony do opuszczenia pola walki. Kiedy przyznawana
jest ta mutacja, istota nie moze dowodzié¢ grupg — przywédztwo
przejmuje najlepiej predysponowany w tym kierunku cztonek gru-
py. Int = 0.

Debilizm

Mutant jest podatny na glupote i musi wykonywaé Test Opano-
wania za kazdym razem, gdy wykonuje jakakolwiek czynno&é wy-
magajgcg choéby $ladowego uzycia intelektu — walczy, biegnie,
przechodzi przez drzwi itp. Int — 2/20.

]
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Liczne rece

Mutantowi wyrastaja dodatkowe ramiona — rzué 1k6, aby okre-
§li¢ ich ilosé:

1 Jedno
2-4 Dwa

5 Trzy

6 Cztery

Za kazde dodatkowe ramig istota otrzymuje dodatkowy atak.
Ramiona te mogg by¢é wykorzystane do noszenia tarczy lub broni,
lecz zaden mutant nie moze nosié¢ wigcej niz dwéch tarcz. WFB:
kazda tarcza zwigksza rzut obronny mutanta o 1. WFRP; tarcza da-
je 1 PP na wszystkich lokacjach ciala mutanta, noszenie dwéch
tarcz oznacza 2 PP na wszystkich lokacjach, Wt +X za kazde do-
datkowe ramie.

Liczne glowy

Mutantowi wyrastaja dodatkowe glowy — rzué 1k6, aby okreslié
ich ilogé:

1-5 Jedna
6 Dwie

Rzué ponownie 1k6, aby okre§li¢ rodzaj nowo wyrosnietej glo-

wy:
1-3 Glowa istoty tego samego gatunku
4=3 Glowa innego humanoida (np. elfa, krasnoluda,
goblina, orka itp.)
6 Glowa zwierzecia (patrz Zwierzeca twarz)

Jezeli dwie lub wigcej gléw sg podatne na nieched w stosun-
ku do siebie lub gdy jedna lub wiecej gtéw sa podatne na giu-
pote, mutant musi wykonaé¢ udany Test Sity Woli na poczatku
kazdej walki lub innej stresujacej sytuacji; nieudany rzut ozna-
cza, ze istota zatrzyma sie i bedzie usitowata doprowadzié do
porozumienia pomiedzy glowami (po udanym teécie SW),
W tym czasie nie moze robié¢ nic innego oprécz powtarzania te-
stu co turg/runde, Mistrz Gry ma prawo uznaé, ze po nieudanym
teScie glowy zaczynajg si¢ wzajemnie atakowaé. Kiedy glowy
wspblpracuja ze soba, mutant ma co najmniej tyle atakéw, ile
ma gléw. Wt +X.

Multiplikacja

Mutant moze powieli¢ si¢ na dwie lub wiecej identycznych ko-
pii na okre§lony czas. Ta zdolno§é ujawnia sie jedynie w momen-
tach niezwyklego stresu; gdy mutant znajduje sie w odlegloéci 12
cali/24 metréw od wroga i gdy wyrzuci 6 przy rzucie 1k6, moze on
podzieli¢ sie na 1k6 mniejszych kopii. Kazdy duplikat bedzie pro-
porcjonalnie mniejszy od mutanta, z ktérego powstat, oraz bedzie
mial proporcjonalnie mniejsza Site i Zywotno§é (minimalna war-
tos¢ kazdego z tych wspélczynnikéw wynosi 1). Reszta wspél-
czynnik6w pozostaje nie zmieniona.

Przykiad: mutant o 8 3 i Zyw 3 dzieli si¢ na trzy mniejsze isto-
ty. Kazda z nich bedzie miata profil taki sam jak mutant, z wyjat-
kiem 8 i Zyw, ktérych wartosci réwne bedg 1.

Podzial trwa przez 1k6 *1k6 rund, Po uptywie tego czasu wszy-
stkie kopie polacza si¢ w jedna cato§¢ w punkcie réwno odlegtym
od nich wszystkich, Jezeli choé jedna z replik przezyje, mutant mo-
ze odnowié swa pierwotna forme; po jakim§ czasie powréci do nor-
. malnych rozmiaréw i zdrowia,

Jedno oko

Mutant posiada tylko jedno, ogromne oko, podobne do cyklo-
piego. US *X. MG ma prawo zdecydowag, ze wzrok postaci jest
ostabiony.

Przerosnigta czesé claha

Jedna lub wigcej czesci ciata mutanta urasta do olbrzymich roz-
miaréw. Rzué 1k10, aby okrefli¢, ktére to czeci, a potem rzué
1k3+1, aby okre§lié rozmiary mutacji. Ponizsza tabela pokazuje

zmiany w charakterystyce mutanta. Pamietaj o tym, ze zadna z cech
nie moze spas¢ ponizej zera.

Wt Zyw 1 A

1k10 Cze§€ Wzrost Sz WW S
I Jedno = *2 - #1410 +1 +X 4+X/+3 - -
ramie  *3 - - +1 +X +X/M43 -1/-10 -1
*4 -1 -1/-10 +1 +1 +X/+3 -2/-20 -1
2 Wszystkie *2 - +1/410 +1 +X +X/+3 -1/-10 -
ramiona *3 -1 - +1 +1 +X/M+3 -2/-20 -1
*4 -1 -1/-10 +2 +1 +1/+6 -4/40 -1
3isJedna s = *7 X ST - X XA 2090 -
noga *3 X -2/20 - +1 +X/M+3 -4/40 -
*4 X -2/20 - +1 +X/43 -5/-50 -
4 Wszystkie *2 X - - +1 +X/M+3 +1/410 -
nogi et en) E - 41 +1/46 +2/+20 -
AT - - 41 +1/4+6 +2/420
5 . Glowa  *2 - - - - - - -
*3 - - - - +XM43 -2/-20 -
¥4 *X -1/-10 - +X +1/+6 -4/-40 -
6 Do i - - - - - - -
*3 - - 2 = & = =
*4 - <1410 41 +X +X/M+43 -X/-5 -
7 Wszystkie *2 -X - - - - - -
dionie *3 -1 - 4X - +XM43 - -
*4 2 -1/-10 +1 +X +1/46 - -
8550 Stopal & £*2 - - - - - -2/-20 -
*¥3 X - St - -4/-40 -
¥ -1 - - +X +X/M+3 -5/-50 -
9 Wszystkie *2 - - SEeE - -1/-10 -
stopy *3 X - - +X +X/+3 -2/-20 -
* -] - - +1 +X/+3 -3/-30 -
10 Tutéw *2 *X - - +X +X/+3 - -
*3 # - - +X 4146 -1/-10 -
*#  # -1/-110 - +X +1/46 -3/30 -

Uwag:

Jedli mutacja dotknieta jest jedna dlori lub ramie, zmiany w WW i
S odnoszg sig tylko do zmienionej koficzyny; zwiekszenie licz-
by atakéw jest mozliwe tylko wtedy, gdy zmutowane ramie jest
uzywane normalnie do trzymania broni,

Mutanci z jedng przerosnigta noga moga tylko skakaé na tej nodze
z Szybkoscig réwna X normalnej Szybkosci, a ponadto nie
moga szarzowac.

# Mutanci z silnie przeroénigtym korpusem (*3 lub *4) moga
poruszaé sig tylko na czworakach z Szybkoscig réwng X nor-
malnej Szybkosci.

Zmnicjszona glowa

Mutant ma bardzo malg glowe w stosunku do rozmiaréw swo-
jego ciata. Istota automatycznie otrzymuje mutacje Debilizm.

Siewca zarazy

Mutant rozsiewa grozng chorobe — Zgniliznge Nurgla (w przy-
padku wyznawc6w tego boga), lub inna (ktérg MG powinien ustal-
i€ w przypadku wyznawcéw innych bogéw Chaosu). Nalezy
odpowiednio zmodyfikowaé charakterystyke mutanta, WFB:
zarazony oddziat lub posta¢ musi wykonaé Test Wytrzymalosci na
poczgtku kazdej tury lub traci jeden punkt Wytrzymaloéci albo
Zywotnosci (ew. inne konsekwencje w zaleznosci od roznoszonej
choroby). WFRP: mozesz wybraé jedng z choréb opisanych na
stronach 82-83 podrecznika lub wymyslié swoja wlasng zaraze.
Szanse na zarazenie przeciwnika w walce wrecz sg nastepujace:

Wionenmoudn

Ueryrienien s enna o son it
Atak szponami..
ARl DIONIA sl i s e ra s s v tos
Inny bliski kontakt
Przebywanie w odlegloéci 2 cali/4 metréw............ 5%
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Jesli ofiara zostala =zarazona, moze wykonaé Test
Wytrzymalosci/Choroby, aby oprzeé sig dziataniu infekcji.
Towarzysze mutanta s uodpornieni na t¢ chorobe.

Spiczasta glowa

Glowa mutanta zakoriczona jest ostrym, spiczastym koricem.
Hetm, ktéry jest czeécig Zbroi Chaosu, automatycznie dostosuje
swoje ksztalty do glowy mutanta; inne helmy musza by¢ specjalnie
przerabiane. Int —1/-10.

Zatrute ugryzienie

Ugryzienie mutanta jest zatrute i powinno by¢ traktowane jak
ugryzienie Gigantycznego weza, Jezeli istota nie posiadata do tej
pory ataku przez ugryzienie, zyskuje go (z Silg 1).

Mocne nogi

Mutant jest wyposazony w niezwykle silne nogi, podobne do
nég kangura. Moze poruszaé si¢ w normalny sposéb, a potem
wykonaé skok na potowe tej odlegtosci. Mutant moze przeskaki-
wac przeszkody o rozmiarach cztowieka lub mniejsze.

Chwytny ogon
Mutantowi wyrasta chwytny ogon, co daje mu dodatkowg
,dton do trzymania broni lub tarczy. A +1.

Demoniczay wyglad
Mutant uzyskuje wszystkie fizyczne cechy demona, lecz bez
zadnych zdolno§ci magicznych.

Pokurcz

‘Waga mutanta zmniejsza sig¢ do jednej czwartej swojej pierwot-
nej wartosci, a mie$nie istoty niemal catkowicie zanikajg. Réwniez
do 1/4 (zaokraglajac w do6t) spada Sita i Wytrzymato§¢; minimal-
na warto§¢ tych cech wynosi 1.

Metamorfoza

Jezeli mutant porusza sie na dwéch nogach, zostaje zamieniony
w istote czworonozna. Je§li istota ma cztery nogi, po mutacji
pozostaja tylko dwie. Jezeli dwunozny mutant ma wigcej niz dwa
ramiona, istnieje 50% szans na to, ze tylko dwa z nich zostang
zamienione w nogi, pozostawiajac pozostale koriczyny géme
zdolne do uzywania broni lub narzedzi. Przednie nogi czworonoga
przeksztalcaja sie¢ w zakoficzone dlofimi rece. Zmiany te maja
wplyw na liczbe Atakéw i Zreczno§¢ mutanta — okreslenie tych
zmian nalezy do MG (np. mutant nie posiadajacy ramion nie moze
mieé ZrecznoSci i nie moze wykonywaé zadnych atakéw bronig).

Szybka regeneracja

Mutant posiada zdolno$§¢ Regeneracji (patrz ponizej) dzialajacej
w tempie o wiele szybszym od normalnego. WFB: rzu¢ dwukrot-
nie, aby zregenerowaé kazda rang. WFRP: zregeneruj 2 punkty
Zywotnoéci na ture. '

Oshc p:.zury

Istocie wyrastaja dlugie pazury, ostre niczym brzytwy. Sa one
traktowane jako brofi reczna, ktéra mutant moze wykonywaé nor-
malne ataki z Sita zwigkszong o 1. Bron taka nie moze zosta¢
wytracona,

Zmicniona twarz

Twarz mutanta jest catkowicie zmieniona. Mozliwosci jest
wiele: oczy i usta zamienione miejscami, usta umieszczone na
czole, cala twarz odwrécona, usta umieszczone pionowo itp.

Regeneracja
Mutant ma taka sama zdolno§é jak Troll (patrz opis w
podreczniku).

Gnijace clalo

Kawalki gnijacego ciala mutanta zwisaja z jego kosci. Choé
wyglada to niezwykle przerazajaco, nie mazadnego wplywu na
profil istoty.

Euski

Zamiast normalnej skéry mutant ma na catym ciele tuski podob-
ne do gadzich. WFB: + 1 do wszystkich rzutéw obronnych.
WEFRP: istota otrzymuje 0/1 PP na wszystkich lokacjach.

Ogon skorpiona

Mutantowi wyrasta ogon skorpiona, umozliwiajagcy mu
dodatkowy atak (tylko do przodu lub na boki). Rzu¢ 1k6:

1-2 Nie zatruty Traktowany jest jako dodatkowy
atak bronia

3-6 zatruty Atak zatrutym ogonem, tylko do przodu

Krétkie nogl

Nogi mutanta kurcza sie do potowy ich normalnych rozmiar6w.
Sz *X.

Zmnicjszenic rozmiaréw
Rozmiary istoty znacznie sig zmniejszajg. Rzu¢ 1k6, aby
okresli¢ rozmiary mutacji:

1/2 oryginalnej wielkoSci
1/3 oryginalnej wielkoéci
1/4 oryginalnej wielkosci

Ma to nastepujacy wplyw na charakterystyke mutanta:

Zmniejszenie  SZ S Wt Zyw I
1/2 *2/3 *2/3 - *2/3 +1/+10
1/3 *X 20,4 - *X +2/+20
1/4 13 *1/3 -1 *1/3 +3/+30

Zaden ze wsp6tczynnikéw nie moze spasé ponizej zera.
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Syjamski blizniak

Mutant staje sig dwiema zlgczonymi ze sobg istotami. Kazda z
nich ma oddzielny profil i kolejne mutacje sg przydzielane dla obu
wblizniakéw* niezaleznie. Jezeli jedna istota zostanie zabita, ginie
caly organizm. Jezeli jeden z bliZniakéw otrzyma mutacje
Duplikacja, istnieje 50% szans na to, ze rodzefistwo zostanie
rozdzielone, stajac si¢ dwoma catkowicie autonomicznymi bytami,

Rzué 1k6, aby okre§li¢ w jaki spos6b blizniaki s potaczone:

1-3 Plecami Mutant nie moze zostaé zaatakowany od
tylu; niedopuszczalny jest atak ogonem
Blizniaki majg tyle ramion, ile mial
mutant przed uzyskaniem tej mutacji

4—-6 Bokami

Szybko§¢ *X dla obu typéw tej mutacji.

Ghupkowaty glos

Glos mutanta ulega zmianie, przypominajac teraz chrzakanie,
trgbienie, piszczenie lub skrzeczenie (no, w kazdym razie co§ bard-
zo niedorzecznego). Zmiana glosu nie ma zadnego wplywu na
. charakterystyke lub umiejetnosci.

Ghupkowaty chéd
Istota porusza sig bardzo §miesznie lub dziwacznie, Szybkosé —1,

Trupia czaszka

Cialo na glowie istoty catkowicie znika, odslaniajac golg cza-
szke. Cho¢ ta mutacja zmienia w straszliwy spos6b wyglad mutan-
ta, nie ma zadnego wplywu na jego charakterystyke,

Wezowy ogon

Mutantowi wyrasta ogon, ktéry zakoficzony jest glowa weza.
Istota uzyskuje dodatkowy atak ogonem (z Silg 1). Istieje 50%
szans na to, ze ugryzienie weza jest jadowite (jak ukgszenie
Gigantycznego weia).

Zraca dlina ;

Mutant moze w dowolnej chwili plungé kwasem, zamiast
wykonywaé atak przez ugryzienie. Zasigg splunigcia wynosi 5
cali/10 metréw; nalezy wykonaé udany Test US, aby okreéli¢ czy
mutant trafit w cel. Jezeli plunigcie jest celne, zadaje jeden atak z
Sila 3, a ofiara musi wykona¢ udany Test Inicjatywy (+2/+20,
Jjezeli postaé nosi zamknigty helm) lub zostaje olepiona. WFB:
ofiary s oélepione, jezeli przy rzucie 1k6 wyjdzie rezultat 4+,

Podatay na alkoholizm
Mutant staje sig podatny na alkoholizm (ta mutacja dotyczy
tylko WFRP),

Histeryk

Istota staje si¢ podatna na histerig, kt6ra to podatno$é ujawnia
si¢ w stresujgcych sytuacjach, Za kazdym razem, gdy mutant zosta-
Jje zwigzany walka, jest pod obstrzalem lub znajduje si¢ w promie-
niu 12 cali/24 metréw od czegokolwiek, czego sig boi, istnieje 10%
szans na to, ze wpadnie w histerie., Podczas ataku histerii mutant
moze tylko leze¢ na ziemi kulac sig i trzgsac (WFRP: traktowany
Jest wtedy jako cel nieruchomy). Rzué 1k100, aby okreslié czas
trwania histerii:

01-50 1 tura

51-75 2tury

76-85 3 tury

86 —95 1k3 tur

96— 100 1k6 tur
Przyssawki

Cale cialo mutanta pokrywa sig¢ poteznymi przyssawkami. W
kazdej rundzie walki, jesli przeciwnik spudtuje, istota moze przys-
sa¢ si¢ do niego wykonujac normalny rzut na trafienie. Kiedy
mutant raz przyczepi si¢ do swojego wroga, uzyskuje modyfikator

+2/+20 do WW, podczas gdy ofiara musi o tyle samo zmniejszyé
warto$¢ swojego wspélczynnika WW, Mutant uwalnia swoja ofi-
arg po zadaniu jej rany.

Ogon

Istocie wyrasta diugi ogon. Zbroja Chaosu automatycznie dosto-
suje sie do zmiany ksztattu, inne pancerze musza by¢ przerabiane
lub specjalnie konstruowane z uwzglednieniem tej modyfikacii.
Ogon nie ma zadnego wptywu na charakterystyke lub zdolnogci
mutanta,

Technologia

Inteligencja mutanta jest zwigkszona o +2/+20; géma granica
tego wspélczynnika wynosi 10/100, a dolna 6/21. Ponadto uzysku-
je on niezwykte uzdolnienia jako mechanik. Biorac pod uwage tryb
zycia Istot Chaosu, obsesja technologiczna realizuje sie gléwnie w
budowaniu wszelkiego rodzaju broni. Rzué 1k6, aby okre§lié
poziom technologiczny dostepny istocie:

Poziom Typowe

1k6  technologiczny bronie
1-2 Czarny proch Muszkiet, pistolet,
rusznica, bombarda
3-4  Weczesny metal Rewolwer, strzelba

tadowana przez zamek
Pistolet automatyczny, granat,
miotacz ognia, karabin maszynowy
Laser, blaster

5 Koniec XX wieku
6 Przyszlo$é

Mutant i wszyscy z nim przebywajacy bedg odpowiednio uzbro-
jeni i wyposazeni, Doktadne cechy kazdej broni moze dodatkowo
okre§li¢ MG. Zasady odnoszace sie do broni wykorzystujacej proch
mozna znaleZé w podreczniku WFRP; zasady dotyczace broni z
przyszto$ci mozna znaleZé w regulach gry ,,Warhammer 40 000“,

Telekineza

Posiadane zdolnosci umozliwiaja mutantowi poruszanie matych
obiektéw przy pomocy sily woli. Podczas uzywania Telekinezy
istota nie moze wykonywaé zadnych innych akcji.

Zasieg oddzialywania telekinezy wynosi 1k4 *1k6 cali/lk4
*1k6 *2 metréw. Najczeéciej zdolno$é ta jest uzywana do pozbaw-
ienia przeciwnika kontroli nad bronig. Mutant postugujacy sie
telekineza nie moze robi¢ nic wigcej (nawet si¢ poruszaé) podczas
postugiwania si¢ bronig przeciwnika, Wykorzystujac ja w ten
spos6b istota wykorzystuje polowe swoich WW, a Sile oblicza sie
w nastepujacy sposéb:

WEFB — Inteligencja mutanta minus dwukrotna odlegto$é od prze-
ciwnika w calach;

WERP - Inteligencja mutanta minus odlegto$é od przeciwnika w
metrach.

Mutanci o rozmiarach wigkszych od cztowieka moga podnosié
skaly i rzuca¢ nimi w swoich przeciwnikéw (uzywajac regut
odnoszgcych sie do katapult w WFB). Wykorzystujac Telekineze
mozna rzucaé w przeciwnikéw ostrymi przedmiotami, traktujac
taki atak jak strzat z dlugiego tuku na krétki dystans i wykorzys-
tujac potowg US mutanta.

Teleportacja
Mutant ma zdolno&¢ teleportowania sie. Rzué 1k6, aby okre§lié
nature tej umiejetnosci:

1-4 Teleportowanie siebie
5 Teleportowanie innych
6 Teleportowanie siebie i innych

Teleportowanie siebie pozwala istocie na przenoszenie si¢ (wraz
ze wszystkimi przedmiotami, ktére niesie lub trzyma) na odlegtosé
1k6 *1k6 cali/1k6 *1k6 *2 metréw. Nie moze on teleportowaé
innych zywych istot — z wyjatkiem swojego chowarica,



Teleportowanie innych pozwala na przemieszczanie jednej isto-
ty lub dowolnego przedmiotu znajdujacego si¢ w promieniu w 1k3
cali/1k3 *2 metréw od mutanta, na maksymalna odleglosé¢ 1k6
*1k6 cali/1k6 *1k6 *2 metréw. Istoty, ktére nie chcg byé telepor-
towane, moga wykona¢ Test SW, aby unikna¢ przeniesienia.
Teleportowane stworzenie nie moze byé pozostawione w powi-
etrzu lub przeniesione do wnetrza jakiego$ obiektu.

Mutant nie moze robié zadnych innych rzeczy podczas dokony-
wania teleportacji. Mutant musi wykonaé udany Test Inteligencji
podczas uzywania tej umiejetnoéci; nieudany rzut oznacza, ze
przenoszona istota lub przedmiot wymknela sie spod kontroli
mutanta i zmienita docelowe miejsce przeniesienia. Rzué 1k8, aby
okreéli¢ kierunek przesunigcia (1 — Pn, 2 — Pn-W, i tak dalej), a
nastepnie oblicz dystans wediug ponizszych zasad:

Réznica pomiedzy
rzutem a Int Przesunigcie
01-10 1k3 cali/1k6 metréw
11-20 1k6 cali/2 *1k6 metréw
21 -40 2k6 calif2 *2k6 metréw
41 lub wigcej 4k6 cali/2 *4k6 metréw

Czasowa niestabilnogé

Istota staje sig niestabilna w wymiarze czasu — moze po prostu
znaleZ¢ sie poza czasem., Istniejg dwa rodzaje niestabilnosci:
Mimowolna — podczas kazdej tury/rundy rzué 1k6; jezeli wypad-

nie 6, mutant znika na 1k6 tur,

Kontrolowana — podczas kazdej tury/rundy rzué 1k6; jezeli
wypadnie 6, mutant znika na 1k6 tur (rezultat moze byé mody-
fikowany o 1 w kazda strone).

Mutant pojawia si¢ z powrotem w miejscu, z ktérego zniknat —
subiektywnie nie uptyneta dla niego ani jedna chwila,

Macki
Ramiona mutanta zamieniaja si¢ w macki. Rzué¢ 1k6, aby
sprawdzi¢, ile ramion zostalo dotknigtych mutacjg:

1 Jedno ramie
2-3 1k3 ramion
4-6 Wszystkie ramiona

Przy pomocy macek mozna normalnie trzymaé brof, lecz nie
pozwalaja one na dowolne manipulacje innymi przedmiotami
(WERP: Zr =0).

Przezroczysta skéra

Skéra mutanta staje si¢ zupelnie przezroczysta, umozliwiajac
zobaczenie wszystkiego, co dzieje sie we wnetrzu jego ciata, Choé
wyglada to bardzo niezwykle, nie ma to zadnego wplywu na
charakterystyke mutanta lub jego zdolnosci bojowe.

Niesamowita przemiana

Twarz mutanta i cala reszta jego cielesnoéci (cokolwiek miatoby
to znaczy¢) zostaje poddana niesamowitej przemianie. W jej
wyniku istota staje si¢ dokladnie taka sama (je§li chodzi o wyglad)
jak jeden z czlonkéw Twojej druzyny — kto§ z Twoich znajomych,
Twdj szef lub dowolna osoba, ktéra znasz, Ta przemiana nie ma
zadnego wplywy na charakterystyke mutanta, chyba ze MG zade-
cyduje inaczej.

Wampir

Istota staje si¢ wampirem — aby przezy¢, od tej pory potrzebuje reg-
ularnych positkéw skiadajacych sie z ludzkiej krwi. Mutant rozpoczy-
na swoje zycie jako wampir z 6k6 Punktami Magii; codziennie musi
wydac 10 z nich na to, aby pozosta¢ aktywnym. Kazdy punkt Zywot-
noSci wyssany z ofiary (jako krew) przywraca wampirowi 1 PM.
Mutant nie ma zadnych specjalnych mocy ani staboéci wampira.

Niezwykfa zwinnosc
Mutant staje si¢ niezwykle zwinny i sprawny — I +1/+10.

JUHAMNER

Niczwykh szybkod¢

Mutant staje sig bardzo szybki, poruszajac sie na swoich
stopach, kotach, gasienicach czy... czymkolwiek innym. Sz +1.

Bardzo wytrzymaty

Mutant uzyskuje niezwykla wytrzymato§é — Wt +1.

Bardzo silay
Mutant staje si¢ niezwykle silny — § +1.

Kostropata skéra

Kazdy centymetr ciala istoty pokryty jest brodawkami. WFB: +
1 do wszystkich rzutéw obronnych, WFRP: 0/1 PP na wszystkich
lokacjach (tak, jak gdyby mutant nosit skérzang zbroje).

Jaskrawa skéra

Cata skéra mutanta pokryta jest wyjatkowym, wielokolorowym
wzorem o bardzo jaskrawych barwach — na przyklad _]asnopur-
purowym, rézowym, pomaraficzowym itp.

Chodzica glowa

Mutant nie ma w ogéle ciala, a jego glowa porusza sig na maleri-
kich korniczynach. WFB: ta mutacja nie ma zadnego wplywu na
charakterystyke mutanta lub jego zachowanie podczas walki.
WFRP: wszystkie udane ataki w mutanta nalezy traktowaé jak
trafienia w glowe; Zbroja Chaosu automatycznie dostosuje si¢ do
nowego ksztaltu istoty, inne rodzaje zbroi musza byé specjalnie
dopasowywane.

Szaledistwo spaczenia

Mutant jest podamy na furie. Kiedy wpada w furig, wylosuj 5
+1k6 dodatkowych mutacji — istota przeksztalci sie natychmiast w
swoja nowa forme. Powr6t do dawnej postaci nastapi po zakoricze-
niu furii.

Mutant ma 5 PS, kiedy jest w swojej spaczonej formie.

Mistrz walki

Mutant staje si¢ wysokiej klasy specjalista w postugiwaniu sie
jednym rodzajem broni. WW lub US +6/+6k8 w odniesieniu do
jednego rodzaju broni.

Skrzydfa

Mutantowi wyrasta para skrzydet — jest jednakowo praw-
dopodobne, ze beda to skrzydta pokryte piérami lub bloniaste,
Rzué 1k6, aby okreslié¢ ich rozmiar:

Mate skrzydta nie moga byé uzywane #o latania. Srednie
skrzydta bloniaste umozliwiaja latanie z minimalng predkoscia 0
metréw na runde i z maksymalna predkoécia 24 metréw na runde.
Mutanci ze skrzydtami pokrytymi piérami moga poruszaé sie z min-
imalng predkoscig 6 metr6w na runde i z maksymalng predkoscia 32
metréw na runde. Duze skrzydta umozliwiaja lot w taki sposéb, jak
opisano powyzej, lecz sa bardzo niewygodne podczas poruszania sie
po twardym gruncie: zostawiaja §lad na ziemi, brudza sie, wezepi-
aja w krzaki itp. Szybko$é mutanta poruszajacego sig ,,na piechote
jest zmniejszona o potowe, a chodzenie po lesie jest w ogéle
niemozliwe. Podczas podr6zowania w terenie zabudowanym lub na
innej ograniczonej przestrzeni Sz mutanta wynosi 1.

Mutacje zoologiczne
Jedna lub wiecej czeci ciala mutanta zamienia sig w

- zwierzgcg. Rzud 1k6, aby okreslié ich liczbe:

1-4 Jedna
5 Dwie
6 1k6 czesci
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Nastepnie rzu¢ 1k100, aby okresli¢, ktéra czesé lub czgsci ulegly

mutacji:

01-07
08 - 10
11-13
14 - 16
17 -23
24 -26
27-29
30-36
37-43
44 — 46
47 - 49
50 -56
57-63
64 — 66
67-173
74 -176
77 - 83
84 - 90
91-93
94 -00

Glowa

Korpus i ramiona
Korpus i glowa
Korpus, ramiona i glowa
Twarz
Podbrzusze i nogi
Para nég

Noga

Stopa

Palec u nogi

Para ramion
Jedno ramie
Dtofi

Palec u reki

Usta

Nos

Oko

Para oczu

Ucho

Ogon

Na zakoriczenie rzu¢ ponownie 1k100, aby okre§lié gatunek

wdawey*:

01

02 -05
06 - 10
11-15
16

17 -20
21-25

Mrowka
Matpa
Nietoperz
Niedzwiedz
Zuk

Dzik

Byk

26-27  Jelefi
28 -35  Pies/wilk
36-37 Smok

38-40  Orzel
41 —-42 Zaba
43-50 Kof
51-55 Lew

56 -57  Jaszczurka
58 -59  O$miomica
60 - 61 Sowa

62 - 65 Krélik
66-75  Szczur
76-77  Kruk

78 Skorpion
79-90  Owca/koziot
91 Waz

92 Pajak
93-97  Tygrys

98 Ropucha

99 -00  Swistak

Bedziesz musial sam wymy§lié wlasne modyfikacje charak-
terystyki i specyficzne zasady dla kazdego z rezultatéw.
Powiniene§ braé pod uwage ilo§¢ dotknigtych mutacjami czesci
ciala oraz gatunki zwierzat, ktére ,uzyczyly" mutantowi swych
organéw. Niektére mutacje (jak na przyklad Zwierzeca twarz,
Ogon skorpiona czy Skrzydta) moga by¢ pomocne przy ustalaniu
tych regut.

PS +1 za kazda zmutowang czeéé ciala,

Wymysl wiasng mutacjs

To miejsce zostalo zostawione specjalnie po to, aby§ mégl
wymy§lié swoje wlasne mutacje. Jezeli nie chcesz wymy§laé
zadnych nowych mutacji, zignoruj ten wynik i rzué jeszcze raz.
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Wielu Mistrzéw Gry bedzie prowadzito oryginalne przygody do
Przebudzenia Ziemi wydane przez firme FASA i przettumaczone
na polski przez firm¢ IMP doktadnie tak, jak zostaty napisane. Inni
zaczng je zmienia¢, by lepiej pasowaly do ich grupy i stylu prowa-
dzenia. Jeszcze inni po prostu zignoruja oryginalne scenariusze
i bedg tworzy¢ wiasne. W podreczniku giéwnym do gry Earth-
dawn znajduje si¢ wiele cennych porad dotyczacych modyfikowa-
nia i tworzenia przygéd w §wiecie Przebudzenia Ziemi. Tu nato-
miast rozwijamy te rady, dostarczajac informacje dla Mistrzéw Gry
stosujacych dowolng z powyzszych metod opracowywania przy-
g6d. W koricu kazdy prowadzacy ma prawo wykorzystywac tema-
ty, intrygi, narracje, odgrywanie czy inne techniki do tworzenia,
modyfikowania lub rozwijania scenariuszy oraz kampanii. W po-
nizszym tekscie znajdziecie przyktady wykorzystania tych wiasnie
metod, sugestie dotyczace kreowania i rozwijania dlugofalowych
kampanii oraz rady, dzigki ktérym Wasze sesje w grze Earthdawn
stana si¢ jedyne w swoim rodzaju.

TWORZENIE PRZYGOD

W podreczniku gtéwnym do gry Earthdawn wspomniano, ze
na kazda przygode skltadaja sie trzy gléwne elementy: cele, moty-
wacja i przeciwnosci. S3 to najwazniejsze skiadniki ciekawej histo-
rii, jednak w dobrym scenariuszu powinno byé réwniez miejsce na
atmosfere i nastr6j, na konflikty i wyzwania, na drugoplanowe wy-
darzenia, oraz na narracjeg.

ATMOSFERA | NASTROJ

Atmosfera przygody wykracza daleko poza jej fizyczne tlo, sig-
gajac po postawe nieprzyjaznych bohateréw Mistrza Gry, ich dzia-
tania i wrazenia, oraz po ,,odczucia“, ktére postaci odbierajg z oto-
czenia. Atmosfera scenariusza, ktérego akcja toczy si¢ w §rodku
dnia w wielkim mie$cie musi ré6znié sie od klimatu wydarzefi ma-
jacych miejsce noca nieopodal Krwawej Puszczy i Zioziemia.
W mieécie, kiedy storice stoi wysoko na niebie, bohaterowie po-
winni si¢ czu¢ wzglednie bezpieczni i nie musza obawiaé sie nie-
spodziewanego ataku kogo§ lub czego$. Z drugiej jednak strony
postaci przemierzajace okolice Krwawej Puszczy i Ztoziemia nig-
dy nie bedg zbyt ostrozne.

Spos6b, w jaki Mistrz Gry opisuje tto i miejsce akcji przygody
pomaga stworzy¢ atmosfere, dajac bohaterom konkretne, potezne
wrazenia wywotywane przez otoczenie. Opis Krwawej Puszczy ja-
ko ,,wielkiego lasu, ktéry prawie zawsze jest mroczny i posepny*
wywola zupelnie inny nastréj niz stwierdzenie: ,Mroczny las roz-
cigga si¢ na wiele kilomeiréw na péinoc, potudnie, wschéd i za-
chéd. Pokrgcone drzewa i krzewy wywoluja nieprzeparte wrazenie,
ze puszcza wije sig i skreca. Splugawienie, ktérego ofiara padto to
miejsce, atakuje nie tylko wasz wzrok, ale i wszystkie inne zmy-
sty". Pierwszy opis przedstawia tto akcji, ale — w odréznieniu od
drugiego — nie wywoluje uczué i nie porusza wyobrazni, Natomiast
drugi nie tylko przekazuje informacje natury wizyjnej, ale daje gra-
czom réwniez §wiadomo$é tego, jak ich postaci sie czuja.

Przedstawiajgc wydarzenia odwoluj sig do wiecej niz jednego
czy dwoch zmystoéw bohaterow. Opisanie zapachu danego miejsca
lub struktury podtoza utatwi ci wprowadzenie graczy w atmosfere.
Umiejetno$é przedstawiania pelnych wyobrazni opiséw warta jest
rozwijania. W ten sposéb jakos$¢ twoich przygéd zwigkszy sie,
a gracze podzigkuja ci za twdj czas i wysitek,

Poza atmosfera, ktéra wywoluje konkretne miejsce, przygoda
powinna réwniez mie¢ ogélne ,,wrazenia* oraz nastréj. Czy scena-
riusz to wesola podréz do duzego miasta czy mroczna, powazna
opowie$¢ o zhu i splugawieniu? Budujgc nastréj warto okreslié
wszystkie emocje, ktére przygoda powinna wywolaé w graczach.
Mozesz to zrobi¢ w prosty sposéb — tworzac atmosfere, ktéra wy-
wola zamierzone przez ciebie uczucia. Jesli, na przyklad, przygo-

_ da dzieje sig w wiosce, ktéra w zetknieciu z Horrorem ulegta splu-

gawieniu, to atmosfera powinna byé mroczna i przygnebiajaca
z niewielkim §ladem desperacji — tak zbudujesz réwniez odpowie-
dni nastr6j. Pamietaj, Ze jest on takze §cifle zwigzany z tematem
scenariusza.

KONFLIKTY | WYZWANIA

Dobra przygoda stawia bohateréw w obliczu konfliktu, ktéry nie
polega na prostej walce z wrogami. Spory sa zazwyczaj natury
emocjonalnej, intelektualnej, moralnej lub etycznej, Scenariusz
moze, na przykiad, toczy¢ si¢ wokél nieuniknionego konfliktu bo-
hater6w manipulowanych przez stuge Horrora. Postaciom zadaje
sig, ze ich szlachetnym celem jest zniszczenie zlego glosiciela Ve-
striala. Kiedy jednak w koricu sig z nim spotkaja, okaze sig, iz wal-
czy on z Horrorem, prébujac uratowaé pobliskie miasto przed splu-
gawieniem, Z czasem bohaterowie zorientujg sie, ze zostali oszuka-
ni przez pracodawce, a wtedy czeka ich wybér miedzy ztem i zlem.
Wprowadzenie do przygéd konfliktéw nie zwiazanych z walka
zmusi twoich graczy do uwaznego przemysSlenia nastepstw dziatan
ich postaci.

Wigkszo§¢ konfliktéw mozna rozwigzaé. W przytoczonym
wczesniej przykladzie istniejg przynajmniej dwie drogi prowadza-
ce do rozstrzygniecia, Je§li bohaterowie pozwola glosicielowi zy¢,
to jednocze$nie pozwolg mu dalej dziata¢ w imi¢ Szalonej Pasji. Je-
zeli za§ go zabija, to czeka ich rozprawa z Horrorem, ktéry zagra-
za miasteczku. Rozwiazanie konfliktu wywoluje glebsze konse-
kwencje, kryjace si¢ za zastong przygody.

Kazdy scenariusza moze oferowa¢ kilka konfliktéw i ich rozwia-
zafn. W przypadku, gdy rozegranie przygody zajmuje kilka sesji, to
kazda z nich powinna posiadaé witasny cel (patrz Prowadzenie
gry, str. 228 podrecznika Earthdawn), ktéry moze jednoczesnie
by¢ rozwiagzaniem jednego lub wigkszej liczby konfliktéw. Oczy-
wiscie nie kazdy konflikt musi zawsze zostaé rozwiktany, jednak
gracze mogg poczué si¢ nieco sfrustrowani, je§li ich bohaterowie
natrafig na zbyt wiele nie skoriczonych watkéw. Zachwianie réw-
nowagi pomigdzy konfliktami, ktére mozna rozwiazaé, dlugimi
epizodami i sytuacjami nie posiadajgcymi satysfakcjonujgcego za-
koficzenia jest dos¢ ryzykowne.

Dobre przygody stawiajg przed postaciami réznego rodzaju wy-
zwania, Niektére z nich to wrodzy bohaterowie Mistrz Gry lub
stwory, ale istnieja i mniej bezposrednie zagrozenia. Czasem naj-
wigkszym wyzwaniem okaze sig sama podr6z przez nie zbadane
obszary Barsawii. Szcze§liwe zakoficzenie przygody moze wigzaé
sie z rozwigzaniem jakiej§ zagadki — to bedzie intelektualna, a nie
fizyczna przeciwno$é, Innym razem sama atmosfera scenariusza
moze okazaé¢ sig wyzwaniem, podobnie jak lokalizacja, Przygoda,
ktérej akcja toczy si¢ w Krwawej Puszczy bedzie wigkszym wy-
zwaniem niz scenariusz umiejscowiony w zwyklym lesie — w kori-
cu w tym ostanim raczej nie spotyka si¢ patroli cierniotworéw
i krwawych elféw szukajacych podréznikéw.




TEMAT

Temat pozwala skupi¢ wszystkie szczegdély wokél jednego
gléwnego pomystu lub idei, ktéra opisuje scenariusz. Jezeli, na
przyktad, akcja przygody koncentruje sig na dziatalnoéci siatki the-
rafiskich szpiegéw w Travarze, to tematem moze byé intryga. Jesli
za§ bohaterowie zostang wmieszani w akce odwetowe jednego
przymierza trolli przeciw innemu, to osia calej historii bedzie ze-
msta, OczywiScie nie kazda przygoda musi posiadaé¢ temat. Celem
scenariusza moze by¢ np. przeniesienie bohateréw w interesujacy
spos6b z jednego punktu do drugiego. Dobrym przykladem jest tu
wynajecie postaci, by dostarczyly przesytke w konkretne miejsce —
przygoda bedzie prostym ,,wziaé i zanie§é*, pozbawionym zdrady
lub chytrych putapek czekajacych u zakoriczenia,

Mistrz Gry moze wykorzystywaé nastr6j, atmosfere i konflikty
do uwydatnienia tematu, tworzgc specyficzne elementy lub wyda-
rzenia, ktére na r6zne sposoby uwy-
pukla gtéwng of fabuty.

Zdrada, zemsta, intrygi, heroizm
— to tematy, ktére §wiemie pasuja
do przygdd w §wiecie Przebudze-
nia Ziemi, jednak kazdy Mistrz
Gry z pewnoscia potrafi wymys§lié
wiele innych.

Dla zilustrowania sposobu wy-
korzystywania i opracowywania te-
matu przedstawiamy typowy przy-
ktad: konflikt z Horrorem.

TEMAT: HORROR

Uzyte tu stowo ,,Horror nie od-
nosi si¢ do konkretnego gatunku
noszgcego taka nazwe. Dotyczy
ono wszystkich stworéw z prze-
strzeni astralnej, ktére zniszczyty
§wiat Przebudzenia Ziemi podczas
Pogromu. Wigzace sie z tymi stwo-
rami watki sa zwykle na tyle skom-
plikowane, ze moga stanowié za-
wiazanie fabuty jednego scenariu-
sza, ale réwniez polgczyé ze sobg
kilka z nich.

Przygoda z tematem ,Horror*
moze by¢ najlepszym sposobem na
wprowadzenie graczy w §wiat gry
Earthdawn. W przesztosci wszyst-
kie stwory noszace te nazwe nawie-
dzaty znaczng cze$¢ Barsawii dzia-
lajac w ten sam spos6b — niszczyty
ziemie i jej mieszkafic6w, zmusza-
jac ich tym samym do poszukiwania najskuteczniejszych metod
ochrony. Nawet magia Theran okazala sie niezbyt skuteczna w star-
ciu z niektérymi z tych stworéw. Wiele wspélnot, ktére ukryly sig
w kaerach lub cytadelach, zostalo zmuszonych do poszukiwania
nowych sposobéw ochrony, zdolnych obronié ich samych Iub re-
sztg §wiata, Te nowe metody nierzadko przybieraty postaé czynéw
réwnie ztych (a czasem nawet gorszych) jak dzieta Horroréw. Kie-

dy w koricu czlonkowie wspélnot zaczynali rozumieé co zrobili,

starali si¢ zapomnie¢ i porzuci¢ wydarzenia przesztosci lub w jaki§
sposob odkupié biedy.

Mistrz Gry moze stworzy¢ wsp6lng historie bohateréw umie-
szczajac wszystkich w jednym kaerze lub cytadeli. Albo on, albo
gracze bedg mogli wykreowaé przeszlo§é tego miejsca. Pierwsza
przygoda moze rozpoczaé sig od wyjécia na $wiat bohateréw, a te-
maty nastepnych moga krecié sie wok6t odkupienia czynéw,
kt6rych dopuécili si¢ przed opuszczeniem kaeru, badz tez (jesli nic
takiego nie mialo miejsca) wok6l préby uratowania Barsawian
przed wplywem Horroréw. '

Opisany powyzej temat zwigzany z Horrorem sklada sig z czte-
rech podstawowych odston,

Bohaterowie w jaki§ spos6b ukryli sie i oddalili od §wiata, by
chronié swe istnienia przed Horrorami. Wigzaca sie z tym izola-
cja nie zawsze musiata by¢ natury fizycznej; warto zwréci¢ uwa-
ge choéby na Rytual Cierni, dzigki ktéremu elfy z Krwawej Pu-
szczy chronity si¢ przed Horrorami. W rzeczywistosci wigkszo§é
préb wykorzystania magii krwi w dniach poprzedzajacych Po-
grom réwniez reprezentuje podobng walke o izolacje i ochrone.

1. Bohaterowie porzucajg odosobnienie, kiedy wszystkie znaki
wskazuja na to, iz Horrory odeszty lub utracily znaczng cze§é
swych mocy. W wigkszosci przypadkéw bedzie to po prostu
opuszczenie kaeru lub cytadeli. Czasem jednak izolacja wplywa-
ta na wspdlnoty tak znacznie jak same Horrory i fizyczne wkro-
czenie do zewnetrznego §wiata to dopiero pierwszy krok w stro-
ng prawdziwego powrotu.

3. Bohaterowie orientujg sig, Ze odosobnienie, ktére — jak wierzyli
— mialo ich ochronié, tak na-
prawde réwniez w znacznym
stopniu splugawito ich wspél-
notg. W tym momencie mogg
réwniez zrozumieé, ze cel nie
zawsze uswieca Srodki,

. Bohaterowie rozpoczynaja préby
stania si¢ na powr6t tym, czym
niegdy§ byli; odkupuja swe czyny
leczac wigcej ran §wiata niz sami
mu ich zadali. Powodzenie tych
starafi moze nie by¢ proste — od-
kupienie czgsto wymaga czego§
wigcej niz prostych, coraz bar-
dziej heroicznych czyn6w.

PROWADZENIE PRZYGOD
O TEMACIE ,HORROR?

Mistrz Gry nie musi rozpoczy-
naé pierwszej przygody jeszcze
w kaerze lub w cytadeli. Moze
zdecydowaé, ze bohaterowie opu-
Scili juz swoje schronienie, po
wielu dniach zrozumieli konse-
kwencje popetnionych czynéw
i rozpoczeli pogofi za odkupie-
niem. Nie trzeba od razu tworzy¢
szczegblowej historii; wystarczy
po prostu wystaé postaci na misje
lub w inny sposéb wyjasnié po-
wad, dla ktérego wyruszyli z kae-
ru. Dopiero potem powoli, kawa-
ek po kawatku — wraz z pedzaca
naprzéd akcja — mozna odstaniaé
przeszios¢ bohateréw (ktérg gracze majg zreszta prawo wspél-
tworzy€). I tym razem druzyna przejdzie przez wszystkie ele-
menty przygody o temacie ,,Horror", a wtedy byé moze Mistrz
Gry przedstawi ich izolacje jako innego rodzaju sposéb ochrony
przed Horrorem (lub innym niebezpieczerfistwem), a nie typowa
ucieczke do kaeru lub cytadeli. Postaci zapoznaja sig¢ wigc z czte-
rema odstonami scenariusza: izolacja, powrotem do §wiata, zro-
zumieniem prawdy i proba odkupienia; tym razem jednak wazne
okazg sie inne rzeczy.

wHorror* moze réwniez by¢ tematem kampanii, na kt6ra sktada
si¢ kilka réznych przygéd, opartych na kazdej z czterech wspo-
mnianych wezeéniej odston; byé moze wigze on wewnetrznie kam-
panig kilkoma drugoplanowymi wydarzeniami, ktére wplecione sa
w gléwna opowies¢ i przygody.

WYDARZENIA DRUGOPLANOWE

Drugoplanowe wydarzenia to mniej wazne historie, ktére sa od-
skoczniami od gléwnego nurtu fabuty lub subtelnie uwypuklaja
pewne jej elementy. Mogg by¢ komediowym urozmaiceniem lub
narz¢dziem ulatwiajacym osiagnigcie celu czastkowego. Takie
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drugoplanowe wydarzenie dotyczy, na przyktad, malego dziecka,
ktére kreci sig za bohaterami krgzacymi po mieécie i zawsze wcho-
dzi im pod nogi w najmniej odpowiedniej chwili. Bardzo prawdo-
podobne, Ze nie ma ono zadnego zwiazku z fabulg przygody i po-
staé ta jest jedynie nieistotnym elementem intrygi irytujgcym gra-
czy. Z drugiej jednak strony moze byé synem Ksenomanty, ktére-
go bohaterowie usilnie starajg si¢ znaleZ¢.

Drugoplanowe wydarzenia mogg réwniez poméc w tworzeniu
nastroju i atmosfery, badz tez uwypukli¢ temat przygody. Je§li, na
przykiad, scenariusz dotyczy zemsty, to takim zdarzeniem stanie
si¢ spotkanie z bohaterem niezaleznym, ktéry w przeszlo$ci miat
juz kontakt z druzyng i pragnie teraz wzia¢ odwet na jednym z jej
czlonkéw. To drugoplanowe wydarzenie z pewnoScig wesprze
gléwny temat, jakim jest zemsta.

NARRACJA

Narracja to wazny element gier
fabulamych, ktére tym réznig sie od
napisanych opowiesci, ze tu wszy-
scy odbiorcy tworzg intryge, a nie
tylko jej autor. Pisarz kreuje bohate-
réw, miejsce akcji oraz fabute, sam
réwniez pisze dialogi, ktére wkiada
w usta postaci; wie tez kiedy opo-
wieé¢ dobiegnie korica i zna konse-
kwencje wydarzen, ktére maja
miejsce w jej trakcie. Ten rodzaj
prowadzenia narracji mozemy na-
zwaé ,niezaleznym®.

W grach fabulamych polega ona
na czyms§ zupelnie innym. Tu jedna
osoba nie kreuje calej opowiesci.
Zamiast tego kazdy gracz tworzy
gléwnego bohatera historii, Mistrz
Gry ustala miejsce akcji oraz kon-
struuje fabule i postacie tta. Zar6w-
no prowadzacy, jak i pozostali
uczestnicy zabawy ,,pisza” dialogi
dla swych postaci. Ten rodzaj pro-
wadzenia narracji mozna nazwac
winteraktywnym®. Ma ona miejsce
wtedy, kiedy opowie§¢ rodzi sie
dzigki interakcji miedzy graczami
1 Mistrzem Gry.

Nie nalezy oczywiScie wyciggaé
pochopnego wniosku, iz nikt nie
kontroluje rozwoju akcji. Mistrz
Gry musi wziaé na siebie ten cie-
zar, ustalaé tempo jej rozwoju oraz
decydowac kogo spotykajg bohate-
rowie. Chcac dobrze wywiazac sig z tego obowigzku, prowadzacy
musi poznaé najwazniejsze elementy prowadzenia narracji, wig-
czajac w to tworzenie ciekawej fabuty, interesujacych postaci tla,
i tak dalej. Jak juz napisalimy w Prowadzeniu gry (patrz
podrecznik gtéwny do gry Earthdawn), na scenariusz warty uwa-
gi sktadaja sig trzy istotne rzeczy: cele, motywacje i przeciwnosci.
Dobry Mistrz Gry musi réwniez ozywi¢ przygode, dodajac jej
barw (zwracajac uwage na temat, nastrdj itp.) oraz tajemniczosci.
Prowadzacy moze polaczy¢ ze sobg wspomniane elementy w inte-
resujgcq narracje, umiejetnie wykorzystujac odgrywanie, tempo
akcji i dramatyzm.

ODGRYWANIE

Mistrz Gry powinien stara¢ si¢ odgrywaé kazdego z bohateréw
niezaleznych mozliwie najpelniej, tak jak to czynig gracze ze swo-
imi postaciami, Wigze sig to z kontrolowaniem wielu osobowosci,
ale jest warte wysitku. Najlepiej zaczaé od kluczowych bohateréw,
istotnych dla opowiesci, np. od przywddcy wioski proszacego dru-
zyne o pomoc w walce z Horrorem grozacym jego przyjaciotom,
lub therafiskiego towcy niewolnikéw, ktéry pojmat postaci i chee je

sprzeda¢ w Powietrznej Przystani. Kiedy Mistrz Gry poczuje, ze
tych najwazniejszych bohateréw odgrywa wystarczajaco dobrze,
moze zabra¢ sie za nastepnych — nieco mniej waznych, ale do§é
istotnych. Gdy i z tym da sobie rade, moze wzia€ si¢ za kolejnych,
az w koricu bedzie w stanie odgrywaé wszystkich bohateréw tla.
Bez watpienia stworzy wigce] postaci, niZ jest w stanie spamietac,
dlatego tez powinien prowadzi¢ odpowiednie notatki. Zwykle wy-
starczy kilka linijek po§wigconych kazdej postaci — opis najwaz-
niejszych cech osobowych i posiadanej wiedzy (zar6wno dotycza-
cej tej przygody, jak i ogdlnej); to z pewnoScig wystarczy do od-
§wiezenia pamigci.

Mistrz Gry powinien réwniez stworzy¢ kilku bohateréw, ktérzy
beda sie pojawiaé czgéciej niz raz podczas kampanii. Takie powra-
cajace od czasu do czasu osobistosci w wigkszoSci wypadkéw win-
ny byé neutralnie lub przyjacielsko nastawione do druzyny (moga
to byé, na przyklad, kupcy lub nauczyciele), choé nic nie stoi na
przeszkodzie, by byli wrogami lub
czamymi charakterami.

TEMPO AKCJI

Zapewne nie raz czytale§ opo-
wie§é, ktéra ciggneta sig bez wi-
docznego korica lub w ktérej nieu-
stannie co§ si¢ dzialo, nie dajgc ci
chwili wytchnienia. To wlasnie sa
przyktady akcji prowadzonych
w réznym tempie. W swoich histo-
riach mozesz przedstawia¢ fabule
z dowolng szybkoécia, jednak za-
wsze najtrudniejsze bedzie osadze-
nie tego, jakie tempo akcji pasuje
do danej przygody i grupy.

Jednym ze sposob6éw ustalania
tempa akcji jest pozwolenie gra-
czom na decydowanie. Innymi sto-
wy — tempo akcji winno odpowia-
daé ich nastrojowi. Sa znudzeni,
potrzebuja przelomowego wyda-
rzenia, a moze przerwy? Jeéli, na
przykltad, grupa przygotowuje sig
do podrézy przez niemal calg Bar-
sawie i pierwsze trzy godziny sesji
gracze spedzaja na kupowaniu za-
paséw, to pézniej beda z niepoko-
jem czekaé na jakfe$§ zdarzenie.
1 wiaénie wtedy powiniene§ pod-
krecié¢ tempo. Wymy$l niewielki in-
cydent, ktéry odwréci uwage boha-
teréw i ulatwi plynne przejscie do
nastepnych wydarzen. Moze to byé
np. walka dwéch rolnikéw, ktéra wyciggnie bohateréw ze sklepéw
na ulice. Mistrz Gry powinien skrzgtnie wykorzysta¢ taka okazje
do ogloszenia, ze wszystkie zakupy zostaly juz zrobione i spytaé
graczy co bohaterowie pragna dalej robié.

Z drugiej strony skali mamy przygode, kt6ra sktada sig z naste-
pujacych po sobie walk. W takim przypadku gracze mogg potrze-
bowaé przerwy w akeji, podczas ktérej bohaterowie wyleczg sie
i zaplanuja nastepne dziatania.

Tempa akcji mozna tez uzywaé do uwypuklania wspomnianych
wezesniej elementéw. Na przyklad przygoda o mrozgcej krew
w zyltach, mrocznej atmosferze §wietnie wspélgra z powolnym,
miarowym rozwojem akcji. Z kolei scenariusz, w ktérym liczy sig
heroizm, najlepiej pasuje do pelnej energii i szybkiej akcji. ;

DRAMATYZM

Dramatyzm moze byé bardzo skutecznym narzgedziem, kt6re
przeniesie twoich graczy do §wiata Przebudzenia Ziemi. Opo-
wiedci snute podczas sesji gier fabularnych zazwyczaj majg cha-
rakter dramatyczny; mato w nich humoru (choé nie zawsze), opo-
wiadaja bowiem o herosach i niebezpieczeristwach, co §wietnie




- EARTHLILT

pasuje do tragedii lub melodramatu. Nie béj sie dramatycznych
opiséw i takichze bohateréw niezaleznych. Kiedy odgrywana
przez ciebie posta¢ oferuje pomoc komus, kto jej potrzebuje, nie
méw po prostu: ,,Pomoge*, Zamiast tego wyrecytuj; ,,Nie obawiaj
sig, albowiem wespre cig w tych chwilach potrzeby*, Brzmi to nie-
co sztucznie, ale dramatyczne odgrywanie twoich bohateréw ob-
darzy ich osobowoscig.

Pamietaj, ze jednym z wazniejszych obowigzkéw Mistrza Gry
Jest zabawianie graczy. W koricu nadrzedng idea gier fabulamnych
Jest dobra zabawa i mile spedzony czas. Jednym ze sposob6w osig-
gnigcia tego celu jest wiasnie dramatyzm. Jesli wszyscy twoi boha-
terowie beda odgrywani tak samo, to gracze z pewnoscia dojda do
wniosku, Ze oni naprawde sa tacy sami,

TECHNIKI NARRACJI

Gtiéwne techniki narracji, ktére polecamy prowadzacym gre Ear-
thdawn, to: sny, zapowiedzi przy-
szlodci i opowiesci. Sa one dosé
znane, ale mimo to trudno je sku-
tecznie wykorzystywaé, szczeg6lnie
za pierwszym razem. Nie mozna sie
Jjednak poddawaé. Préba ,,zapowie-
dzi* przysztych wydarzefi przygody
nie jest wcale nieudana, jesli, na
przykiad, okazale§ sig zbyt subtelny
lub pozwolite§ opowiesci ruszyé
wlasng droga. Nie béj sie sprébo-
waé raz jeszcze po czym§, Co uznasz
za porazke, Sprébuj zorientowac sie
co poszlo nie tak i wyciagnij wnio-
ski na przyszto$é, a wtedy bedziesz
lepiej przygotowany do kolejnego
wykorzystania danej techniki.

Sny: Mistrz Gry moze wykorzysty-
wac sny do przekazywania boha-
terom (i graczom) wskazéwek
dotyczacych czego§, co moze sig
przydarzyé druzynie w nadcho-
dzacej przygodzie, Jest to kla-
syczna technika, czesto wyko-
rzystywana w telewizji i w kinie.
Sny moga by¢ pewnego rodzaju
zapowiedzig przysziodci (patrz
nizej), ale moga réwniez pozwo-
li¢ graczom (i bohaterom) wej-
rze¢ glebiej w aktualne lub mi-
nione zdarzenia. Dzieki temu
gracze (i bohaterowie) maja
szansg zorientowaé sig, ze dane
wydarzenie lub sytuacja jest
wazna lub moze mie¢ znaczace konsekwencje.

Sposéb, w jaki bedziesz wykorzystywat sny i przekazywane
przez nie informacje to zupelnie inna sprawa. Senna wiadomoéé
moze by¢ oczywista (dokladne przedstawienie nadchodzacych wy-
darzeri) lub subtelna (tajemnicze i ukryte watki, kt6re nie majg ja-
snego zwigzku z realng sytuacj, ale dzieki metaforze lub dziwacz-
nemu symbolizmowi wiaza si¢ z wydarzeniami z zycia bohateréw),

Zapowiedzi przysziosci: W tym przypadku wydarzenie majace
miejsce na poczatku opowiesci, odpowiada pézniejszemu —
podobnemu, ale o wigkszym znaczeniu. Bohaterowie moga,
na przykiad, rozpoczaé przygode wkraczajac do miasta i uj-
rze dziecko, ktére tapie i torturuje jakie§ mate zwierze, Dzie-
ciak nie jest szczegélnie okrutny; byé moze bohaterom przyj-
dzie na my$l, ze malec nasladuje cos, co widziat lub o czym
styszal, badZ bezwiednie dokonuje czynu, o ktérym §wiado-
mie nie ma pojecia. To wydarzenie moze zapowiadaé gtéwny
watek przygody, w ktérej grupa odkrywa, ze therariscy towcy
niewolnikéw najechali miasto — wycofali sie porwawszy
wezesniej kilku mieszkaficéw. Scigajac przeciwnikéw bohate-
rowie docierajg do ich siedziby lub statku, gdzie odkrywaja, ze

Theranie torturujg pojmanych, prébujac wydobyé z nich infor-
macje o okolicznych wioskach, Spotkanie z dzieckiem zapo-
wiada przyszio$¢, w kiérej postaci spotkaja si¢ z Theraninem
katujacym niewolnikw,

Opowiesci: W §wiecie Przebudzenia Ziemi silnie zakorzeniona

jest ustma tradycja, Wiele opowiesci i legend przekazywanych
bylo z pokolenia na pokolenie, podczas gdy Barsawia kryla sie
w kaerach i cytadelach. Bohaterowie niezalezni moga sig nimi
dzieli¢ z postaciami graczy, wprowadzajac je w ten sposob
w przygode, a jednoczesnie tworzac tlo scenariusza. Opowie§é
moze by¢ legenda o zaginionym przed wiekami, magicznym
skarbie, historig o miescie opanowanym przez Horrora, ktérego
trzeba pokonac, badz tez dowolng inng gaweda.

Gracze i ich bohaterowie tez moga siegaé po legendy. Trady-
cja powinna zacheca¢ poszukiwaczy przygéd do dzielenia sig hi-
storiami z przeszlo$ci z osobami, ktére spotkaja podczas

podrézy po Barsawii. Bohaterowie

mogg wykorzystaé opowiesci jako
co$ w rodzaju listéw uwierzytelnia-
jacych, jako zaplate za zakwatero-
wanie, jedzenie lub zapasy, badz
tez przystuge. Opowiadane historie
nadaja si¢ réwniez do zabawienia

miejscowych. I, oezywiscie, im

wigcej 0s6b styszalo o bohaterach,

tym wigksza jest ich stawa.

Wielu graczy stwierdzi: ,,No to
kiedy jesteSmy w mieScie, opo-
wiadamy nasza historie* lub co§
w tym stylu, jednak beda zapewne
i tacy, ktérzy z pasja opowiedza
wszystko ze szczeg6lami, z odpo-
wiednia dozg dramatyzmu pasujg-
cego do heroicznej sagi. Ty, jako
Mistrz Gry, oczywidcie wiesz co
im si¢ przydarzylo w dalszej
i blizszej przeszloci; nie znasz

. jednak wersji graczy. Je§li opo-
wiedza tobie (czy raczej bohate-
rom niezaleznym) wszystko tak,
jak to pamietajg, poznasz ich
punkt widzenia, ich spojrzenie na
przygode (lub moze wersje przy-
gotowang dla obcych), Moze to
mieé dla ciebie duze znaczenie, je-

§li planujesz oprze¢ nastgpne sce-

nariusze na wydarzeniach z prze-

szloSci, Podczas takich opowiesci

dowiesz sig co gracze (bohatero-

wie) wiedzg lub pamietajg i mo-
zesz skorzystaé z tych informacji, Oczywiscie ich wiedza nie
zawsze okazuje sie zgodna z prawda.

Nie tylko gaweda bohateréw niezaleznych moze stuzyé za
wprowadzenie postaci graczy w przygode, gdyz réwniez histo-
ria opowiadana przez nich moze staé si¢ kanwa scenariusza. Za-
16zmy, na przykiad, ze opracowujesz przygode, w ktérej boha-
terowie odkrywajg siatke przemymikéw dzialajaca w Jerris.
Kieruje nig jedna z rzadzacych miastem oséb, ale gracze nigdy
sig tego nie dowiedzq. Moga mysleé, Ze znalezli przywédcéw
przemytmikéw i zniszezyli calg organizacje, jednak prawda po-
zostanie nie odkryta, wiec mozesz wykorzystaé ten temat po-
nownie, tyle ze w innym wariancie. Nic nie stoi na przeszko-
dzie, bys kilka sesji pézniej napisal przygode w jaki§ sposéb
polgczong z tym wiasnie scenariuszem. Oczywiscie nie powin-
na opieraé si¢ na zalozeniu, Ze postacie graczy wiedza o wiad-
Cy miasta zwigzanym z przemytnikami. Bohaterowie nie dowie-
dzieli sig o nim wezesniej, wigc dlaczego mieliby znaé prawde
teraz? Byé moze celem tej przygody bedzie odkrycie tozsamo-
Sci prawdziwego przywédcy organizacji, ale w takim przypad-
ku druzyne czeka przeprowadzenie typowego §ledztwa.
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Mistrz Gry, ktéry starannie prowadzi notatki dotyczace wszy-
stkich wydarzefi majacych miejsce w trakcie przygéd bedzie
wiedzial jakie informacje posiadaja bohaterowie. Styszac zas
opowie$¢ graczy dotyczacg wezesniejszej przygody, ma on oka-
zje zweryfikowaé swa wiedze i odkry¢ co oni pamietajg — a wia-
énie o to chodzi. Ta informacja pozwoli ci poznaé ich spojrzenie
na §wiat, a to z kolei ulatwi podtrzymanie iluzji jego realnosci.

TWORZENIE KAMPANII

Predzej czy pézniej Mistrz Gry zechce poprowadzi€ graczom
kampanie — serie powiazanych ze sobg przygéd, w ktérych wystepo-
waé bedg ci sami bohaterowie. Posiadaja one wiele zalet, a opraco-
wany przez nas $wiat Przebudzenia Ziemi $wietie si¢ do tego
nadaje. Kampanie umozliwiajg graczom i Mistrzowi Gry §ledzenie
rozwoju potegi i zdolnosci bohateréw, ktérzy powoli — osiagajac i re-
alizujac pojedyncze cele — staja si¢ herosami rodem z legend. Wiele
wydarzeri dziejacych sig w Swiecie
Przebudzenia Ziemi §wietnie nada-
je sie na tematy niezaleznych przy-
g6d, jednak znaczna czg§é scenariu-
szy opartych na politycznych roz-
grywkach i magii musi by¢ kontynu-
owana w kolejnych czgéciach, Za ty-
powy i chyba najbardziej znany
przyktad moga postuzy¢ nieustajace
proby imperium Thery starajacego
si¢ odzyskaé kontrole nad Barsawia.
Opowie$¢ oparta na takim pomy§le
moze ciagnaé sie przez wiele przy-
gbd, przez lata zycia bohateréw,
gdyz jeden scenariusz po prostu nie
wyczerpie ogromu mozliwosci kry-
jacych sie w tym pomysle.

‘Wedle definicji kampania moze
byé¢ jedynie ciggiem osobnych przy-
gbd, ktére tgcza ze soba osoby wy-
stepujacych w nich bohateréw. Jest
jednak bardzo prawdopodobne, ze
ciekawszy wyda ci si¢ pomyst stwo-
rzenia intrygi, kt6rej rozwiazanie be-
dzie trwato przez kilka przygéd. Za-
t6zmy, na przyktad, ze opracowu-
jesz przygode, podczas ktérej boha-
terowie musza odnaleZ¢ i pokonaé
bardzo potgznego Horrora; jednakze
do osiggniecia tego celu potrzebuja
specjalnej, magicznej broni, Zamiast
jednak pisa¢ prosty scenariusz,
w ktérym postaci graczy bez proble-
méw znajduja miecz i atakuja bestig,
tworzysz zlozong kampanig sktadajaca si¢ z réznych czesci — od-
dzielnych przyg6d. Bohaterowie moga np. dowiedzieé sig, Ze brofi
posiada wielki smok Lodoskrzydty. Gad zgadza si¢ wreczy¢ ja dru-
zynie, pod warunkiem jednak, ze wykona dla niego specjalng misje
— odnajdzie magiczny skarb ukryty gdzie§ w Ztoziemiu. Zanim bo-
haterowie wyruszg na tg wyprawe, musza zdoby¢ mape okolicy. Ja
za$ nietatwo jest znaleZ¢, bowiem jedyna jej kopia znajduje si¢ w bi-
bliotece krélestwa Throal. W taki oto sposdb prosta przygoda prze-
radza si¢ w serie scenariuszy o niewielkim skomplikowaniu.

ELEMENTY KAMFPANII

Jak juz wspomnieli§my, kampania rozgrywana w §wiecie Prze-
budzenia Ziemi moze by¢ po prostu zbiorem przygéd prowadzo-
nych jedna po drugiej, w ktérej wystepuja ci sami bohaterowie.
Jest jednak dos$é prawdopodobne, ze graczom i Mistrzowi Gry
wspblne postaci wydadza sig niewystarczajacymi elementami 13-
czacymi scenariusze, W takim przypadku nieocenione mogg oka-
zaé sie drugoplanowe wydarzenia, motywacja, cele i przeciwnosci
— wszystkie te techniki pozwalajg stworzy¢ wciagajaca, interesuja-
ca i spdjna kampanie.

NYDARZENIA DRUGOPLANOWE

Mistrz Gry moze wykorzystaé wydarzenia drugoplanowe do
zachowania ciaglo$ci prowadzonych przygéd, z ktérych skiada
si¢ kampania. Sg one drugorzgdne wobec giéwne;j osi fabuty, po-
zwalaja jednak polaczy¢ scenariusze — na przykiad mniej wazng
intryga, kilkoma zdarzeniami lub postaciami, Wydarzenia drugo-
planowe moga byé zapowiedza przyszlej przygody lub odnosié
sie do przesziosei.

Mozesz, na przyklad, przygotowaé grunt dla nastgpnej przygo-
dy wlaczajac we wilasnie prowadzona dwa lub trzy elementy odwo-
tujace sig do przyszlych wydarzeni. A kiedy zaczniesz nowy scena-
riusz, bohaterowie (i gracze) albo beda mieli juz jakie§ informacje,
albo bedg nieco zaznajomieni z sytuacja. W powyzszym przykla-
dzie zamiast po prostu umieszczaé postaci w wiosce, w ktérej cze-
ka Horror, mozesz zaczaé przygode od wstepu, dzigki ktéremu dru-
zyna wciagnigeta zostanie w akcje.
To wprowadzenie bedzie miato po-
staé pierwszego scenariusza. W je-
go trakcie bohaterowie podrézuja,
zatrzymujac sie w réznych gospo-
dach i styszac w kazdej z nich opo-
wieéci lub plotki o Lodoskrzydtym.
W kolejnej przygodzie, kiedy od-
kryja, ze muszg spotkac si¢ ze smo-
kiem, by osiagnac jeden z celéw,
zorientujg sig, iz posiadaja juz kilka
pomocnych informacji o tym wspa-
niatym przeciwniku. Lodoskrzydty
stal si¢ drugoplanowa postacig
kampanii, a to pozwolito podtrzy-
maé iluzjg realnosci Swiata gry,
ktéry réwniez nieustannie zyje
i zmienia sie.

Drugoplanowe elementy moga
wystepowaé nieco bardziej ,,przy-
padkowo®, cho¢ wymaga to o wie-
le doktadniejszego planowania.
W takim przypadku Mistrz Gry
tworzy kilka pozornie nie zwiaza-
nych ze soba, niewaznych wyda-
rzefi, w ktérych bohaterowie biora
udziat, lub ktérych sa §wiadkami
podczas jednej Iub kilku przygéd
wchodzacych w sktad kampanii.
Te zdarzenia nie zostang wyjaénio-
ne nawet wtedy, kiedy scenariusz
dobiegnie korica; z czasem postaci
i gracze moga o nich zapomnieé.
A tak naprawde te wydarzenia —
zdawaloby sie niewazne, nieistotne i niezalezne — tworzg podsta-
we przygody, kt6rg planujesz poprowadzi¢ w przyszlosci, byé
moze réwniez jako czgéé kampanii. Kiedy poczujesz, ze jeste§ go-
towy do rozegrania scenariusza opartego na takich drugoplano-
wych wydarzeniach, przejrzyj dotyczace nich notatki. Upewnij
sie, ze wykorzystale$ je wcze$niej w odpowiedni sposéb, i ze
odwotuja sie do zdarzen, ktére majg mie¢ miejsce w przyszioSci.
Kiedy nagle wszystko zacznie mie¢ sens, bohaterowie (czy raczej
gracze) zareaguja w spos6b oczywisty —,,Ahal“, W ten sposéb raz
jeszcze przekonasz ich, Ze §wiat gry jest realnym miejscem,
w ktérym istoty i sytuacje zmieniajg sig i biegna naprzéd.

CELE
Zaleta wielu kampanii sg planowane cele. Ma to miejsce szcze-
gblnie w przypadku wspomnianych wczeéniej kampanii, ktére
oparte s3 na pojedynczym, gtéwnym, powoli rozwijajacym sie wat-
ku. Jednakze cele dlugofalowe moga by¢ bardziej abstrakcyjne niz
wykonanie jednej, prostej misji — jednym z takich diugotermino-
wych zadan moze byé¢ np. zbadanie Barsawii i uwolnienie jej od

Horroréw.




Dopéki kazda przygoda posiada jasny cel, nie musisz tworzyé
celu catej kampanii, w ktérej sktad wchodza poszczegéine sce-
nariusze. Jednakze kiedy go wprowadzisz, latwiej ci bedzie usta-
li¢ to, na czym musisz i chcesz sig skupié. Cel kampanii stanie
sig réwniez podstawa, na ktérej bedziesz mégt budowaé nastep-
ne przygody.

MOTYWACJE

Kolejng zaleta kampanii sa powracajace i przewijajace sie przez
jej fabule motywacje, Nie musza one réznié sie od motywacji bo-
hateréw bioracych udziat w niezaleznym scenariuszu, mogg jed-
nak stanowi¢ pow6d, dla ktérego postaci weiaz poszukuja wrazeri
i nowych przygéd. Czy bohaterowie chea oczyscié §wiat z Horro-
16w? Czy niosg do réznych zakatkéw Barsawii opowiesci o legen-
damnych herosach? A moze sami chca stworzyé whasng legende?
Bohateréw kampanii moga pchaé do dziatania réwniez bardziej
przyziemne i praktyczne cele. Byé
moze chcg odnaleZé i uratowaé
porwanego przez Theran przyjacie-
la; albo poszukujg wiedzy o jakiej$
rasie, miejscu; moze starajg sig roz-
wigzaé zagadke swego pochodze-
nia... kaczenie przygéd i motywa-
cji bohateréw kampanii jest bardzo
wazne, poniewaz daje graczom
wrazenie, ze ich postacie dziataja
z osobistych pobudek.

e

PRZECIWNQOSC!

Ciagnaca si¢ przez kilka przy-
g6d kampania daje réwniez szansg
wprowadzenia straszliwych prze-
ciwnoéci na wielkg skale, zwykle
uosabianych przez wroga, ktérego
nie da si¢ pokonaé podczas jedne-
go lub dwéch scenariuszy. Tylko
od ciebie zalezy czy bedzie to kto§,
z kim bohaterowie walczg przez
dtuzszy czas — czarny charakter, '
potgzny Horror, kiéry jakim§ cu- T
dem zawsze unika zaglady, lub
theranski szpieg — czy tez co§ zu-
pelnie innego.

Dlugofalowe kampanie skupione
wokét jednego przeciwnika daja
réwniez bohaterom szanse na odna-
lezienie kilku (jednego, dwéch... —
rzadko wiecej) przedmiotéw wzor-
ca wroga, ktére ulatwia pokonanie
£0. Sposoby wykorzystania tych
przedmiotéw i z magii watkéw, powiazanej z miejscami lub osoba-
mi, poznasz czytajac dodatki do gry Earthdawn,

CIAGEOSC | ZMIENNOSC

Kampanie muszg by¢ dynamiczne i powinny zmieniaé sie wraz
z uptywem czasu. Niektére modyfikacje musza wynikaé bezposre-
dnio z dziatan bohater6w, Mistrz Gry powinien byé przygotowany
na wprowadzanie tych zmian do wymy$lonej fabuly, tak by gléw-
ny watek pasowat do nowej sytuacii. Jesli, na przyktad, ktéry$ z bo-
hateréw niezaleznych niespodziewanie zginie, to nie powinien po-
Jjawi¢ sie w chwile pézniej — bez wzgledu na to jak znaczna role
ogrywa w planach prowadzacego. Wyjatek stanowi sytuacja,
w ktérej Mistrzowi Gry uda sig tak wplynaé na wydarzenia, ze po-
staci graczy nie odnajdg ciata. Umarly bohater, ktéry nagle powra-
ca do Zycia, to ekstremalny przypadek braku ciaglosci, jest to jed-
nak typowe potknigcie prowadzacego — w koficu tatwo jest zapom-
nieé¢ o mniej waznych rzeczach majac na glowie cata kampanie.

Mistrz Gry powinien pokazywaé graczom nieustanne zmiany
zachodzgce w §wiecie Przebudzenia Ziemi. Mozna tego dokonaé
na wiele sposobéw. Przyjacielsko nastawiony bohater niezalezny
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moze si¢ zestarze¢, zachorowaé lub powoli zmieniaé swéj stosu-
nek do jednego lub kilku poszukiwaczy przygéd. Réwnie dobrym
sposobem wydajg si¢ opowiesci, ktére snujg postaci tla, a ktére
méwig o miejscach nie znanych druzynie. W trakcie przygody mo-
zesz (jako bohater niezalezny) dzieli¢ sie z druzyna plotkami,
ktére co pewien czas bedg aktualizowane, Je§li bohaterowie omi-
neli przygotowany przez ciebie scenariusz, to wspomnij pézniej
o innej druzynie heroséw, ktéra nie popetnila tego bledu; niech sie
dowiedza, jakie byly skutki ich bezczynno§ci. Mistrz Gry ma
oczywicie wolng reke w pokazywaniu zmian majacych miejsce
w Swiecie gry.

Z czasem réwniez postacie graczy beda ulegaé zmianom. Nie-

ustannie zdobywane punkty legend wptyng na zdolnoéci i mozli-
wosci bohateréw. Kampania réwniez powinna braé pod uwage te
zmiany. Gdy postacie beda zdobywaé doéwiadczenie i potege,
wy (tzn. ty i gracze) oswoicie sig z regutami gry — a to wplynie
zarbwno na odgrywanie postaci,
jak i na prowadzenie przygéd. Im
lepsza znajomo$é systemu, tym
wieksze szanse na podjecie stu-
sznych decyzji i maksymalne wy-
korzystanie mozliwoéci bohate-
row i potworéw, Wraz z uplywem
czasu Mistrz Gry zdobedzie do-
§wiadczenie, dzigki ktéremu be-
dzie mo6gt prowadzié przygody dla
postaci z wyzszych kregéw. Nie-
stety, na poczatku czeka go cigzka
praca: nieustanne modyfikowanie
planowanych wydarzen i przeciw-
nikéw, by nadazyé za zmianami
zdolno&ci postaci.
" Istnieje jeszcze jeden istotny
sposéb, ktéry wniesie pozytywne
zmiany do prowadzonej przez cie-
bie gry. Bedzie to ilo§é zdobytych
przez bohateréw (i graczy) wiado-
mo$ci dotyczacych §wiata Prze-
budzenia Ziemi i kierujacych
nim mechanizméw. Ty tworzysz
przygody, ktére dotycza réznych
elementéw gry, a dzigki temu gra-
cze i ich postacie uczg sig i zapa-
mietujg coraz wiecej szczegélow
dotyczgcych stworzonej na se-
sjach krainy. Ta zmiana jest natu-
ralna i nalezy sig¢ z niej cieszyé.
Jedng z przyjemnoéci wigzacych
sig z grami fabularnymi
a w szczegblnodci z gra Earth-
dawn — jest poznawanie nowego §wiata. Lepsza znajomo§¢é za-
sad i §wiata pozwala zar6wno graczom, jak i Mistrzom Gry wy-
korzystywa¢ zdobyta wiedze w bardziej twérczy i bardziej
skomplikowany sposéb.

POMYSEY NA PRZYGODY

Swiat Przebudzenia Ziemi obfituje w wydarzenia sprzyjajace
przezywaniu przygdd. Biorac pod uwage wielko§é Barsawii i kon-
flikty migdzy jej mieszkaricami mozna stwierdzié, ze mozliwoéci sa
nieskoriczone, Cheac uratowaé cig przed ich nattokiem, przedsta-
wiamy kilka najistotniejszych wiadomosci o §wiecie Przebudze-
nia Ziemi wraz z sugestiami dotyczacymi mozliwych scenariuszy.
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HORRORY

Horrory to chyba najoczywistsze Zrédlo przygéd. Bohaterowie
moga walczy¢ z bestiami, ktére nie opuécity Barsawii po Pogro-
mie, lub leczy¢ rany zadane krainie w trakcie Diugiej Nocy. Wiele
Horroréw wciaz zyje w okolicach wiosek i miast, sycac sie stra-
chem i emocjami ich mieszkaric6w. Przygody i kampanie zwigzane
z tymi stworami zwykle beda nalezaly do powyzszej kategorii,
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THERANIE

Barsawia nie podlega juz Therze, ale mimo to imperium nadal
stanowi wielkie zagrozenie. Theranie wciaz kontrolujg péinoc-
no-zachodnie rubieze swej dawnej prowincji i wysylajg wielu
szpiegbw, ktérzy prowadza dzialalno§é wywrotowgq i staraja sie
wptynaé na lokalne wiadze; w ten sposéb cheg odzyskaé utraco-
na Barsawie. Theran szczegdlnie interesuje Parlainth, ktére nie-
gdy$ bylo stolica prowincji. Wiadomo, ze w Przyczéiku dziala-
ja szpiedzy imperium, jednak ich tozsamo$§¢ zwykle pozostaje
nieznana.

PASJE/GKOSICIELE

Lud Barsawii oddaje cze§¢ Pasjom — uciele$nieniom uczué
i emocji. Pasje odgrywaja istotng rolg w zyciu mieszkaricow tej
krainy, nic wiec dziwnego, ze majg szanse sta¢ si¢ inspiracjg wie-
lu przygéd. Szczegblnie ciekawe
mogg by¢ opowiesci o glosicielach
i oddziatywaniu, jakie maja na
Barsawian. Wiegkszo§¢é glosicieli
uznaje, ze stuzenie wybranej Pasji
to jedyny istotny cel ich zycia.
Wielu ryzykuje zyciem starajac sig
godnie wypelnia¢ wyznaczone so-
bie obowigzki. Eatwo wyobrazié
sobie starcie miedzy dwoma glosi-
cielami tej samej Pasji, ktérzy ma-
ja podobne cele, ale osiggajg je
w inny sposéb.

Chyba najwigcej mozliwoSci
wigze sie z Szalonymi Pasjami
i ich glosicielami. Te uosobienia
emocji dzialaja (przynajmniej na
razie) samodzielnie, starajac sig
zniszczy¢ inne Pasje bez wzgledu
na konsekwencje. Wynik walki
miedzy glosicielami Szalonej Pasji
a glosicielami kazdej innej Pasji
moze by¢ straszliwy.

BADANIE LEGEND

Kolejnym kluczowym elemen-
tem Przebudzenia Ziemi sa legen-
dy dotyczace §wiata i czasu. Pod-
czas podrézy po Barsawii bohatero-
wie poznaja wiele opowiesci o he-
rosach, skarbach, Horrorach i in-
nych bestiach. Te legendy moga
byé idealnymi zalazkami przygéd.

Krajobraz naturalny pozostal niemal taki sam, cho¢ niekt6re miej-
sca zostaly zmienione. Z tego tez powodu istnieje tylko kilka do-
kiadnych map Barsawii. Pewne osoby lub organizacje — obawia-
jac sie wojny lub korzystajac z pokoju — moga wynajaé bohate-
réw, by sporzadzili mape calej krainy lub okre§lonych jej obsza-
réw. To zadanie moze zaprowadzi¢ druzyne do zapomnianych
i ukrytych miast sprzed Pogromu, badZ tez by¢ prosta, satysfak-
cjonujaca, dobrze wykonana robota.
SKARBY

Przygody zwiazane z magicznymi skarbami s3 réwnie waine
jak scenariusze wykorzystujace legendy. Wszakze opowiesci
o tych przedmiotach s czescia historii calej Barsawii, moga wigc
stanowié zZrédto istotnych informacji, a wiec takze przygéd i kam-
panii. Bohaterowie, kt6rzy pragna pozna¢ przeszlo§é jakiego$§
przedmiotu, z pewnoscia beda musieli przemierzy¢ niemal calg
kraing. A taka podréz moze prowa-
dzié¢ do wielu innych przygéd.

Zasady korzystania z magicz-
nych skarbéw nieodwotalnie wia-
zg sie z poznawaniem ich tajni-
kéw. Dlatego tez Mistrz Gry moze
z powodzeniem obmys$laé przygo-
dy i kampanie, w ktérych bohate-
rowie poszukuja wszystkich se-
kretéw danego przedmiotu. Czyz
moze byé ciekawszy cel i silniej-
sza motywacja?

QSRODKIMIEJSKIE

Po Barsawii rozsiane sg nie tylko
kaery i cytadele, ale réwniez mia-
sta, miasteczka i wioski, stanowig-
ce nieskoriczone Zrédlo przygéd.
W scenariusze, ktérych akcja toczy
si¢ wokét skupisk ludnogci, mozna
wples¢ kradziez, polityczne intrygi,
Horrory itp. Kilka najwazniejszych
miast Barsawii opisano w podrecz-
niku gtéwnym do gry Earthdawn,
ale sg to jedynie te ofrodki,
o ktérych styszano w krélestwie
Throal, Wiele innych skupisk —
mniejszych i wigkszych — czeka na

odkrycie.

TWOJ EARTHDAWN

Kazda gra w Przebudzenie
Ziemi powinna by¢ jedyna w swo-

Dzielge sig jaka$ historig z bohate-

rami intrygujesz ich i zaciekawiasz; z tej iskry mozesz p6zniej roz-
pali¢ ogiefi nowego scenariusza. Postuzmy si¢ przyktadem: odsta-
niasz przed bohaterami legende o Krysztalowej Wiéczni, ktéra po-
no¢ wciaz czeka na swych odkrywcéw w kaerze gdzie§ w Ziozie-
miu. Ta opowie§é moze rozpoczynaé przygode, podczas ktérej dru-
zyna wyrusza na Ztoziemie i odkrywa, co kryja jego granice.

BADANIE KAEROW/CYTADEL

Kaery i cytadele rozsiane sa po catej Barsawii, Wigkszo§¢ z nich
jest opuszczona, choé w wielu wcigz mieszkajg Dawcy Imion nie
zdajacy sobie sprawy z korica Pogromu lub nie chcacy werl uwie-
rzy¢. Kaery i cytadele to doskonate miejsca na przygody, szczeg6l-
nie oparte na poszukiwaniu pozostatych w nich skarbéw. Moga
w nich jednak réwniez rozgrywac sig scenariusze i kampanie o te-
macie ,,Horror",

MAPA BARSAWI
Podczas Pogromu Barsawia ulegla znacznym zmianom. Wiele
miast, miasteczek i wiosek znikneto z powierzchni ziemi, a inne
— chronigc sie przed Horrorami — przeniosty si¢ gdzie indziej.

im rodzaju. Zasady i informacje
o Swiecie, ktére publikujemy, nalezy traktowa¢ jako punkt wyj-
§cia. Na jego podstawie Mistrz Gry moze przedstawi¢ Barsawie
tak jak sobie tego zyczy.

Sposéb, w jaki ty i twoi gracze ozywicie §wiat Przebudzenia
Ziemi zalezy tylko od was. Zbierz wszystkie informacje, ale wyse-
lekcjonuj z nich tylko to, co cig interesuje i co checesz wykorzystac,
Nie radzimy calkowicie zmieniaé zasad (chyba ze NAPRAWDE te-
go chcesz), ale nie czuj sig w zaden spos6b ograniczony — wpro-
wadZ poprawki wszedzie tam, gdzie uwazasz to za stosowne. Kil-
ka propozycji zmodyfikowania regul opisali§my w podreczniku
gléwnym, ponizej natomiast znajdziesz sugestie dotyczace §wiata
Przebudzenia Ziemi.

Zanim jednak zaczniesz to robié, kilka sléw ostrzezenia, Pra-
cownicy firmy FASA maja niezmienng wizjg dotyczacg przysztosci
§wiata Przebudzenia Ziemi, wiec publikowane materiaty beda sie
na niej opieraé. Dlatego tez moze sig zdarzy¢, ze nasza idea bedzie
sprzeczna z twoimi pomystami lub zmianami. W takim przypadku
sam bedziesz musial radzié¢ sobie z tymi problemami. My ze swo-
jej strony uwazamy nasza wersje §wiata za najwazniejsza i w opar-
ciu o nig bedziemy publikowaé nastgpne materiaty,
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Jeéli nie odpowiadajg ci nasze opisy stworéw lub Horroréw, za-
wSZe mozesz je zmieni¢ — wraz ze wspétczynnikami i cechami, Pa-
migtaj jednak, ze punkty legend, ktére zdobywa sie za ich pokona-
nie, obliczono w oparciu o przygotowane przez nas statystyki i mo-
ce. Jedli je zmienisz, musisz réwniez zmodyfikowa¢ liczbg punk-
tow legend.

Niewiele ryzykujesz zmieniajac cykle aktywnosci i zwyczaje
stworéw lub Horror6w. Jezeli uznasz, ze w twojej przygodzie roba-
czywce mozna spotkaé na wilgotnych bagnach, to tak bedzie. My
nie mamy nic przeciwko temu; réwniez w tym przypadku opubli-
kowane przez nas informacje nalezy traktowac jako fundament, na
ktérym kazdy buduje odpowiedni dla siebie gmach. Od ciebie
(i graczy) zalezy jak on bedzie wygladat.

SKARBY

Gra Earthdawn zacheca prowadzacych do modyfikowania
magicznych skarbéw. Wszystkie opublikowane w podreczniku
gtéwnym (i nie tylko) przedmioty to jedynie cze$é informacii,
ktére sg potrzebne. W chwili gdy zechcesz wykorzystaé je
w przygodach, musisz uzupelni¢ ,,biate plamy*, a wiec — miedzy
innymi — ustali¢ tajniki i wiedze dotyczaca kazdego ze skarb6w.
Opracowana przez nas mechanika pozwala ci konstruowaé wszy-
stkie szczeg6ly tak, by jak najlepiej pasowaty do grupy i scenariu-
szy. Na tym obszarze — bardziej niz gdziekolwiek indziej — Ear-
thdawn staje sie twoja gra.

THERANIE

W naszej wersji Przebudzenia Ziemi imperium Thery odgrywa
istotng role. Theranie stanowig nieustanne zagrozenie, czyhajace
niedaleko, na péinocnym-zachodzie — caly czas spiskuja i robig
wszystko, byleby tylko odzyska¢ utracona prowincje. Niemal
wszgdzie w Barsawii mozna natknaé si¢ na ich szpiegéw, ktérzy
wprowadzaja w zycie plany imperium,

Jesli nie odpowiada ci pomyst Theran i politycznych rozgrywek,
a intrygi nie sg twojg pasja, to mozesz uznaé, ze imperium w ogéle
nie istnieje. Zignoruj je. Pamietaj, Ze to twoja gra. Z drugiej jednak
strony mozesz pragnaé informacji o Theranach juz TERAZ, bo-
wiem majg oni odgrywaé najwazniejsza role w twojej pierwszej
kampanii. W takim przypadku sam ich opracuj, okre§l wplywy
i metody dziatania. Jeszcze przez pewien czas nie bedziesz miat
okazji na zapoznanie si¢ z nasza wersja Theran, wigc — péki co —
wszystko zalezy od ciebie.

NASTROJ | ATMOSFERA

Jak juz wspomnieliSmy na poczatku, istnieje wiele sposob6w
tworzenia atmosfery przygéd do Przebudzenia Ziemi. Jednak
atmosfera samej gry to zupetnie inna sprawa. Earthdawn moze
by¢ gra z gatunku heroic fantasy, w kt6rej postaci walcza o ule-
czenie ran Barsawii i oczyszczenie jej ze zla wiazgcego sie
z Horrorami i Theranami. Swiat Przebudzenia Ziemi moze by¢
réwniez §wiatem tajemnic i cudéw, a bohaterowie sg nieustannie
zaskakiwani i zdumiewani. Ten Earthdawn bedzie roié sie od
nie zbadanych krain i mrocznych sekretéw; niektére z nich niosg
ze soba wiedzg, inne — niebezpieczeristwo. Swiat Przebudzenia
Ziemi moze réwniez byé mroczny i zraniony; bohaterowie wciaz
beda odkrywaé coraz to nowe blizny pozostawione przez Po-
grom. Ten mroczny nastrj splugawienia mozna latwo zwigzaé
z tematem ,,Horror” — z mieszkaricami Barsawii, ktérzy chronili
si¢ przed tymi straszliwymi bestiami nie zwazajac na konse-
kwencje (patrz weczeéniej).

Wybranie odpowiedniego nastroju i atmosfery to jeszcze jeden
Sposob na stworzenie jedynych w swoim rodzaju sesji w Przebu-
dzeniu Ziemi.

MAGIA KRWI

Magia krwi to jeden z najbardziej niepokojacych elementéw
§wiata Przebudzenia Ziemi i bardzo wiele zalezy od tego jak
postanowisz go wykorzystaé. Jest ona bardzo potezna,
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a amulety krwi i przysiegi krwi to tylko niektére z jej elemen-
téw. Mistrz Gry powinien pamigtaé, ze magia krwi jest réwniez
jednym z efektéw Pogromy, nieodlgcznie wiaze sie wiec z nie-
bezpieczefistwem.

Mieszkaricy Barsawii siegneli po nig przed Pogromem, chcac
ochronié si¢ przed Horrorami. Kiedy zakoriczyla si¢ Dluga Noc,
przestali tak czesto korzystaé z magii krwi, choé wciaz jest ona
obecna w Swiecie. Wielu traktuje ja jako stale przypomnienie
o Pogromie, czyli o czyms§, o czym wszyscy chcieliby zapomnieé.
Nie powinien wigc dziwié fakt, ze wiekszo§é Dawcéw Imion uni-
ka magii krwi.

TOWARY | USkUGI

W podrgczniku gléwnym do gry Earthdawn, w rozdziale
Towary i ustugi, znajdziesz kilka propozycji dotyczacych do-
stepnosci niektérych débr i ustug w Barsawii. Ta dostepno$é to
jeszcze jeden obszar, ktéry pozwoli uczyni¢ Przebudzenie
Ziemi twoja gra. Barsawia bedzie lepiej odpowiadata twej wi-
zji, jeSli uznasz, ze niektére towary i ustugi zdobyé latwiej,
a inne trudniej. Mozesz, na przyktad, zdecydowaé, ze amulety
krwi s3 dostgpne jedynie na czarnym rynku i to za horrendalne
sumy. Z drugiej strony masz prawo uznaé, ze wszelkiego ro-
dzaju medykamenty i lecznicze mikstury mozna naby¢é niemal
wszedzie, Niektére bronie i zbroje moga byé dostepne jedynie
w konkretnych miastach lub tylko u wedrownych handlarzy, Te
i podobne decyzje pozwolg lepiej okresli¢ twoja gre i odr6znié
ja od innych.

POMYSkY GRACZY

Najlepszym Zrédiem modyfikowania Przebudzenia Ziemi po-
winni byé twoi gracze. Jeste$my przekonani, ze bedg w stanie do-
ktadnie okresli¢ to, czego oczekuja od gry, a czego sobie nie zy-
czg. Ich przemyslenia beda dotyczyty konkretnych przedmiotéw,
zasad, talentéw, czaréw itd. Kiedy zapytasz, co oni o tym my§la,
mozesz zostaé zasypany wigkszg iloScig informacji niz sie
spodziewales i niz potrzebujesz. Dzigki temu jednak — po pierw-
sze — dowiesz sig, co myS§la o grze i — po drugie — poinformuja cig,
w jaki rodzaj sesji chcieliby graé. Jezeli, na przykiad, stworzyte§
kampanig¢ o mrocznym, mrozgcym krew w zytach nastroju, a oni
powiedza, ze wola klimat heroic fantasy, to bedziesz musiat zmie-
ni¢ swoje podejscie.

Jesli zaoferujesz graczom to, czego oczekiwali, to z pewno-
Scig bedziecie grac ze soba diuzej i wszyscy mile spedzg czas.
Pamigtaj jednak, ze to ty jeste§ Mistrzem Gry i to TY decydu-
jesz o wygladzie gry. Nie radzimy ci jednak odcinaé sie od gra-
czy i robi¢ wszystko po swojemu. Warto jest od czasu do czasu
po prostu p6j§¢ na kompromis i sprébowaé czego§ innego.
W koricu wilasnie po to zwykle kupuje si¢ nowa gre — zeby
sprébowac czego§ innego. Pamigtaj jednak, ze najwazniejszym
powodem, dla ktérego gracie w Przebudzenie Ziemi, jest mile
spedzenie czasu.

NOTATKI

Nasza ostatmia rada dotyczy prowadzenia notatek. Proponuje-
my, by§ spisywatl informacje dotyczace wydarzer, kt6re miaty
miejsce w trakcie prowadzonych przez ciebie kampanii. Dzigki
temu latwiej bedziesz mégt tworzy¢ bardziej zlozone i glebsze
przygody. W koricu to wiasnie wydarzenia moga zmienia¢ §wiat
gry — i czynig tol. W im wigkszej liczbie przygéd wezma udziat
bohaterowie twoich graczy, tym wieksza czescig tej wyobrazo-
nej krainy si¢ stana. Swiat powinien si¢ zmieniaé i byé dyna-
miczny nie dzigki publikowanym podrecznikom, ale dzieki po-
staciom i sesjom.

Notatki pomogg ci réwniez poréwnaé twoje pomysty z opubli-
kowanymi, oryginalnymi materiatami. Mozesz jednak opracowaé
jaki$ zakatek Barsawii i w tydziefi péZniej znaleZé w sklepie opisu-
jacy go podrecznik. W oparciu o notatki tatwiej ci bedzie polgczyé
dwie wizje §wiata, dzieki czemu Przebudzenie Ziemi stanie sig
twojg gra — jedyng w swoim rodzaju.
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Miram plakata cicho, ale tak by nie obudzi¢ meza i dzieci. Kle-
czata na podlodze, kolyszac sie w przéd i w tyt, zastanawiajac, czy
powinna odszuka¢ potwora.

Rozdarcie w materii wszech§wiata powstato tuz ponad Zdzbtami
trawy. Powoli rozrastato sig, a jego krawedzie blyszczaly mroczng
purpurg. Daleko w gérze §wiecity ostre, srebrne gwiazdy osadzone
na nieskoficzonym niebie. Wokél, w ciszy upalnej nocy, spaly
zwierzeta.

Rozdarcie powiekszalo sig; nagle wyskoczylo z niego 1$nigce
ostrze fioletowego §wiatla, ktére przecielo sawanng, przemieniajac
wysoka trawe w morze cierni.

Poérod krzewéw spaty dumne Iwy; leniwie odpoczywaty po
udanym polowaniu i obfitym positku. Niektére z nich — widzac
§wiatto pochodzace z innego §wiata — uniosty glowy, spoglada-
jac na dziwny blask, i na sw6j ograniczony sposéb zastanawia-
jac sig, czy czarodzieje sg gdzie§ w okolicy. Jeden wstal, wacha-
jac i nastuchujgc. Otaczajace jego nozdrza futro koloru piasku
zmarszezylo sie.

Nawet lew wiedzial, ze dzieje si¢ co§ bardzo zlego,

Miram zwinela sie w klebek w miejscu, w ktérym kleczala, kia-
dac glowe na brudnej podiodze chaty. Swiatto gwiazd, ktére prze-
bijato si¢ przez bambusowe §ciany, przemienito si¢ w weze, wijace
sie po ciele placzacej. Dziewczyna zwingla sie w jeszcze ciasniej-
szy klebek, caly czas prébujac nikogo nie zbudzi¢. Wszystko wy-
dawato sig jej takie male, tak niewazne. Jej maz, dzieci, ich potrze-
by i zadania... by byla Zrédtem porzadku... by byla praktyczna...
by nic nie méwita... nie czuta... nie...

Nie chciata wchodzié do tej przekletej dziury. Kiedy tylko o tym
pomy$lata, jej umyst powoli opanowywat mrok — tak jakby kto§ do
czystej wody wlat atrament, ktdry powoli barwil calg ciecz.

Pozerajac nadzieje.

Lata, ktére ma spedzi¢ w mrocznych jaskiniach. Nie, o wiele
wigcej — reszte zycia, az do §mierci. Jesli wejdzie do dziury, to juz
nigdy jej nie opusci. Az do Smierci.

Na co maja liczyé? Co zdarzy si¢ po zamknigciu? Beda zy¢,
przez lata czekajac na Smier¢.

Nastepne pokolenia, i tak dalej, dalej... Dopiero gdy ming setki
lat, gdy ona dawno juz nie bedzie zy¢, a jej kosci ulegng zapomnie-
niu — dopiero wtedy wrota kaeru zostang otwarte, dopiero wtedy je-
go mieszkaricy ujrza promienie storica. Ale owego dnia nikt nie be-
dzie pamietat o tych, kt6rzy zeszli pod ziemie przed wiekami.

Przestala ptaka¢ i uniosta glowe, oddychajac coraz szybciej
i szybciej. Schowata twarz w dtoniach, ocierajac ja szybko palca-
mi. Nie chciata nikogo zasmuca¢ ani denerwowac. Panikowala,

Dwa dni. Potem wieczno$¢.

Uprzejmos¢ jej meza. Smiech dzieci. Przez wiecznosé... az do
§mierci.

Owszem, byly przyjemne chwile. Pozwolila sobie jednak o nich
zapomnie¢, krecac Przeczaco glowa.

Wszystko przemyslata i nie popelnita bledu. W tym lezat caty
problem.

Czy nie powinno by¢ czego$ wigcej?

Nie mogla tego zrobié. Za dwa dni bedg oczekiwaé, ze wkroczy
do tej jamy pod wzg6rzem i spedzi reszte swego zycia bez stonecz-
nego $§wiatla... widzac jedynie mieszkaficéw wioski... bez nadziei
na ucieczke...

Spojrzata na §piacego na macie Bromisa. Pociggta twarz, Czar-
na broda. Delikatny. Przystojny.

Nie§wiadomie zaczela drapaé blizne na lewym nadgarstku, Bli-
zng, kiéra pozostawilo ostrze noza, gdy zaglebita je w ciele przeci-
najac nerwy i tracac czucie w kciuku i dioni. Ale oni uratowali ja.
To Bromis ja znalazl i zaniést do wioskowego uzdrowiciela.

Sama Miram nie byla pewna tego, co zdarzylo si¢ tamtej nocy.
Jaki$§ impuls pchnat ja w otchiaf émierci. Decyzja o samobéjstwie
bylo taka dziwna — niczym marsz nad przepacia. Jeden fatszywy
krok i jeste§ po drugiej stronie, Nie koriczacy sig upadek.

A teraz miata wkroczyé w mrok kamiennego grobu; zdecydowaé
sig na §mier¢ za Zycia.

Dlaczego? Bo powiedzieli jej, ze musi. Bo otrzymali ostrzezenie
o stworach, ktére pochtong §wiat. Bo nalezy cieszy¢ si¢ z tego, ze
wciaz jest si¢ Zywym.

Pomyélata o kupeu, ktéry co pewien czas przyjezdzat do wioski.
Zawsze miat wéz zatadowany owocami zebranymi w dzungli. Cza-
sem przywozil magiczna rézdzke na sprzedaz, dzigki ktérej roSliny
rosty szybciej, a kobiety i mezczyzni stawali si¢ bardziej ptodni.
Byl o trzy lata miodszym od niej glosicielem Jaspree. Miram
u$miechnela sie, przypominajac sobie jego pelna, zawsze radosng
twarz. W przeciagu kilku ostatnich miesigcy raz lub dwa odsuneta
go od wozu i zaczela ogladaé przywieziony towar, prébujac spoj-
rze¢ mu w oczy. Zdarzylo sie, ze patrzyli na siebie przez kilka
chwil, oddaleni na dlugosé ramion. A wtedy trudno jej byto ztapaé
oddech, Tak bardzo pragneta dotknaé wloséw na jego piersi...

A potem on spogladat ponad nia, na jej dzieci bawigce sig z gro-
madka innych. USmiechat sie, wracat do pracy i znéw targowat sig
o ceny,

Gdzie on sig ukryje? A je§li przyjedzie tu za dzieri lub dwa i be-
dzie potrzebowal pomocy? Miejsca, w ktérym spedzi reszte swego
zycia?

A moze kto§ inny? To nie miato znaczenia. Miram po prostu nie
mogla znie$é mysli, ze dozyje swych dni poséréd ludzi, ktérych zna.
A przeciez zawsze uwazala, ze musi by¢ jeszcze coS... innego.
Kto$, kogo musi spotkac.

Potwory. Czy naprawdg istnieja? Czy musi si¢ przed nimi kryé?

PrzeSlizgujac si¢ przez purpurowe usta rozdarcia w materii
wszech$wiata, na §wiat wypetzt czubek czego§ rézowego. Macka.
Wila sie ciekawie niczym waz, smakujac wilgotne powietrze. Mia-
ta nieco ponad centymetr §rednicy na czubku, ale szybko wydtuza-
la sie, wkraczajac do tego Swiata.

Macka otarla sie o krawedzie rozdarcia. A potem prze§lizgneta
sig przez nie jeszcze jedna. I nastepna. Macki chwycity krawedzie
szczeliny, zawinely na nich, napierajac na purpurowe usta wiszace
w powietrzu. Mieénie napiety sie i co§ zaczelo weiagaé sig do no-
wego Swiata.

wiatlo gwiazd zablysto rézowo, odbijajac si¢ od wilgomego
ciala.

Niemal wszystkie lwy staty teraz, weszac w powietrzu. Biegaty
w kétko, co pewien czas spogladajac w kierunku wylaniajacego sig
stwora. Nie wiedzialy i nie mogly wiedzie¢ o inwazji. Nie zostaty
ostrzezone. Nie znaty opowiesci, ktérymi mogtyby straszyé kocie-
ta. Jednak mimo to instynktownie czuty, ze to, co sig zbliza, ozna-
cza pewna $mieré. Czuly to nawet mate obudzone z glebokiego
snu. Lwy — jeden po drugim — uciekty, pozostawiajac za sobg nie-
ruchoma, wysoka trawe, wilgotne powietrze nocy i dume.




Macki pelzty po ziemi, a potem zaglebily sie w niej i zakotwi-
czyly. Ciggngce sie za nimi, napuchie, rézowe ciato powoli parto
do przodu, coraz bardziej rozwierajac purpurowe usta,

Z wilgotnym plasnigciem istota przeslizgneta sie przez rozdarcie
i opadia na ziemig; wélizgnela si¢ w wysoka trawe, znikajac z pola
widzenia,

Odpetzia od wrét, do§wiadczajgc dziwnych, starozytnych sy-
gnaléw ozywionych nowym otoczeniem.

Pojawiajgce si¢ w jej umy$le impulsy byly jedynie beziadnymi
pomrukami.

Znalez¢ kryjowke.

Bezpieczenstwo.

Tej nocy pragneta weiagnaé cos do swej duszy i zabraé to ze so-
ba do kaeru. Wspomnienia, ktére moglaby pielegnowaé przez de-
kady zycia w tunelach. Cicho wyszla z chaty, zostawiajac za sobg
rodzine i wioske. Wspiela sie na
wzgbrze, wznoszace sie na péinocy.
Gwiazdy wisiaty ponad nig niczym
srebme kamienie rozrzucone po
czamym piasku, Nieskoriczone.
Wzywaly ja. Namawialy do zycia
innego niz to, ktére znata.

Kiedy osiggneta szczyt, przym-
kneta oczy i przez chwile ptynela
wraz z gwiazdami. Potem zatrzy-
mala sie i spojrzala na Tarfal, na ro-
dzinng wioske przyczajona u stép
wzgbrza. Niebieskie  §wiatlo
gwiazd tarficzylo lekko na strze-
chach chat. Stojace blisko siebie
domy byly zgrzebne, ale obszerne.
Na zboczach wzgérza wiesniacy
hodowali ryz i owoce.

Odwrécita sie i spojrzala na roz-
ciggajaca sig z drugiej strony
wzgbrza réwnine i ledwie widocz-
ng, czarng Sciane dzungli wypenio-
nej sekretami i Zyciem. Bogata, wil-
gotna gleba. Wszelka hojnosé zie-
mi, Nadzieja. Mozliwoéci.

Ustyszata dochodzacy z tytu, da-
leki odglos — ciezki oddech. Od-
wrocita sig i ujrzala Bromisa, ktéry
wielkimi krokami wspinal sig na
wzglrze; sypki piasek utrudnial mu
marsz.

Jej gardio nagle wyschio; zapra-
gneta uciec, znikngé w mrokach
nocy, zanim mezczyzna do niej do-
trze. Rozwiac sig bez §ladu, niczym przedmiot jakiej§ magicznej
sztuczki.

Magia... Potrzebowata magii, by zniknaé nikogo nie ranigc, Po-
my§lata o dzieciach, ktére pytaja Bromisa, gdzie podziala sie ma-
ma. I, oczywiScie, o jego cierpieniu. Taki mity mezczyzna, Taki mi-
ty. Zbyt mity dla kobiety, ktéra zatopila ostrze we wiasnym reku.
Te i podobne mysli kigbity jej sie w glowie niczym zeschte liscie
niesione wartkim strumieniem; nie widziala juz otaczajacego ja
Swiata i stracita §wiadomo§¢ uplywajacego czasu.

— Przyjemny wieczér — stwierdzit Bromis.

Nie odwrécita si¢ do niego od razu, bojgc sie, ze wyraz jej twa-
rzy powie mu zbyt wiele. Kiedy w koricu to zrobila, ujrzala jego
oczy — blyszczaty w ten sam, tak dobrze znany sposéb: dziwacznie
i figlamnie zarazem. Przed laty my§laia, e to milosé, pragnienie,
Z czasem zrozumiata, ze to brak zrozumienia. A teraz, w obliczu in-
wazji, odkryta jeszcze co$. Jego oczy zdradzaty, ze naprawde chee
Jja zrozumie¢. To badawcze spojrzenie. .. co mialg oznaczaé? Gl6d?
Zazdro§¢? Uwazala go za tagodnego i dobrotliwego, ale tak na-
prawde pragnal czego$ wiecej.

Serce miata zimne niczym 16d. Byto juz na to za p6zno.

— Tak, Bromis, mily wieczér — powiedziala, spogladajac
w gwiazdy, w mrok wilgotnej dzungli, w nieskoficzonoéé skryta
W nieznanym,

— Kocham ci¢ — wyszeptal, zblizajac si¢ i biorac ja za reke. Tej
nocy jego dotyk byt inny: tagodniejszy, a jednoczeénie silniejszy.
Poczuta, zZe stara sie ja przyciagnaé do siebie.

— Wiem — powiedziala, robiac niewielki krok w jego strong.

— Dzieci byty dzi§ wieczorem bardzo grzeczne.

— Tak — odrzekla. Znéw to samo. Najpierw zaproszenie do wy-
znania uczué, a potem pospieszna ucieczka do tego, co bezpieczne
i przyjemne.

Gdzie§ daleko rozblysto fioletowe §wiatlo — pigkne niczym
kwiaty rosnace w dzungli, a jednoczefnie niezwykle jaskrawe.
Z ziemi uniosty si¢ cienie traw, przypominajace wi6cznie wojow
bioraeych udziat w bitwach sprzed wiekéw. W samym sercu tej ilu-
minacji zdotata dojrzeé jedynie r6j srebrnych iskier,

— Co...? — zaczal Bromis, nie
mogdc ujaé obaw w stowa.

— Inwazja — odrzekla Miram;
wiedziata od razu.

— Tak, inwazja — wyszeptal
Bromis i zrozumial, co to ozna-
cza. Potozyl rece na jej ramionach
w obronnym gefcie. W tej nie-
zwyklej chwili zapragneta'czegos
wigcej, chciala wesprzeé sie na
nim. Nie miata jednak zamiaru te-
go zainicjowaé. Przytul mnie —
pomys§lata, Przez jej umyst prze-
leciat btysk niecheci, a uwage
przyciagnal dziwny widok. Za-
mrugala i, zdziwiona, spojrzala na
gwiazdy.

On jedynie pogtaskat ja po ra-
mionach, a potem odwréeil ku so-
bie. Jego twarz pelna byla troski.
Chciat ja obronié. Duchy wiedzia-
ty, Ze potrzebuje wiasnie ochrony,
i to nie tylko przed soba. A on byt
dobrym obrorica.

Oddychata z coraz wigkszym tru-
dem. Ochroni¢ ja przed nia sama?

Co ujrzata, kiedy rozcinata ciato?
Czy kto§ ja do tego naktonil? Czego
unikneta, niemalze umierajac?

Czy mito$¢ Bromisa jg zabija?

— Miram?

Spojrzala mu gleboko w oczy
i raz jeszcze ujrzala tak oczywiste
pozadanie. Czy w koricu spyta o to,
o0 czym przez tyle lat my§lal? Czy w koricu co§ powie, zobowigze
sig do czego§?

— Tak? — spytata, zachecajac go.

— Powinni$my wracaé. Potwory... Musimy powiedzieé reszcie.
Musimy im powiedzieé, ze Horrory s tutaj.

Zacisnela usta i spojrzata w dél, na ziemie.

— Tak, 53 tu, '

Macki istoty wily si¢ po ziemi niczym strumyczki krwi ptynacej
z ciala umarltego. Kiedy w koricu osiggaty petna dhugosé, zagtebia-
ty si¢ w piasku i zapieraly. Potem ich migénie napinaty sie, ciagnac
nabrzmiate cielsko. Istota robila to raz za razem, wiedzac, ze musi
oddalié¢ si¢ od §wiatla, przesaczajacego sie przez dziure w materii
wszechswiata. Tylko tego pragneta.

W koricu znalazta ciemno$¢ wéréd wysokich traw. Ciemno§é tak
gleboka, ze niemal przypominata mrok jej rodzinnego wymiaru
astralnego. Miejsca petnego poteznych btyskawic i niedostepnych
g6r. Miejsca, w ktérym ostre kamienie pokrywaty cata ziemie i roz-
rywaly ciala zwierzat zbyt starych lub zbyt chorych, by szybko sie
poruszac,



W rozumie istoty otwarly si¢ wrota do krainy my§li i wspo-
mniefi. Na powierzchnie jazni wyplyngt instynkt rozlewu krwi.
Gdzie§ zniknelo pragnienie ukrycia sie.

— Znalez¢ jedzenie — zaskrzeczal umyst istoty i westchnat: — Bdl.

Pamietala bez stéw, ze za tym pojeciem kryje sie szereg rzeczy,
ktérych nigdy nie prébowata, Rzeczy, ktére musiala zjesé. Krecac
sie w kétko niczym wilgotny, rozlazly i bafikowaty kot, zawineta
macki wokot siebie i powoli zaczeta zakopywac sie w ziemi, Scho-
wana, przynajmniej na czas jaki§ bezpieczna w wysokiej trawie,
wystala swe my§li, swego ducha, na poszukiwania.

Myéli nie mogly widzie¢, wachaé, smakowa¢, dotykaé czy sty-
sze€, wiec otaczajaca istote trawa nie okazala sig interesujgca.
Czarna otchtari pozbawiona smaku. Swiat wydawal sie mgla roz-
§wietlona przez odlegte, biate §wiatlo.

MyS$li ruszyly dalej.

Jest! Cos...

Zdziwiony duch zatrzymal sie
i cofnal. Emocje rozblysly jasniej,
przemieniajgc sie w czerwone punkty
—cof na ksztalt oczu, ktére mogty wi-
dzieé. Niepewnos¢. Potrzeba. Gléd.
Dziwne uczucia. Rozmazane. Kilka
tajemniczych barw wéréd taficzacych
wiréw.

MyS§li zaglebity sie w jame w ka-
mieniu — kamieniu zimnym i twar-
dym dla ich zmystu dotyku, mimo ze
nie byly materialne. A potem wpelzly
w umyst jednego z matych szakala.

W $wiecie poza zmystami ducha,
w §wiecie wzroku i stuchu, w §wiecie
materialnych cial, szczeniak zakwi-
lit; siedzial w ciemnej norze wraz
z braémi i siostrami, czekajac na mat-
ke. Teraz w jego oczach blyszczalo |
dziwne, ostre, czerwone S$wiatto,
Przez chwile jeszcze mysélal, a potem
jego ograniczong $wiadomo$¢ prze-
jat Horror. Szakal zaczat zdawaé so-
bie sprawe z samotnoéci, a nie z glo-
du czy z braku matki potrzebnej do
przetrwania.

Zrozumienie potrzeby miltodci —
tak kruche;j.

Horror pozart wszystkie te uczu-
cia. Nagle rozczarowanie szczeniaka
smakowato w sposéb, ktérego istota
nigdy wczeéniej nie do$wiadczyla.
Delikatnie, subtelnie, nieznacznie, ale niezwykle przyjemnie.
Pierwszy raz smakowala co§ takiego. Stworzenia z jej rodzimego
wymiaru osiggaty szczyty bélu i przyjemnoéci zarazem jedynie po-
przez fizyczne zycie. Swiadomo§é samotnoéci. Utraconych nadziei.
Te mysli obudzity w istocie dawno uspione instynkty.

Duch stwora krazyl w umy§le szczeniaka, zwijal si¢ wokét nie-
go, prébujac wycisnaé jak najwiecej smakéw. Zwierze nie posiada-
o jednak rozumu zdolnego pojaé co§ przekraczajgcego najoczy-
wistsze uczucia i tylko szczekato z bélu.

Istota byla coraz bardziej zniechecona. Posmakowata czego§ in-
nego i teraz pragneta wiecej. Jej mysli poplynely do kolejnego
szczeniaka, a potem do nastgpnego i jeszcze jednego, ogrzewajac
si¢ w ich umystach. Przy okazji odkryla odlegle obrazy matki
i wspomnienia jej zapachu; nie wahajac sie pobudzita je. Zaskoczo-
nym szczeniakom wydawalo sie, ze matka w koficu powrécita. Do-
piero po chwili zrozumiaty, Zze wzrok i wech oszukujg je.

Apetyt istoty osiggnat szczyt. Pozarla wszystko, co byla
w stanie, a potem jej my$li powr6eily do ciata. Z wielkim tru-
dem wypetzta z wysokiej trawy, kierujac sie ku szczeniakom,
przyciggana przez §wiecacy w oddali czerwony blask glodu
i strachu, Kiedy dotarta do Zrédla tego §wiatta, wsuneta macki
do niewielkiej jamy.

Szczeniaki — $wiadome juz, ze coS jest nie tak — skomlaty i kre-
cily si¢ nerwowo. Jeden z nich, najstarszy, prébowat zebraé braci
i siostry w glebi leza. Niestety, dwa z nich tylko skomlaty i skaka-
ty wokét reszty. Kiedy dosiegly ich macki, zaczety glo&no szcze-
kaé¢, prébujac je wystraszy¢.

Umarty jako pierwsze. Istota siggnela do ich myséli, widzac czer-
wone plomienie przerazenia i czarna otchlan niepewnosci, Barwy
uczué odeisnely si¢ w umyéle stwora.

Przystawka.

Istota chwycila dwa szczeniaki, owijajac kazdego jedng macka.
Kolejne macki wily sie po ciatach szakali, szukajac najlepszego
sposobu zabicia ich. Kiedy natknely sie na szyje zwierzat, panika
w ich umystach siggnela szczytu. Pulsujaca czerwien. Istota — zna-
jac juz barwy $mierci — zaciskala macki coraz silniej i silniej, az
w koricu szyje szakali poddaty
sig, a strach i panika umarty.

Pozostale cztery szczeniaki
rzucaty si¢ wte i wewte, rozju-
szone krwawym zapachem
$mierci. Gryzly macki, wyszar-
pujac z nich kawatki ciata.

Istota tego nie widziata; bitew-
ny szat szczeniat jawit sig jej jako
szmaragdowa zielefl, wirujaca
i poszarpana. Zaczeta uderzaé
mackami, wypelniajac niewielka
jame dzikim zamieszaniem cio-
sOw, ugryzien 1 powarkiwan.

Macki chwytaly szczeniaki je-
den po drugim, a potem uderzaty
nimi o $ciany, miazdzac mlode
koéci i czaszki.

Pierworodny odszedt jako
ostatni. Jego umyst wypetniato
przerazenie, W ostatnim przebty-
sku §wiadomoéci zdecydowat sig
rzucié¢ na zewnatrz, ku wolnosci.
Minat macki i popedzit w gére tu-
nelu prowadzacego na powietrze.
Tam jednak, zamiast $wiatla
gwiazd, ujrzal napecznialy ciefl
zagradzajgcy droge. Oszalaly ze
strachu rozwart pysk, prébujac
sie przegryzé ku wolnodci, Ale
macki juz wracaty po niego; opa-
dly go niczym bicze i chwycity,
by po chwili rozerwaé na strzepy.

Kazda $mier¢, a szczeg6lnie ta
ostatnia — subtelna §wiadomos$¢ ostatnich chwil Zycia szczeniakéw
— budzily i oczarowywaly my§li istoty, jej pragnienie i gléd.

Smak dziwnych, czujacych zwierzat byl niezwykty, wspaniaty;
teraz chciata wiecej. Jej ograniczony umyst odkrywat zapomniane,
odwieczne pragnienia. Tu, w tym nowym, tajemniczym $§wiecie
czekala ja perspektywa nowego bélu.

Wpelzta do jamy i zaraz potem wyslata my§li w poszukiwa-
niu... czego§ jeszcze.

— P6jde obudzié Yrasha — stwierdzit Bromis,

— Tak, zréb to — odrzekla; jej rece trzesty sie ze zdenerwowania.
— Ja pdjde do Mawlbegash — dodata, odwracajac sie szybko,

— Dobrze. Potem musimy obudzi¢ reszte. Moze wlasnie tej nocy
powinni§my przenie$¢ sie do kaeru? Zebra¢ wszystkich i od razu...

— Tak, tak — przerwala mu zniecierpliwiona Miram. — Wiem...
Obudze wszystkich.

Rozdzielili sig. Chtéd nocy objat Miram w swe posiadanie. Za-
stanawiala sie, czy nie nabawila si¢ przypadkiem gorgczki. A mo-
ze bylo to poczucie winy?

Ruszyla do chaty czarodziejki. Starala sie poruszaé mozliwie
najciszej, ale nie posiadata zadnych umiejetnoscei, ktére moglyby
jej] w tym poméc. Nie byla adeptem, a zwyklym czlowiekiem,




desperacko prébujacym nadaé sens znanemu sobie zyciu, ktére na-
gle dobiegato korica,

Ciemna chata czarodziejki przycupnela na granicy wioski. Byla
zbudowana z bambusowych pali, ale mimo to wydawata sie byé to-
porna niczym krypta. Rozéwietlato ja jedynie stabe swiatto gwiazd.

Miram zatrzymala si¢ przed drzwiami, ktére zawsze staly
otworem. Wejécie bylo chronione, ale nie przed mieszkaricami
wioski. Mawlbegash zwykta méwié: ,,Drzwi sg zawsze otwarte
dla mieszkaricéw wioski. Nie chee, by kto§, kto musi do mnie
szybko dotrzeé, zginat pokonany sitami magii. Kazdy z was mo-
ze zawsze wejsé do §rodka“, OczywiScie magiczne ochrony nie
byty konieczne — w koficu nikt z wchodzacych nie miat ztych in-
tencji. Bo niby czemu? Wszyscy byli mieszkaficami tej samej
wioski. Zaden z nich nigdy nie prébowat zranié czy okra§é wio-
skowego czarodzieja.

Az do tej nocy.

Przez otwarte drzwi Miram wi-
dziala starg kobiete §pigca na macie
— slaby ciefi ozdobiony diugimi,
srebrmymi wtosami, miarowo wcig-
gajacy i wypuszczajacy powietrze,
Dziewczyna wziela kilka glebokich
oddechéw, nasladujgc czarodziejke.

Miram spojrzata na drugg strone
chaty — ponad stolem zastawionym
stojami, wypetnionymi dziwnymi
proszkami i pazurami gryfa, poéréd
ktérych walaty sig¢ wiekowe perga-
miny i zwoje. Tam, w rogu, na
mniejszej macie spala kobieta,
ktéra przyniosta wie§¢ o inwazji
i miafa ze sobg amulet, Ofiarowala
czarodziejce pomoc w zamian za
schronienie na czas inwazji i od
dnia swego przybycia rzadko opu-
szczala jej chate. Jedyny wyjatek
stanowily krétkie wyprawy podej-
mowane z rozkazu Mawlbegash.

Dziewczyna westchnela, obser-
wujgc  §pigecg. Obca kobieta
podrézowala. Byla w tylu miej-
scach i dopiero potem tu trafita. Jej
nie czekaja wedréwki; ona nigdy
nie opuéci tego miejsca. Nie byto
po temu ani potrzeby, ani czasu,
Miram nigdy tak naprawde nie my-
§lata o dalekich krainach i ich mie-
szkaricach, o mozliwosciach.., Te-
raz jednak — wiedzgc, ze nie bedzie
miata szansy opuszczenia kaeru, do
ktérego lada moment wkrocza wszyscy mieszkaricy wioski — teraz
zrozumiala, iz pragnie tego, co ta kobieta juz otrzymata, Pragnie
zycia w ruchu, w podrézy,

Miram spojrzata na st6t, poszukujac amuletu. Kiedy go tam nie
znalazla, stangta na palcach z nadzieja, ze przedmiot lezy gdzie in-
dziej i Ze zdola go dojrze¢, Niestety, nigdzie go nie bylo, Musiala
wej§é do §rodka.

Z wahaniem wsunela jedna noge przez drzwi, zatrzymujac stopg
tuz nad podtogg. Czarodziejka powiedziata, ze nic nie chroni wej-
Scia przed mieszkaricami wioski. Czy méwila prawde? Umyst Mi-
ram wypelnily wizje tego, co magia Mawlbegash moze jej zrobi¢ —
oderwac ciato od kosci, objaé straszliwym ogniem, rozerwaé ble-
kitnymi btyskawicami energii... Nigdy co prawda nie widziata, by
staruszka robita co§ takiego, jednak nikt nie watpil w jej umiejetno-
§ci i w to, Ze mogta czynié rzeczy przerazajace i okrutne.

Jednak wraz ze strachem naptynat réwniez dreszczyk emacji.
Tak. Ryzyko émierci, W koficu miata okazje zanurzyé sie w praw-
dziwym zyciu. Koniuszki jej ust wykrzywit staby u§miech. Pelna
obaw opuscita noge. Kiedy nic sie nie stato, rozejrzata sie wstrzy-
mujac oddech.

Nic.

Ruszyla naprzéd, w kierunku stotu. Byta coraz bardziej podnie-
cona. Czula sig dziwnie lekko, tak, jakby unosita sie w powietrzu.

Dotarta do stolu niemal nie zdajac sobie z tego sprawy. Przez
moment stala bez ruchu, opierajac si¢ o jego krawedz. Jej umyst
wypelnily obrazy zachodéw storica, burzowych chmur, szerokich
lifci drzew niemal niedostrzegalnie poruszanych przez staby wiatr:
utraci to wszystko raz na zawsze — w chwili gdy wkroczy do kaeru
i gdy zamkna sie za nig jego wrota,

Jak mogli zdecydowac si¢ na tak bezsensowny krok, opierajac
sig jedynie na plotkach?

Miram spojrzata na czarodziejke i na jej pomocnice, upewniajac
sie, e obie §pia. Swiadomosé, 7e nie zdaja sobie sprawy z jej obecno-
§ci, wypehita dziewczyne dziwna, tajemnicza sila. Powrécila do
swego zadania. Amulet byt gdzie§ tutaj, a ona musiala go znalezé.
Ostroznie i mozliwie najciszej odsuwata szklane stoje, czaszki i §wie-
ce. Podnosita je i ogladata, poszuku-
jac bursztynowej ozdoby; miata
nadzieje, ze gdzie§ tu jest. Nie mogta
Jjednak jej znalezé, wiec zaczela raz
jeszcze. A wtedy, nagle, ustyszata
dziwny dzwiek, dochodzacy z tyhu.
Odwrécita si¢ i ujrzata, jak czaro-
dziejka przecigga si¢ z zamknigtymi
oczami, Serce Miram nagle zaczeto
bi¢ niezwykle szybko — i gloéno,
Z obawg patrzyta, jak stara kobieta
uktada si¢ z powrotem do snu,

Dziewczyna wrécita do przer-
wanych poszukiwan, jednak i tym
razem nie zdotala odnalezé amule-
tu, skupila wiec uwage na reszcie
chaty, Wedrowata wzrokiem po po-
mieszczeniu, poszukujac upragnio-
nego tupu. Wiedziata, ze gdzie§ tu
jest. Wystarczy, Ze nie bedzie sie
spieszy¢ i odtworzy w umysle
obraz amuletu. Wtedy go znajdzie.
Oddychata coraz szybciej i plycej,
koncentrujgc sie.

Nagle w jej umysle rozblysto
wspomnienie sprzed kilku chwil.
Widok éwiatta odbitego od burszty-
nu, kiedy czarodziejka przewracata
si¢ z boku na bok,

Spojrzata na $piacg postaé. .. Byt
tam. Wisial na szyi Mawlbegash.
Staby blask gwiazd przebijajacy sie
przez bambusowe Sciany oéwietlal
gladki i 1$niacy bursztyn,

Zblizyta sig¢ do czarodziejki, a ta przekrecita sie z boku na bok
raz jeszcze — tym razem w kierunku dziewczyny, Teraz, z bliska,
Miram widziata z6te zeby staruszki i warkocz srebrnych wio-
s6w. Siegneta po amulet i chwycita go dlugimi palcami, Bur-
sztyn byl zimny w dotyku i wydawat si¢ niezwykle §liski. Zdo-
tala dojrze¢ uwiezionego w nim wietrzniaka. Uwigzionego...
Jak i ona. Wzieta amulet w obie rgce i zaczela zdejmowaé lan-
cuch z szyi czarodziejki.

Poruszajacy sig laficuch musiat potaskotaé Mawlbegash, gdyz
staruszka znéw przekrecita sig, kladgc rece na piersi i prébujac
uwolni¢ sig od owego nieprzyjemnego uczucia. Miram chciata
uciec, wiec zaczela wstawaé; potem zrozumiala, ze nie ma jak sie
oddalié. Pochylita si¢ wigc bardziej, usuwajac jednoczesnie amulet
i ladcuch z zasiggu rak. Byla niezwykle uwazna i skoncentrowana
— tak jakby wyjmowata drzazge ze stopy syna, a nie zdejmowata
ozdobe z czyjejs szyi.

Mawlbegash — koficzac si¢ przewracaé — uniosta nieco glowe,
dajac Miram szansg $ciagniecia ozdoby. Dziewczyna skrzetnie
Jja wykorzystala, po czym wstata i odwrécila sie. Amulet kotysat
si¢ na trzymanym przez nig laficuchu, nadajac jej zyciu nowsa



tre§¢. Tyle rzeczy musi zrobié, choé przeciez moze nic nie zna-
leZé. Jednak dopiero potem po prostu wréci do domu i do zycia,
ktére znata...

— Co tu robisz?

Ustyszawszy te stowa, Miram wstrzymata oddech, a jej ramiona
zadrzaly. Przez chwile stata bez ruchu, tak jakby dzieki temu mo-
gla sta¢ sie niewidzialna, jakby mogta unikngé ztapania na gora-
cym uczynku, Dopiero potem odwrdcila si¢ w strong pomocnicy
czarodziejki, ktéra lezata oparta na tokciu.

—Ja... zobaczylam §wiatlo. To moze by¢ Horror. M6j maz i ja...
Przysztam wziaé amulet.

Kobieta usiadia. Diugie, zlote wiosy pochwycily przesaczajace
sie przez bambusowe $ciany $wiatto gwiazd i otoczyly jej pickna
twarz aureola.

— Dlaczego nas nie obudzitas? — spytata szeptem, starajac sie nie
budzié czarodziejki.

Miram zawahata sig; czy ta
kobieta byla jej wrogiem, czy
przyjacielem?

— Potrzebowalam amuletu — od-
powiedziata w koricu,

— Po co?

— Aby znaleizé¢ Horrora. Wi-
dzieli§my §wiatto na sawannie za
wzgoérzem. Musze to zobaczyé ...
musze wiedzie¢, przed czym
uciekam.

— Ja uciekam przed Horrorami
mego zycia — stwierdzita kobieta
z dziwnym btyskiem w oczach.

— Nie potrafie tak.

Kobieta przygarbila si¢ nieco,
tak jakby nagle postarzata sig o kil-
kana$cie lat. Patrzyla na Miram
z zazdro§cig. Nagle dziewczyne
wypelnila dziwna pogoda ducha.
Przez tyle tygodni czuta zawi$é do
tej kobiety, ktéra teraz wygladatana
krucha i staba.

— To niebezpieczne — powiedzia-
ta. — Wyruszasz sama?

— Nikt nie zechce ze mng is€... —
Méwiac te stowa Miram zrozumia-
ta, ze to wcale nie musi by¢ prawda.
Przypomniala sobie wyraz oczu
Bromisa. Moze tak naprawde pra-
gnat zaproszenia do jej tajemnych
myf$li, cho¢ nie zdawat sobie z tego
sprawy? Albo nie umial wyrazié
stowami swych pragniefi? Czy p6j-
dzie z nig? Czy pdjdzie, jesli ona go poprowadzi?

— Pozw6l mi p6jé¢ z toba — poprosila kobieta; w jej glosie czué
bylo desperacje.

— Nie.

Przez twarz pomocnicy czarodzieja przemknat chytry u$miech. Mi-
ram zrozumiata, Zze musi by¢ niezwykle przebiegla — jak na kobiete.

— Nie zdotasz stad wyjé¢ bez mojej pomocy.

— Ide znalez¢ Horrora, Rozumiesz?

Przebieglos¢ gdzies sig ulotnita.

— Ja tez musze wiedziec,

Przez chwile Miram zastanawiata sie, czy nie byloby dobrze
mieé kogo§ u swego boku; kogo§ znajomego, Znajomy obcy bylby
nawet lepszy. W koricu jednak zrozumiata, ze pragnie popedzi¢
w Swiat samotnie i zobaczyé, co si¢ wydarzy, Odwrécila sig.

— Stéj! — rozkazala kobieta surowym tonem, wstajgc. Mawlbe-
gash wiercila sig, styszac przez sen sprzeczke, Miram ruszyla do
drzwi, styszac jak kobieta wykrzykuje imi¢ czarodziejki.

Dziewczyna przebiegta przez niewielki ogréd otaczajacy chate
Mawlbegash. Trzymany w reku amulet taficzyt jak szalony, odbija-
Jjac Swiatlo gwiazd.

Ziemia woko6t niej i przed nig rozbtysta purpurowym §wiattem,
Cieri dziewczyny wydtuzyt sie i niemal siegat teraz dzungli. Nie
zwalniajac odwrdcila sig, szukajac zZrodla tego niespodziewanego
$wiatla i niemal si¢ przewrdcita, potykajac na nieréwnym podtozu,

Mawlbegash stata w drzwiach chaty, 4 dziwne, iskrzace sie, fio-
letowe $wiatlo energii formowalo sie w powietrzu wokoét jej rak.

— Miram! — krzykneta. — Co cig opetato?

Glos czarodziejki zdawal sie wstrzasaé ziemig w posadach.
Wszystko, co Miram kiedykolwiek wiedziala, nagle gdzie§ odpty-
neto. Wkrétce nie bedzie znajomych miejsc, w ktérych mogtaby sie
zatrzymaé, Po jej policzkach poptynely lzy, ale dziewczyna, za-
miast ptakaé, zaczela sig §miac.

— Miram! — krzyczala czarodziejka. — St6j! Natychmiast!

Ale Miram nie zatrzymata sig, nie wahata. Biegla i biegta tak
szybko, jak potrafita.

A potem, tuz za nig, nagle wzeszlo storice. Jej cieni uciekajacy po
ziemi wyostrzyl sie na chwile i po-
wiekszyl, by zaraz si¢ rozplynaé,
gdy jasnopomarariczowe §wiatlo
uderzylo kobiete w plecy. Zapach
magii rozpalit powietrze. Przez
chwile Miram byla pewna, ze zginie.

Bolaly ja nogi; magiczny pto-
mien palil plecy, a ciezki oddech
ledwie wydobywat sie z ptuc.
Wszystko poszlo Zle. W tym ostat-
nim momencie jej §miech stat sie
glosniejszy, a placz intensywniej-
szy. Wyplywajace z oczu lzy roz-
myly $§wiat. Potknela sig. Przez
umyst dziewczyny przemknely ja-
sne, biale Swiatta korica zycia; po-
kochata je, bowiem to jej czyny do
tego doprowadzity.

Jednak instynkt — ostateczny
i niezmienny — przebudzit sig, wlat
energie do migéni i rzucil jg na zie-
mig, Kula ognia uderzyta Miram
w prawe ramig, Przez chwile nie
czuta bélu; toczyla sig przez wil-
gotna glebe ogrodu, nadziewajac na
gorki ziemi. Zawroty glowy wywo-
fane tym szybkim turlaniem tylko
wzmogly podniecenie. Nagle plo-
mienie bélu rozerwaty jej plecy
i ramie.

Miram krzykneta, ale mimo
bélu gramolita si¢ na nogi. Nie-
zgrabne ruchy pchnely ja naprzéd.
Chwiejac sig pokonata kilka me-
tréw na czworaka, a potem wstala i ruszyla susami, jednoczesnie
starajac sig jako§ opatrze¢ rang. Nie udalo jej sig to — b6l byt zbyt
przejmujacy. Biegla coraz szybciej i szybciej, az wreszcie dotarta
do dzungli, Ciemno&¢ objela ja niczym ramiona matki, Odpoczy-
wala przez chwilg, wybierajac Sciezke wiodacg przez labirynt
drzew ku sawannie.

Mawlbegash i kobieta ruszyty jej §ladem, wotajac uciekinierke
po imieniu. Czarodziejka rzucata czary, ktére powotywaty do ist-
nienia zielone $wiatta pedzace za Miram. Dziewczyna schronila sig
w cieniu drzew, unikajac magii staruszki. B6l ptonacy w ramieniu
palit jg straszliwie, ale mimo to siedziata cicho. Chwilami cierpie-
nie stawalo sie nie do wytrzymania, a wtedy chciata sie nawet pod-
daé, pragnac jedynie tego, by agonia dobiegla korica. Mimo to sie-
dziala cicho. Po raz pierwszy w zyciu rozpoczela co§ nowego — bez
zachety, zgody i wiedzy ktéregokolwiek z mieszkancéw wioski.
I spodobatlo sig jej to.

Czy naprawde wiedzieli, ze Horrory sa zagrozeniem? Na popar-
cie swych obaw posiadali jedynie opowiesci Theran, ktérzy mieli
wiele powodéw, by straszy¢ kogo sie da. Pomys§lala o swym mat-
zenistwie — tak bezbarwnym i ttamszacym; kolejny gorzki smak




rodzgcy sig z b6lu. Zastanawiala sie, jak udato jej sie tak dlugo
przetrwaé. Teraz zrozumiata, ze nie mogla zdradzié... zlamaé sto-
wa danego matzonkowi.

Dlaczego?

Bo tak jej powiedzieli. Kto? Nie miala pojecia; to byta po prostu
jedna z tych rzeczy. Swiadomosé dobra i zla, pozbawiona wyrazne-
go Zrodia.

Nienawidzita tej wiedzy. Byla niczym kajdany skuwajace jej zy-
cie. A ona pragnela wolnosci.

Ostroznie przedzierala si¢ przez dzungle, poszukujac Horrora,
Musiata spotka¢ to, czego wszyscy tak sie obawiali. Nie potrafita
stwierdzi¢ dlaczego, wiedziata jednak, Ze pragnie zlamaé zasady
kierujace jej zyciem,

Kroczyta naprzéd, niczym Scigane, ranne zwierze. Pozostali
mieszkaricy wioski szukali jej, wolali jg. Czesto zblizali sie, ale ona
byla cierpliwa. Co pewien czas odpoczywala, walczac z bélem ran,
W koricu udato jej si¢ wymknaé.

Ostatni glos, ktéry ustyszala,
nalezal do Bromisa. Wotat jg po
imieniu. Ze smutkiem w glosie...
z przejmujgcym smutkiem,

Wibrujace mys$li ciagnely istote
to tu, to tam; silne blyski $wiatla
glodu i strachu roz§wietlajace
mroczny horyzont. Kiedy jednak
docierata do goracych punktéw du-
chowej energii, natrafiata tylko na
zwierzeta — tgpe i ograniczone, po-
zbawione zloZonego my§lenia,
ktérym mogta sie pozywié.

Jej duch poszukiwal, mys§li
wedrowaty.

Raz, wsréd mrocznego morza
gorskich szezytéw dojrzata tecze
iskrzgcych sig koloréw, przebijaja-
cych sig przez ciemnogé. Zblizata
sie do tego miejsca, ale natrafila na
kamienng §ciang. Czuta smak kry-
jacych sie za nia uczué, nie mogta
Jjednak dostacé sig do nich, Narodzit
si¢ gniew; szal opanowal prosty
umyst istoty. Raz po raz mysli
stworzenia uderzaly w szaleficzej
furii o mroczny kamied géry.
W wigkszoSci wypadkéw udawato
Jej sig przebié przez skate, jesli tyl-
ko prébowata wystarczajaco diu-
go. Tym razem wydawalo sig to
niemozliwe.

Po chwili, kiedy poczula zmeczenie, zrozumiala, ze czujace
zwierzgta tak jak ona ukryly sie w jaskini, Musiata tylko znalez6
wejscie.

Mysli istoty zaczgty pelza¢ po powierzchni géry, ignorujac nie-
wielkie owady, ktérych uczucia byty niczym mroczne, bursztyno-
we pytki. W gérze, ponad nig, przeleciaty biekitne blyski ptakéw,
ale ona si¢ nie zatrzymata, Przyciggal ja wielokolorowy blask tych
wszystkich smacznych, czujacych zwierzat, kt6re czekaly, by zna-
lazta wejécie do jaskini, do ich kryjéwki.

Ustyszala cos, co dochodzito z bliska; co§ emanujace obrzydli-
wym, niebieskopurpurowym dzwigkiem. Przestraszone, ale cieka-
we my§li istoty podpetzly, wiedzac, ze ma to jaki§ zwiazek z czu-
Jjacymi zwierzetami. Kiedy uniosta si¢ ponad wystep, z ktérego do-
chodzil odgtos, oSlepito jg bolesne $wiatlo — tak intensywne, ze
mogto roztopié stwora.

Wycofata sig, kryjac za wystepem. Drzala, otepiona bélem. Nig-
dy jeszcze nie czuta czegoS§ takiego. Wiedziala jednak, ze to co§
stworzyly czujace zwierzeta. Smaczne, sprytne, czujace zwierzeta.
Zrozumiawszy to duch istoty zawyl i uniést si¢ w powietrze. Mu-
siala znalez¢ jakie$ czujgce zwierze, ktére bedzie w jej zasiegu.

Spojrzata na ziemig, poszukujac,

Widziata jednak tylko stabe §wiatlo licznych ograniczonych
stworzen. Swiat byt ich pelen. Mogta je pozre¢, czekaly na to nie-
Swiadome. Ale pragnela czego§ wigcej, pragnela nasycenia, To, co
mogla latwo zdoby¢, nie wystarczato. Czujace zwierzeta. Tego
wlasnie pragneta. Potrafila je sobie wyobrazié; jak cudownie je
spotkaé. Czy naprawde tak bedzie? Musiala sprawdzié,

Nagle dojrzata gdzie§ w dole jasny plomieri poruszajgcy si¢ po
powierzchni ziemi. Purpurowe, szalone wiry poznaczone plamami
czerni i pasmami czerwieni. Barwy zatopily sig w zmystach istoty
niczym igly w oku,

Wymkneta sig im i teraz przemierzala réwnine wysokich traw,
zmierzajac do miejsca, w ktérym ujrzala purpurowe éwiatlo. Teraz
nie bylo go widaé, wiec Miram szia w kierunku, ktéry wydawat jej
si¢ stuszny. Uwaznie patrzyta na réwnine, ale widziata jedynie mo-

rze wysokiej trawy ofwietlone
§wiattem gwiazd, Zdzbta nie poru-
szaly sig, nie wydawaly zadnego
dZwigku, nie byto bowiem wiatru,

Po twarzy i ramionach dziew-
czyny sptywal pot. Cala drzala,
szczgkajac zebami. Prébowala od-
dali¢ od siebie jedng myf$l, ta jed-

' nak nieustannie wracala — stracita
czucie w zranionym ramieniu.

Coraz trudniej bylo jej mysleé.
Widziata coraz gorzej; §wiat roz-
mazywal sig i rozdwajat, Wydawa-
to jej sie, ze co§ porusza sie po zie-
mi. Poslizgneta si¢ raz i drugi; po-
tkneta... wpierw lewa noga, potem
prawa... nieustannie starala sie
unikngé zjaw, ktére jg Scigaly.
Upiomni fowcy uciekali tylko po to,
by po chwili wrécié.

Co chwila — gdy tylko sobie
przypomniala — unosita amulet na
wysokos§é oczu. Bursztyn taficzyt
na taficuchu, chwytajac $wiatto
gwiazd. Po raz pierwszy widziata
ozdobe z tak bliska. Zastanawiata
si¢ kto wyrzezbit tego matego
wietrzniaka w przezroczystym
kamieniu.

Amulet blyszczal; ze S§rodka
emanowato dziwne §wiatlo,

Zatrzymala sie, potykajac. Jej
oddech przerodzit si¢ w urywane,
nerwowe hausty. Stabe migotanie,
bardzo stabe.

Po chwili co§ zawisto nad nig.

Fale fioletowego cierpienia uderzyly w zmysty istoty. Pita bél,
stodki bél; poprzez nie-usta czerpata resztki bélu. Niedbale ptawi-
la si¢ w cierpieniu i obawach czujacego zwierzecia, Jego nieszcze-
$cie niemal natychmiast jg upito.

Te oczywiste przyjemnoéci niemal zniszczyly pragnienie sub-
telniejszych, ukrytych w glebi skarbéw. Z ciemnopurpurowych
biyskéw fizycznego bélu wyptywaty stabe, delikatne ptomienie
czerwieni, bigkitu i z6tci — niczym kwiaty rozkwitajace i gnijace,
réwnoczesnie rosnace i umierajace. Istota przelykata i przetyka-
ta, Slinigc si¢ na swéj dziwaczny sposéb i rozrywajac nieskori-
czone warstwy chronigce bél i tesknote, utracone nadzieje i ocze-
kiwania, Najstabsze zapory poddaly sie jako pierwsze i istota
weryzla sie w powierzchowne my§li Miram. W obrazy dziwnego
mezczyzny na wozie, ktéry zawsze odjezdzat. W krzyki dzieci,
przerywajace odpoczynek. W pragnienie dotyku — odpowiednie-
go dotyku: nie tak brutalnego, by rodzit obawy i nie tak mdtego,
by onie§mielat.



Istota wpijata sie dalej, glebiej w bol, rozdzierajac czerwong za-
stone i odkrywajac pigkne linie stabej zieleni — dotarla tam, gdzie
smutek, zal i bole$¢ byly jeszcze bardziej gorzkie. Trujace. Zabdjcze.

Stwér dopadt wspomnieni, poprzez ktére ujrzat §wiat, jakiego
nie mégt nigdy do§wiadczyé. Ojciec. Matka. Siostrzyczka. Starszy
brat. Czamy kot, ktérego futro blyszczalo w $wietle plomienia
§wiecy. Upadek. Rany. Smiech. Ezy.

Chiopiec. Szybko u$miechajgcy si¢ i szybko wypowiadajacy
stowa. Z pasja. Tego pragnela, odrobiny pasji. Pocalunku,
w ktérym usta w pelni si¢ zetkna, polgczenia dusz — tak o tym my-
§lata. Wspdlnoty. Ostatecznej catosci. Rozméw. On ja odsuwal na
bok. Powazny. Dotykat jej rak tak delikatnie. Zwrot. B6l ztamane-
£0 serca. : 2

Kompromisy.

Zatozenie domu.

Powolna akceptacja spokojnych, bezpiecznych, przyziemnych
wyboréw.

Istota taficzyta w rozkoszy, ni-
czym hipopotam w mulistej wo-
dzie. Plawita sig w agonii. Nie tak
ostrej jak fizyczny bél. Nie tak
przejmujacej. Nie tak oczywistej.
Ale...

Cos.

Wyrazistego. Smakowitego.

Prawdziwego.

Stwér zwolnil, smakujgc kazdy
skrawek obrazu, Co za dziwny
§wiat! Kobieta raz po raz bez stéw
wyciaga rece ku ludziom. Trzyma
dziecko. Dotyka spojrzeniem ciata
MEZCZyzZNny z WozZem.

Wyciaga rece i czasem dotyka.
Jednak to jest takie ulotne, ulotne,
ulotne. Wszystko nagle odchodzi.
Zostaje sama, nie zaspokojona,
pozadajgca.

Istota zaglebia ostre zgby w ja-
snoczerwonym  bélu  lezacym
w Srodku. Cierpienie przeptywa
przez jej umyst. Pije je, dopiero te-
raz jasno widzgc jego Zrddlo.
Mroczna $Sciezka w kamieniu.
W dziwny spos6b zdaje sobie spra-
we, Ze te obrazy nie s3 po prostu
my$lami, To fizyczne manifestacje
jej $wiata, To wlasnie jest jej Swiat!
Wzrok, smak, dotyk, zapach, stuch
— to sg fizyczne manifestacje, Potra-
fig odgadywac uczucia, ale nie zna-
Ja ich. Sa §lepi. Zyja tylko swoimi uczuciami, swoimi emocjami.

Kobieta stoi przy czamej jamie. W rekach trzyma narzedzia,
ktérymi rzezbi dziwne znaki w kamieniu lezacym tuz przy wejsciu.
Zbliza si¢ do niej mezczyzna. ,,Kocham cig® — méwi. Istota nigdy
wezesniej nie styszata stéw, nie posiada nawet uszu zdolnych je
ustyszeé. Potrafi jednak potaczy¢ je ze soba dzigki emocjom kobie-
ty wplecionym we wspomnienia.

Natychmiast po ustyszeniu tych stéw w umySle kobiety wybu-
chaja kolorowe wzory — zielefi Zalu i czerwiefi wéciekloéci. Tak
bardzo pragneta cofnaé te stowa, by¢ ,,dobra®.

Pragneta réwniez uciec od tego mezczyzny.

Uwolnione obrazy byly tak geste, tak przytlaczajace, ze istota
musiata po§wigci¢ chwile na przypomnienie sobie, iz ona oraz czu-
Jjace zwierzg stoja na pustej réwninie, w polowie drogi donikad.
W okolicy nie bylo zadnego stworzenia podobnego do tej kobiety.
Wspomnienia nie byly cierpieniem terazniejszosci, jaki wywoty-
wal fizyczny bél, ktéry przychodzit i odchodzit wraz z realnoécia
ciala. To cierpienie — cierpienie umystu — rozciggato sie na cala
przestrzen i caly czas.

Uwagg istoty przykuta czarna plama w pamigci. Co§ znajomego.

Ksztatt jamy, wzory na kamieniu, niekt6ére wykute rekami kobiety,

Obrazy nabieraty ksztattu — to nie byly uczucia, a miejsca. Pew-
na rzecz bedaca czym§ innym. Przez cale Zycie stwora jego zmysly
odbieraly wszystko bezpoSrednio. Nie bylo miejsca na rzeczy be-
dqgce czymS$ innym. Istota zachwiata sig, kiedy nowa idea wdarla sie
w jej umyst,

Stwér nie czut juz przyjemnosci, tylko bél. Idee przeniosty jego
umyst do miejsc, ktérych nigdy nie do§wiadczyl. Pragnat cofngé
sig, uciec od tych trudnych mys$li, ale nie mégt. To, co sig dzialo,
bylo zbyt interesujace. Musiat si¢ dowiedzie¢. Czujace zwierze po-
siadalo rzeczy, kt6rych pragnat... potrzebowat.

‘Wspomnienia.

Stowa.

Abstrakty,

Istota przypomniata sobie schronienie, do ktérego prébowata sie
dostaé,

Powoli... ksztaltowanie...
pojecie...

Jama, ktorg kobieta pomagata
ozdobi¢ znakami, byta ta sama, do
ktérej stwér prébowal sie dostaé.
Ta idea przewijala si¢ przez ograni-
czony mbzg istoty, poszukujgc
w niej braku logiki.

Nie. Bylaby w §rodku, Wszyscy
sg w §rodku,

Moze pracowala przy innej?
Moze ta nie zostala jeszcze zam-
knigta? Byla na zewnatrz. Moze
zdota wélizgna¢ sig¢ do §rodka? Po-
winna wej$¢ tam juz wkrétce, Zbu-
dowali te miejsca, aby... ukry¢ sie.
Tak, ukryé., Wkrétce sig ukryja.
A ona dostanie sie do §rodka...

Powoli rozwijajacy sie umyst
istoty zrozumial, ze nie bedzie mo-
gla tak po prostu wej§é. Musi byé
sprytna, schowac sie. W kobiecie.
Ochronne znaki odepra ja, jesli
sprébuje sig zblizy€. Kiedy jednak
ukryje sie w kobiecie, bedzie bez-
pieczna, Cialo czujacego zwierzg-
cia ja ochroni, A jezeli sie to uda,
wtedy — gdy znajdzie sig¢ w schro-
nieniu i gdy je zamkng — bedzie
mogla Zywi¢ sie jego mieszkarica-
mi. Dopéki oni bedg zyli, jej ciato
pozostanie bezpieczne w lezu sza-
kali, a tymczasem duch bedzie sza-
lat po schronieniu, powoli pozera-
jac te smaczne, czujace zwierzeta,
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Miram lezata na ziemi, wijac si¢ z bélu. Otaczajgca jg trawa
chwiala sig i tamala pod naporem jej ciala.

Cos bylo w jej glowie.

Cos wyciggato jej cierpienia na wierzch i patrzylo na nie, bada-
lo je niczym jubiler ogladajacy klejnoty — po kolei unoszgc do
Swiatla i obserwujgc srebrnoblekitne refleksy.

Wspomnienia zmartych przyjaciét i straconych nadziei przem-
knely przez umyst dziewczyny — upiomi aktorzy odgrywajacy wy-
darzenia i schodzacy ze sceny tylko po to, by zastapili ich inni: na-
stepne zrujnowane marzenia i mysli.

Zranione rami¢ Miram zatoneto w piasku, ale promieniujacy
z niego bél nie mégl sig réwnaé z bélem rodzagcym sie w jej
umysSle.

A potem — nagle — cierpienie mingto.

Lezata na ziemi, drzac i wstuchujgc sie w przyspieszony rytm
serca, bijacego w piersiach.

Przez chwile po prostu czekata, oddychajac jedynie i zastana-
wiajgc sig, czy kazdy haust powietrza nie jest przypadkiem kolejng




POHIADAN;

sztuczka. W koricu — kiedy przez dtuzy czas nic sie nie stato — wsta-
ta. I znéw czekata.

I znéw nic sie nie stato.

Przypomniala sobie o zaci$nigtym w reku amulecie i spojrza-
ta na niego. Z bursztynu saczylo si¢ stabe §wiatto. Rozejrzata
si¢ wok6l, poszukujac w ciemno$ciach choéby §ladu tego, co ja
zaatakowato.

Czy to byt jeden z Horroré6w? Czy to on wejrzal w glab jej my-
§li? Czy to wtasnie robity te stwory? Czy czekal teraz na nia, ukry-
ty gdzie§ w wysokiej trawie? Czy chcial raz jeszcze zaatakowad?

Odwrécita sie i zaczela powoli i§¢ w kierunku wioski; co chwila
spogladata na amulet, sprawdzajac, czy nadal §wieci. Nie wiedziala
Jjak mieszkaricy Tarfal zareaguja na jej powrdt. Pragneta tylko raz je-

* szcze bezpieczenistwa, ktére ofiarowywat jej Bromis, Wyruszyla na
poszukiwanie Horrora i udato sig jej. Teraz musi wrécié i ostrzec re-
sztg. Wyprawa zawiodla ja wystarczajaco daleko. Wspomnienia
obecnosci dziwnej istoty w umyséle
beda ja prze§ladowaé przez lata,

Nagle co§... Dzwigk w umysle.
Odglos kamienia uderzajacego
o kamien, DZzwigk z pewnoécia do-
chodzit z jej glowy. Swiadomosé te-
go faktu sprawita, ze zaczela oddy-
cha¢ szybciej. Staneta w pét kroku,
przestraszona, spanikowana. Dziw-
ne dzwigki nie odeszty; przerodzity
sie w odglos, ktéry mégiby wyda-
waé kto§ oczyszczajacy gardlo —
gardlo zapieczetowane przez wieki.
Ryk — dlugi i intensywny.

A pbiniej dzwiek sformutowat
stowo:

— St6j!

Krzykneta, a jej wrzask poptynat
daleko w noc.

Bromis trzymal $wiecgcy ka-
miefi wysoko nad glowa, starajac
sie, by blask go nie oSlepit i utatwit
poszukiwania, Oddalit sig od reszty.
Nie byt nawet pewien, czy tamci
weiaz jeszcze szukaja, Swiadomogé
zaglady zagniezdzila sie w sercach
mieszkaficéw Tarfal w chwili, gdy
dowiedzieli si¢ o kradziezy. Ci,
ktérzy nie wyruszyli na poszukiwa-
nie Miram zaczeli si¢ pakowaé i po-
stanowili przeniesé sig¢ do kaeru je-
szcze tej nocy.

Wszyscy uwazali, ze opetal ja
Horror. W koricu Theranie wyjasnili, ze te straszliwe bestie robig
wiasnie takie rzeczy. Wieéniacy wiedzieli, Ze nawet jesli odnajda
Miram, beda musieli jg zabi¢. Tak radzili Theranie.

Bromis za$§ musiat odnalezé swa zone. Tylko on wiedzial, ze nie
opetat jej Horror; ze Zadna bestia nie zmusita do ucieczki. Przez
wiele lat czul, ze oddala sig od niego. Jej oczy i serce zawsze byly
gdzie§ w innym, odleglym miejscu — daleko za znajomymi
wzgérzami ich domu. To zaczelo sig juz w dniu §lubu; tak przynaj-
mniej przypuszczal, I byla to jedna z rzeczy, ktére przyciagnely go
do niej. Wyzwanie — sprébowaé ja uszczesliwié, zastgpié pragnie-
nie do§wiadczania cudem milosci. Teraz, kiedy potykat sie w ciem-
noSciach, nastuchujgc nie tylko glosu zony, ale réwniez stworéw
z innych §wiatéw, zdat sobie sprawe, ze nigdy tak naprawde jej nie
uspokoil, nie przeciagnat na swoja strong. To ona ciggnela jego.

Tak, to byto dziwne, ale prawdziwe, Tymczasem sam jeden znaj-
dowat si¢ w dzungli; nie wiedzial nawet, czy kaer nie zostal juz
zamknigty, czy jego przyjaciele nie odcieli go od siebie na zawsze.
I chyba dzigki temu zrozumiat, ze to on przez caly czas odcinat sie-
bie od swoich wlasnych myéli.

Miram ciagneta go.

A on bal sig za nig podazy¢.

Zatrzymal sie, spogladajac w nico$é dzungli. Wszystko wyda-
walo sig takie dziwne — czyz caly czas nie my§lal, ze bedzie szcze-
§liwa, kiedy ja uspokoi, zmusi do ustatkowania sie? I czy w rzeczy-
wistodci nie pragnat jednoczesnie podazy¢ za nig w §wiat? Miram
chciala wyruszy¢ tam, gdzie nikt z mieszkaricow Tarfal jeszcze nie
byt. On réwniez tego pragnat, z ta jednak réznica, Ze za bardzo sig
bal. Ten strach rozrastat si¢ coraz bardziej, w szaleficzym tempie,
niszczgc ich malzefistwo i wiodac do... czego? Smierci? Czego$ ta-
kiego, jak przypuszczal.

Przez te wszystkie te lata wierzyt, ze pomaga Miram, prébujac ja
ukoié, A tak naprawde kryt swdj strach pod ptaszezykiem dobrej woli.

Dygotal, stojac w mroku bezwietrznej nocy; zdat sobie sprawe
z utraconych, zmamowanych lat.

Nagle do jego uszu doleciat odlegty, staby dzwigk — krzyk.

Nie wahat si¢ nawet przez chwile.

Kleczata, cigzko dyszac i tapiac
powietrze tak jak kto§, kogo wycig-
gnigto z rzeki tuz przed utopieniem.
Nie miata juz na sobie ubrania, a jej
rece, palce wedrowaty po odkry-
tych piersiach. Nie czuta bélu, a co§
nowego, co§ miltego.

Istota zagniezdzona w umyéle
wysylala do jej migéni monotonne
buczenie przyjemnosci. Teraz
wszystko zylo. Wszystko. Po tylu
latach §mierci, Nagle kazda czastka
jej ciala zyta, a nawet co§ wiecej
niz po prostu zyta. Co§ niezwykle-
go. Otaczata ja ciepta noc; pot na
ciele blyszczal w §wietle gwiazd.

To nie byta tylko przyjemnosé.
Choé¢ to bylo mile. Bardzo mitle.
Mite. Mite. Mite. Istota co§ jej zro-
bila; siggneta po wspomnienia i od-
nalazla szczescie, ktére potem wsa-
czyta w ciato. Mile. Mile, Mile, Re-
ce wedrowaty po nogach, gtaskaty
wewnetrzng strone ud.

Mite. Mite. Mite.

Nie. Co§ wigcej. Z dala od Bro-
misa. Z dala od wszystkich. Pod
gwiazdami. Z... z czym?

Przez jej cialo przeplynely ostre
blyski — impulsy. Uniosta rece do ust
i przebiegta po nich zgbami. Odnala-
zta nadgarstek, ktérego nerwy zni-
szczyla przed laty. Ugryzta. .. lekko..,

Bél. Przyjemnoé¢. Czucie powrdcito do reki. Za$miala sig i prze-
wrécila na plecy. Martwa, wysuszona trawa wbila si¢ w jej ciato; jek-
neta z rozkoszy. Istota odbita to uczucie; jakie§ pazury zaczely roz-
dzieraé jej plecy. Wygieta sie w tuk, dyszac ciezko i pragnac wigcej.

— Miram?

Spojrzata do géry. Stal nad nig Bromis z coraz bardziej zdziwio-
ng twarza.

Nie znala wlasciwej odpowiedzi. Lezala naga i wykrzywiona —
mogla jedynie westchnaé. Prébowata co§ powiedzieé, ale przyjem-
nos¢ za bardzo wgryzla sie w jej ciato i umyst. Pragneta wiecej. Za-
wsze pragnela wiecej.

Wyciagneta nagie ramiona i objeta jego kolana. Kiedy sie nie
poruszyl, podciagneta si¢ do niego, wlokac swe ciato po ziemi.

Powstrzymal jg — zawsze ja powstrzymywat — i klgknat kolo niej.

— Miram, co...

Stowa opufcity jej umyst i ciato; wiedziata jedynie czym jest do-
tyk. Wyciagnela rece, chwycita jego dionie i polozyla je na swych
piersiach, wzdychajac. Prébowat sie odsunaé — zawsze sie odsuwat
— ale chwycila go mocno i wstata, obracajac.

— Twoje ramig...

in



Jej rece wedrowaly po jego ciele, usta calowaty go... usta, usta,
usta. Ich jezyki splotly si¢ ze sobg niczym weze. Dotkneta zgbami
jego szyi, ugryzta. Ponad ramieniem Bromisa ujrzata amulet, kt6re-
go faficuch zawiniety byl na jej rece. Kamien wciaz lekko §wiecit.
Wiedziata, ze istota jest gdzie§ niedaleko. Caly czas ukrywa sie
w zakamarkach jej umystu — czeka, obserwuje, do§wiadcza.

— Miram, musimy...

Prébowata co§ powiedzieé, ale oddalita od siebie t¢ potrzebe.
Stowa byty zbyt toporne, by wyrazié to, co pragneta przekazaé. Po-
catowata go raz jeszcze, rozrywajac koszule, $ciagajac ja.

Jego ciato zaprotestowalo — raz, drugi... A potem poddat sig jej.
Pod gwiazdami. Na ziemi. Przestrzen §wiata zakrzywita sig, otwie-
rajac wrota do wymiaréw pelnych cierpienia, wysylajac istoty do
planet obdartych z zycia. Kochali si¢ wbrew instynktowi przetrwa-
nia — nie odrézniajac bélu od przyjemnodci... lizac sie i drapige na
przemian... bél i rozkosz mieszaly sig ze soba... byly nierozdziel-
ne. Blisko$é. Sita, Pasja.

A kiedy skoriczyli, ich ciata pokrywata krew zmieszana ze §ling.
‘Wstali i — zatrzymani w transie — zaczeli wracaé do domu.

Wioska byta pusta. Miram nie przejmowala si¢ tym. W koricu
wszystkich jej mieszkaricéw uwazata za co najmniej nuzacych,

— Kryjéwka — wymamrotata istota w jej umys§le.

Powtérzyta to stowo mezowi — mechanicznie, jakby byla pijana.

Bromis byt bardziej przytomny. Obserwowala, jak sie zmienia —
jego cialo zesztywniato, a spojrzenie nabrato bystrosci. W jednej
chwili z kochanka przerodzit si¢ w dobrego sasiada. Najpierw za-
ciggngt Miram do ich domu i umyt siebie oraz ja. Caty czas sig
$miata. Patrzyl na nig z uwaga, ale nie powiedzial ani stowa.

Kiedy nznal, ze wygladaja wystarczajgco dobrze, zaprowadzit
dziewczyne do kaeru. Trzymat ja za reke — nie za mocno i nie za
stabo, Zawsze lubita, kiedy trzymat ja za reke. Tak uwazala ta jej
cze$é, ktéra pragneta wygody i bezpieczefistwa. A jego dotyk to
wlasnie ofiarowywat. Jej blad polegat na tym, ze my§lala, iz pra-
gnie tylko tego.

Gdy zblizyli sig do wrét kaeru, istota wila si¢ z podniecenia. Mi-
ram czula, jak mieszkaniec jej my$li poszukuje w swym wiekowym
rozumie kolejnego stowa, jak czerpie z niej i zdobywa nowg wiedze.

— Wymiana — przypomniat jej.

— Tak — odpowiedziata,

‘Wokét wejscia zebrato sig kilka os6b. Zorientowala sie, ze w po-
§piechu ukoriczono przygotowanie ochronnych znakéw. Jednak to
zrobili...

Kiedy mieszkaricy wioski ujrzeli zblizajaca sie pare, szybko sku-
pili si¢ w jaskini, kryjac za niewidzialna zastong therariskiej magii.
Ich krzyki odbijaty sig od cian tuneli i wyplywaty w ciemnoéé no-
cy. Mawlbegash zblizyla si¢ do wejcia, ale nie opuscila schronie-
nia. Pozostali z niedowierzaniem patrzyli na zblizajacy sig pare. Po-
czatkowo Miram nie mogta zrozumie¢ ich zdumienia, potem jednak
przypomniata sobie, ze choé Bromis ich obmyl, to i tak ramiona,
twarze i szyje mieli poznaczone ranami, strupami i siniakami. Znéw
niemal si¢ roze§miala, tym razem zdotata si¢ jednak opanowac.

— Wejs¢! — powiedzial mieszkaniec jej umystu.

— Nie mogg was wpusci¢ — powiedziata czarodziejka.

Miram pozwolita amuletowi odwinaé si¢ z nadgarstka, W mro-
ku nocy rozbtysto stabe, zétte §wiatto bursztynu.

— Bedziecie tego potrzebowaé — stwierdzila, przerzucajac ozdo-
be przez prég kaeru.

Czujnosé widoczna na twarzy czarodziejki ostabta.

— Miram? — spytata z niepokojem w glosie, — Co sig stato? Moge...

Ale Miram nie zwracala juz na nig uwagi. Chwycila Bromisa,
uniosta go i rzucila z calg silg. Zaskoczony mezczyzna krzyknat,
przetaczajac sig przez prég kaeru. Zdziwiona istota zabetkotata
w jej umysSle.

Zebrani przy wejsciu mieszkaricy Tarfal odskoczyli w przerazeniu,

— Nie obawiajcie si¢ — stwierdzita Miram. — On jest czysty. To ja
nios¢ Horrora w mym umyéle...

Jej cialo przeszy! nagle straszliwy bél — straszliwy, a jednocze-
Snie tak stodki jak zycie. Jak jej zycie. Tak dziwnie, tak dobrze by¢
zywym. Mimo wszystko dobrze jest zy¢. Padla na kolana.

— Zamknijcie kaer — rozkazata, walczac z rozbudzonymi przez
istote pokusami i straszliwymi ukluciami bélu. Zaczela sie pocié
z erotycznej rozkoszy. — Potrzebuje kogos$ z nas, by wejscé...

Bromis ruszyt ku niej, ale pozostali chwycili go i powstrzymali.

— Zostan — zwrdcila sie do niego, niemal tkajac. — Dzieci. Sg bar-
dziej twoje niz... — Ezy poplynely jej po policzkach, Z trudem
wstata, — Nalezysz do tego miejsca. Tu bedziesz bezpieczny. Dzie-
ci bed bezpieczne.

— Miram!

W odpowiedzi uniosta rgce do glowy.

— Nie chee... byé... bezpieczna... Nie jestem... w tym... najlepsza...

Ostatkiem sit odwrécila sie i pobiegta, potykajac co krok. Je-
szcze diugo po tym, jak znikla w ciemno$ciach, Bromis ja wolal.
Musiato go trzymaé szeSciu wieSniakow. W koricu jego glos prze-
rodzit sig w charkot, ale on wciaz wykrzykiwat i wykrzykiwatl i wy-
krzykiwal jej imie.

Lezata na krawedzi skaty, gdyz jej ciato nie bylo w stanie wy-
trzymacé niczego innego. Istota przesylala przez jej nerwy impulsy
bélu i przyjemnoéci, niszczac ciato i zmuszajac miesnie do bezu-
stannego, dzikiego i mocnego napinania sie i rozluzniania. Nie mo-
gla porusza¢ gtowa, gdyz szyja zamarta, skrgcona w lewa strong.
Prawe ramie miata wygiete i wcisniete pod plecy.

Na wschodzie powoli rodzito sig storice. Czerwonoztote promie-
nie rozja$niaty chmury, przemieniajac je w cudowne bestie, Jej
oczy wypelnily si¢ tzami; §wiat rozmyt sig i zmienit barwy. In-
stynktownie prébowala podnies¢ reke i obetrze¢ stone krople, nie
mogla jednak nig poruszy¢.

Niebo, ktére jeszcze przed chwilg miato kolor mrocznej purpu-
ry, teraz przybralo barwe jasnego blekitu, rodzacego sig¢ tuz za géra.
Nagle pojawito si¢ slofice w calej swej okazalosci, okraszajac
wzgbrze szkartatem. Miram odetchneta gleboko, zachwycajac sie
pieknem widzianego §wiata; jej plecy wygiely sie w tuk i wes-
tchnienia zachwytu przerodzity sie w jeki b6lu.

Przez chwile my§lata o tunelach kaeru. Nie, Nie. Nie. To nie dla
niej. Wiedza, ze umrze w mrocznych korytarzach, ze nie bedzie
miala zbyt wiele miejsca, zabilaby ja za zycia. Lepiej naprawde
umrzec. :

Smucito ja tylko jedno: mogg my§le¢ o niej jak o bohaterze,
ktéry uciekl z potworem w umys§le. Watpila, by kto$ z nich zdotat
zrozumied, ze niektérzy ludzie po prostu tacy sa.

— Tak wiasnie kochasz, nieprawdaz? — powiedziata Miram do
istoty zyjacej w jej myslach. Stwér przerwal na chwile tortury; zro-
zumiala, ze miala racje.




Nawigator sklepowy

Adresy
sklepow
z grami

MAGw ciaglej

Wszystkie produkty
sprzedazy

firmy

Kostki wieloscienne

Figurki do gier fabulamych |

systemdw bitewnych

Gry fabulame

Systemy bitewne

Gry strategiczne

Gry karciane

Makiety

Czasopisma

Mozliwoscé gry
na miejscu

Puzzle

Gry Komputerowe

Komiksy

Sprzedaz wysylkowa

Adresy sklepéw
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o

Sklep ,MAG - Estel", Warszawa
ul. Chiodna 47, tel. 620-16-54

AN

Sklep ,,IMP-Bolion", Warszawa
ul. Hota 5/7, tel. 622-20-44

- ]

Sklep ,IMP-Gablin*, Warszawa
Contrum Handlowe Toruniska Center
stoisko nr 5 tel,675 47 67

Sklep ,IMP-Ogryn”,
ul. Szewska 6, 3p, 50-053 Wroclaw
tol. (0-71) 343 88 61

Sklep ,,IMP — MAG*",
ul. Plotrkowska 90, 90-103 LédE
www.lodz.pdi.net/~plvimall/games.htm

11®

S ——

——

Centrum Gier ,BARD",

43-300 Blelsko-Biala,

ul. Celna 10, tel. 0 602 600073

L L L T T TS Sy ——

~BARD",
Sw, ul. Batorego 20/17

tel./fax. (D-12) 632-07-35

TR P

Sklep BAZYL
71-533 Szezecin, ul.Bronistawy 14
tel. (0-91) 455 76 74

STREFA 51
Pin. galeria Dw. Centrainego PKP
tel.0-601-304470, 654 98 11

Sklep modelarskli SKORPION,
ul. Arki Bodka 2, 44-335 Jastrzgbie Zdrdj
tel. (036)4718133 wew. 2 .

Sklep ONO, tel. (032) 513979
Pl. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice

Ksiggarmnia PROGRESOR
ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom
tel. 0 601 306671

Kslggarnia SUPLEMENT
ul. Jana Bytnara Rudego 3c, 45-256 Opole
tel, 0-77 57-87-36

Sklep SZEHEREZADA,
fax. 0-12 476683, tel.0-601 47 66 83
ul. Biericzycka 168/337, 31-831 Krakéw

Sklep SZEHEREZADA,
PI. Ofiar Getta 5, Rzeszéw

Ksiggarnia SASKA, tel.6175746
ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa

Ksiggarnia FABER | FABER, tel.49-12-65
ul. F 02-515 Wi

Klub | sklep JAROWIT, tel. 6549174
ul. Chmielna 126, rég Zelaznaj
00-805 Warszawa

Skiep R.A.R.
Krakéw ul.Grzegérzecka 32a
fax.0-12 635 17 77

Sklep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, Lédz

Ksiggarnia ,Hobby", 42-200 Czgstochowa
ul. Waly Dwernicklege 11,

Biznes Centrum paw. 3T

e e -
Ksiggarnia ,Hobby*,
DT Ki Ip,ulZ
44-100 Gliwice

52

Praskie Centrum Hobbystyczne ,,SCHRON"
03-838 Warszawa, ul. Grochowska 35
tel.6185800

SWIAT GIER tel,0-41 343 18 92
25-367 Kielce, Plac Wolnosci 1

LEGENDA Poznar
Pl. Wiosny Ludéw, Pawilon 6/7




SPRZEDAZ
WYSYLKOWA ks

Wszystkie ceny aktualne do ZASADY ZAKUPU
EEL] PRODUKTSOW

DO KAZDEGO zamé6wienia, bez wzgledu na jego wysoko§¢, prosimy
doliczy¢ kwote kosztow wysyltki, wynoszaca 5 zt. UWAGA - nie realizu-
Jjemy zaméwieni na kwitkach z numeréw poprzednich, kwitach obcych
(np. formularzach, ktére mozna wzia¢ na poczcie).

R

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zl, ale bez kosztéw wysylki, otrzy-
mujesz rabat w wysokoéci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw
zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysylki, ktére w kazdym przypadku
muszg by¢ takie, jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego
produktu. Kody sg podane nizej, pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Uwaga: Symbol ¢  oznacza przedsprzedaz. Produkt
oznaczony w ten sposéb jeszcze sig nie ukazal; planujemy jego
wydanie w ciggu najblizszych 3 miesiecy. Cena, kt6rg pro-
ponujemy, jest w wigkszosci wypadkéw cena promocyjna,
znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna.

Uwaaea: Symbol * przy kodzie oznacza, ze nie jest to produkt firmy MAG.

: "Kupon Wazny tyllco do ﬂma
: -ukazama sug nastepnego numem plsma

Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw.

NUMERY ARCHIWALNE

Szara eminencja

MAGII | MIECczA WHSZE 24 71

mla |2'=15 i Mhhel&zs 5 nr (odpowiednio) 2;5-953 3 Zle sig dzieje w Kislevie

Uwaga: Numery 31-32, 41-421 43-44 sg IS : %4

podwajne. Imperium w ptomieniach

PRENUMERATA WHIME : S

MAGII 1 MIECZA Mroczny cierh $mierci

Prenumerata pélroczna WHMRC 4z

od numeru 55 do numeru 60 Middenheim: Miasto Biatego Wilka

i G I 24z WHMBW 22z

renumerata kwartalna Smiech mrocznych bogow

gﬁgsumeru 55 do numeru 57 o BESMB 15.90 21
Wieczna Genevieve

S RINEA. BEGEN 14,50 2

Labirynt nr 1

LB1 3902 WeADCA PIERSCIENI

Labirynt nr 3 Gra fabularna Wiadca Pierscieni

LB3 1521  PIRPG 47 zt

taBE"'Ym nr4 155 SRODZIEMIE

WARHAMMER FANTASY Srodzicinie: (MERP)

e SRRPG 52z
Stwory Srodziemia

e REQ 694 STSRD 221

. W poszukiwaniu palantira

Liczmistrz

WHLCZ 27 STWPP 282

Galeria bohaterow Przewodnik po srﬁ‘ﬁziem;u

WHBOH 20z SRPPS 35z

:f(vsl-]l?(%?fr Wiedzy Tajemnej oy ZEW CTHULHU

Potepieniec Ve Boah pasty]

WHPOT 24 f(CIX'B S 104

Zamek D sigga Straznika

\N’aI-TZT!\D raC;leQJEIS ZCKST 16 zi

Wewnetrzny wrég Horror w Orient Ekspresie

WHWEW 227  ZCORX 100 zt

Cienie nad Bogenhafen Cthulhu 1990

WHCBO 19z ZCDZ 17

Smieré na rzece Reik Ksiega loda

WHSRR 24z ZCKSI 122

Uwuga: Symbol <+ oznuczy, ie produkt jeszcze sig nie ukazal. Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszego kwana!u Wplacajge p:en:qdze lerdz, Za])ldﬁl“? mniej i bcdz.u.'.sz miat pewnoéé,
2 otreymasz produkt najwezedniej, juk tylko sig da, Z drugiej strony — bedziesz musial troche
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KRYSZTALY CZASU KRONIKI MUTANTOW
5 — GRA FABULARNA
ol Krysztaly Czasu - gra fabularna
5_'3 ~ N KCRPGW 652  Kroniki Mutantéw "
@ § 8 KMRPG 90zl
= £ o DZIKIE POLA
= ™ WARZONE — GRA BITEWNA
B Dzikie Pola - gra fabularna (twarda SRR
= E = oprawa) ; WarZone - podrecznik glowny
el & WZONE 80 zi
SN s DPRPG 852l ; ity
:% g2 3 Kompendium, tom 1: Swit wojny
: g 2 ,E.g % 3 BATTLETECH WZSWW 55 7
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Tego wieczora obudzito go pragnienie.
Nienawidzil takich chwil, lecz nic nie
moégt zrobié — wiedziat, ze jesli bedzie si¢
nadal powstrzymywat, to po kilku nocach
meczarni ulegnie zwierzgcemu instynkto-
wi, a wtedy widok rozszarpanych w przy-
plywie szalu ofiar zniszczy jego mozol-
nie budowana réwnowage psychiczna.
Zacisnat wargi i ruszyl na fowy, powta-
rzajgc w my§lach: ...nikogo dzis nie zabi-
Je, nikogo dzis nie zabije...

Znalazt ja w pobliskim parku. Siedzia-
ta na tawce i palita papierosa, a jej
owczarek kaukaski biegat radoénie po
trawniku, Plecy miata wyprostowane,
wlosy rozsypane na ramionach; dlugie,
smukle nogi przyciagaty wzrok. Zbyszek
byt wampirem od niedawna — cho¢ Prze-
istoczenie zabilo w nim prawie wszystkie
uczucia, to nadal doskonale pamigtat dla-
czego kobiety pociagaja mezczyzn. Za-

trzymat sie w pét kroku, przymknat oczy

i poszybowat wyobraZniag w przeszlo&c,
Przywolal w pamieci dni peilne zycia,
stofica, pracy, zabawy, porazek i zwy-
ciestw. Po raz setny przezyt w my§$lach
szalone imprezy, b6jki z chtopakami z sg-
siedniej ulicy, spacery z dziewczynami,
gorace pocatunki w kinie i uczucie roz-
kosznego lenistwa, gdy po upojnej nocy
nie budzit sie w pogniecionej poscieli
sam. Z gardta wyrwato mu si¢ zduszone
westchnienie — tamten §wiat umarl, a te-
raz pozostaty mu tylko zimne noce i po-
woli gasnace wspomnienia.

Gdy otworzyt oczy, spostrzegt, Ze stoi
przed nim pies i uwaznie si¢ w niego
wpatruje. Pysk zwierzaka byt nieco roz-
chylony, uniesione wargi odstaniaty kty,
a mieé$nie naprezaty sie, ostrzegajac o go-
towosci do ataku. Zbyszek takze przyjat
bojowsg postawe, klnac w duchu wtasng
nieostrozno$¢ — nie pierwszy raz zapomi-
nat o calym §wiecie; zdarzaty sig juz sy-
tuacje, w ktérych musiat bolesnie odpo-
kutowaé chwile wspomnien. Atak jednak
nie nastapit, gdyz cisze przerwal aksamit-
nie miekki glos:

— Cezar! Do nogi, cielaku!

SWIAT [{LUT (.

Gidd... To uczucie zna kazdy z nas. Jakze tatwo jest je zaspokoié¢ zwyktym $miertelnikom: wystarczy wejs¢ do sklepu, podej$é do budki,
wskoczyé do restauracji — cata plejada mozliwosei. Co jednak majq zrobi¢ wampiry? Dla nich zaspokojenie Gtodu (Glodu przed duze
.G*“) nie jest juz takie latwe. Nie dosé, ze czesto wigze sig ze Smierciq ofiary, to jeszcze nie kazdy krwiopijca jest w stanie sig pogodzi¢
7 takim sposobem sycenia sie. Pamigetacie Louisa z ,, Wywiadu z wampirem"'?

Tym razem Tomek pokazuje, jak mozna spojrzeé na Gidd i jego zaspokajanie z punktu widzenia gry. Moze dzigki temu artykutowi krwio-
zercze wampiry zrozumiejq, ze nie chodzi tylko o rzucanie kostkami, ale rowniez o uczucia? A moze ktérys przerzuci sig nawet na szczury?

VITAE

Ten artykut nie zostal autoryzowany przez firme White Wolf

Pies wahat sie tylko chwile, po czym
sttumit rodzacy sie w gardle warkot,
zamknal pysk i pobiegt do dziewczyny,
machajac ogonem. Wampir takze si¢ roz-
luznit — tym razem przyszta ofiara sama
ufatwita mu zadanie. Nastgpnym razem
musze bardziej uwazaé — zganit sig¢ w du-
chu. — Nie zawsze bede mial szczescie.
Kryjac zto§€ pod czarujagcym (jak mu sig¢
zdawato) u§miechem, zblizyt si¢ do taw-
ki. Choé dlugonoga nie patrzyla na niego,
to ulozeniem ciata i wyrazem twarzy
moéwita wyraznie: ,Lubi¢ rozmawiaé
z przystojnymi nieznajomymi',

Zbyszek usiadl koto niej i zaczeli roz-
mawiaé o psie, przyjemnym chtodzie no-
cy, muzyce. Kainita wpatrywat si¢ w jej
odslonietg szyje na tyle dyskretnie, na ile
potrafil, lecz mimo starai nie uszlo to
uwadze Kasi (tak wlasnie miata na imig)
— na szczecie dla chiopaka wzieta to za
oznake pozadania innego rodzaju. Kiedy
dostrzegta, ze rozméwca ucieka od niej
spojrzeniem, zaczeta sie z nim bawié, Za-
klasyfikowata go jako zakompleksionego
miodzierica, ktérego przeraza zaintereso-
wanie, jakie budzi u plci przeciwnej,
i postanowita go troche pomeczy¢. Prze-
ktadata nogi prezentujac je przy okazji
w catej okazatosci, nieznacznie pochyla-
ta glowe, a gdy wlosy opadaty jej na
twarz, odgarniata je zmystowym ruchem
teki. Te (wyraznie wyéwiczone) gesty
odniosty skutek — Zbyszkowi zaczat pla-
taé si¢ jezyk, a spojrzenia mimowolnie
lgnety do dziewczyny. Spowodowata to
jednak przede wszystkim blisko§¢ mtodej
krwi, wyraznie pulsujacej w ciele Kasi,
a nie jej zabiegi — gdyby wiedziala co
prowokuje, pewnie by uciekta z przera-
zliwym krzykiem.

Wampir powoli tracil panowanie nad
soba. Caty wysitek woli skierowat na po-
wstrzymanie rodzacej si¢ w nim Bestii,
ale bylo to najgorsze, co mégl zrobié.
Obiekt pozadania — goraca krew — nadal
byl na wyciagniecie reki i wszystkie sta-
rania powodowaly tylko wzmocnienie
pragnienia. Wyobraznia zaczela mu
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podsuwaé obrazy z ludzkiego zycia,
wspomnienia chwil rozkoszy i uniesie-
nia; caly §wiat zamazal sie i przemieszat
z wizjami przeszloSci. Gdy pochylit sig
gwaltownie nad dziewczyna, ta zadrzala
ze strachu, lecz gdy tylko dotknat kiami
jej szyi, uspokoita sig. Fala przyjemnoéci,
ktéra towarzyszy Pocatunkowi, porwata
ja w swoje objecia i wycisneta z jej ust
jek zadowolenia.

Zbyszek pil bez opamigtania. Gdy
wrzaca krew wypetniata mu usta, wspo-
mnienia nabieraty koloréw. Bezwiednie
potozyt dton na udzie dziewczyny — do-
tyk gladkiej, rozpalonej skéry spowodo-
wal, ze zacisnat palce. Kasia jekneta po
raz kolejny i zadrzata w uScisku,

Czut, ze ofiara stabnie i wiotczeje, ale
nie mogt juz zatrzymaé zadzy picia.
Z kazdym tykiem wirujacy w jego glowie
§wiat stawal si¢ pigkniejszy, petniejszy.
Do szarej, rozmytej krainy wspomnien
wracaty barwy, wyraZne glosy, §wiatlo,
intensywne zapachy. To, co pozostato mu
z ludzkiego zycia, potrzebowato witalno-
§ci, by trwaé — teraz sita odbierato nalez-
na sobie energie. Kainita nie chciat i nie
umiat przestaé. Oczywidcie nie planowat
zabié ofiary; jego wlasny mézg oszuki-
wal go powtarzajac: Jeszcze jeden maty
tyczek, tylko jeden, nic jej nie bedzie, i tak
nic nie zapamieta, a ile wigcej przyjem-
noSci. Jeszcze jeden. Jeszcze. ..

Gdy wyssat ostatnia krople, padt odu-
rzony na ziemie. Lezat kilka chwil rozko-
szujac si¢ cudowng karuzelg doznan, jaka
krecita si¢ w catym ciele. Potem przez za-
stone rozkoszy przebit sig odlegty glos
rozsadku: ...trzeba sie ukryé, odejsé,...
nikt nie moze zobaczyé,... nikt nie powi-
nien wiedzieé... Wstat chwiejnie i zaczat
zataczaé sie w strone ulicy. Wiatr rozwie-
wal mu wlosy i cndownie chtodzil rozpa-
long twarz. Wampir roze§mial sig na
caly glos.

Wtedy ustyszal wycie psa — rozdarto
rado§é niczym zgrzytiecie szkla o stal,
rozbito na strzepy spokéj i zadowolenie.
Zbyszek odwrdcit sig i popatrzyt za




“siebie — na skraju alejki lezato bezwtad-
ne ciato dziewczyny, nad ktérym stat
owczarek, posepnym zawodzeniem
oznajmiajacy catemu §wiatu swoja trage-
die. Gdy ich spojrzenia spotkaty sie, pies
podkulit ogon i wpetzt pod tawke; nie
przestal jednak wy¢.

Wampir padt na kolana. Jego cialem
wstrzasnal dreszcz, ukryt twarz w dlo-
niach — chciat si¢ rozptakaé, ale juz nie
potrafit. Zaczal wiec miotaé przekleri-
stwa — za swoja stabo§¢ wini¢ Boga,
wampirza Rodzine, caly §wiat. Goraca
krew krazaca w zytach wzbudzala w nim
obrzydzenie — dla niej przeciez zabit
wbrew sobie. Wyciagnal néz i zaczal
dzgaé swoje uda, brzuch, rece. Sam wy-
mierzal sobie karg za chwile stabosci
i choé doskonale wiedzial, ze i tak nie
uczyni swemu ciatu krzywdy, to okale-
czanie przynosito ulge, a bél oczyszczat
sumienie. Po kilku chwilach przestat
i padl na trawnik. Z ran powoli sgczyt sie
rubinowy ptyn, lecz Kainita nie przejmo-
wal sig¢ ta strata. Najwazniejsze bylo
przebaczenie, ktérego udzielal wiasnie
sam sobie — bez takich aktéw w koricu by
oszalal. I gdyby jego mézg mégt teraz
dziata¢ racjonalnie, to z pewnoscia po-
grazytby si¢ w rozpaczy — dziewczyna
umarta, a on w chwili szalefistwa zmar-
nowat jej krew, ranigc sie¢ dotkliwie — ale
racjonalizm wytgczyt sie, tak jak §wiatlo
po pstryknieciu przetacznikiem. Byt
przeciez wampirem,..

a

Picie krwi jest chyba najpowazniejsza manifestacja klatwy wampiryzmu, Bez tego elementu dramat Kainitéw jest nie-
peiny, sztuczny. Czgsto jednak zapominamy o nim i nasi bohaterowie traktuja wysysanie jako rutynowe czynnosci. Podrecz-
nik Wampira nie utatwia zadania prowadzacym — w dziale opiséw systemu akcji przedstawione Jjest polowanie w najbar-
dziej banalny spos6b: za kazda godzineg tow6w dodatkowa kostka, stopieri trudnosci odezytany z tabelki, jeden rzut i spra-
wa zalatwiona. OczywiScie autorzy tlumacza tam, ze nalezy stosowaé ten mechanizm rzadko, ale co nam z takich wyja-
$niefi, skoro gracze wiedza juz, ze moga zalatwi¢ sprawe automatycznie i skupiaja sie na wyrzuceniu jak najwiekszej licz-
by sukcesow?

Zdaje sobie sprawe, ze w niektérych momentach rozgrywanie polowania moze zatrzymat akcje, pozwolit na rozprezenie
i ucieczke od konfliktéw czy aktualnych, gleboko przezywanych probleméw. Wtedy jednak proponuje zdaé sie na decyzje
prowadzgcego, a nie na podrecznikowy mechanizm; dzigki takiemu zabiegowi gracze nie beda przyzwyczajaé si¢ do kon-
kretnego rzutu kostkami zastepujacego zdobywanie krwi.

Jest jeszcze jedna wazna sprawa dotyczaca polowania. Ofiarami nie moga byé wiecznie bezimienne, obszarpane typy,
o ktérych nikt nie pamigta, a ich §mieré przechodzi zupetnie bez echa. Warto od czasu do czasu skupié ciezar rozgrywki
wytacznie na Lowach i konsekwencjach z nich wyptywajacych — émierci czlowieka, rozpaczy rodziny czy przyjaciot ofia-
ry, policyjnego §ledztwa. Przy okazji takich materialnych elementéw mozna tez (zapewniam, ze warto) wplata¢ w opowiesé
calg warstwe psychiczna: watpliwo$ci natury moralnej, site uzaleznienia od krwi i strachu wysysanego, podejécie my§liwy-
zwierzyna, ekstatyczne uczucie zaspokajania Gtodu,

W fabularnej czeéci artykutu pokazalem walke mtodego Kainity o utrzymanie ludzkich cech mimo przejmujacego Glo-
du. Przedstawitem walke i porazke, bo opowiesci do Wampira czesto bazujg na goryczy przegranej. Wydaje mi sie, ze je-
§li wpleciecie w swoje rozgrywki opisy polowan podobnej dtugosci (mysle, ze wystarczy dziesieé minut), to nie stracicie
wiele czasu, a zyskacie dodatkowe narzedzie opisu psychiki Kainit6w; narzedzie potezne, gdyz nasycone symbolizmem,
przerazajgce dzigki niesionym tre§ciom i uniwersalne — wszystko w krwiopijcach zaczyna sie od krwi, wokét niej sie kre-
ci i na niej koriczy. Og6t kontaktéw z ludZmi skazony jest traktowaniem ich (byé moze nie§wiadomie) jak potencjalnych
ofiar, jak chodzacych zasobnikéw pozywienia, ktére dzigki temu jest zawsze §wieze i w zasiegu reki.

Wampire: Masquerade™ (Wampir: Maskarada™ ) jest zastrzezonym znakiem towarowym White Wolf Inc.
Prawa do wydania polskiego linii produktow Wampir: Maskarada™ nalezq do ISA sp. z.0.0.




R {)TLCY PANDOR

Witajcie w kolejnej ,, Puszce Pandory*“!
Na poczqtek ogtoszenia:

1) Od numeru, ktdry trzymacie w koriczynach
(zgaduje, ze gdrnych), zastgpitem Milosza
w przygotowaniu ,,Puszki“. Szczegdly znaj-
dziecie na poczqtku ,Listéw" (do ktdrych
lektury serdecznie zapraszam — dzi§ gorqgcy,
ostatni rozdziat Wojny Pokoleri).

2) Nadeszlo troche szkieletéw scenariuszy
do ,,PP“. Niestety, wigkszos¢ z nich jest
zdecydowanie za dluga, aby pomiescié je
'w naszej matej konserwie. Dlatego pro-
sze Was, aby pomysly przygdd, ktdre
nadsylacie do ,,Puszki“, nie przekracza-
ty dlugosciq jednej strony standardowe-
go maszynopisu (1800 znakéw). Wtedy
wiecej sie ich zmieSci, a zatem wigcej
0s6b bedzie miato szanse zobaczyé swo-
Je pomysty na tamach naszego pisma.

3) Wybér nie byt tatwy, ale ostatecznie na-
groda powedruje do Michata Borucz-
kowskiego (tu wstawcie odglosy szalejq-
cych ttumow i fale meksykariskq na try-
bunach). Gratulacje!!!

Tyle, jesli chodzi o oficjalne dyrdyma-
ty. Zapraszam na cze$é artystyczng.
JeRzy

<N

BEZPIECZNE (2) MIASTO

Pewnego razu, gdzie§ w ciemnej ulicz-
ce, w bezpiecznym miescie, druzyna na-
trafia na zalanego jegomoscia, zawiniete-
go w tachmany tak, ze prawie w ogéle go
nie wida¢, Jeden z BG przypadkowo po-
tyka sie o jego ,.napéj zycia“ i rozlewa
go. Ze sterty tachéw wyskakuje nagle ob-
darty staruszek, Zaczyna bluzgaé na dru-
zyne, machaé rekami i mamrotaé co$
o klgtwie. Zazwyczaj bohaterowie pu-
szczg co§ takiego mimo uszu, no bo
w koncu skad mozna wiedzieé, ze jest to
»wrak' maga, ktéry w dodatku nie za-
pomniat wszystkich zakleé!

Od tego czasu w bezpiecznym mieScie
co noc (kiedy cata druzyna §pi, bo jest
przeciez w bezpiecznym mieécie) poja-
wia sie wilkotak i morduje $pigcych lu-
dzi. Jak juz zapewne zgadliScie, wlasnie
jeden z BG bedzie sig¢ zmieniat w takiego
potwora. Wszyscy zaczynaja polowaé na
owg istotg, byé moze réwniez nasi boha-
terowie (kiedy BG-wilkotak nie $pi, nie
ma morderstw). A co zrobig, gdy poznaja
prawde? Czy beda bronié wilkotaka
przed mottochem? Szukaé sposobu na
odwrécenie klatwy? Je§li chodzi o to
ostatnie, wystarczy uprzejmie przeprosi¢
maga i postawi¢ mu co§ mocniejszego.

Pawet Makowski
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KRAJ ILUZ]JI

Jesli wydaje Ci sig, ze druzyna jest zbyt
pewna siebie i bez wahania podejmuje

decyzje wymagajace zastanowienia, prze-
nie§ ja do krainy, w ktérej bohaterowie
nie bedg wiedzieli co jest iluzja, a co rze-
czywisto§cig. Niech pierwszych kilku
groznie wygladajacych przeciwnikéw be-
dzie zludzeniem, kolejny juz nie. Niech
jedno drzewo bedzie fatamorgana, a dru-
gie drzewcem. Powiedzmy, ze docierajg
do jakich$ ruin, a tu: schody — iluzja, dra-
bina — nie, zsuwajace si¢ §ciany korytarza
— nie, spadajacy gtaz — tak, itd., itp. Dru-
zyna stanie sie niepewna i strachliwa.
Pawel Makowski
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SOUNDTRACK INACZE]

Soundtracki z film6éw sa fajne — to wie
kazdy. Jednak czasem dobrze jest nagra¢
muzyke prosto z filmu, Dajmy na to taki
rynek: skoczna muzyka plus gwar i cale
panujgce tam zamieszanie. Warto mieé
w zapasie odglosy szeptéw i rozméw
w gospodzie, wrzaski zbuntowanego lu-
du, szum morza ze skrzeczacymi mewa-
mi, gdy druzyna znajdzie sig w porcie itp.
Daje to Swietny efekt.

Pawel Makowski
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TELEWIZJA

Odpowiadam na pro§be Jana Czarskie-
go i pisze co warto obejrze¢ w telewizji.
Chcialbym polecié wspaniata serig doku-
mentalng ,,Starozytni wojownicy* na ka-
nale Discovery. Ogladajgc ja dowiesz sig
jak sprawié, by przeciwnicy BG nie byli
jednolici, ale ré6znili sig metodami walki,
obyczajami, kodeksem. Poza tym na Di-
scovery jest wiele programéw przedsta-
wiajgcych dziwne i tajemnicze zjawiska,
ktére z powodzeniem mozna wykorzy-
sta¢ w RPG.

Jedli chodzi o seriale, to warte ogladania
sa ,,Millenium* i stary, dobry ,,Star Trek*.
Pawet Makowski
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TY, CZY NIE TY?

Pomyst ten jest mozliwy do zastoso-
wania w systemach, w ktérych istnieje
klonowanie.

Kiedys, gdzie§ (chociazby podczas le-
czenia) pobrano od bohateréw komérki
lub fragmenty tkanek. Teraz, jak to zwy-
kle bywa, BG dostaja zlecenie — chociaz-
by uwolnienia pana X z bazy Y (szcze-
gbly to juz Wasza broszka). Druzyna nie
zdobywa, niestety, informacji o przeciw-
niku. Po dotarciu na miejsce okolicznosci
zmuszajg druzyne do rozdzielenia sie.
Tak jako§ si¢ sktada, ze przeciwnikami
naszych bohateréw sa ich klony. Co sie
stanie, gdy samotny BG spotka klona

i

kumpla z druzyny i zapyta: ,, 0, tu jestes!
Cos znalaztes?“? Czy klon od razu zaa-
takuje, czy przylaczy sie¢ do druzyny
i wystawi ja na odstrzat? Kto jest kim?
Pawet Makowski

@n

~FOREVER YOUNG...”

Kiedy§ (kilka/nascie/dziesiat lat temu)
druzyna spotkala bardzo waznego dla
kampanii BN-a, o ktérym pézniej stuch
zaginat. Ow BN, o czym bohaterowie nie
wiedza, obdarzony zostal wieczng mlo-
doscig. Teraz bohaterowie spotykaja tego
samego osobnika, podajacego sig za swo-
jego syna lub mtodszego brata. Moze byé
ciekawie.

Eukasz Szyszkowski vel Muminek

@n

CZEOWIEK, KTOREGO NIE MA

MG tworzy graczowi bohatera, okre-
§lajac tylko jego cechy, umiejetnosci, wy-
glad. Zawdéd, historia, itp. nowego BG
znane sa wytacznie Mistrzowi Gry. Swie-
za postaé (prosto z piekarnika) budzi sie
w ciemnym zautku — pobita, bez portfela,
dokumentéw, czegokolwiek. Na domiar
zlego nie pamieta niczego na swéj temat
— kim jest, skad pochodzi...

BG bedzie musiat najpierw jako§ prze-
zy€, a p6zniej dowiedzieé sie kim jest.
Dla urozmaicenia, w CP 2020 itp. syste-
mach nie figuruje w zadnej bazie danych,
Jakby w ogéle nie istnial! Dalej MG ma
spore pole do popisu. Moze nasz milusif-
ski wszedt w droge korporacji, ktéra §ci-
ga go za co§, co wie (albo raczej wie-
dzial)? Moze miat do sptacenia dlug wo-
bec mafii, o ktérym zapomnial? Byé mo-
ze jest tajnym agentem wplatanym w ja-
ka§ intryge, a moze zwyklym czlowie-
kiem? A co z domem i dorobkiem zycia,
jesli BG jaki§ posiadal? Proponuje, by
wszystko nie wyjasnito sie zbyt szybko,
aby przesztos§¢ wracala jeszcze dlugo.

Pomyst ten nadaje sie nie tylko do sy-

“steméw w rodzaju CP 2020. Mozna go

uzyé wszedzie, wystarczy tylko ruszyé
glowa.
Marcin Kapturkiewicz

Ceid)

ZBOJMISTRZ

Gléwny bohater — charyzmatyczny,
ukochany przez ludno$¢ szlachcic, kandy-
dat na burmistrza — jest hersztem zbéjec-
kiej szajki. Gdy bohaterowie przybywaja
do miasta, wynajmuje ich oficjalnie i za
pokazng sumke, aby uwolnili okolice od
totrzykéw (zanim nadejdzie czas wyboru
nowego burmistrza). Nieoficjalnie powia-
damia o tym swoich kamratéw, ktérzy,




- PUSTKA [ZTIA

doskonale przygotowani, oczekuja poja-
wienia si¢ druzyny. Zadaniem graczy jest
udowodnienie winy szlachcica i rozbicie
szajki. To pierwsze moze byé bardzo
trudne — mieszkaricy miasta lubig burmi-
strza i na pewno nie pomogg druzynie,
chyba ze znajdzie niezbite dowody jego
wystepkdw.

Michat Boruczkowski

<N

DYLIZANSE

Szkielet przygody dla czterech oséb —
po dwie osoby na dylizans (mozna prze-
ksztatcié w scenariusz dla wigkszej grupy).
Miejsce akcji: dylizanse, zajazd (nocleg).
Czas trwania: dzien, noc i dzien.

Osoby: dwéch woznicéw, rodzina, druzyna,
Fabuia: Bohaterowie chcg przejechaé z jed-
nego miasta do drugiego. Niestety, oba
odjezdzajace dylizanse sg tak zapelnio-
ne, ze druzyna musi si¢ rozdzielié, aby
si¢ nimi zabra¢. Na pierwszym postoju
okazuje sig, ze w obu dylizansach jadg
osoby z tej samej rodziny. Co wiecej,

w kazdym pojezdzie toczy si¢ rozmowa

o morderstwie popelnionym na zjeZdzie

rodzinnym. Z dyskusji mozna wywnio-

skowaé, ze wéréd jadacych najprawdo-
podobniej kryje sig¢ zabdjca. Teraz boha-
terowie powinni zgadnaé kto nim jest.

Aby to zrobi¢, powinni uwaznie przystu-

chiwaé sie rozmowom, zadaé¢ od czasu

do czasu jakie§ pytanie, wymieniac sig
informacjami itp.

MG czeka duza praca przy przygoto-
waniu dialogéw (90% przygody) i szcze-
g6téw dotyczacych cztonkéw rodziny.

Michat Boruczkowski

<N

NA ZYWO

W czasie gry mozna wprowadzi¢ prze-
liczenie czasu rzeczywistego na ,,growy*
(np. 10 minut czasu rzeczywistego = 60
minut czasu w grze). W efekcie moze to
daé zawrotne tempo akcji i bardzo ogra-
niczyé kiétnie graczy o to, jak postapié
w danej sytuacji. OczywiScie czas rze-
czywisty nie bedzie uzywany podczas
walki, gdy dotarcie gdzie§ zajmuje np.
2 godziny (w takiej sytuacji czekanie
przez 20 minut byloby bez sensu).

Ta innowacja nauczy graczy szybkiego
podejmowania decyzji i bardzo pomoze
Mistrzom Gry, ktérzy nie maja talentu do
robienia przygéd z wartka akcja.

Michat Boruczkowski

<N

= TYSIAC | JEDNA NOC

Czy pamigtacie, w jaki spos6b udawa-
fo sig¢ przezy¢ Szeherezadzie? Nigdy nie

korczyta opowieSci w czasie jednej nocy,
a sultan nie chciat jej zabi¢, gdyz byt cie-
kaw dalszego ciggu. Niech MG wykorzy-
sta ten pomyst i koriczy sesje w najbar-
dziej dramatycznym momencie przygo-
dy. Gracze nie beda mogli doczeka¢ sie
kolejnej sesji, chcac spotka¢ sie jak naj-
szybciej, i w miedzyczasie tamiac sobie
gtowy: ,,Do diabta, jak wyjs¢ z tej sytua-
cji?*, Jedynym wyjatkiem powinien byé
koniec jakiej$§ dlugiej kampanii. W takim
momencie warto podsumowaé czego sie
dokonalo i wyciggnaé odpowiednie
wnioski z zebranego do§wiadczenia.
Michat Boruczkowski

<D

NAJLEPSZY PRZYJACIEL
" CZEOWIEKA

Srodek scenariusza. Nagle do bohatera
(bohater6w) przyplatuje si¢ maty pie-
sek/smoczek/feniks/gryf. Co z nim po-
czat? Maly jest bardzo przyjazny, jezeli
jednak bohater zdecyduje sie go zabié
[fadny mi bohater! — przyp. JeRzy], nagle
moze si¢ okazac, ze piesek to nie piesek,

tylko wilczek, a dookota btyskaja jakie§

§lepia. Albo nagle stycha¢ skrzek i niebo
zakrywa ogromny ciefi — to oczywiscie
matka naszego smoczka/feniksa/gryfa,
W sytuacji, gdy bohater okaze sie przyja-
zny dla pieska/.../.../..., zwierzaczek moze
go zaprowadzi¢ do swojego leza/gniazda,
gdzie znajdowac sig¢ bedzie np. zyla zto-
ta, rzadkie mineraty, czy skarb mamusi
(pozostatosci po poprzednich §miatkach).
Co zrobi¢ pézniej z malefistwem?
1. Moze ono sta¢ si¢ dozywotnim towarzy-
szem bohatera.
2. Znudzone towarzystwem, pozostaje w le-
Zu/gniezdzie.
3. Do decyzji MG.
Tomasz Sikora

<N

ZAMIAST MARCHEWKL...

Do ,,Wampira: Maskarady",

Skiadniki: maty woreczek + czerwony ja-
dalny ptyn (moze by¢ sok) + wygtodnia-
te postacie graczy.

Przepis: Gdy wampiry nie moga juz wy-
trzyma¢ Glodu, pokazujemy im wcze-
$niej przygotowany woreczek z ,.krwig"“,
Moze byla to czyja$ ,,zelazna racja“ (,, Ty
zdrajco! Miate§ krew, chciale§ ja gdzie§
w kacie wypié, a teraz wypadta ci z tor-
by!“), moze gracze trafili do jakiego§
szpitala... U mnie na sesji to byla nagro-
da — ,,Ktéry z was zniszczy ten kamien,
dostanie to... i jeszcze wiecej”.

Pytanie: jak szybko bohaterowie zaczng sig
bié migdzy sobg (czy sie opanuja)? Jak
wiele zrobig, by dostaé krew?

Agata A. Dziergas

@n

SPOTKANIE RODZINNE

System — ,,Wampir: Maskarada®,

Jezeli bohaterowie zanadto sie rozbe-
stwiajg, a gracze — zamiast wczué sig
w nastréj — zabawiaja sie¢ nowymi moca-
mi postaci oraz wypijaniem przez nie
przypadkowych przechodniéw, proponu-
je zrobié im mata, niemita siurpryze.

WyobraZmy sobie taka sytuacje: Gi6d.
Wielki, Tylko jeden lub dwa Punkty
Krwi. Wampir kroczy noca przez miasto
w poszukiwaniu ofiary. Jest! Idzie z na-
przeciwka. Przyciggany pragnieniem
krwiopijca zbliza si¢ do niej. Pragnienie
roSnie, nogi same niosg go w kierunku
ofiary. Nagle wampir widzi, ze ta samot-
ng postacig na ulicy jest jego matka (sio-
stra, cérka lub ktokolwiek, kogo wcze-
$niej kochat). Nie moze sie jednak po-
wstrzymaé, rzuca si¢ na nig, wypija — az
do korica.

Umiejetnie rozegrana akcja (ofiara tez
rozpoznaje swego morderce; na jej twarzy
odmalowuje si¢ najpierw rado§¢, p6zniej
niedowierzanie, na koficu przerazenie)
powinna da¢ graczowi do mysélenia — i to
do&¢ powaznie. A je§li w ogéle nie umie
sig¢ wezué, to juz nic nie pomoze...

Agata A. Dziergas

<n

JESZCZE RAZ O IMIONACH

Niejednokrotnie mamy problem z wy-
myS$leniem bohaterowi imienia. Nic
prostszego. Wystarczy wzigé do reki
pierwsza lepsza ksiazke i po kolei prze-
czytaé kilka wyrazéw od tytu, W ten spo-
s6b powstajg naprawde wspaniale imio-
na, np. gracze — Ezcarg, nigdy — Ydgin.
Pozostaje tylko wybieraé.

Zaleta tego sposobu jest ogromny wy-
bér imion i mozliwo§é szybkiego ich
stworzenia.

Szymon ,,Mazsarpaz" Guba

@D

YEEEACH!
THIS (DOOR) SUCKS!

Dostownie. Niech te stare, inkrustowa-
ne drzwi w karczmie (spadek po wujku
awanturniku) okaza si¢ portalem. Jeden
problem — nie ma w nich energii. Drugi
problem — kazdy rzucony w najblizszej
okolicy czar zostanie wessany w drzwi
i ,faduje* portal. Réwnie dobrze moze to
byé¢ stary, zmurszaty obelisk. Wyobrazcie
sobie walke z udzialem magéw, gdy co§
takiego jest w poblizu! Z nerwéw zaczng
toczy¢ piang z ust. A dokad prowadzi ten
portal? Kto wie... '

Michatl Dzieworiski



KRYSITALY

Jak zapewne zauwazyliscie, czerwcowy numer ,,MiM" stoi pod znakiem kontynuacji i dokariczania spraw z dawna zaczetych (kilka tekstéw ma swoje
wczesei drugie”). Nawigzujqe do tej mody, w czerweu nasi Ukochani Czytelnicy nie znajdg nic nowego, lecz jedynie dokoriczenie materiatow z poprzednie-
2o niesigea (tzn. opisu Zakonu Krysztalowego Gryfa i przygody). Jesli chodzi o scenariusze, postanowitem przez najblizsze dwa-trzy numery nie oglaszac
nic nowego w tej materii (no, chyba Ze nadeslecie co$, co powali nas na kolana...), skupiajgc sie na materiatach przydatnych dla MG (nie chciatbym niko-
mu przedwezesnie robi¢ smaku, ale niewykluczone, Ze jeszcze w tym roku otrzymacie solidng pigule scenariuszy zapakowang do osobnego dodatku). Na
pierwszy ogieri pdjdzie najprawdopodobniej artykul o demonach, stanowigcy interesujacq propozycje opcjonalng, nieco odmienng od rozwiqzan zapropo-
nowanych w podreczniku i moggcq stanow¢ smaczny kqsek dla MG lubiqeych grzebac w , Swigtych” regutkach podrecznikow.

PS. A juz za miesiqc wakacje...

Rumcajs
(p.o. Katana)

ZOKON KR STTAZOMIESD SRR
| <TEX
LUSTR AK€ : JOROSEAIR MUSIAE

BRAT MY

Bracia Mniejsi to najliczniejsza grupa czlonkéw zakonu, Sta-
nowia oni trzon jego sit wojskowych, wykorzystywanych we
wspbipracy z wojskami najemnymi i pod dowdédztwem Braci
Opiekunéw. Bracia Mniejsi pelnig stuzbe nie tylko w czasie ruty-
nowych patroli i podczas ochrony pielgrzymek lub karawan — to
oni stanowia zalogi najwiekszych twierdz i zamkéw. Poniewaz
jednak jest ich zbyt mato, by zapewni¢ ochrong wszystkim pla-
coéwkom, cze§é z nich chroniona jest przez zolnierzy najemnych.
Bracia Mniejsi mieszkaja we wsp6lnych koszarach, Treningi bo-
jowe odbywajg zwykle samodzielnie, jednak wigksze ¢wiczenia
w polu zawsze przeprowadzane s3 wspélnie z Braémi Opiekuna-
mi, Dzigki tego rodzaju Zzmudnym, codziennym éwiczeniom od-
dziaty zakonu sg jednymi z lepiej wyszkolonych jednostek stacjo-
nujgcych na Orkusie. Opr6cz utrzymania kazdy Brat Mniejszy
otrzymuje comiesigczny zold w wysokosci 20 szt. zit. Nalezy jed-
nak pamietaé, ze zakonnicy nie sg jedynie fanatycznymi zotdaka-
mi walczacymi za pienigdze. Nagroda za szczegélne poS§wigcenie,
odwage lub oddanie zakonowi wielkiej przystugi moze by¢ od-
czytanie imienia bohatera na apelu porannym we wszystkich pla-
céwkach bractwa, przydzielenie okre§lonego stanowiska, magicz-
nego orgza, a dopiero na koficu nagroda pienigzna (najmniej zre-
sztg ceniona przez zakonnikéw). W trakcie calej swojej kariery
Bracia Mniejsi intensywnie trenujg swoje ciato i szkolg si¢ w wal-
ce, dzieki czemu moga aktywnie uczestniczy¢ w dziataniach na-
wet bedac w do§é podeszltym wieku. Je§li jednak zakonnik umrze
(np. zabity przez wroga), wskazani przezefi spadkobiercy otrzy-
muja odszkodowanie w wysokogci 1200 szt. zit, (w razie braku ta-
kowych cala suma przypada zakonowi). Wedle zasad zakonu Bra-
cia Mniejsi nie majg prawa do wskrzeszenia po §mierci — przywi-
lej ten przystuguje jedynie najwigkszym bohaterom zgromadzenia
(mimo to wskrzeszenia i tak nie sg juz praktykowane od kilku-
dziesieciu lat).

Kazdy Brat Mniejszy moze dysponowaé dowolnym ekwipun-
kiem, ktérym ma prawo postugiwaé sig z racji swej profes;ji, jed-
nak MG ma w tej sprawie ostatnie slowo. Poniewaz Bracia
Mniejsi walcza w oddziatach (podstawowe jednostki to pigcioo-
sobowa druzyna i dziesiatka), zaleca sig, aby uzbrojenie kazdego
z nich bylo w miare zblizone — wigksza warto$¢ bojowa ma dzie-
sigtka topornikéw niz grupa pigciu pikinier6w i pigciu... nozow-
nikéw. W ramach hierarchii stuzbowej Brat Mniejszy moze osig-
gnaé stanowisko druzynnika (dowodzi piecioma Braémi Mniej-
szymi i/lub Nowicjuszami), dziesigtnika, a ostatecznie zastgpcy
setnika. Czasami, za szczeg6lne zastugi, Brat Mniejszy moze zo-
sta¢ setnikiem, cho¢ normalnie stanowisko to zarezerwowane
~ jest dla Braci Opiekunéw. Stanowiska te maja charakter wylacz-
nie prestizowy i nie wiazg si¢ z jakimi§ dodatkowymi przywile-
jami w zyciu codziennym — wszyscy Bracia Mniejsi, niezaleznie

od stanowiska, §pia i pracuja w tych samych warunkach, otrzy-
muja tez podobne przywileje. Najlepsi, najbardziej szanowani
Bracia Mniejsi sg czasem wybierani do Rady Dziewigciu (patrz
opis dalej).

Po dziesigciu latach nienagannej stuzby Brat Mniejszy ma pra-
wo wstapi¢ w zwigzek matzeriski i zalozy¢ rodzing. Nie wiaze sig
to, co prawda, ze zmniejszeniem jego zobowiazan wobec zgroma-
dzenia, ale sytuacja materialna zakonnika ulega poprawie — jego
zold wazrasta (ma przeciez zong — a w perspektywie dzieci — na
utrzymaniu!) do 40-45 szt. zit. miesigcznie. Rodzina zakonnika
mieszka w twierdzy, ktdra jest potozona najblizej jego stalego miej-
sca stacjonowania; Brat Mniejszy musi utrzymywac bliskich z wia-
snych pieniedzy.

Wylaczenie ze wspélnoty zakonnej moze nastapi¢ na wlasne zy-
czenie zainteresowanego (ale po minimum 15 latach stuzby) lub
np. na skutek trwalego kalectwa.

Uwaga: Zakonnicy postugujacy si¢ czarami (zaréwno Brat Mniej-
szy, jak i Brat Opiekun) otrzymujg oprécz zotdu 4k10 PM

(w uzasadnionych przypadkach — wigcej).

PRIYKEAPOKY ROZIKEAD <OPTICNNY<H TANEE BRAKI
MRIESTY<KH PSENIACYSKH SEUZBS I MIXISRPIY RUSTUR

1. Pobudka (g. 5.00)

2. Medytacja i modlitwa (5.00-6.00)

3. Poranne éwiczenia fizyczne (6.00-6.45)

4. Apel poranny (7.00-7.30)

5. Sniadanie (7.30-8.00).

6. Cwiczenia indywidualne lub grupowe (catych oddziatéw) pod
okiem Braci Opiekunéw, zaprawa fizyczna (8.00-15.00)

7. Obiad (15.30.-16.00).

8. Zajecia teoretyczne — historia Zakonu Krysztalowego Gryfa, ge-
ografia i topografia Orkusa, taktyka walki, religioznawstwo
(16.00-17.00).

9. Czas wolny lub gra terenowa — do wyboru (17.00-19.00)

10. Zaprawa fizyczna, czyszczenie broni (19.00-20.00).

11. Wieczerza (20.00-20.30)

12. Modlitwa i medytacja, czas wolny (20.30-22.00)

13. Cisza nocna (22.00-5.00)

Powyzszy rozktad jest oczywiscie tylko propozycja — MG moze
zmieni¢ go wedtug uznania. Pamigtaé tez nalezy, ze w praktyce jest
on niemal nie do zrealizowania — duza cze§¢ zakonnikéw petni co-
dziennie stuzbg wartownicza (sze§¢ godzin), niektérzy majg stale
zajecie w administracji zgromadzenia, a pozostali pelnia stuzbe
w terenie, przebywajac na patrolach lub ochraniajac podréznych.

MECHANKA SRY
Po czterech latach stuzby Brat Mniejszy uzyskuje jedng z poniz-
szych premii (do wyboru przez gracza lub wg uznania MG):




1. + 20 pkt. do Bieglosci w broni podstawowe;j.
2. + 10 pkt. do Biegtoéci we wszystkich broniach poza podstawowa.
3. specjalizacja w wybranej broni (patrz szkolenia zwiazane z wal-
ka; podrecznik str. 73).
4. umiejetnosé walki tarczq (podrecznik str. 76).
Ponadto Wiara i Madroé¢ postaci wzrasta o 1k10 pkt., Charyzma
o 1k5 pkt., za$ Sita Fizyczna o 2k10 pkt.

BRAT OP<KUD

Po zakoriczeniu nowicjatu zakonnicy stanu rycerskiego staja sie
Braémi Opiekunami. Niemal od poczatku istnienia zgromadzenia
przyjat si¢ powszechny obyczaj (ale nie jest to obowiazek!), ze no-
wo wy$wigcony Brat Opiekun przekazuje caly swéj majatek na
rzecz zgromadzenia, dowodzac tym samym pogardy dla wartoci
doczesnych i checi pelnego poéwigcenia sie stuzbie w obronie ide-
aléw zakonu — pomocy stabym, cierpiacym, biednym i bezbron-
nym. Osoby, ktére tego nie uczynily s3 oczywiscie petnoprawnymi
czlonkami zgromadzenia, lecz w praktyce nie maja szans na jaki-
kolwiek powazniejszy awans w hierarchii zakonu,

Bracia Opiekunowie stuza w zakonie przede wszystkim jako ofi-
cerowie i dowédcy, pelnigc takze wyzsze funkcje administracyjne.
Maja nieco wigksze przywileje niz Bracia Mniejsi (ich zold wyno-
si — niezaleznie od sytuacji rodzinnej — 80 szt, zit. miesiecznie), ale
tez i wigksze obowiazki. Jesli zakonnik umrze (np. zabity przez
wroga), wskazani przezeri spadkobiercy otrzymujg odszkodowanie
w wysokosci 1500 szt. zit. (w razie braku takowych cala suma
przypada zakonowi). Pomimo rozlicznych zajeé Bracia Opiekuno-
wie nie zapominaja o potrzebach ducha i ciata, Dzigki forsownym
treningom i glebokiej medytacji ich umiejgtnoéci bojowe sa bardzo
wysokie, zazwyczaj przewyzszajgc w tej materii zdolnoci (tez
przeciez nie najnizsze!) Braci Mniejszych. Bracia Opiekunowie
mogg zdoby¢ stanowisko dziesigtnika, setika lub jego zastepcy,
ale tylko pod warunkiem, e ich bezpoéredni przetozony réwniez
Jest Bratem Opiekunem; najlepsi sa czasem wybierani do Rady
Dziewigciu (patrz opis dalej). Zakonnicy ci nie tylko dowodza od-
dziatami w polu, ale pelnia tez rozliczne funkcje administracyjno-

-reprezentacyjne — sa dowédcami wszystkich placéwek bractwa,
reprezentujg jego imi¢ w kontaktach z lokalnymi wielmozami
i szlacht, prowadza negocjacje, uczestnicza w lokalnych §wietach
i uroczystosciach itp. Najbardziej do§wiadczeni Bracia Opiekuno-
wie otrzymuje czgsto lukratywne propozycje od miejscowych ma-
gnatéw (przejécie do ich wlasnych armii, ochrona prywatnych
przedsiewzie€), lecz odrzucajg je pogardg. W historii zgromadzenia
tylko raz zdarzylo sie, ze zakonnik skorzystat z takiej propozycii.
Nie przyniosto mu to jednak szczgécia — bogowie ukarali go §mier-
cia, a imig zdrajcy szybko zapomniano..,

ME<CHANIKA SRY

Po sze§ciu latach stuzby Brat Opiekun uzyskuje jedna z poniz-
szych premii (do wyboru przez gracza lub wg uznania MG):

1. + 25 pkt. do Bieglosci w broni podstawowe;j,

2. + 15 pkt. do Bieglosci we wszystkich broniach poza podstawo-
wa.

3. specjalizacja i mistrzostwo w wybranej broni (patrz szkolenia
zwigzane z walkg; podrecznik str. 73).

4. dwukrotne zwigkszenie prawdopodobieristwa Trafienia Krytycz-
nego — niezaleznie od wartoéci RTR (podrecznik str. 72).
Ponadto Wiara i Madroé¢ bohatera wzrasta o 1k10 +5 pkt,, Cha-
ryzma o 2k10 pkt., za$ Sita Fizyczna o 1k10 pkt.

RADA PIEHIS<N

Najlepsi zakonnicy (zaréwno Bracia Mniejsi, jak i Bracia
Opiekunowie) tworzq najwyzsza organizacje decyzyjna bractwa,
zwang Radg Dziewigciu. W jej mocy lezy podejmowanie i za-
twierdzanie najwazniejszych posunie¢ zgromadzenia — podpisy-
wanie i zrywanie paktéw, decydowanie o wybudowaniu nowych
placéwek, oglaszanie dodatkowych, nadzwyczajnych naboréw,
podnoszenie cet i optat itp. Wszystkie decyzje podejmowane sg
metodg glosowania. Kazdy czlonek Rady odpowiada za inny ro-
dzaj dzialalno§ci zakonu (organizacja, zaopatrzenie, wyszkolenie,
finanse itd.), majac do pomocy niewielka grupke kancelistéw
i doradcéw. Jesli nie radzi sobie z powierzonymi mu obowiazka-
mi, moze zostaé zastgpiony przez inng, bardziej kompetentng oso-
be. Sposréd czlonkéw Rady wybierany jest Wielki Brat — jest on
najwyzszym reprezentantem zakonu, a réwnoczeénie odpowiada
za sprawy personalne. Od jego decyzji zalezy obsada wszystkich
najwazniejszych stanowisk dowédczych — to on mianuje setni-
kéw, dowédcéw twierdz i stanic, ma wplyw na sktad zakonnych
poselstw i delegacji. Moze on réwniez wydawaé decyzje w po-
wazniejszych przestepstwach popeinionych wobec zakonu (drob-
niejsze wykroczenia przeciw regulaminowi sa karane przez bez-
posredniego przelozonego sprawcy). Je§li jednak Wielki Brat do-
maga si¢ surowego ukarania przestepcy (np. §miercia), jego wy-
rok musi zatwierdzi¢ Rada Dziewigciu. Kadencja kazdego czton-
ka Rady — w tym takze Wielkiego Mistrza — jest dozywotnia, jed-
nak moze on zostaé zwolniony z pelnienia tej zaszczytnej stuzby
w razie nadzwyczajnych okolicznosci (popekienie przestepstwa,
zaawansowany wiek lub kalectwo uniemozliwiajace normalne
spelnianie obowigzkéw), ew. na wlasng prosbe odejsé z poOwro-
tem do zwyklej stuzby.

WY SLAD T MRINY

Zgodnie z wewnetrznym regulaminem zgromadzenia, zakonni-
cy muszg wyglada¢ i ubiera¢ si¢ odpowiednio do piastowanego
stanowiska. Ubiér ma by¢ czysty i schludny; zakazana jest nosze-
nie wszelkiego rodzaju bizuterii, haftéw, koronek i wykwintnych
0zdéb. Podstawowym strojem zakonnika jest ptécienna koszula
i takiez spodnie oraz trzewiki (Bracia Mniejsi ubieraja sie w kolo-
ry jasnoszare, a Bracia Opiekunowie w ciemnoszare). Na czas pa-
trolu bracia zakladaja réwniez skérzane kurty, ciezsze buty i pla-
szcze, ew. metalowe zbroje. Witrakcie codziennej stuzby niektérzy
zakonnicy odziewaja si¢ w ifny sposéb (np. zwiadowcy), rezer-
wujac stosowny ubi6r tylko na bardziej ,,oficjalne” okazje, Zna-
kiem wyrézniajgcym cztonkéw Zakonu Krysztalowego Gryfa jest
niewielki tatuaz (srebmy gryf) umieszczany na lewej piersi. Jesli
zakonnik dysponuje wystarczajgca iloScia gotéwki, moze zwrécié
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sie do jednego z magéw pozostajacych na ustugach zgromadzenia
o0 umagicznienie tatuazu, dzieki czemu zyskuje on pewne specy-
ficzne wiadciwosci (patrz opis przedmiotéw magicznych). Niekie-
dy sami bogowie zsylaja magiczna moc wybranym bohaterom
zgromadzenia, umagiczniajgc ich tatuaze w niezwykty i zadziwia-
jacy sposob.

PRIEPMIOTY MASIKING

Stuzba w szeregach zakonu to cigzki i odpowiedzialny obowia-
zek. Bracia muszg walczy¢ z zazwyczaj o wiele liczebniejszym
przeciwnikiem, a ich zadaniem jest nie tylko powstrzymanie wro-
ga, ale przede wszystkim ochronienie podréznych powierzonych
ich pieczy. Z tego tez powodu, mimo znakomitego wyszkolenia
bojowego, zmuszeni sg korzysta¢ z magicznych przedmiotéw
(gtéwnie broni), co wydatnie zwieksza ich szanse w walce.
Przedmioty tego rodzaju ofiarowywane sg zakonowi jako poda-
runki od zaprzyjaZnionych witadcéw, niektére znalazly sie
w skarbcach zakonu z niewiadomych Zrédet. Spora cze§é magicz-
nej broni stworzylo kilku magéw, kt6rzy stale pracujg na ustugach
Zakonu Krysztalowego Gryfa, Niekt6rzy Bracia Mniejsi (rzadziej
Bracia Opiekunowie) za pomocg odpowiednich mikstur i wywa-
réw wspomagajg swe cialo i ducha tuz przed walkg, jednakze jest
to tolerowane tylko przez niektérych dow6dcéw (za narkotyzo-
wanie si¢ grozi kara regulaminowa — do wyboru MG).

A BROM | TBRONE

Opisane ponizej przedmioty to — oczywiScie — tylko propozycje
dla MG, ktéry moze z nich skorzystaé, ale réwniez dobrze samo-
dzielnie wykreowaé inne egzemplarze magicznego oreza. Je§li
uzytkownik przedmiotu zginie lub nie jest w stanie dluzej z niego
korzystaé, orgz zostaje przekazany do giéwnego skarbca zakonu
w Dartog Bolg. Jesli ktéry§ z zakonnikéw zastuzy sig szczeg6lnie
w boju, Rada Dziewieciu moze zdecydowaé, ze stanie sie on ko-
lejnym uzytkownikiem danej broni/pancerza. Przedstawiamy tyl-
ko najcenniejsze, najbardziej znane przedmioty o szczegélnych ce-
chach — wielu Braci Mniejszych wykorzystuje w codziennej stuz-
bie magiczng brofi lub zbroje, jednak nie posiada ona zadnych spe-
cyficznych wtaSciwosci (2. Stopiefi magii).

KARNY sMOK

Miecz péttorareczny; +35/110; istotom o zlym charakterze (pr.
zly, ntr. zty, cht. zty) zadaje o polowe wigcej obrazen, a dobrym (pr.
dobry, ntr. dobry, cht. dobry) o polowe mniej.

Jest to duzy, pigknie zdobiony miecz z czarnego, potyskliwego
metalu, ?

Wzdluz jego klingi biegnie napis runiczny (,Zycie za zycie,
S$mier¢ za §mieré"), jarzacy sig w ciemnoSciach lekkim, zielonka-
wym §wiatlem. Wedle legendy znaleziono go w tej samej jaskini,
gdzie stat posag krysztalowego gryfa (patrz Histaria — w pierwszej
czgbci artykutu). Jego obecnym uzytkownikiem jest tan Modirro
Gasini, dow6dea twierdzy Rustur, !

EUK GASILEUsS
Luk réwnikowy typowy; +100/-50

Bron ta pochodzi ze skarbca Gasileusa Czarodzieja, iluzjonisty
zajmujgcego sig przygotowywaniem ol$niewajacych widowisk
i jarmarkéw (zmart kilkana$cie lat temu w niejasnych okoliczno-
Sciach). Osoba korzystajaca z tego tuku postuguje sie nim z nie-
zwyklg precyzja, lecz wypuszczone z niego strzaly nie zadajg prze-
ciwnikowi powazniejszych obrazeri — wynika to z faktu, ze prze-
znaczony przede wszystkim do uzytku w czasie pokazéw, jarmar-
kéw i festynéw. Jesli tucznik ma co najmniej 100 UM, moze spra-
wié, ze strzata zamieni sig w locie w réznokolorowe fajerwerki, réj
blyszczacych §wiatetek itp.

Euk Gasileusa nalezy w chwili obecnej do Kibardyi Jorst, tow-
czyni z fortu Trzy Wieze. Poniewaz ma ona spory talent magiczny,
moze w pelni wykorzysta¢ niezwykte mozliwoséci broni; niestety,
nie bierze udzialu w zadnych publicznych festynach, a strzaly

fajerwerki traktuje jako przydatny rodzaj... sygnalizacji — ostrzega
w ten spos6b swych towarzyszy z patrolu przed nadciagajacym nie-
bezpieczefistwem.

HUYIRKS
Wekiera; +40/+20; czar ,,Ognista Kula" [podrecznik str, 146]

Brofi wykonano z wielka starannoscig i precyzja z debowego
drewna, a glowice ozdobiono kilkoma duzymi rubinami. Wokét
glowicy zawsze unoszg sie niewielkie ptomienie (jest to magiczny
ogiefi, ktéry daje tylko §wiatto, lecz nie zapala przedmiotéw). Raz
dziennie na kazde pelne posiadane 60 UM osoba uzywajgca £u-
czywka moze rzuci€ czar ,Kula Ognista” (jak mag z analogicznego
poziomu). Brori ta zostata podarowana zgromadzeniu przez tana So-
guardo Yygek — XII Wielkiego Brat Zakonu Krysztalowego Gryfa
— w dniu zakoficzenia przezen nowicjatu. Ciezka pracg i wieloma
wyrzeczeniami zwrdcit na siebie uwage Rady Dziewigciu — po kil-
ku latach ziozono mu zaszczytng propozycje wstapienia w jej szere-
gi. Gdy wreszcie nastapilo uwieficzenie jego wspanialej kariery —
Soguardo wybrano kolejnym Wielkim Bratem — wydarzyta sig tra-
gedia. W dniu zaprzysigzenia Yygeka na nowe stanowisko Nowi-
cjusz imieniem Stygio wykradl nowemu Wielkiemu Bratu Euczyw-
ko i zabil go nim, po czym zbiegl, unoszac ze soba narzedzie zbro-
dni. W trakcie pézniejszego Sledztwa okazalo sig, ze Stygio miat Zal
i pretensje do przetozonych o zbytnie ,prze§ladowanie® w czasie
sluzby i powolng droge awansu (zostalo mu jeszcze péttora roku do
zakoriczenia nowicjatu). Zab6jca nie zostal nigdy ztapany, ale — mi-
mo iz od tamtego czasu uplyneto prawie sto lat — we wszystkich pla-
cowkach zakonu wiszg rozestane za nim listy goricze (za doprowa-
dzenie Stygio zywym wyznaczono 10 000 szt zit. nagrody, a za
przyniesienie jego ciata — tylko 1000 szt. zit.)
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HATAR-DARTAR-GRORS
Naszyjnik; +25 pkt. do Trafienia

Zgrzebny z wygladu faficuch z grubych, miedzianych ogniw,
bez zadnych ozd6b, zakladany na szyje. Hatar-Dartag-Grorg od-
dziatuje nie tylko na noszaca go osobe (zwigkszone Trafienie), ale
i na jej sojusznikéw — jesli znajduja sie w promieniu pieciu metréw
od zakonnika noszgcego naszyjnik, to ich rany zasklepiajg sie i go-
ja (raz dziennie przez dziesig¢ rund w tempie 5 obrazefi/runde — po
udanym rzucie NA odp. nr 5 o potowe szybciej). Czasami, z nie-
znanych przyczyn, moc naszyjnika wzmaga sie znacznie (zwiek-
szone efekty magiczne), a czasem stabnie zupelnie, tracac swe nie-
zwykle wiasciwoéci na wiele miesigcy. Obecnie Hatar-Dartag-
Grorg spoczywa w sakwie lezgcej na dnie bezimiennej rzeczki
przeptywajacej przez Puszczg Zachodnia, przy zwlokach el Odor-
lyka Nastile, ktéry zginat (wraz z calym patrolem) w walce z dwo-
ma gigantami, ktére mieszkaja w pobliskiej dolinie,

Pl&3%
Berdysz; +30/+40

Ten ogromny topér (w chwili obecnej przechowywany w Dartog
Bolg) wykonano w catoéci z metalu. Miano Pigsé nadano mu z ra-
cji potegi ciosu, jaki mozna nim zadaé; zbroja trafionego przeciw-
nika wyparowuje tylko 2/3 otrzymanych obrazefi, a ponadto musi
wykonaé on udany rzut przeciwko polowie Zrecznosci aktualnej
lub przewraca sig na ziemig. Wedle legendy jeden z dawnych boha-
ter6w zakonu — Eryk Dlugozeby — za pomocg tego oreza, ztapany
w zasadzke, powalit kolejno dwunastu wrogéw i wyrwat sie z okra-
Zenia.

Brofi zostala stworzona przez maga C6zymisya, jednego
z pierwszych Braci Opiekunéw organizujacych zakon.

ROV IO

Zbroja gérna typowa; +20 pkt. do wszystkich wspétczynnikéw
podstawowych; dodatkowe 25 pkt. do Obrony Bliskiej

Pancerz ten — zgodnie z tradycja — nalezy do wszystkich kolej-
nych Wielkich Braci. Eaczy w sobie cechy Swigtej Zbroi i Lustrza-
nej Zbroi (patrz podrecznik str. 314), ale moze byé uzywany przez
osoby o charakterze neutralnym. Ponadto noszacy go Wielki Brat
roztacza wokél siebie magiczne §wiatto (dodatkowy efekt ranigcy
wobec niekt6rych martwiakéw) w promieniu 10 metréw.

Jesli zbroje te natozy inna osoba niz Wielki Brat, musi wykony-
wacé co runde rzut obronny przeciwko 1/10 odp. nr 3; jesli test Jjest
nieudany, osoba ta natychmiast pada martwa.

Pochodzenie przedmiotu jest nieznane,

SETY MR
RYCERTY TAKONU KRYSTTALONEGO SRYRA

Mecz péttorareczny; +150/250

Ten pigkny miecz, wykonany z najlepszej stali, bogato inkrusto-
wany zlotem i szlachetnymi kamieniami, nalezy — zgodnie z trady-
cjg — do wszystkich kolejnych Wielkich Braci. W trakcie walki roz-
tacza w promieniu 10 metréw od siebie magiczna aure, ktéra od-
dzialuje na sprzymierzeficéw postugujacego si¢ nim zakonnika.
Otrzymuja oni premi¢ 50 pkt. do Obrony i 75 pkt. do wszystkich
wyparowar, oraz 10% Antymagii. Ponadto Wielki Brat wyczuwa
na 1k10+5 rund wezesniej zasadzke, nadciagajace niebezpieczen-
stwo itp. (nie dotyczy to jednak np. trafiefi krytycznych lub mecha-
nicznych putapek).

Jesli broni tej uzyje inna osoba niz Wielki Brat, musi wykony-
wac co rundg rzut obronny przeciwko 1/10 odp. nr 3; jesli test jest
nieudany, osoba ta natychmiast pada martwa.

Pochodzenie przedmiotu jest nieznane,

B. TATUATS

Wszyscy czlonkowie bractwa maja na piersi tatuaz (w postaci
malego gryfa), bedacy ich symbolem i znakiem rOzZpozNawczym).

RYSITALY [er\i

Niektérzy zakonnicy umagiczniaja ten symbol (korzystajac z od-

platnej pomocy magéw), dzigki czemu uzyskuja przerézne dodat-

kowe mozliwosci. Jesli delikwent uiéci odpowiednig optate (250-

1000 szt. zit) i wykona udany rzut przeciwko potowie swoich UM,

tatuaz zyskuje odpowiednie wiasnosci magiczne. Sa one dosyé r6z-

ne: symbol moze postuzy¢ jako osobisty amulet do magazynowa-
nia PM, umozliwia rzucanie jednego prostego czaru (raz dziennie),
ale tylko z I Kregu Magii kaplariskiej, zwigksza o 2k10 pkt. war-
to$¢ konkretnego wspélczynnika podstawowego, ew. Trafienie lub

Obronz gaz dziennie przez 1 godz./50 UM) itp.

U * Magia tatuazu dziala tylko po wykonaniu rzutu na po-
towe UM. Ponadto musi by¢ on odkryty i widoczny przez osoby
postronne (w zakonie egzystuje obiegowe powiedzenie, ze ,,gryf
musi patrze¢ na wroga®), co w praktyce oznacza, ze zakonnik
wykorzystujacy w danej chwili moc tatuazu nie moze mieé na so-
bie zbroi. Jesli jednak MG ma inne zdanie w tej sprawie, to oczy-
wiscie tatuaz moze dziataé¢ réwniez schowany pod ubraniem,
Niektérzy bohaterowie otrzymuja moc postugiwania sie tatua-

zem od bogéw. Dzigki temu nie musza placié magom za pomoc,

a tatuaze dzialaja w indywidualny, czesto niepowtarzalny sposéb

(decyzja MG). Tego rodzaju umagicznienie tatuazu (przez bogéw)

zdarza sie jednak bardzo rzadko i do§wiadczaja go jedynie najwie-

ksi i najbardziej religijni czlonkowie zakonu.

REUGIA A TAKON

Ponad 80% braci zakonnych to wyznawcy Asteriusza Wielkiego
i Reptiliona Walecznego, jednak w jego szeregi zaciagaja sie wy-
znawcy innych béstw o dobrym lub neutralnym etosie (np. zwiadow-
cy pozostajacy na ustugach bractwa sa w przewazajacej czesci czci-
cielami b6stw natury). Reguly zakonu zakazujg zakonnikom jaka-
kolwiek wspélprace z ze ztymi béstwami — s3 oni wrecz zwalczani,
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KLATHA MASECSTORA

CZESC 2

llustracje: Jarostaw Musiat

UKIK<TEKA. MAGESTORA

W koricu udato nam sig dotrze¢ do domu rodzinnego biednego
Magestora. Jego rodzicielka jest w szoku — kilka dni temu zostata
napadnieta przez jakichs bandytow (jestem pewien, ze to sprawka
rzezimieszkéw Szarej Stopy), zqdajgcych wyjawienia miejsca, gdzie
ukrywa sie jej syn. Obawiam sig, ze mozemy dotrzec za pozno...

fragment pamigtnika Kasaba

Gdy druzynie uda sie wreszcie zlokalizowa¢ dom kaptana i boha-
terowie zapukajg do drzwi, otworzy im stara, zaptakana kobiecina,
Na widok zbrojnych cofnie si¢ przestraszona, prébujac zamknac¢
drzwi. Jesli postacie graczy postapia z nig fagodnie, nie zmuszajac
sita do otwarcia drzwi, staruszka da si¢ w koficu naméwié na krét-
ka rozmowe (uczyni to tym chetniej, jesli wéréd bohateréw znajdu-
je sie kaptan Dagonina Biatego —na przykiad el Dontar Kasab). Ma-
gestor — jej syn — przybyt do domu trzy miesigce temu, Matka, za-
niepokojona jego nagtym przybyciem (odwiedzat dom rodzinny tyl-
ko z okazji wazniejszych §wiat), prébowata si¢ z nim rozméwic,
lecz Magestor unikat jej; zamknat si¢ w swoim pokoju i nie odpo-
wiadat na pukanie. Przesiedzial przez caly dzief, wychodzac ze
swego pokoju tylko dla zatatwienia potrzeb fizjologicznych i spozy-
cia poépiesznego positku. Podczas jego nieobecnosci matka zakra-
dta sie do pokoju i zaczal myszkowaé w bagazach syna, majgc
nadzieje znaleZé cos, co pomoze jej wyjasni¢ dziwne zachowanie je-
dynaka; ku swemu zdumieniu i przerazeniu odkryla w wypchanym
plecaku cenne relikwie, najpewniej pochodzace ze §wigtyni. W glo-
wie przerazonej kobiety zrodzita si¢ my§l, ze jej syn zostat Swigto-
kradcg — najpewniej obrabowat wlasng §wiatynig i teraz ukrywa sig!
Ukrywa sie we wlasnym domu! Niewiele myslac pobiegla do sie-
dziby strazy miejskiej, zabierajac ze sobg pieniadze uzbierane na
czama godzine. Ze tzami w oczach opowiedziata calg historig ofice-
* rowi majacemu tego dnia dyzur w siedzibie gamizonu, lecz ten zbyt
ja machnigciem reki, traktujac jak pomylona. Jednak gdy zdruzgo-
tana staruszka wracata do domu, podszedt do niej jaki§ uprzejmy
szlachcic i w gladkich stowach obiecal zajaé sig calg sprawa.
Uprzejmie przyjat tapéwke i na tyle zrecznie pocieszat zrezygnowa-
ng kobiete, iz kiedy doszli do domu, ta byta niemal pewna, ze jej syn
zdola sie jako§ wykaraskaé z calej afery. Niestety, Magestor znikl,
zabierajac ze sobg swoje rzeczy i plecak z relikwiami! Nieznajomy
byt bardzo niezadowolony i odszed! bez stowa, nie zaszczyciwszy
oniemiatej kobiety nawet jednym stowem pociechy. Tego samego
wieczoru w Trakatanie pojawiajg si¢ pierwsze, niepewne jeszcze
wiadomoséci o zburzeniu §wigtyni Dagonina Bialego. Matka Mage-
stora — zdezorientowana i przerazona — gubi si¢ w domystach: czy
jej syn jest §wietokradca, kt6ry swa kradzieza zbezczescil Swigte re-
likwie, czy moze bohaterem, ktéry ukryt je przed chciwymi bandy-
tami, a teraz ukrywa si¢? Po kilku tygodniach zostaje wybawiona
z tej udreki — do jej sasiada, zaufanego przyjaciela, przychodzi list
od Magestora, w ktérym ten wyjasnia motywy swego posigpowa-
nia, Poniewaz kobieta jest niepi§mienna, sasiad czyta jej tre$¢ kore-
spondenciji. Z listu wynika, ze Magestor postanowil uda¢ si¢ w gory
i ukryé w Sowim Gniezdzie — glgbokiej jaskini peinej rozlicznych
odnég i korytarzy. Miejsce to z dawna stuzylo rozmaitym uciekinie-
rom, dezerterom i wygnaricom za miejsce schronienia. Z dalszych
wyjasnien zawartych w licie wynika, ze Magestor nie ukradt reli-
kwii, lecz uratowat je przed niechybnie nadciggajacg zagtada.

Trzy dni temu, nocg, do domu kaptana wdziera si¢ kilku zama-
skowanych osobnikéw. Biciem i krzykiem zmuszaja zmartwiata
z przerazenia kobiete do wyjawienia co wie o zamiarach syna. Gdy
staruszka oddaje im list, zloczyncy uciekaja, rozptywajac sie
w mrokach nocy. Kobiecina cigzko odchorowuje te ,,wizyte®, lezac
w 16zku przez dwie doby na skraju zycia i $mierci; wcigz rozpacza
po utraconym synu, stusznie podejrzewajac, ze grozi mu §miertel-
ne niebezpieczerstwo.

Cale to zamieszanie zostalo spowodowane przez ludzi zwigza-
nych z Szarg Stopg. Gdy herszt bandytéw zorientowal sig, iz cen-
ny tup wymknat mu sie z rgk, nakazat swym poplecznikom zwigk-
szenie czujnosci, obiecujac sowitg nagrode za jakiekolwiek wiesci
na temat relikwii. Gdy wiec matka Magestora przyszta do miej-
skiego garnizonu z informacjami, ktére nieomal ,,podawaty na ta-
cy* zbiega, przekupiony szlachcic skrzgtmie wykorzystal okazje
i
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i — oferujgc pomoc — podazyt do domu kaptana. Magestor zdazyt
Jjuz jednak opuscié Trakatan, §piesznie udajac sie w géry. Szpieg
nakazat kilku kompanom dyskretng obserwacje domu i §ledzenie
staruszki, co po jakims§ czasie dato konkretne wyniki — bandyci zo-
rientowali sig, ze kobieta wie co§ o losie syna, a odpowiednie
»przestuchanie” rozwiato ostatnie watpliwosci. Ludzie Szarej Sto-
Py wyruszaja w pogon za zbiegiem, jednak schwytanie go okazu-
je sig by¢ nietatwg sprawa.

Magestor doskonale zna okolice (w koricu tu sie wychowat!),
a ponadto ma nad swymi prze§ladowcami przewage czasu,
W sprzyjajgcych okolicznosciach moze ukrywaé sie przez kilkana-
Scie dni, a nawet kilka tygodni!

NISSPOPIIEIRIANS. POMOL

Mamy juz konkretny slad, lecz czuje, ze do celu pozostata nam
Jeszcze dluga droga. Bedziemy mieli wielkie szczgscie, jesli odnaj-
dziemy Magestora. Modle sie zarliwie, by lotrzyki Szarej Stopy nie
wpadty na jego trop...

¢ fragment pamietnika Kasaba

Jesli druzyna wyrusza §ladem Magestora (lokalizacja Sowiego
Gniazda jest raczej powszechnie znana), jej szlak wiedzie w géry,
na péinocny wschéd od Trakatanu. Droga jest dosyé uciazliwa,
wiedzie przez nieuczgszczane, dzikie okolice (MG moze ,,zorgani-
zowac* po drodze spotkanie z gérskimi drapieznikami lub grupka
potworéw). Wedréwka jest mozolna, caly czas w obfitych stru-
gach deszezu. Jedyng oznaka cywilizacji jest walaca sie chatupin-
ka, na kt6ra bohaterowie natykajg sie pigtego dnia podrézy. W jej

poblizu obozuje tan Nicolai Groost, rycerz nalezacy do Zakonu
Krysztatowego Gryfa. Ow éwiatobliwy maz — poteznie zbudowa-
ny mezczyzna-cztowiek w wieku czterdziestu kilku lat, z kruczo-
czarng brodg i chmumym spojrzeniem — nie jest weale zaskoczo-
ny niespodziewanym spotkaniem. Wrecz przeciwnie — wyglada
jakby specjalnie czekat na bohateréw w tym wlasnie miejscu.
Awanturnicy zostang zaproszeni przezefi do obozowiska, gdzie
przy gorgcym positku i grzanym winie (jakaz to rozkosz po mo-
zolnej wedréwce!) gospodarz zagai rozmowe. Groost nalezy do
elitarnego zakonu rycerskiego, ktérego gléwnym powolaniem jest
ochrona podréznych i tepienie rozbéjnikéw. Nicolai towarzyszyl
ostatnio pewnemu dostojnikowi, podrézujacemu po okolicy. Nie-
stety, banda Szarej Stopy znéw data o sobie znaé — dostojnik zo-
stal napadnigty i uprowadzony. I cho¢ Groost dzielnie walczyt
W jego obronie, wielmoza zginat — podobnie jak towarzyszacy mu
gwardziéci — za$§ ranny rycerz zmuszony byl zaprzestaé pogoni,
Nicolai posiada niezwykly dar, umozliwiajacy mu przewidzenie
najblizszej przyszlosci i lokalizowanie istot emanujgcych silnymi
emocjami. Moc ta ma jednak swoje kaprysy — czasem dziata sta-
biej, czasem silniej, a czgsto w ogéle zanika (w praktyce MG mo-
ze w ten sposéb manipulowaé poczynaniami graczy, udzielajac im
— lub nie — réznych dodatkowych wskazéwek i podpowiedzi).
Groost znajduje sig z dala od siedzib zakonu, w swych dziataniach
zmuszony jest wiec skorzystaé z takiej pomocy, jaka jest w danych
warunkach dostepna. I wtasnie awanturnicy sa szansa, jakiej Nico-
lai potrzebuje do zrealizowania swego planu, czyli likwidacji ban-
dy Szarej Stopy. Juz kilka dni temu rycerz przewidzial, ze bohate-
rowie bedg przechodzili w poblizu, dazac tropem zaginionego ka-
ptana. Groost proponuje druzynie uklad na zasadzie ,,pomoc za
pomoc* — on pomoze druzynie znalezé Magestora, w zamian za co
bohaterowie wespra go walce z rzezimieszkami Szarej Stopy.
W praktyce bohaterowie nie majg innego wyjscia jak zgodzié sie
na t¢ propozycje — nie majg szans na samodzielne odnalezienie
Magestora w obszemych, ciggnacych sie kilometrami korytarzach
Sowiego Gniazda, a samodzielne poszukiwania zajelyby im wiele
miesiecy zmudnych wysitkéw.

Je§li druzyna odrzuci propozycjg, zmuszona bedzie rozpoczaé
samodzielne poszukiwania Magestora (jednak — jak juz wyzej po-
wiedziano — jest to pomyst bardzo trudny do zrealizowania i niemal
na pewno skazany na porazke); jesli sig zgodzi, Nicolai zaproponu-
je natychmiastowe wyruszenie — prowadzi druzyne prosto do celu,
wprost do Sowiego Gniazda.

SOOI« ShlioPb

Szlachetny Nicolai pomaga nam wielce w naszej zboznej misji i co-
raz bardziej nabieram pewnosci, ze bez jego pomocy daleko bysmy
nie zaszli. Jego zadziwiajqca intuicja i zmyst przewidywania przyszio-
Sci juz kilkakrotnie uratowaty nas z mniejszej lub wiekszej opresji.

z pamigtnikéw Kasaba

Kompleks kilkunastu potaczonych ze sobg jaskin, wyztobionych
w wapiennej skale, potozony o kilka dni drogi na pétnocny wschéd
od Trakatanu, od niepamigtmych czaséw nazywany jest Sowim
Gniazdem (cho¢ séw tu nigdy nie widziano...). W tym wlasnie
miejscu, u jedynego wyjécia z pieczary, rozlozyla sie obozem ban-
da Szarej Stopy. Bandyci chcg za wszelka cene odzyskaé cenne re-
likwie §wigtynne, ktére ma przy sobie Magestor ukrywajacy sie
gdzie§ w podziemnych zakamarkach. Bandyci nie zamierzajg pene-
trowaé podziemnych korytarzy, lecz chea wzigé zbiega glodem. Po
kilku dniach (lub co najwyzej tygodniach) kaptan zapewne wychy-
nie na powierzchni¢ — choéby w poszukiwaniu zywnoéci. Ukryci
w okolicy zbéje, doskonale zamaskowani przed okiem nawet bar-
dzo uwaznego obserwatora, sprébuja wtedy pochwycié z biega
i wyciagna¢ zefi informacje na temat miejsca ukrycia relikwii.

Gdy druzyna przybywa w poblize Sowiego Gniazda, Nicolai
orientuje sig, ze Magestor juz, niestety, nie zyje — zmart w podziem-
nych korytarzach, §miertelnie poraniony przez jakie§ dzikie bestie. Co
prawda rycerz wie jak dotrze¢ do skarbu (wizja jest wyjatkowo



wyraZna i przejrzysta), lecz wejécia pilnuja liczni uzbrojeni bandyci,

wcigz majacy nadzieje, ze Magestor wyjdzie na zewnatrz, i ze zdota-

ja wydrze¢ mu relikwie. W tej sytuacji istnieje kilka mozliwoéci roz-
woju sytuacji (zaleznych od postgpowania druzyny i decyzji MG):

1. Frontalny atak na bande i préba rozgromienia jej w jednej wal-
nej bitwie. Choé Nicolai usilnie bedzie starat sie przekonaé dru-
zyne do tego planu, niesie on ze sobg powazne ryzyko: bandyci
sa liczni, dobrze uzbrojeni i zdeterminowani do zdobycia skar-
bu. Rycerz moze byé przeciwny jakimkolwiek ,,niehonorowym*
metodom eliminacji przeciwnika. Je§li bedzie si¢ na to zanosi¢,
Nicolai otwarcie podjedzie do Sowiego Gniazda i na oczach
zbaraniatych ze zdumienia rzezimieszkéw wyzwie ich wodza
(tzn. Szarg Stopg) na pojedynek.

2. Moze sig okaza¢, ze do wnetrza jaskini prowadzi drugie wejscie,
pilnowane przez znacznie mniejsze sity (2-3 rzezimieszkéw).
Tedy druzyna moze niepostrzezenie dostaé sie do systemu grot
i dotrze¢ do skarbu (znajduje si¢ on w plecaku lezacym przy cie-
le Magestora), po czym opusci¢ jaskinie ta samg droga.

3. Jesli MG chce nieco utrudnié graczom calg sprawe, moze na
przyktad zalozyé, ze magiczne talenty Nicolai nie sprawdzajg si¢
najlepiej — co prawda wie on gdzie znajduje sie cialo Magestora
(a zatem relikwie), lecz nie ma pojecia o czajgcych sie w pobli-
zu bandytach. Ci moga dostrzec wezeéniej nadciggajacych intru-
zOw 1 przyczaié sig, czekajgc na dalszy rozwéj wypadkéw, Gdy
druzyna wychynie z jaskif na powierzchnie i rozbije obozowi-
sko, moze zosta¢ zaatakowana w najmniej spodziewanym i ,,roz-
luZznionym* momencie. Bandyci starajg si¢ przede wszystkim
zdoby¢ skarb i zniknaé w okolicznych lasach, nie wdajgc sie
w dluzsza walke. Jedli to im sig¢ uda, druzyna zmuszona bedzie
podazy¢ ich §ladem i podja¢ probe ponownego odzyskania reli-
kwii (co moze by¢ tematem kolejnego scenariusza).

UWAGA: Jesli dojdzie do walnej bitwy z banda Szarej Stopy,
MG moze w pelni kontrolowaé sytuacje z obu stron. W zaleznosci
od sity druzyny liczba jej przeciwnikdw jest rézna (Szara Stopa, je-
go zastepezyni i od szesciu do dwunastu rzezimieszkéw), a z dru-
giej strony Nicolai — pozostajacy pod kontrolg Mistrza Gry — moze
w razie potrzeby z wigorem wiaczyé sie do walki (i tak na pewno
sie wlaczy, ale moze przeciez uczynié to bardzo aktywnie), w razie
potrzeby przechylajac szale zwyciestwa na strong bohateréw.

W dalszej czesci scenariusza przyjely§my zalozenie, ze wspo-
magani przez Nicolai bohaterowie zneutralizowali bande Szarej
Stopy i po odzyskaniu relikwii wracaja do zburzonej §wiatyni.

PFPPdR<T

Chwata Dagoninowi! A wigc jednak udato nam sie! Przyznaje,
ze w chwilach zwqtpienia nie wierzytem juz w powodzenie naszej
migji, jednak wspdlnym wysitkiem udato nam sie dokonaé cudu —
cenne relikwie zostaty odzyskane...

z pamigtnika Kasaba

Gdy postacie graczy docierajg wreszcie na miejsce, ich oczom
ukazuje si¢ wspanialy widok — oto w miejscu, gdzie jeszcze niedaw-
no sterczaly osmalone ruiny, dzi§ wre wytezona praca: dziesiatki ro-
bomikéw odbudowuje zniszczony przybytek, dookota muréw pie-
trzg sig rusztowania, Wie$¢ o przybyciu bohateréw lotem btyskawi-
cy obiega caly plac budowy. Wvznawcy Dagonina Biatego tlocza sig
ze wszystkich stron, cheii | .cc odzyskane relikwie. El Dontar Ka-
sab — wystepujacy teraz wobec grupy jako oficjalny przedstawiciel
koéciota Dagonina Bialego — dziekuje bohaterom za okazany trud
i po$wigcenie. Oprécz uméwionej wezeéniej zaplaty druzyna moze
wybra¢ ze skarbu co$ dla siebie (amulety z PM, pergaminy magicz-
ne lub kamienie szlachetne — patrz Przedmioty ze skarbu Magesto-
ra), a Posag o Dwéch Obliczach zostaje umieszczony na §wiezo
konsekrowanym oltarzu. Je§li druzyna chce, moze poméc przy
odbudowie §wiatyni, Tak czy siak, bohaterowie zyskuja cennych
sprzymierzeficow w osobach el Dontara Kasaba i okolicznych wy-
znawcéw Dagonina Bialego, co w przysztosci moze okazac sie bar-
dzo cenne.

e

PRIPMIOTY T€¢ SKARBU MASESTORA

Posqg o Dwéch Obliczach

Posag ze zlota, przedstawiajaca stylizowang glowe smoka oto-
czong skrzydtami, umocowang na niewielkim postumencie. Jesli
w jego poblizu (w odleglosci do 10 metréw) znajduje sig wyznaw-
ca Dagonina Biatego, to po zarliwej modlitwie i wykonaniu udane-
go rzutu na WI — tego rodzaju modty mozna wznosi¢ tylko raz
dziennie — jego moce magiczne poteguja si¢ (w mechanice gry ob-
jawia sie to tym, ze bohater moze rzucac czary jakby mial o 1k5
wiecej Pozioméw Doéwiadczenia, a jego UM wazrastaja o 1k50
pkt). Nikt nie zna jego wartoSci materialnej, ale — wedle ogélnych
szacunkow — przedmiot ten wart jest 3-4 tys. szt. zlt., o ile oczywi-
Scie znalazl by sie chetmy do nabycia relikwii.

Dwa amulety magiczne, zawierajqce tqcznie 320 PM

1k5 magicznych pergamindw (czary do wyboru MG)

Kilkanascie kamieni szlachetnych o tqcznej wartosci 1346 szt. zit.

HROSOHIS

GUSTUR STARA STORA

. Pélolbrzym, barbarzynica poz.VI, przywddca bandy

ZYW 216 SF 199 SZ 54 ZR 43 INT 39 MD 51 UM 28 CH 79
PR60WI23Z 3

ODPORNOSCI: 1-5 - 37 ; 6-10 — 62

BRON 1: Miecz dwureczny; bgt. 117 ; TR 142; op6Z 6; OB + 24;
SKUT 230 tn.; AT 1;

BRON 2: Kusza ciezka ; bgt. 86; TR 111; op6z 12; OB +0;
SKUT 180 kt.; AT 1/2r.;

ZBROJA: kurtkowa; OGR. —, 1/2; OB bl./dal. 30/30 ; WYP
60/100/85;
PILEMIY A

Elfica, wojowniczka/zlodziejka poz I'V/III

ZYW 120 SF 96 SZ 117 ZR 92 INT 77 MD 70 UM 36 CH 59
PR85WI32Z4

ODPORNOSCI: 1-5 47 ; 6-10 42

BRON 1: Mecz dtugi; bgt. 102; TR 124; op6z 4; OB + 20;
SKUT 144 tn.; AT 1;

BRON 2: Luk refleksyjny typowy; bgt. 105; TR 127; op6z 5; OB
+ 0; SKUT 134 kt.; AT 1;

ZBROJA: kurtkowa; OGR. —, 1/2 ; OB bl./dal. 23/23 ; WYP
40/80/65;

RTEIMI€SRKI <6-12>

. Pétork, wojownik poz. III

ZYW 146 SF 138 SZ 49 ZR 52 INT 49 MD 66 UM 33 CH 40
PR42WI23Z2

ODPORNOSCI: 1-5 ; 6-10

BRON 1: Morning star; bgt, 90; TR 109 ; op6z 3; OB + 16;
SKUT 155 ob; AT 1;

BRON 2: Kusza typowa; bgt. 78; TR 97; opéz 5; OB + 0; SKUT
150 ki; AT 1;

ZBROJA: kurtkowa+tarcza drewniana normalna; OGR. 1/2, 1/2 ;
OB bl./dal. 44/14 ; WYP 40/80/65;

TAND NIKOLAI SROOST

. Czlowiek, rycerz poz IV, czlonek Zakonu Krysztalowego Gryfa
ZYW 159 SF 142 SZ 47 ZR 60 INT 71 MD 83 UM 61 CH 89
PR 67 WI44 Z 6

ODPORNOSCI: 1-5 39 ; 6-10 56

BRON 1: Miecz péttorareczny; bgt. 121; TR 138; op6z.5; OB
+22; SKUT 186 tn; AT 1;

BRON 2: Miot bojowy; bgl. 112; TR 129 ; opéz 4; OB +12;
SKUT 156 ob.; AT 1;

BRON 3: Kopia typowa; bgl. 106; TR 123; op6% 5; OB + 0;
SKUT 161 kI; AT 1;

ZBROJA: Pncezr tulowia typowy+tarcza rycerska+magia; OGR.
1/3, 1/2; OB bl./dal. 88/48; WYP 70/110/80;

UWAGA: MG decyduje samodzielnie jaka ilo§cig PD nagrodzi¢
poszczegblnych bohateréw graczy, Oprécz broni i zbroi pokonani
przeciwnicy majg przy sobie drobny ekwipunek osobisty, niewiel-
ka ilo§¢ pieniedzy itp.




MANA

MACIEK KOCUJ

Dawno, dawno temu, pewien Do$wiadczony Mistrz
Gry pojechatl na konwent mitosnikéw fantastyki. Spotkat
tam pewnego Poczgtkujqcego Mistrza Gry.

— Witaj Mistrzu — przywital sig grzecznie PMG — sty-
szatem od jednego z twoich graczy, ze jestes naprawde
Swietny, masz za sobq wiele lat doswiadczeri, a dwie
z twoich przygdd zostaty wydrukowane w...

— Tak, to prawda — przerwat mu gwaltownie DMG i nie
wiedzie¢ czemu nerwowo rozejrzat sie na boki — przyzna-
Je, Ze jestem niezty.

— Mam do ciebie wielkq prosbe. Chodzi o mojq grupe
graczy. Nie moge sobie z nimi da¢ rady. Pomyslatem, ze
8dybys poprowadzit im jednq przygode, to moze nauczyt-
bym sie od ciebie, jak sobie z nimi radzié...

— Nie ma sprawy. Chetnie pokaze wam jak sie to robi.

I pokazal. Jak zgodnie stwierdzili gracze byta to naj-
gorsza sesja w ich dotychczasowej karierze. Mistrz i gra-
cze wykazali sig zupetnie odmiennymi sposobami rozumo-
wania. Intryga sig nie kleita, walki byty jakies takie nija-
kie. Jedna, wielka klapa. Na szczescie konwent sig skofi-
czyl, wszyscy szybko zapomnieli o calej sprawie i zyli (bez
siebie) diugo i szezesliwie.

Jaki jest moral z powyzszej historii? Jak dla mnie jest ich kilka,
Po pierwsze gry fabulamne to nie zapalenie gardla — nie ma na nie
prostej recepty. Po drugie wina za nieudane sesje lezy zawsze po
obu stronach (podobnie zreszta jak i zastuga za udane). Maja w niej
udzial zaréwno gracze, jak i Mistrz Gry. Po trzecie, czwarte i pigte
wszyscy musimy si¢ caly czas uczyé, uczyé i jeszeze raz uczyé,
a nie udawac, ze zzarli§my wszystkie rozumy (zwlaszcza te mat-
pie). Dlatego pozwolg sobie podzielié si¢ z Wami, moi kochani, kil-
koma wskazéwkami, kt6re byé moze przybliza nas do odpowiedzi
na pytanie: jak powinno sie graé¢ w gry fabularne?

SEDNO SPRAWY

Zadajmy sobie na poczatek pytanie: co jest najwazniejsze w grze
fabularne;j? To proste. Najistotniejszy jest dialog. Wszystko, co sie
dzieje na sesji opiera si¢ na dialogu. Mistrz Gry rozmawia z gracza-
mi, gracze rozmawiaja miedzy soba. Nawet w trakcie czytania
przez MG dluzszych opiséw, inni uczestnicy rzucaja pytania i uwa-
gi, na ktére prowadzacy ciagle musi reagowaé. O tym, jak wazny
Jest dialog mozna si¢ przekonaé na przykiadzie opowiadar i powie-
§ci. Andrzej Sapkowski jest powszechnie uwazany przez krytykéw
za mistrza dialogu. Bohaterowie jego opowiesci rozmawiaja ze so-
ba lekko i swobodnie. Nawet przy przecietnej intrydze zabawne
i naturalne dialogi sa w stanie ,uratowa¢" dana historie. W przy-
padku innych pisarzy mamy czesto do czynienia z odwrotng sytua-
cja. Dobra intryga i ciekawie skonstruowany §wiat zostaja komplet-
nie zepsute kiepskimi dialogami. Sztuczne i nadete wymiany zdan
migdzy bohaterami sprawiaja wrazenie wzigtych zywcem z tasiem-
cowych seriali brazylijskich. Warto jest wiec zwrécié w trakcie gry
wigkszg uwage na dialogi. W koricu to dzieki nim w naszej wyo-
brazni powstaja obrazy miejsc i sytuacji ze §wiata gry.

Zresztg dialogi pomagaja nie tylko samym graczom, ale i prowa-
dzonym przez nich postaciom. Jaki§ przyktad? Prosze bardzo. Po-
szukiwacze przygéd przybywaja do niewielkiego miasteczka, bo
majg zadawnione porachunki z pewnym magiem, ktéry niedawno

przeni6st si¢ w te okolice. Podczas, gdy beda przebywaé w miej-
scowej karczmie, ktéry§ z nich ustyszy zapewne sakramentalne py-
tanie:

»Co cig sprowadza w te strony?"

"No... przyjechalem zabi¢ czarodzieja, ktéry mieszka
w tutejszym zamku" (Nie ma si¢ z czego §miaé! Co drugi
gracz daje sig nabraé na ten numer.)

"777" Ups. Niezta wpadka. Nawet niezbyt do§wiadczo-
ne orki wiedzg, ze w karczmach §ciany maja uszy...

Zacznijmy od poczatku:

»Co cig sprowadza w te strony?"

»A co cig to obchodzi" juz troche lepiej, ale taka odpo-
wiedz tez moze wydaé sig podejrzana i w dodatku wrogo
nastawi innych rozméwcéw.

Byloby dobrze , gdyby kazdy z graczy poswiecit troche czasu na
przygotowanie sobie jakich$ tematéw, na ktére mégtby rozmawiaé
prowadzony przez niego poszukiwacz przygéd w trakcie przygody.
Nie muszg by¢ to weale ktamstwa. W koricu nasz bohater moze zaj-
mowac si¢ jeszcze czym§ oprécz penetrowania podziemi i dtubania
mieczem w potworach, Na takie przygotowanie wystarczy zale-
dwie pie¢é minut. L...

Zacznijmy jeszcze raz:

»Co ci¢ sprowadza w te strony?"

»Jestem wedrownym bardem i przyjechalem ulozyé
piefni o jednym z miejscowych wielkich bohateréw"

»O ktérym?" ach, ten MG, zawsze wszystko utrudnia...

»O tym, ktéry sam jeden pokonat straszng bestig"

»A, 0 Dobromirze, ale to przecie nie byla zadna stra-
szna bestyja ino dwuglowy olbrzym" dobry MG natych-
miast wiacza sig do zabawy.,.

»No tak, ale jednak co olbrzym, to olbrzym"

»Podobno wielkolud byt juz bardzo stary i w dodatku
przySleply" do rozmowy przylaczajq sie inni goscie...

»Ale przecie rycerza Harolda tak na trakcie poturbo-
wal, ze ledwo sie chtop wylizat"

Rozmowa zaczyna toczyé sie sama. Skorzystali wszyscy, Gracze
moga si¢ teraz dowiedzieé czego§ na temat maga i zorientowaé sie,
co dzieje si¢ w okolicy, Mistrzowi Gry bedzie latwiej prowadzié
przygode. Jezeli postanowi teraz daé graczom jaka$§ wskazéwke,
badz ich podpuscié, moze wykorzystaé ktéras$ z poznanych przez
bohateréw postaci. Nie musi wymySlaé napredce anonimowych
przechodni6w, wszelkie informacje moze przekazaé przez pozna-
nych w karczmie rozméwcow.

IMIONA

Z pozoru wyglada to na banalng kwestie. Ale pozory czasem
myla, Podstawa nawiazania dialogu jest znajomo$¢ imienia roz-
méwey. Inaczej wymiana zdan sie nie klei i wiekszo$é woli sie ra-
czej nie odzywaé. Oczywiscie, w trakcie rozgrywki mozna uzywaé
normalnych imion graczy: Basia, Wojtek, Przemek. Zwykle psuje
to jednak klimat przygody. Trudno méwi¢ Basia do dwumetrowe-
go trolla z gigantyczng maczugg (chociaz w zasadzie czemu nie?).
Tak czy inaczej prowadzeni przez graczy bohaterowie maja jakies



swoje imiona, Na kazdej karcie postaci jest przeznaczone na to spe-
cjalne miejsce i powinno by¢ ono wypelnione. Zaréwno wszyscy
gracze, jak i Mistrz Gry powinni znaé imiona biorgcych udziat
w przygodzie bohateréw. OczywiScie bez sensu jest zmuszanie ko-
gokolwiek do natychmiastowego wykucia si¢ na pamieé kilku trud-
nych do wyméwienia stéw (Worherodglul Burtalais lub Kuhumiz-
zar Aawooell — fantazja graczy nie zna granic). Co§ takiego moze
tylko zniecheci¢. Cigzar zadania musi wziaé na siebie Mistrz Gry.
Wypadatoby, aby przed rozpoczeciem sesji przygotowal kartke z li-
sta graczy i imionami prowadzonych przez nich bohateréw:

Witek — KUNHTRUG KUTERNOGA
Jolka — CZARNOOKA ZHYNTIA
Mirek — MARKUS von BREGE
Jacek — RAMZES

W trakcie przygody trzeba uzywac tych imion i stara¢ sie wymu-
si¢ to samo na innych graczach. Jest na to kilka sposobéw. Najpro-
Sciej czesto zwracaé sie do wszystkich po imieniu. Po pewnym cza-
sie gracze bezwiednie zaczng robié to samo. Uzywanie imion moz-
na tez wymusi¢ opisami:

»No dobra Markus, przeszukujgc pomieszczenie znala-
zle$§ mata szkatutke"

,Jolka chodz, co§ znalazltem"

»Kunhtrug, styszysz jak Markus wola Zhyntie méwiac,
ze cof znalazl" szybkie przypomnienie imion...

»Markus, Zhyntia! Poczekajcie na mnie..." to dziala
moi drodzy, to dziata...

Jezeli gracze sg bardzo oporni mozna bombardowaé ich z pomo-
cg zwrotow bezposrednich. Na przyktad: ,,Zhyntia zwraca sie do
ciebie o pomoc...", ,Marcus chce zeby§ poszed! przodem...",
»Ramzes rzuca ci ling...", ,,JKunhtrug zabral twoja pochodnie...",
»Goblin wsadzit ci sztylet w plecy..." (oj, chyba sie zagalopowa-
tem). ;

W ostatecznosci zostajg jeszcze kary i nagrody w postaci punk-
téw doSwiadczenia i ich réznych odpowiednikéw,

Inne metody pomocnicze

Odpowiednie operowanie dialogiem moze poméc w bardzo wie-
lu sytuacjach. Mistrz Gry musi pamietaé, ze gracze cala wiedze
0 scenariuszu czerpig z jego wypowiedzi. Czesto si¢ zdarza, ze
w chwilach dekoncentracji przegapig jakie§ istotne szczeg6ty. Coé
takiego moze zepsu¢ zabawe. Czasem da sig to naprawi¢ z pomoca
dialogu. WeZmy pierwszy z brzegu przyklad:

»Biorg ta krysztalowa kule i ciskam jg w przepas¢”

»,Co robisz!?" Mistrz Gry zaczyna sie pocié, bo kula
jest niezbedna do kontynuowania kampanii...

»wWrzucam kulg do przepasci”

»wJak to wrzucasz kulg do przepasci”

»Normalnie. Biore ja do reki i srunu..." Oj, gracze po-
trafig by¢ czasem uparci...

»Nie pozwalam!" Mistrzowie Gry tez...

»Dlaczego?" kiétnia ciagnie sie jeszcze kilka minut...

A sprébujmy inaczej:

.Biorg tg krysztalowa kule i ciskam ja w przepas¢"

»Podchodzisz do skraju przepasci?' Mistrz Gry sigga
w kierunku lezacych na stole kostek...

»INie, nie. Robie to z daleka”

.»A wiec bierzesz potezny zamach i ciskasz kule?"

»Nie" gracz robi sie ostrozny, ten Mistrz Gry najwyra-
zniej co§ kombinuje ,,Turlam jg po ziemi w kierunku kra-
wedzi!" jednym stowem — przechytrzymy drania...

»Niestety, kula nie dotoczyla sie do przepasci i zakli-
nowata si¢ miedzy kamieniami"

Madry gracz powinien sig juz zorientowaé, ze nie nalezy pozby-
wac sig kuli. Ale réznie to bywa...

MANA(

»Biore wi6cznie i dZgam kule, zeby zepchnaé ja do
przepasci” w tej sytuacji Mistrz Gry musi siggna¢ po osta-
teczne §rodki...

wZauwazyle$, ze kula zmienita nagle barwe i zaczela
migotaé..."

»Przygladam sig uwazniej"

»Wyglada tak, jakby przesuwaly sig w niej jakie§
ksztatty, Niestety z daleka nie widaé..."

»Podbiegam i biore ja do reki"

wZauwazyle§ zarys jakiej$ postaci, ale po chwili wszy-
stko znikto. Kula znéw wyglada normalnie..."

»Chowam jg do plecaka...”

Wszystko to jest wymyS$lone przez Mistrza Gry na poczekaniu
i niezbyt oryginalne, ale z miejsca uatrakcyjnia przygode. Od razu
robi si¢ ekscytujgco i tajemniczo, a wszystko za sprawa zwyklego
dialogu.

Wazne jest tez opisywanie dziatar jednych graczy innym gra-
czom. Przesada? Raczej nie. Ja wiem, ze gracze powinni zwracaé
uwage na to, co robig inni uczestnicy przygody, ale réznie to bywa,
a w pewnych okolicznoSciach ma to decydujgce znaczenie:

»Podchodze i szarpig za poprzeczki umocowane mie-
dzy §ciang a sufitem..." gracze sg czasem sfrustrowani, je-
§li w podziemiach nie dzieje si¢ chwilowo nic interesuja-
cego...

»Wyrwate§ jedng z podpérek..."

.E.apie za nastepng..."

»No, c6z. Zawalil si¢ sufit. Wszyscy dostaja po 10d30
obrazefi..."

A co z taka sytuacjg moze zrobi¢ krétki opis dziatania?
Popatrzmy:

»Podchodze i szarpig za poprzeczki umocowane mie-
dzy §ciang a sufitem..."

»W porzadku — wyrwates"

»Lapie za nastgpng..." :

»Widzicie, jak Kunhtrug podszedt do jednej z poprze-
czek i wyrwal jg ze $ciany. Rozlegl si¢ glosny zgrzyt,
Z sufitu posypato sig trochg tynku, a na §cianie pojawily
si¢ pekniecia...”

wLepiej to zostaw baranie, bo wszystkich nas pozabi-
jasz..." jednak nie ma jak profesja proroka...

Drzigki opisowi inni bohaterowie maja szanse powstrzymaé Ku-
nhtruga i przygoda moze toczy¢ si¢ dalej, a w koricu o to przeciez
chodzi.

Jestem pewien, ze dla wielu Mistrzéw Gry, to co napisalem nie
jest zadng nowoscig i stosowali oni powyzsze chwyty w wielu sytu-
acjach, Mimo to, nie wszyscy u§wiadamiajg sobie w pelni jak waz-
ng rzeczg jest dialog i nieSwiadomie spychaja go na dalszy plan,
Mam nadzieje, ze od teraz bedg zwracaé na niego wigksza uwage.
Kochani Mistrzowie Gry — podsuricie ten artykut swym graczom.
Nic nie ryzykujecie, a by¢ moze juz od nastgpnej sesji bedzie Wam
si¢ lepiej grato. Czego wszystkim i sobie serdecznie zycze.







%Kat_ggjgggg-faﬁ larna gra dynamicznej akcji na motywach gry komputerowej DO

Jeste$ kosmicznym komandosem, najtwardszym z najtwardszych,
.the best of the best of the best*, zaprawionym w bojach i wytreno-
wanym w akcji. Trzy lata temu zdarzylo Ci sie napas¢ wysokiego
oficera, ki6ry wydat rozkaz strzelania do cywiléw. W ten oto sposéb
zostate$ przeniesiony na Marsa, do siedziby Zjednoczonej Korpora-
cji Kosmicznej. ZKK, migdzyplanetarny konglomerat, posiada na
Marsie i jego dwdch ksigzycach, Fobosie i Deimosie, zaktady obréb-
ki odpadéw radioaktywnych. Jako Zonierz nie miale$ tam duzo do
roboty i cala Twoja praca dla ZKK sprowadzata si¢ do patrolowania
pylistych pustyn i ogladania filméw pornograficznych,

Tymczasem wojsko, najwigkszy klient ZKK, prowadzilo
w obiektach badawczych korporacji, znajdujacych sig na ksiezy-
cach Czerwonej Planety, rozmaite tajne badania. Dotyczyly one
m. in. podrézy miedzy réznymi wymiarami. Jak na razie, wojsko-
wi naukowcy byli zdolni otworzyé brame miedzy jednym satelita
a drugim i przestaé przez nig kilka drobiazg6w. Jakis czas temu bra-
my staly si¢ wyjatkowo niestabilne, a wchodzacy do nich ,,ochot-
nicy* albo znikali, albo powracali szaleni, betkoczac wulgaryzmy
i atakujac wszystko, co oddycha, az w koricu gineli, rozrywajac si¢
na kawatki. Dopasowywanie gtéw do cial, ktére miaty by¢ wysla-
ne rodzinom na Ziemi stalo sie jednym z etatowych zaje¢ obstugi.
‘Wojskowi w swoich raportach oczywiscie meldowali tylko o zaist-
nieniu niewielkich probleméw w czasie badan, zapewniajac zara-
zem, ze ,,wszystko pozostaje pod kontrolg”, Nieprawda.

Kilka godzin temu na Marsa dotarta chaotyczna wiadomosé
z Fobosa: ,,Zgdamy natychmiastowego wsparcia militarnego. Ja-
kie§ cholerne paskudztwo wypetza z bram! Wszystkie systemy sza-
lejal* Reszta przekazu byla niespdjna i bez sensu. Wkrétce potem
Deimos zniknal z nieba, a wszelkie préby nawiazania z nim kon-
taktu zakorczyly sie niepowodzeniem.

Ty i Twoi towarzysze — jedyni zolnierze w promieniu milionéw
kilometréw — zostali$cie wystani na Fobosa. Twoim zadaniem bylo
zabezpieczanie okolic bazy w czasie, gdy pozostali mieli spenetro-
waé jej wnetrze. Przez kilka godzin slyszale$ przez radio odglosy
walki: strzaly z broni palnej, mezczyzn wykrzykujacych rozkazy,

ki bélu, jeki, trzask tamanych kosci, az w koricu nastata cisza.

Wyg!ada na to, ze nikt nie przezy]

Sprawy nie przedstawiaja si¢ najlepiej. Nigdy nie od]emsz samo-
dzielnie z planety, a Twoi koledzy zabrali ze sobg cala cigzsza bron,
pozostawiajac Ci jedynie stuzbowy pistolet. Gdyby$ tylko zdobyl
karabin plazmowy lub choéby strzelbe §rutowa, to méglby$ przy-
najmniej drogo sprzedaé swoja skére, Cokolwiek u$miercito Two-
ich towarzyszy, zastuguje na kilka kulek w czoto. Postanowite§ wy-
siaéé z ladownika i wkroczyé do stacji, gdzie — masz nadzieje —
znajdziesz jaka$ lepsza bron. W miare jak kroczysz korytarzem
wejsciowym, styszysz echa dochodzacych z daleka zwierzecych
pomrukéw i warknigé. Wiedza, ze tu jestes.

Teraz juz nie ma odwrotu.

ZAGEADA

Siadajac-do komputera i uruchamiajgc gre DOOM™, wcielale§
sig w role komandosa postawionego w takiej sytuacji, jak opisano
powyzej. Teraz mozesz jeszcze raz samotnie sprobowaé swoich sit
przeciwko obcym. Sluza temu przedstawione tu reguty gry ZA-
GEADA. Oto strategiczno-fabularna gra dynamicznej akcji dla
dwdeh oséb, pozwalajgca rozgrywaé zaréwno normalne, typowe
przygody, jak i krétkie, improwizowane epizody.

WYMAGANIA SPRZETOWE

Do gry potrzebny bedzie nam papier, najlepiej duze arkusze pa-
pieru kancelaryjnego w kratke, otéwki i pionki (lepiej uzy¢ figurek
w dowolnej skali, moga to by¢ modele na przyktad z WARZONE
lub Space Hulka). Potrzebna jest tez przynajmniej jedna kostka
dziesigcio§cienna, Komputer jest zbedny.,

Przydadza sie spinacze do papieru, ktérymi mozna tatwo i szyb-
ko rejestrowaé np. zuzycie amunicji. Mozemy to zrobi¢ w nastgpu-
jacy sposéb: na krawedzi papieru w kratke zapisujemy w pionowej
kolumnie dwa rzedy cyfr: od 0 do 9 oraz od 0 do 100 ze skokiem
co dziesieé (0, 10, 20 i tak dalej). Przesuwajgc dwoma spinaczami
wzdluz obu szeregéw cyfr mozemy zaznaczy¢ nimi dowolng licz-
be od 0 do 100, podobnie, jak w przypadku rzutu dwiema ko§émi
dziesigcio§ciennymi.

GRACZE

W grze ZAGEADA kazdy z dwojga graczy odgrywa inng role.
Jeden z nich wciela sie w doskonale wyszkolonego najemnika,
a moze tez czlonka oddzialu do zadan specjalnych lub innej elitar-
nej jednostki. Niezaleznie od proweniencji, bohatera bedziemy na-
zywali ,komandosem”, Podczas gry zmierzy sig¢ on w zacieklej
walce z wrogimi mu Obcymi, ktérych ruchami bedzie kierowat
drugi gracz, nazywany tu ,,Panem Zagltady".

KOMANDOS

Gl6wny bohater jest opisany w mechanice gry za pomocg zesta-
wu trzech atrybutéw: Sity, Sprytu oraz ZrgcznoSci:

SIEA okresla wrodzona site fizyczna, energig i kondycje komando-
sa, Po§rednio od wartoéci tego atrybutu zalezy odporno$¢ orga-
nizmu postaci na dlugotrwaty wysiltek oraz wszelkiego rodzaju
rany i obrazenia fizyczne. W czasie walki wrecz cecha ta okre-
§la sile i celno$¢ cioséw bohatera.

SPRYT okre§la refleks, spostrzegawczo$é i przenikliwo§¢ postaci.
Od wartoéci tego atrybutu zalezy czujno$¢ komandosa, przytom-
noéé umystu i zdolnoéé szybkiego kojarzenia faktéw. Spryt
okreéla takze umiejetmos§¢ ukrywania si¢ przed zmyslami wro-
gbw i skutecznosé unikéw bohatera.

ZRECZNOSC odpowiada za koordynacje ruchowa postaci, jej
zwinno$é i predko$é ruchu, a takze za zdolnoSci manualne
i umiejetnoéci precyzyjnego operowania delikatnymi narzedzia-
mi. Od Zrecznofci zalezy takze celno$¢ strzatéw komandosa,

ZACHOWYWANIE STANU GRY

W kazdej chwili gracz moze zazada¢, aby Pan Zagtady zachowat
biezacy stan gry, czyli zapisal wszystkie wazne informacje, czyli
np. Zywomo§¢ komandosa, jego stan posiadania, potozenie na ma-
pie misji (patrz dalej), pozycje atakujgcych potworéw i inne. Po
$mierci komandosa gracz nie rozpoczyna gry od zera, tylko od
punktu, w ktérym ostatnio zapisano gre. W czasie jednego spotka-
nia i jednej misji moze by¢ ona zapamigtana tyle razy, ile wynosi
poziom cechy Zachowywanie stanu.

TWORZENIE POSTACI

Gracz prowadzacy komandosa przed rozpoczeciem gry moze
wymienionym powyzej atrybutom nadaé¢ dowolne warto§ci dodat-
nie lub ujemne w rozsadnych granicach + 5 punktéw, natomiast
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cesze Zachowywanie stanu dowolng warto$é wigksza lub réwng ze-
ro. Nadawanie cesze ,,Zachowywanie stanu* warto§ci mniejszych
od zera jest zabronione, a suma wszystkich czterech wsp6tczynni-
kéw musi byé réwna zero. Przyktadowo gracz moze nadaé Sile
wartos¢ +1, Sprytowi wartoS¢ -3, Zrecznosci +1, a Zachowywaniu
Stanu +1, poniewaz 1 + (-:3) + 1+ 1=0.

Po ustaleniu warto$ci trzech cech podstawowych nalezy jeszcze
ustali¢ warto§¢ pomocniczego atrybutu Zywotnosé, ktéry poczat-
kowo réwna sig 15 + Sifa. Cecha ta okresla stan fizyczny postaci.
W czasie gry aktualna warto§¢ Zywotnosci moze oczywiscie ulec
zamianie na skutek odniesionych przez komandosa ran lub po za-
stosowaniu jakich$ dopalaczy. Jesli cecha ta spadnie do zera lub po-
nizej, to komandos umiera. Nalezy zaznaczy¢, ze Zywotmosé boha-
tera nigdy nie moze przekroczy¢ poziomu nominalnego (chyba ze
ZaZNaczono inaczej),

Wszelkie inne cechy swojej postaci gracz moze okreslié wedle
wiasnego gustu. Zasada ta nie dotyczy uzbrojenia — komandos mo-
ze, jak w komputerowym pierwowzorze, rozpoczynaé misje uzbro-
Jjony jedynie w pistolet, ale Pan Zaglady ma prawo zadecydowaé
inaczej.

MR. DOOM

Przed panem Zagtada (a moze raczej Panem Zagtady) stoi nieco
trudniejsze zadanie, niz przed graczem wcielajacym sie w koman-
dosa — drugi gracz nie tylko kontroluje ruchy hord krwiozerczych
Obcych i koordynuje ich ataki, ale tez dba o wykonywanie odpo-
wiednich testw. Poza tym Pan Zaglady powinien takze przed kaz-
da rozgrywka wymysli¢ i rozrysowaé kolejne misje dla gracza
wecielajacego sig w komandosa.

GRA ZESPOLOWA | DEATHMATCH

Gra zespolowa jest mozliwa na normalnych zasadach, choé
prawdopodobnie prowadzenie ZAGEADY dla kilku graczy bedzie
nastrgczato Panu Zagtady powazne trudnoéci, Péki co DeathMatch
nie zostal zaimplementowany do tej wersji gry.

MISJE

Kolejne przygody giéwnego bohatera beda mialy forme epizo-
dycznych lub wieloetapowych misji, w czasie ktérych bedzie on
wykonywal jakie§ zadania dywersyjne, albo podejmowat si¢ akcj
ratunkowych. Kazda misja w praktyce bedzie sie sprowadzala do
samotnej wyprawy w giab nie znanego kompleksu futurystycznych
budowli, baz lub fabryk opanowanych przez najezdzcéw czy tez
w czeluSci mrocznych jaskin. Dlatego zasadnicza czeécia projektu
kazdej ekspedycji jest mapa, na ktérej s zaznaczane ruchy koman-
dosa i krwiozerczych Obeych. Pan Zagtady moze tworzyé mape na
biezaco w trakcie gry, jednak zalecane jest, aby prowadzacy przy-
gotowal ja wezeéniej,

MAPA

Plany przedstawiajace wnetrza penetrowane przez komandosa
nalezy tworzy¢ na siatce zbudowanej z kwadratéw. Przykladem
i zarazem najbardziej dostepnym wzorem tego typu siatki Jjest kart-
ka z zeszytu w kratke. Plany moga byé sporzadzane w dowolnej
skali, cho¢ najprostsze w uzyciu sa siatki o polach 5 mm x 5§ mm
lub 1 cm x 1 cm, gdyz w obu tych wypadkach tatwo okreslaé dy-
stans dzielacy dwie postaci, a ptachty papieru nie zajmuja zbyt du-
zo miejsca. Kto chee uzywa¢ figurki w skali 25 mm, ten powinien
rozrysowywac plany misji na siatce 2 cm x 2 cm. Przedstawiony na
koficu plan przyktadowego budynku mozna przystosowaé do do-
wolnej skali przy uzyciu kserokopiarki.

Dla uproszczenia przyjmuje sie, iz — podobnie jak w komputero-
wym pierwowzorze — wszystkie obiekty maja tylko jedno pigtro,
choé nie kazde podloze jest na tym samym poziomie, Niezaleznie
od réznic w wysoko§ciach schodéw, drabin i przej§é na zadnym ob-
szarze nie ma pigter, napowietrznych ktadek i tym podobnych kon-
strukcji wymagajacych dodania do planéw trzeciego wymiaru.
OczywiScie bardziej ambitni Panowie Zaglady moga wprowadzaé
w swoich misjach takie elementy (zaznaczajac je na swoich ma-
pach — na przykiad — réznymi kolorami). Poza tym mozna wy;jsé

poza ograniczenia oryginatu, wprowadzajac bardziej urozmaicony
teren: zalane woda przejécia i tym podobne.
Nieregularne mapy

Trzymanie sig siatki w czasie rozrysowywania mapy nie jest ko-
nieczne, ale bardzo utatwia tworzenie plan6w misji. Przy braku jed-
noznacznego rozgraniczenia pomiedzy polami niedostepnymi (za-
budowanymi) a wolnymi czasem trudno okrelié, czy wolno wcho-
dzi¢ na dany obszar, Jednak Pan Zaglady, ktéry uwaza, ze siatka
zbytnio go ogranicza, moze niektére elementy scenografii rozpla-
nowywac w bardziej dowolny spos6b.

W takim wypadku nalezy jedynie pamietaé, ze postaciom wolno
wchodzi€ tylko na pola puste w co najmniej 50%. Pola, kt6rych po-
wierzchnia jest w wigkszej czesci zajeta (np. przez Sciany lub ele-
menty scenografii) sg dla nich niedostepne,

Drzwi, teleporty i inne
W penetrowanych przez komandosa budowlach — laborato-
riach, bazach wojskowych, hangarach itp. — bedzie znajdowato sie
wiele rozmaitych urzadzen, wind, drzwi, beczek z benzyna, skrzy-
nek i tym podobnych obiektéw. Warto o nich pamieta¢ projektujac
kolejne misje. Ponizej opisujemy kilka ,,aktywnych® elementéw
scenografii.

BRAMY I DRZWL. Dostepu do niektérych pomieszczen bronig
zamknigte drzwi, a poszczeg6lne strefy oddzielaja potezne bra-
my. Niektére wejécia otwierajq si¢ same w chwili, gdy kto$ do
nich podejdzie, inne wymagaja zwolnienia zamka, jeszcze inne

- specjalnych kart kodowych, ktére moga znajdowaé sie w r6z-
nych czesciach kompleksu,

HOLOGRAFICZNE SCIANY. Niekt6re pracownie byly ukrywa-
ne za pomocg holograficznych parawanéw w czasie rozmaitych
cywilnych inspekcji — urzadzenia tego rodzaju moga by¢ ak-
tywne nawet do chwili obecnej. Czasem komandos nie bedzie
nawet wiedzial, ze co$ sig kryje za §ciang, dopéki nie zbada jej
powierzchni,

PRZEEACZNIKI. Wigkszo$¢ detali scenografii penetrowanych
komplekséw wiaczaja i wylaczaja rozmaite przelaczniki. Przy-
kiadowo, niektére windy i drzwi sg kontrolowane przez tablice
sterujgce umieszczone w innych pomieszczeniach, Zdarza sie, ze
przetgczniki zaskakuj tylko na chwile (czas aktywacii liczymy
w turach), co jest wynikiem celowych dziatan lub skutkiem
uszkodzeri systeméw komputerowych, inne za$ trzeba PO prostu
zniszczy¢ i zewrzeé przewody recznie.

TELEPORTY. W laboratoriach ZKK prowadzono badania nie tyl-
ko nad podrézami z wykorzystaniem innych wymiaréw prze-
strzeni, ale takze nad konkurencyjna metoda, czyli bezposrednia
teleportacja. Gdzieniegdzie nasz bohater napotka takie urzadze-
nia, zapewniajgce transport migdzy réznymi punktami komple-
ksu — dziatajg albo w obie strony, albo tylko w jedna, jesli dany
model jest uszkodzony lub nie dopracowany.

WINDY I PODNOSNIKI. Czasem, aby dostaé sie do dalszych cze-
Sci kompleksu, trzeba skorzystaé z windy lub podnognika. Na-
wet jeSli akcja calej misji rozgrywa sie na jednym pigtrze, to nie
wszystkie pomieszczenia s3 na tym samym poziomie (jednak nic
nie ma ani nad, ani pod nimi!).



SYSTEM

Mechanika gry ZAGEADA sklada si¢ z kilkn elementéw,
Pierwszym z nich sg Punkty Akcji, ktérymi ,,oplaca si¢* wiekszosé
czynnoSci deklarowanych przez gracza w imieniu jego bohatera.
Trzeba bowiem pamietaé, ze kazde dzialanie, kazdy strzal w strone
szarzujacego pomidorka, kazdy unik (nawet kazdy krok!) jest ak-
cja. Jednak wiekszo§é rutynowych dziatan — takich jak chociazby
chodzenie - realizuje si¢ automatycznie na podstawie opisu czyn-
nosci lub nawet po samej deklaracji jakiego$ dziatania, bez ko-
niecznosci jej doktadnego charakteryzowania. Tylko niekiedy wy-
maga sie wydawania Punktéw Akcji. Poza tym o powodzeniu pew-
nych dziatan, niezaleznie od obowigzku wydatkowania Punktéw
Akcji, decydujg wyniki testéw.

Testy sq drugim formalnym mechanizmem gry ZAGEADA. Po-
zwalaja one Panu Zaglady oceniaé efekty wykonania akcji podej-
mowanych przez komandosa. Szczegélnie dotyczy to dzialan wy-
magajacych specyficznych umiejetnosci lub podejmowanych
w krytycznych sytuacjach.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Cata rozgrywka przebiega w nastepujacych po sobie turach.
Gracze podejmujg dziatania na zmiane — najpierw osoba prowa-
dzgca komandosa przedstawia jego akcje ofensywne, potem Pan
Zagtady deklaruje akcje potworéw. Nastgpnie znéw przychodzi
kolej na komandosa i kolejka powtarza sig. Dop6ki komandos nie
napotka jakiegokolwiek zywego wroga, tura Pana Zaglady jest
pomijana,

Gracz prowadzacy komandosa moze takze deklarowaé akcje
w czasie tury przeciwnika, je§li maja one defensywny charakter.
Akcje wolno deklarowaé dopéty, dopéki posiada sig niezbedng do
ich wykonania ilo§¢ Punktéw Akcji.

PUNKTY AKCJI

Punkty Akcji to umowne jednostki umozliwiajace zliczanie cza-
su, jaki zajmuje wykonywanie bardziej zlozonych zadan, Kazda
postaé otrzymuje pewng liczbe Punktéw Akcji na dwie nastgpuja-
ce po sobie tury — swoja i przeciwnika. Punkty Akcji nie mogg byé
kumulowane. Wszelkie punkty nie wykorzystane przez gracza
przed koficem tury Pana Zagtady beda stracone w chwili rozpocze-
cia nowej rundy komandosa i na odwrét.

Komandos na poczatku swojej tury otrzymuje 6 Punktéw Akcji.
Kazdy z potworéw otrzymuje na swoje akcje odrebng pule punktéw.

Punkty Akcji musza by¢é wydawane na wszystkie czynnoéci ob-
jete testowaniem, a takze na wszelkie dzialania zwigzane z ruchem,
niezaleznie od tego czy wchodza one w zycie automatycznie, czy
tez na podstawie wyniku testu. Warunek ten dotyczy zaréwno ko-
mandosa, jak i jego przeciwnik6w.

Oto przyktady: Ruch o jedng kratke wymaga wydania jednego

punktu ruchu. Na kazdg akcje ofensywna wymagajacg testu
— na przyklad strzal lub cios — takze nalezy wydaé jeden
punkt ruchu, Jesli podejmowana akcja ma charakter defen-
sywny, to nie trzeba na nig wydawaé punktéw, chyba ze jest
ona zwigzana z ruchem na mapie. Przyktadowo, unik przed
ciosem potwora polegajacy jedynie na pochyleniu sig bedzie
oczywiscie niezbyt efektywny, ale — w przeciwienistwie do
odskoku na sgsiednie pole — nie wymaga wydawania punk-
téw ruchu.

RUCH

Nalezy teraz wyjasni¢ zasady, na jakich komandos w czasie
swojej misji porusza sig po rozmaitych obiektach stanowiacych
sceneri¢ misji. Kazda postaé moze co ture przesunaé sie maksy-
malnie o 3 kratki, wydajac na kazdy ruch o jedno pole 1 Punkt
Akcji. Komandos moze ucieka¢ przed wrogami w trakcie tury
przeciwnika, je§li posiada niezbedna do tego ilo§é Punktéw Ak-
cji; dysponuje on tez umiejetno$cia biegu, ktéra pozwala mu prze-
sungé si¢ o wigcej niz 3 pola — przy zalozeniu, ze bedzie to jedy-
na akcja, jaka podejmie w czasie dwéch najblizszych tur (swojej
i Pana Zaglady). :

Komandosowi wolno poruszaé si¢ we wszystkich kierunkach
bez koniecznosci obracania si¢ wok6l wiasnej osi, Dozwolone sa
ruchy wykonywane bokiem i do tylu, a takze ruch po przekatnych
(jednak postaci moga mieé twarze zwrécone jedynie w kierunkach
réwnolegtych do linii siatki). Wejécie do teleportu traktujemy jako
normalny ruch, a podréz jest bezplatma. Drzwi posrednio maja
wplyw na ruch postaci, dlatego na ich otwarcie trzeba wydaé
1 Punkt Akcji. Pokonywanie skokami takich miejsc jak szczeliny
lub rozpadliny — o ile Pan Zagtady zaplanowat podobne atrakcje —
wymaga dodatkowych testéw, ale nie dodatkowych Punktéw Ak-
cji. Kazdy obrét 0 90 lub 180 zuzywa 1 Punkt Akcji,

Wrogowie poruszaja sie w taki sam sposéb jak komandos, z ta
jednak réznicg, ze nie moga przemieszczaé sie bokiem — po prostu
sg na to za gupi. Poza tym potwory nigdy sie nie cofaja i nie otwie-
Tajg sobie drzwi (jesli kto§ jest ciekaw jak rozmaite monstra dosta-
ty si¢ do zamknigtych pomieszczeri, to przypominam o teleportach,
nieprzewidywalnych bramach i Sciganych ofiarach, ktére w trakcie
ucieczki otwieraty sobie drzwi, ale nie zdazaly ich zamkna¢).

Polozenie komandosa zaznacza si¢ na lezagcym przed graczem
planie kostka do gry, pionkiem lub figurka. Znacznik musi by¢
niesymetryczny, aby mozna byto okresli¢ orientacje postaci i kie-
runek, w ktérym zwrécona jest jej glowa. Podobnie zaznacza sie
przeciwnikéw, jednak jeSli wycofajg sig oni poza pole widzenia
bohatera — lub gdy ten sig oddali — to znaczniki nalezy zdjaé
z planu az do chwili, gdy kontakt wzrokowy miedzy przeciwni-
kami zostanie nawiazany ponownie. OczywiScie w miedzyczasie
Obcy moga — niezauwazalnie dla komandosa — przemieécié sie
na nowe pozycje.

WIDOCZNOSC

Gracz nie widzi calego planu penetrowanych przez siebie obiek-
téw, a jedynie te fragmenty mapy, ktére odpowiadajg obszarom juz
przez niego odwiedzonym lub wtasnie widzianym. Zasieg wzroku
gléwnego bohatera wynosi 9 pél, przy czym warto pamigtaé, ze nie
widzi on przez §ciany ;-). Szeroko$¢ pola widzenia komandosa wy-
nosi 180, jednak wrogéw dostrzega on automatycznie jedynie na
wycinku liczagcym 90 (patrz schemat ponizej). Postaci znajdujace
si¢ na pozostatym obszarze sa zauwazane przez komandosa dopie-
ro po zakoriczonym sukcesem trudnym te$cie Sprytu, ktéry auto-
matycznie i w sekrecie wykonuje Pan Zagtady (mechanika testéw
zostala opisana ponizej). Dla wszystkich postaci znajdujacych sig
w tej strefie nalezy wykonywaé testy po kazdym ruchu wykona-
nym przez nie lub przez komandosa. Test ten nie jest liczony jako
akcja, wigc nie wymaga wydawania Punktéw Akcji,

W czasie rozgrywki Pan Zagtady, jesli tylko jest przygotowany
do gry, postuguje si¢ wtasna, utajniong przed graczem kopia planu
penetrowanego przez niego kompleksu i na biezaco uzupeinia ma-
pe gracza w oparciu o swoje notatki, dorysowujac do niej po kaz-
dym ruchu komandosa zarysy §cian widzianych przez niego po raz
pierwszy. Przydatna bedzie siatka, za§ w wypadku, gdy plan jest
bardziej ztozony, mape gracza mozna szkicowaé na kalce kre§lar-
skiej, sukcesywnie przerysowujac ja z oryginatu,

cigg dalszy za miesiac




A IN MEMORIAM

Tych, ktdrzy jeszcze o tym nie wiedzq
(Jesli jest jeszcze kto$ taki) informuje, ze
w niniejszej rubryce oddajemy cze$é bo-
haterom, kitdrzy poniesli smieré w star-
ciu z okrutnymi Swiatami gier fabular-
nych. Zamieszczamy tu ostatnie stowa,
Jakie wypowiedzieli przed swq chwaleb-
nq Smierciq.

KRYSZTALY CZASU
— 8t6j! Kto idzie? A to tylko ty...
— Spokojnie. Ten rodzaj martwiakow jest
. prawie nieszkodliwy...
AD&D

— Nic nie widze, rzuécie mi jakis ogien...

—Ta odtrutka na pewno jest dobra, wy-
pijmy jq wszyscy jednocze&nie

— Wyjasniam temu ogmw:, Ze to byla
pomytka...

— He he, nimfa zdejmuje ubranko...

— Ktokolwiek to zrobit, dawno juz sobie
poszedt...

SHADOWRUN

— Dla zmytki otworze spadochron tuz nad
ziemiq...

— Kto ostania tyty?

ZEW CTHULHU

— No dobra, kto wylqczyt swiatto?

—Tez co§! Kamizelki ratunkowe sq dla
mieczakéw.

(ciggle liczymy na waszq pomoc przy
redagowaniu tej rubryki)

(caty czas liczymy na waszq pomoc
przy tworzeniu tej rubryki)

Dramat ani troche nie obyczajowy

Wystepuja:
Atrelio, Sanczez, Dziakomo, i Hularez.

SCENA 1 Wraca po kilku sekundach.)
(Wnetrze zwyczajnej, przydroznej Hutfarez: To dab. Alrelio lezy i kona pod
karczmy. Przy stole siedzq Dziakomo debem.
i Sanczez. Popijajq piwo i bezmysinie Diziakomo: A widzisz. Debowe ikony na-
gapiq sie w sufit. lezg do najwarto$ciowszych,
Nagle do karczmy whiega Hularez.) Sanczez: W taki razie chodZmy tam.
Hutarez: Na pomoc! Nasz przyjaciel At- SCENA II

relio dostat mieczem i kona!

Sanczez: Czyim? Nie znam zadnego Iko-
na. Kto to taki?

Diiakomo: Alez z ciebie glgb, Sanczez.
Tkona, to takie drzewne malowidlo,
a nie zaden koles.

Sanczez: Rozumiem, a jakie to drzewo?

Hutarez: Nie mam pojecial Poczekajcie,
zaraz sprawdze.

(Hutarez wybiega na zewngtrz.

(Zakrwawiony Atrelio lezy pod roztozy-
- stym debem. Nad nim pochylajq sie
Hutarez, Dziakomo i Sanczez.)
Alrelio: Chrrrrrry...
Dziakomo: Ale dostat, Juz po nim.
Hutarez: Biedaczysko.
Sanczez: I pomysleé, ze wszystkn to
przez jaka$ gtupig ikone...

KONIEC

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
| STAREJ KSIEGI CZAROW

s Powrdcitem wlasnie z dlugiej i mebezptecznej wyprawy w poszuki-

—..Waniu sktadnikéw niezbednych do rzuce.t__ua pewnego bardzo skompli-

kowanego zaklecia. Wysypatem na stot zawartos¢ torby podrdinej.—=

Czego: tam nie bylo! I oczy bazyliszka, i uszy nietoperza, qu kmko-

dyla, tajno smoka, watroba trolla... Miatem jednak me;as_ :

ze ciggle jeszcze czegos tu brakuje. Siegnglem po magiczng ksigge i po

- chwili gorqczkowego wertowania odnalaztem odpow:equ strong. No

__ tak. Zapommaiem o0 najwazniejszym sktadniku.

W catym Zathodfim Krélestwie jest tylko ;edna prawdziwa ksiez-

niczka. Tmmg sig zastanowié Jak zdoby¢ jej serce. o ion
Stawek




/uje? 0czyw1§01e, ze
czyli inteligentnie) po-

nie. Racjonalnie
trafia si¢ zachowywaé tylko zwierzeta...

ki nie .da_]tzce zadnych
- 6w i w dodatku nie posiada ani
jednego magicznego przedmiotu.

Nowa Kraina Goblinéw ma zaszczyt przedstawié¢ gre fabularna;

T AE E L 2.

Ten system jest inny niz wszystkie. Tabe-
la stawia przed graczami jedyne prawdziwe
wyzwanie — stworzenie postaci. W koricu
kogo obchodzi penetrowanie labiryntéw
czy zabijanie smokéw? Liczy sie tylko bo-
hater! Z dotychczasowych systeméw tylko
pierwsza wersja Krysztatéw Czasu kladta
pewien nacisk na tworzenie postaci. Jednak
wszystko to bylo zbyt proste. Tylko TABE-
LA da ci mozliwosci, o jakich marzyles.

ROZDZIAEL 1
»Podstawowe informacje o bohaterze
Kazdy gracz musi wypelni¢ na karcie

swego bohatera nastepujace rubryki (w na-
wiasach podano ich skréty):

1. Musi poda¢ swoje Imie (IM), Drugie
Imie (IM 2), Trzecie Imie (IM 3), Czwar-
te Imig (IM 4) i Piate Imig (IM 5),

2. Nazwisko (Na).

3. Ksywka (Xy), Pseudonim (Pse), Tytut
(Tyt) i Przezwisko (Prze).

4. Ulubiony Kolor (Ulk).

5. Ulubiony Odciefi Ulubionego Koloru
(UleUlk).

6. Postawa Wobec Mutantéw (PWM),

7. Ulubiona Planeta (ULPL) + opis planety
przynajmniej na 200 stéw.

8. Ulubiona Gra (Ugr) — jesli zostanie wy-
brany system Tabela, gracz moze dodaé
3 punkty do dowolnego wspélczynnika.

9. Kolor Wtoséw (KW)

28. Ulubione Zmem (U

10. Kolor Oczu (KO)

11. Opis Twarzy (OpTw) na przynajmniej
100 stéw.

12, Znaki Szczegélne (ZSz) — przynajmniej
30.

13. Pechowa Liczba (PL.).

14, Ton Glosu (TGH).

15. Ulubiony Kolor Wioséw (UKW),

16. Ulubiony Kolor Oczu (UKO).

17. Srednica Gatki Ocznej ($GO).

18. Ulubiony Ton Gtosu (UTG).

19. Ulubiona Srednica Gatki
(USGO)

20. Ulubiona Dyscyplina Sportu (UDS)
np.: kregle, Zonglerka mieczami, tyka-
nie ognia, jogging po skatkach, kopanie
dot6éw, kopanie elf6w itp.

21. Najbardziej Lubiana Rasa (NLR) —
oprécz wiasnej.

22, Ulubiony Klimat (UKL) — oprécz wia-
snego.

23. Stosunek Do Imienia Zegrzyslaw
(SDIZ).

24, Zainteresowanie Polityka (Blee).

25, Ulubiony Polityk (Blee 2).

26. Ulubiony Bohater (UIBh) + historia i opis
bohatera na przynajmniej 150 stéw.

27. Ulubiony Heros (UlHe) + historia i opis
herosa na przynajmniej 150 aléw.

Ocznej

29, Ulubiona Roélina (UR)

30. Ulubiona Rzeka (URz) — postacie z pu-
styni i dna morza nie muszg wypelniaé
tej rubryki.

31. Ulubione Morze (UMo) — postacie z pu-
styni i dna rzeki nie muszg wypekniaé
tej rubryki.

32. Tu Wpisz Co§ Ulubionego Przez Siebie
Co Nie Zostalo Wymienione (TWCU-
PSCNZW).

Opcjonalnie mozna tez podaé swojg rase,
charakter i profesje.
Autor: Krzysztof Iwanek




IR CTHULHY

Il P Loveeralft = o

w systemie Zew Cthulhu

Przetozyt: Mitosz

Jak zapewne wiecie, Zew Cthulhu jest systemem, ktéry opiera
si¢ na przerazajacych pracach Howarda Phillipsa Lovecrafta, Akcje
przyg6d umieszczono okoto 1920 roku, na Ziemi rézniacej sie od
rzeczywistej zaledwie kilkoma szczegétami (jak np. mityczne love-
craftowskie miasta Arkham i Innsmouth).

Celem niniejszego artykutu jest usystematyzowanie danych,
ktére mogg by¢ pomocne w przypadku, gdyby Badacze mieli oka-
zjg zetknac sig w scenariuszu z opowiadaniami Lovecrafta lub tez
z samym ich autorem.

Lata dwudzieste naszego wieku byty jednym z bardziej beztro-
skich i szczesliwych okreséw w historii USA, Kwitly wtedy wszel-
kiego rodzaju interesy, a jednym z nowych zjawisk staly sie tzw,
»pulps* — tanie magazyny zawierajace opowiadania science-fiction,
kryminaty czy horrory. Nas interesuje szczegélnie ta ostatnia kate-
goria, bowiem lata dwudzieste byly takie okresem, kiedy to na
wspomnianym poletku rozpoczal prace H.P. Lovecraft. Autor 6w
Jjeszcze do polowy lat trzydziestych czesto pojawiatl sie na stroni-
cach pism ,,Weird Tales" i ,,Astounding Stories“, dwéch najpopu-
larniejszych podéwczas ,,pulps®.

Zamieszczona ponizej tabela zawiera konwersje wiedzy literackiej
na cyfry umozliwiajace zastosowanie opowiadaft w scenariuszach —
analogicznie jak ma to miejsce w przypadku opisanych w podreczni-
ku ZC ksigg magicznych. Tylko jedno z opowiadar zawiera petny
opis zaklgcia, wiec pomina-
lem odpowiednia rubryke dla g
wszystkich opowiadar, ogra-

istotom Mitéw, ani nawet towarzyszy¢ Badaczom w eksploracji sta-
rych ruin — odkad podupadt na zdrowiu, byt zupetnie nieodporny na
nizsze temperatury. W ogéle Lovecraft przez wigksza cze$é swojego
zycia byt wattego zdrowia. Nie znosit zimna — czut sie wtedy Zle, badz
tez natychmiast chorowal. Tylko raz w zyciu wyszed! z domu, gdy
temperatura spadia ponizej 4 stopni Celsjusza.

Lovecraft byt kulturalnie i przyjaznie nastawiony do §wiata, Jed-
na z opowiesci glosi, ze kiedy noca znalazl na dworze kotka, zabrat
go do domu, nakarmit i posadziwszy na swych kolanach glaskal, az
ten zasngl. Widzac to pisarz nie podnosit sig z fotela przez cala noc,
zeby nie zbudzi¢ zwierzatka, Tak wiec Lovecraft nie byt przeraza-
Jjacym potworem, jakim rysowali go w recenzjach niektérzy kryty-
cy. Pisarz nigdy nie zdobyt duzych pieniedzy; nie mial wystarcza-
Jaco silnej woli, by pisaé dtugo i intensywnie, a za prace redaktora
liczyt sobie o wiele za mate wynagrodzenie.

To jest, oczywiScie, moja prywatna ,interpretacja Lovecrafta®,
Nie znalem go osobiscie (zatuje) i musze dodaé, ze na te ,,wersje*
Jego osoby mialy wplyw moje prywatne uprzedzenia i sady. Tak
wigc nie jest to Lovecraft ,jaki byl®, a raczej ,jakim ja go widze*.
Je§li wige nie spodoba Ci si¢ moja wersja, to zmiefi ja. Niektére
umiejetnosci, zwlaszcza fizyczne, okre§litem na podstawie dosé
skapych danych — tak naprawde nie mam pojecia, jak dobrze skra-
dat sie Lovecraft,
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ne, ze Spl‘flbujﬂ skontakto- Festyn 1923 Weird Tales I 1925 +3% -1K4
waé sie z autorem. Nie jest The Shunned House 1924 hardcover by Paul Cooke, 1928 +3% -1K6
to trudne — Lovecraft byl Koszmar w Red Hook 1925 ‘Weird Tales, I 1927 +5% -1k6
znany ze swoich niepo]icza]- Zew Cthulhu 1926 Weird Tales, Luty 1928 +10% -2K6
nych toméw koresponden- W poszukiwaniu 1920 — 1926 hardcover Arkham House, 1942 +7% -1K8
cji, a kontakt osobisty takze nieznanego Kadath 3 ]
nie powinien nastreczyé Ba- Model Pickmana 1926 Weird Tales, X 1927 +5% -1K6
daczom trudnoéci. Poza Kolor z przestworzy 1927 Amazing Stories, IX 1927 +5% -1K8
krétkim okresem zycia, | Przypadek Charlesa 1927 — 1928 Weird Tales, V — VII 1941 +10% -2K8
ktéry spedzit w Nowym Jor- Dextera Warda*
ku, Mistrz mieszkat w Pro- Koszmar w Dunwich 1928 Weird Tales, IV 1929 +10% -2K8
vidence, na Rhode Island, || Szepczacy w ciemnosci 1930 Weird Tales, VIII 1931 +7% -1K10
niedaleko Bostonu, Arkham W Gérach Szalenstwa 1931 Astounding Stories, Il — IV 1936 +10% -2K8
i innych miejsc tak popular- Widmo nad Innsmouth 1931 hardcover Visionary Press,  +10% 1K10
nych wéréd Poszukiwaczy. Everett, Penn. 1936

‘W jeszcze jednej tabeli za- Sny w domu wiedZm 1932 Weird Tales, VII 1933 +8% -1K8
wartem swoja wlasng inter- The thing on the Doorstep 1933 Weird Tales, I 1937 +5% -1K8
pretacje statystyk Lovecrafta, The Shadow Out of Time 1934 Astounding Tales, VI 1936 +7% -1K10
jednakze jego postaé moze The Haunter of the Dark 1935 Weird Tales, XII 1936 +5% -1K8

by¢ wykorzystana wylgcznie |
w roli scenariuszowego medr-
ca. Lovecraft nigdy nie zgo-
dzitby sie walczyé przeciw

T

*,.Przypadek Charlesa Dextera Warda* jest jedynym opowiadaniem zawierajacym peiny opis czaru,
Czar 6w to ,,Przebudzenie” i inkantacja odwracajaca. Wskaznik czaréw: x3.




Howard Phillips Lovecraft,
pisarz i publicysta.

Urodzony w 1890 roku, zamieszkaty
przy 65. College Avenue w Providence,
na Rhode Island.
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Czary: do wyboru Straznika
Umiejetnosci: Jezyk ojczysty (angiel-
ski) 100%, Jezyk obcy (facina)

55%, Jezyk obcy (francuski) 55%,

Ksiggowos¢ 50%, Antropologia

40%, Astronomia 80%, Biologia

30%, Chemia 20%, Farmacja 25%,

Geologia 45%, Historia 95%, Ko-

rzystanie z bibliotek 80%, Medycy-

na 25%, Mity Cthulhu 65%, Nastu-

chiwanie 50%, Okultyzm 85%,

Otwieranie zamkéw 5%, Perswazja

40%, Pierwsza pomoc 45%, Plywa-

nie 15%, Prawo 30%, Psychologia

35%, Psychoanaliza 15%, Rzucanie

45%, Skradanie si¢ 30%, Spostrze-

gawczos¢ 30%, Sztuka: §piew 10%,

Uniki 60%, Wiarygodno§é 25%,

Wspinanie sig 55%.

Reszta bez zmian.

Jedli Straznik zadecyduje wykorzy-
staé w swoim scenariuszu posta¢ Love-
crafta jako BNa, sugeruje wypelnié
osobng karte postaci i trzymac ja w po-

gotowiu.

Howard Phillips nie byt czlowiekiem
zbytnio wyksztalconym. Ze wzgledu na
chorobe usunigto go ze szkoty i swojg wie-
dze w wiekszosci zawdziecza samoksztalce-
niu, byt bowiem namietnym czytelnikiem.

Obdarzylem HPLa wysoka Charyzma
(zamiast Wygladu — tlum.) ze wzgledu na
wplyw, jaki wywieral na innych pisarzy
podczas bezposrednich spotkad. Wielu lu-
dzi wyprawialo si¢ do Lovecrafta tylko ze
wzgledu na zastyszane od znajomych opo-
wiesci o jego niezwyklej osobie. Wszyscy,
ktérzy zetkneli si¢ z nim osobiscie, zgodnie
stwierdzali, ze jest to czlowiek godzien po-
szanowania, a nawet uwielbienia. Lovecraft
wspomagal wielu debiutujacych wéwczas
pisarzy, takich jak August Derleth i Robert
Bloch (z tymi dwoma pozostawal w statym
kontakcie korespondencyjnym).

Jesli chcieliby$cie dowiedzie¢ sie cze-
gos wiecej o Lovecrafcie, polecam lekture
jego listéw, a takze biografie autorstwa
Franka Belknapa Longa pt. ,,Howard Phil-
lips Lovecraft: Dreamer on the Nightside®.
To jedyna biografia, jaka czytalem, ale wy-
glada na catkiem uczciwa.

Chcialbym podzigkowa¢ Jamesowi Tur-
nerowi z Arkham House za pomoc w uzupel-
nieniu powyzszych tabel. Wszystkie wspo-
mniane opowiadania mozna otrzymac w Ar-
kham House Publishers Inc., PO Box 546,
Sauk City, WI 53583 (a u nas w Wydawnic-
twie SR, w zbiorach opowiadasi — thum.)

IEW (LN

Zastanawialismy sig kiedy§ z Tomkiem i Andrzejem nad tym, jak powinno sig oceniaé stopiest trud-
nosci przygody. Ze tak naprawde tylko od MG zalezy, czy przygoda bedzie trudna dla graczy — wiec
nie 1 pies jest pogrzebany. Doszlismy do wniosku, Ze scenariusz moze by¢ z zalozenia trudny do po-
prowadzenia, a ,,utrudniaczem” jest jej autor (czasem sam MG). I, prosze Paristwa, §miem twierdzi¢,
Ze Marzenia o glebinie, przygoda nawigzujgca do Krainy Snow, jest najtrudniejszq do poprowadzenia
przygodq do ZC, jaka kiedykolwiek ukazata si¢ na tamach naszego pisma. Tylko dla najlepszych. Pu-
blikuje ja jednak bez wyrzutéw sumienia, bo = listéw wiem, iz Swietnie orientujecie sie w mechanice
gry i w wigkszosci przypadkdw nie powinno byé problemdw.

Mitosz

Tomasz Z. MajkowskKi

MARZENIA O GLEBINIE

Podwodny scenariusz do gry Zew Cthulhu

Illustracje: Hubert Czajkowski

Ponizszy tekst przeznaczony jest tylko
i wylacznie dla oczu Straznika Tajemnic —
odslonigcie jego sekretéw przed Graczami
moze przedwczesnie zniszczy¢ calg zaba-
we. Przygoda pozostawia wiele swobody
prowadzacemu, dlatego moga z niej w pel-
ni skorzysta¢ raczej doSwiadczeni Strazni-
cy i Gracze.

TEO WYDARZEN

W kwietniu roku 1941 Europa pogra-
Zona jest na dobre w wojennym szalen-
stwie. Mimo to dwaj archeologowie
z wcigz neutralnych Stanéw Zjednoczo-
nych zdecydowali si¢ nie przerywaé pod-
Jetych na dlugo przed wojng prac na wol-
nej od walk Islandii.

Przeczucie nie mylito naukowcéw — ich
wysilek zaowocowal odkryciem w grocie
na zboczu wygaslego wulkanu grobu
islandzkiego wodza. Powstanie grobowca
datowano wstepnie na I'V wiek n.e. Posr6d
ogromne] wagi znalezisk jedno szczegdl-
nie wzbudzilo entuzjazm badaczy — wyso-
ki na okolo metra cylinder, ksztaltem
przypominajacy nieco nabdj do syfonu.
Wstepna analiza pozwolita ustalié, ze
obiekt jest znacznie starszy niz reszta wy-
dobytych przedmiotéw i wykonany z nie-
znanego stopu, wygladem przypominaja-
cego nieco mosigdz. Wienczace go wypu-
stki okazaly sie byé katoda i anodg —
obiekt w nieznany sposéb wytwarza prad
elektryczny. Entuzjazm amerykaniskich
naukowcéw wkrétce jednak zaowocowat
tragedia, gdyz podczas kolejnego dnia wy-
kopalisk badania zaabsorbowaly ich do te-
go stopnia, zZe zignorowali delikatne
wstrzasy gruntu. Wulkan tymczasem po-
stanowil daé zna¢ o sobie.

Z zawalacej sie jaskini wyszedt calo
tylko jeden z archeologéw, unoszac ze
sobg cze§¢ odkrytych obiektéw. Jego to-
warzysz oraz grupa islandzkich asysten-
tow zostata pogrzebana pod tonami skaly.
Ocalaly naukowiec postanowil natych-
miast wracaé¢ do kraju — kiedy jednak do-
tart do hotelu, w ktérym mieszkal, zastat
w pokoju dwéch smutnych dzentelme-
now odzianych w skérzane plaszcze. Nie

mogac oprze¢ sie sile argumentéw nie-
znajomych, popartych dwoma nader prze-
konujacymi lugerami, archeolog opuscit
hotel, zabierajac z soba tajemniczy cylin-
der. Kilka godzin pdzniej znajdowal sie
juz na pokladzie okretu podwodnego,
ktéry mial w Scislej tajemnicy przetrans-
portowa¢ naukowca i jego zdobycz do
Rzeszy, gdzie — wedlug $§mialych planow
hitlerowcéw — zagadka starozytnej baterii
miala zosta¢ rozwiazana, a samo urzadze-
nie dobrze wykorzystane. W tym momen-
cie zaczyna si¢ nasza historia.

DRAMATIS PERSONAE

Specyfika przygody wyklucza wyko-
rzystanie postaci, w ktére Gracze wciela-
ja sie na co dziefi — przystepujacy do gry
muszg wybra¢ jedna z opisanych ponizej
Os6b Dramatu. Aby jednak utatwié¢ iden-
tyfikacje Gracza z postacig, powinien on
samemu wykreowa¢ jej charakterystyke
i nada¢ imi¢ — w tekscie wszyscy ozna-
czeni sg nazwa funkcji, kt6ra pelnia na
okrecie.

Jednocze$nie gracze powinni stosowaé
si¢ do wskazéwek podanych przy opisie
danego bohatera.

Dobro gry wymaga, by bioracy udzial
w rozgrywce znali opis wyltacznie swojej
postaci, gdyz kazdy z Badaczy ma swoje
sekrety, ktére powinny byé¢ odpowiednio
wykorzystane. Najlepiej wiec, by za duzo
nie opowiada¢ graczom o postaciach; gdy
beda je wybieraé, nalezy méwic tylko np.
»porwany archeolog, zgorzknialy kapi-
tan, faszystowski pierwszy oficer”. Straz-
nik powinien sam wybra¢ najlepszy spo-
s0b opisu.

UmiejetnoSci podane przy charaktery-
styce potraktowaé nalezy jako sugestig
zdolnosci zawodowych — Gracz powinien
rozdzieli¢ migdzy nimi punkty umiejetno-
§ci wynikajace z Wyksztalcenia.

Kolejnosé, w jakiej zaprezentowano Ba-
daczy nie jest bynajmniej przypadkowa —
jezeli dysponujesz grupa mniejsza niz pieé
0s6b, to w pierwszej kolejnosci zrezygnuj
z postaci znajdujacych sig na koricu poniz-
Szego zestawienia.
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Archeolog, 41 lat

Pochodzisz ze starej, purytanskiej rodziny, uwazasz sie jednak
za obywatela §wiata. Organicznie brzydzisz si¢ przemoca i glebo-
ko wierzysz, ze ludzie na poziomie moga rozwiazaé swoje proble-
my poprzez dialog, niezaleznie od narodowosci i jezyka. Dlatego
wiasnie wojna jest dla Ciebie wewnetrzna sprawa Europejezykéw,
a przywodcow narodéw, ktérzy do niej dopuscili uwazasz za nie-
bezpiecznych szaleficow wymagajacych izolacji. Swoimi porywa-
czami gardzisz, cho¢ szanujesz marynarke jako instytucje.

Wyprawa archeologiczna byla uwieficzeniem Twojej Kariery,
dlatego prowadzites ja z wielkim zapalem, nie zawieszajac prac na
czas wojny. Teraz jednak tego zalujesz — obwiniasz si¢ o §mieré
przyjaciela, zwlaszcza, ze zamiast ratowa¢ jego, zajates sie jakimis
skorupami.

Umiejetnosci:

archeologia, historia, perswazja, wiarygodnosé, jezyk obcy, ko-
rzystanie z bibliotek, psychologia.

Kapitan, 43 lata

Wsrod zalozycieli Twojej zacnej familii znalazlby sie niejeden
komtur teutoriski, a 6w starozytny réd od wiek wiekéw zamieszki-
wat Krélewiec. Od dziecka marzyle§ o zeglowaniu, a w mtodosci
zafascynowat Cie urok wojny podwodnej.

Jestes prawdopodobnie najstarszym wsréd podwodniakéw ofi-
cerem w stuzbie czynnej — przyjaciele, z ktérymi plywale§ na U-
-bootach jeszcze za cesarza od dawna juz pracuja w sztabie. Twoja
promocja jest jednak niemozliwa; tajemnica poliszynela pozostaje
fakt, ze nie do korica zgadzasz si¢ panujaca ideologia. Nie jeste§
Jjednak na tyle ostentacyjny w wyrazaniu swych pogladéw, by za-
grazato to Twojej pozycji czy zyciu.

Lata pracy w stresie, jakim jest dowodzenie okretem podwod-
nym uczynity z Ciebie psychiczny wrak — wygladasz o co najmniej
dwadzieScia lat starzej, a obowiazki spelniasz z widocznym bra-
kiem zaangazowania. Cigzko naktoni¢ Cie do rozmowy, kiedy jed-
nak juz do tego dojdzie, potrafisz zaprezentowac sie jako cztowiek
oczytany, kulturalny i §wiatowy. Jednak przede wszystkim dawno
temu pozbytes si¢ jakichkolwiek emocji; pozostalo ci tylko §mier-
telne zmeczenie.

Umiejetnosci:

dowodzenie okretem podwodnym, nawigacja, jezyk obcy, wiary-
godnosé, perswazja, pistolet, ptywanie.

Pierwszy oficer, 24 lata

Po pierwszym samodzielnym rejsie jeste$ jeszcze nowicjuszem,
ale uwazasz si¢ za starego wilka morskiego — zwlaszcza, jesli w po-
blizu nie ma kapitana. Nie jest tajemnica, ze zawdzieczasz swoje
stanowisko czysto politycznym wzgledom. Od dziecka byles gorli-
wym nazista, sluzac Rzeszy najpierw w Hitlerjugend, potem
w Szkole Morskiej. Kiedy ukoriczyle§ ja z wyrdznieniem, kto§
w sztabie zadecydowal, Ze waszemu kapitanowi przyda sie zastep-
ca bedacy jego ideologiczna przeciwwaga.

Jestes wysokim, blekitnookim blondynem o dzieciecych ry-
sach, ktére w mgnieniu oka moga przybra¢ drapiezny i okrut-
ny wyraz. Szczerze nienawidzisz wszystkich wrogéw Rzeszy,
a zwlaszcza zdrajcow — a za takiego wiasnie masz kapitana.
Nie dajesz jednak nic po sobie poznaé i starasz sie udawaé
przyjazi zaréwno wobec dowddcy, jak i wobec podwladnych,
ktérymi si¢ brzydzisz. Twoje prawdziwe emocje objawiaja sie’
czasem w formie wybuchéw furii wyladowywanej na maryna-
rzach. Cierpliwie czekasz na jakikolwiek przejaw nielojalnosci
ze strony kapitana, by donies¢ na niego gdzie trzeba i zajaé je-
£0 miejsce.

Umiejetnosci:

dowodzenie okretem podwodnym, wiarygodnosé, pistolet, per-
swazja, nawigacja, nastuchiwanie, ptywanie, doktryny hitlerowskie.

Drugi oficer, 29 lat

Podajesz si¢ za Austriaka z Wiednia, w rzeczywistosci jednak
Twdj ojciec byl Zydem z Pragi — ten fakt rzutuje na cale twoje zy-
cie. Egzystujesz w panicznym lgku, ze kto§ zdemaskuje cie, co
oznacza wysylke do obozu koncentracyjnego. Wieczne napiecie
starasz si¢ maskowa¢ pozomnie spontaniczna wesoloscia i nigdy nie
tracisz okazji, by opowiedzie¢ anegdote, zartowaé z najgroZniejszej
nawet sytuacji i glosno Smiac si¢ w towarzystwie. W rzeczywisto-
Sci jeste$ juz na skraju zupelnego zatamania; Twéj stan zdradzaja
liczne, cho¢ drobne tiki.

Pochodzac z kraju pozbawionego dostepu do morza jeste$ od
dziecka zafascynowany jego ogromem. Najbardziej kochasz te
chwile, kiedy — stojac na wachcie — wpatrujesz sie w purpurowa



kule storica gasngca we wszechpotgznej wodzie. Wiedy pozwalasz
sobie nawet na chwile odprezenia.

UmiejetnoSci:

dowodzenie wachtq, plywanie, pistolet, nawigacja, wiarygod-
nosé, opowiadanie dowcipow, gra aktorska.

Chief, 35 lat

Nikt lepiej od Ciebie nie zna delikatnego organizmu okretu —
osobiscie przyjaznisz sig z kazda Srubka, zaworem i wskaZnikiem.
Zwalista sylwetka, niskie czolo i masywne tuki brwiowe nadaja Ci
wyglad tepaka, lecz Twoja praktyczna wiedza zadziwilaby niejed-
nego inzyniera. Méwisz niewiele i z namysiem, chyba, ze kto§ za-
pyta Cie o szczegdly funkcjonowania ukochanego okretu.

Nie bierzesz urlopdw. Na statym ladzie, majac wokét siebie nie-
ograniczone przestrzenie, nie czujesz si¢ najlepiej, jeste§ roztar-
gniony i podenerwowany. Dlatego okresy, kiedy wszyscy rozjez-
dzaj sie do domoéw wykorzystujesz na pielegnacje Twojego jedy-
nego przyjaciela — okretu, z czuloscig wyklepujac wgigcia kadluba
i smarujac zawory.

Kiedy jednak wychodzicie w morze, znajdujesz si¢ w swoim Zy-
wiole; Twdj krok nabiera sprezystosci, a oczy blasku. Jeste§ znako-
mitym specjalista, umiejacym wyjs¢ cato z kazdej opresji, dlatego
otacza Ci¢ aura szacunku i pewnosci. Marynarze Cig kochaja.

Umiejetnosci:

mechanika, obstuga ciezkiego sprzetu, wiarygodnosé, elektryka,
plywanie, pistolet, fizyka, nawigacja.

PRAWDZIWY BOHATER TEJ HISTORI

Okret podwodny U-VII C, giéwny bohater naszej opowiesci, to
szary cylinder diugos$ci 67.1 i szerokosci 6,3 metra. Wypiera 769
ton w polozeniu nawodnym i 871 ton pod wodg. Rozwija predkosé
17 wezléw na powierzchni i 8 w zanurzeniu. Teoretycznie moze za-
nurzy¢ si¢ do glebokosci dziewiefdziesigciu metréw, jednak
w praktyce osiaga sto dwadziescia i wiecej, a nikt tak naprawde nie
wie, na jakiej glebokosci peka poszycie okretu. Ci, ktérym sig to
przytrafilo nie wrécili, by zda¢ relacje.

Kluczowym dla podwodniaka pojeciem jest rownowaga. Cala
sztuka plywania okretem podwodnym polega na takim manipulo-
waniu wypornoS$cia, aby zanurzajacy sie okret zatrzymywat sie na
okreslonej glebokosci. Osiaga si¢ to wypuszczajac i wpuszczajac
powietrze do zbiornikow balastowych i trymowych. Podczas zanu-
rzania wazne jest odpowiednie rozlozenie kazdego kilograma fa-
dunku, gdyz inaczej okret traci stabilno$¢ i zaczyna tonaé.

U-boota napgdzaja dwie pary silnikéw. Na powierzchni sg nimi
dwa diesle, zasilane ropa i wyrzucajace spaliny na zewnatrz (lub,
jesli wyloty rur wydechowych sa pod woda, do wnetrza okretu).
W zanurzeniu ich role przejmuja silniki elektryczne, zasilane
z dwoch baterii, wprawiajgce w ruch Sruby i umozliwiajace wtla-
czanie sprezonego powietrza do zbiornikéw balastowych. Kiedy
silniki elektryczne nie pracuja, diesle wykorzystywane sa do lado-
wania baterii.

Poklad okretu, wystajacy zaledwie kilka metréw ponad fale, po-
kryty jest drewniana kratg, zabezpieczajaca przed bijacym od ka-
dluba zimnem. Z pokiadu wyrasta kiosk, w ktérym znajduje sie je-
dyne dostepne podczas rejsu wejscie do okretu. Symetrie poktadu
zakléca uzbrojenie — usytuowana w przedniej czesci ,osiemdzie-
sigtka 6semka™ [dzialo kal. 88 mm — przyp. red.] oraz dziatko prze-
ciwlotnicze, zamontowane na kiosku.

Whnetrze kadluba podzielone jest na trzy czesci, rozdzielone gro-
dziami zamykanymi na wypadek utraty szczelnosci. Cze$¢ dziobo-
wa zawiera pomieszczenie zalogi, bedace jednoczeénie stanowi-
skiem bojowym i magazynem torped. Zamieszkuja je marynarze
pokladowi — tzw. , lordowie* — mikserzy torped, mechanicy, sterni-
cy i radiooperatorzy. Jedna koja wypada na dwéch marynarzy; pod-
czas gdy pierwszy trzyma wachte, drugi moze spa¢. Poniewaz na
okrecie panuje wieczny pétmrok, rozjasniany tylko mdlym Swia-
tlem zaréwek, nie sprawia im to wigkszego problemu.

Za pomieszczeniem dla zalogi znajduje si¢ mesa starszych podo-
ficerow. Mieszkaja tu i jedza positki: starszy sternik, bosman oraz
dwaj szefowie motorzystow. Tuz za nia znajduje sie mesa oficerska,
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stanowiaca jednoczesnie kwaterg gléwnego mechanika, zwanego
tez z angielska chiefem, i obydwu oficeréw wachtowych. Jedynie
kapitan posiada wlasng kajute, a wiasciwie wneke w korytarzu; mi-
nimum prywatnosci zapewnia ruchoma kotara.

Srodkowa czgs§¢ okretu to centrala — tu steruje sig zanurzeniem
i kursem. Posréd gmatwaniny wskaznikéw i wajch — wszystkie
urzadzenia sterowe sa zdublowane — znajduje sie st61 nakresowy,
na ktérym, pod grubym pleksi, rozlozone sg mapy, przy ktérych
czuwa starszy sternik. W specjalnej wnece znajduje si¢ stanowisko
radiooperatora, czyli radzika; wszystkie przechwycone wiadomo-
Sci wpisuje on do ksigzki, po czym przedstawia je pierwszemu
i kapitanowi.

Kiedy okret jest w zanurzeniu, miejsce radzika zajmuje hydroa-
kustyk, stanowiacy oczy i uszy jednostki — z dochodzgcych spoza
kadtuba odgloséw docieka, jak wyglada podwodna okolica.

Ostatnia czescia centrali jest rozglosnia, z ktorej kapitan nadaje
komunikaty do zalogi, styszalne na calym okrecie. W wolnych
chwilach z glosnikéw interkomu saczy sie muzyka.

Trzecia sekcja rozpoczyna si¢ od malej 1 ciasnej mesy miod-
szych podoficeréw. Zaraz za nia umieszczono kambuz, a dalej —
wielkie krélestwo maszyn.

Pierwszy przedzial maszynowni to mroczne pomieszczenie. Kaz-
dy jego kat zajmuje platanina kabli, rur i wskaznikéw. Zazwyczaj
panuje tu ogluszajacy hatas, powodowany przez pracujace diesle.

Kolejna sekcja rézni sie od diametralnie od maszynowni — jest
tu czysto i schludnie, §ciany zastonigte sa przez czarne szafki, pel-
ne woltomierzy i amperomierzy, a obydwa silniki elektryczne le-
dwie wystaja ponad srebrzyste plyty podiogi; stychac cichy po-
mruk aparatéw sprezajacych i tloczacych powietrze do zbiornikéw.
Koricowa cze$¢ pomieszczenia to rufowy przedziat torpedowy — za
nim jest juz tylko woda.

ZYCIE NA OKRECIE PODWODNYM

Egzystencja podwodniaka nie nalezy do przyjemnych — wpraw-
dzie otacza ich stawa ,Rycerzy Doenitza", nie rekompensuje ona
jednak przezywanych trudow.

Rejs na okrgcie podwodnym to kilka tygodni monotonnej me-
czamni, nie dzielonej nawet odwiecznym cyklem dni i nocy, a roz-
jasnionej tylko stabym $wiatlem zaréwek. Zatoga U-VII C sklada
si¢ z pigédziesigciu ludzi, wigc na jedna osobg przypada niecalty
metr dtugoéci okretu. Ze wzgledéw oszczednosciowych kazdy ma-
rynarz musi dzieli¢ koje z kolega, ktory korzysta z niej, gdy
»wspotlokator* odbywa wachte.

Klaustrofobiczng atmosferg poteguja pigtrzace sie stosy pakun-
kéw — okret nie posiada tadowni, wigc z sufitéw zwisaja hamaki
pelne chleba, wzdtuz korytarzy stoja skrzynki konserw a na podto-
dze przedziatu dziobowego leza $mierciono$ne torpedy. Wszystkie
pomieszczenia sa niskie i ciasne, wzdluz sufitu ciagna si¢ rury
i przewody.

Posilki sa raczej monotonne i czesto zimne, ich rytm jest jednak
jedyna rzecza dzielaca jednostajno$¢ rejsu na okreSlone odcinki.
Mechanicy sprawuja dwunastogodzinne wachty, czuwajac nad
okretows maszyneria. ,.Lordowie™ trwaja na zimnym pokladzie po
osiem godzin, nie odrywajac od oczu lornetki — wypatruja nieprzy-
jacielskich samolotéw. Dowédziwo nad wachtami pokladowymi
sprawuja kolejno pierwszy, drugi i starszy sternik.

Obecnosé piecdziesigciu ludzi na stabo wentylowanym okrecie
powoduje, Ze powietrze jest zawsze ci¢zkie i zuzyte. Sprawe pogar-
sza jeszcze fakt, Ze diesle kopca co jaki$ czas do §rodka, naturalny
smrod ludzkich ciat jest wiec tlumiony przez odér spalin. Po prze-
budzeniu czuje si¢ nieznosna sucho$¢ w ustach, jakby jezyk przy-
warl do podniebienia, oraz paskudny smak benzyny — nie usuwa go
mycie zgbéw, ani poranna staba kawa.

Nieodlaczni towarzysze marynarza to hatas i chiéd. Silniki to-
mocq bez przerwy i w pewnym momencie przestaje si¢ je stysze¢,
jednak gdzie$ pod czaszka pulsuje nieprzerwany rytm diesli.

‘Woda otaczajaca stalowy kadlub czyni go tym zimniejszym, im
dalej na pélnoc udaje si¢ okret. Poklady wylozone sa drewnem,
marynarze zas nosza niewygodne buty o korkowej podeszwie
i skorzane, podszywane filcem kurtki.
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Jak widac z tego krotkiego opisu, zycie na okrecie podwodnym
to ciezki kawalek chleba. Postaraj sie, Strazniku, by bohaterowie
bolesnie odczuli wszystkie niewygody zwigzane z zaduchem, cia-
snota i chtodem.

WAZNI BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Gunter Heide, starszy sternik, 48 lat

Weteran poprzedniej wojny, czlowiek zamkniety w sobie i malo-
maéwny. Jest niewysoki, lecz Zylasty — sprawia wrazenie wysuszone-
go. W jego niemal nieruchomej twarzy tkwia wielkie, wyraziste oczy,
ktérych spojrzenie potrafi powiedzie¢ wigcej niz stowa. Wargi przed
laty zastygly mu w ironicznym u$miechu, ktéry odslania rzad $niez-
nobiatych zebéw. Towarzyszy mu zapach wysuszonego papieru,
Johann Braun, bosman, 33 lata

Wielki, brutalny i ponury facet o dono$nym glosie, majacy men-
talno$¢ instruktora musztry. Potrafi godzinami znecac sie nad majt-
kami z powodu jakiego§ drobnego niedopatrzenia, a jego sady-
styczne zapedy umie powstrzymac tylko chief lub kapitan. Potrafi
jednak utrzymac doskonatq dyscypling i §wietne tempo pracy. Nie
kryje wzgardy do pierwszego oficera, raz nawet omal nie doszlo
miedzy nimi do bajki.
Anselm Jaeger, cook, 32 lata

Czlowiek wesoly i beztroski, choé nie pozbawiony ikry — §wiad-
czy o tym fakt, Ze jako jedyny kucharz we flocie odznaczony zostat
Krzyzem Rycerskim. Jest masywny i barczysty, o czerstwym, po-
czciwym obliczu i pigsciach jak bochny chleba. Byé moze jest na-
wet dobrym kucharzem, jednak monotonia okretowego zarcia nig-
dy nie pozwolila mu na rozwinigcie skrzydel.
Helmut Werner, szef motorzystow, 29 lat

Dowdédea maszynowni, cztowiek ktéry nigdy nie bywa na po-
moScie. Mezczyzna o silnych, zylastych dioniach i topornej sylwet-
ce. W jego wodnistych oczach nigdy nie pojawiaja sie zadne uczu-
cia, a w glosie — emocje.

ZACZYNA SIE OPOWIESC

Nasza historia zaczyna si¢ okolo pierwszej w nocy, 11 kwietnia
1941 roku, w momencie, gdy dwaj oficerowie gestapo doprowa-
dzaja Archeologa na pokiad okretu. Wszyscy pozostali Badacze
(oraz BNi, jezeli ktéra$ z postaci opisanych w Dramatis Personae
pozostaje pod kontrola Straznika) zgromadzili si¢ na pokladzie, aby
przejac¢ wieznia. Okret zacumowany jest w zamaskowanym doku,
ukrytym w nadbrzeznym magazynie o konstrukcji wzmocnionej
kilkoma tonami betonu. Silniki juz pracuja; woda tagodnie omywa
oble boki gigantycznego cygara okretu. Jest ciemno — na wylozo-
nym drewnem pokladzie pali sig tylko jedna latarnia.

Strazniku! Dopilnuj, by w tym momencie wszystkie postaci zo-
staly sobie przedstawione — wystarczy, Ze zasugerujesz Kapitano-
wi, by potraktowal (zgodnie ze swymi przekonaniami) przybysza
racze] jako goScia niz wieZnia. By¢ moze Kapitan zechce nawet
oprowadzi¢ go po okrecie — to §wietny sposéb, by przedstawié je-
go opis. Niezaleznie od tego gdzie oficerowie zechca umiescic wie-
Znia, gestapowcy przekazuja pierwszemu oficerowi zwiezle rozka-
zy (,,dostarczy¢ ‘fadunek’ do Rzeszy i odda¢ w rece gestapo®) i od-
dalajg sie. Na poktadzie koricza si¢ przygotowania do wyplyniecia
— chief musi jeszcze dopilnowaé prawidlowego rozlozenia tadun-
ku. Okolo trzeciej w nocy okret gotéw jest do wyjscia w morze.

CZESC PIERWSZA - REJS

Pierwsza czgs¢ scenariusza nie obfituje w zaskakujace zwroty
akcji — rozgrywa sie w czasie zwyczajnego, niezbyt interesujacego
rejsu. Nie znaczy to jednak, ze Straznik powinien jg skracaé, gdyz
w tym czasie Badacze musza pozna¢ okret i marynarzy, zwlaszeza
BNow istotnych dla péZniejszego rozwoju akcji. Monotonne i nie-
wygodne zycie na okrecie podwodnym powinno dobrze daé sie im
we znaki — opisujac je zwracaj uwage na to, ze wszelkie zwigzane
z nim nieprzyjemnosci sprawiaja duzo mniej klopotu kapitanowi
czy chiefowi niz pierwszemu oficerowi lub archeologowi.

W miare mozliwosci buduj napigcie wokol rozbieznych dazeri
i osobowosci postaci — tréjkat tragiczny tworza przede wszystkim
Kapitan i obaj oficerowie.

DZIEN PIERWSZY — 3.07

Odglos diesli wzmaga sig, a okret z niewielkim szarpnieciem
odrywa si¢ od nabrzeza. Gigantyczne cygaro powoli wyplywa
z hangaru. Marynarze pelnigcy wachte rozstawiaja sie na pokladzie
— oficerem wachtowym jest Drugi. Nie zauwazony przez nikogo
okret rusza cala naprzéd, oddalajac sie od wybrzezy Islandii

DZIEN PIERWSZY - 5.21

Gdy nad morzem wstaje §wit, wyspa jest juz tylko kreseczkg na
horyzoncie. Panuje wzgledny spokéj. Kapitan powinien zarzadzié
teraz probny alarm, kt6éry umozliwi sprawdzenie czy wszystko
funkcjonuje nienagannie.

DZIEN PIERWSZY — 8.00

Sniadanie w mesie. Badacze maja okazje do wymiany pogladéw
— ta scena powinna zostac szczegélowo odegrana, by Gracze lepiej
zaznajomili si¢ z postaciami swoimi i kolegéw. Po $niadaniu wszy-
scy oddalaja sie do swoich obowiazkow.

DZIEN PIERWSZY — 11.27

Bojka miedzy marynarzami — winni zostaja zaprowadzeni do
Kapitana.

DZIEN PIERWSZY — 13.17

Obiad zostaje przerwany alarmem — jeden z marynarzy zauwa-
zyl wrogi samolot. Po wynurzeniu obiad nie jest kontynuowany.

DZIEN PIERWSZY - 20.00
Kolacja (a wigc znéw okazja do spotkania postaci graczy).

DZIEN DRUGI - 6.00

Przebudzenie na okrecie podwodnym nigdy nie jest przyjemne,
zwlaszcza gdy z 167ka podrywa cig alarm. Na szczescie okazuje sig
on falszywy — zmeczony marynarz pomylil nadlatujacego od
strony storica albatrosa z samolotem.

DZIEN DRUGI — 13.47

Radzik odbiera sygnat SOS, nadany przez tonacy okret kana-
dyjski. Decyzji Graczy pozostawiam, czy wyrusza mu na ratunek —
nie wplynie to w zaden sposdb na rozwdj opowiesci (okret brytyj-
ski udzieli mu pomocy nim zdaza dotrze¢ na miejsce), moze byé
jednak éwietnym materialem na donos na kapitana, ktéry odbiera-
Jac sygnal wroga zboczy! z kursu i ztamal rozkazy.

DZIEN DRUGI — 21.41

Siedzgc w mesie Badacze stysza podniesione glosy dobiegajace
zza Sciany, z pomieszczenia zatogi. Jesli sie tym zainteresuja, beda
mieli mozliwo$¢ wystuchania opowiesci, kt6ra wyglasza zacheca-
ny okrzykami starszy marynarz, otoczony gronem kolegéw. Trak-
tuje ona o walce okretu, na ktérym niegdy$ stuzyl, z alianckim ni-
szczycielem. Opis calej historii ilustrowany jest makieta pola wal-
ki, zbudowana z zapatek.

DZIEN TRZECI — 3.02

Radzik odbiera zakodowany komunikat. Po odczytaniu okazuje
si¢ on rozkazem zaatakowania konwoju plynacego kursem kolizyj-
nym. Wiadomos$¢ elektryzuje caly zaloge, stawiajac ja w mgnieniu
oka na nogi. Rozpoczynaja si¢ przygotowania do lowéw.

CZESC DRUGA - EOWY

Strazniku! Przyszedt czas, by pozwoli¢ drapieznikowi na polowa-
nie. Nie oczekuje jednak, iz Twoi gracze opanowali do perfekcji
technike walki okretu podwodnego, dlatego tez, bazujac na poniz-
szym tekscie, powiniene$ udziela¢ im wskazéwek. Oczywiscie prze-
bieg Twojej walki moze by¢ zupelnie inny — wazny jest tylko finat.

Walka jest najkrétszym epizodem tej przygody, powinna jednak
dostarczy¢ Graczom emocji. Pamigtaj, Strazniku, ze tylko Kapitan
i hydroakustyk wiedza co dzieje si¢ wokolo okretu — pozostali mu-
szg zda¢ sie na domysty i wiasna wyobraznie.



Péznym popotudniem z pokiadu dobiega krzyk:

— Top masztu przed nami!

Wszyscy, ktérzy przebywaja na gérze beda mogli ujrzec na ho-
ryzoncie przeplywajacy konwdj — dwa parowce eskortowane przez
niszczyciela. Kapitan wydaje rozkaz do zanurzenia i schodzi do
wnetrza jako ostatni, zakrgcajac szczelnie wiaz. Okret zbliza si¢ do
konwoju w zanurzeniu, ponizej gtebokosci peryskopowej — wszy-
scy oficerowie, zgromadzeni w centrali, wpatruja si¢ w hydroaku-
styka, Ten trwa w milczeniu, a w koficu o§wiadcza:

— Przed nami! Echo bardzo silne.

E6dZ podnosi sie na glebokosé peryskopowa, Kapitan pochyla
sie przy peryskopie, §ledzac rozwdj sytuacji na powierzchni. Wach-
ta torpedowa od dawna jest na stanowiskach, wyrzutnie zostaly za-
lane woda i przygotowane do uzycia.

Wszystko, co trzeba teraz zrobié, to poczekac, az nieprzyjaciel-
ska jednostka znajdzie sie w krzyzu celownika i nacisna¢ przycisk
odpalajgcy torpede. To zadanie kapitana — pozostali moga co naj-
wyzej gryz¢ paznokcie.

W koricu torpeda zostaje odpalona. Pocisk z sykiem pruje fa-
le, by w koricu zaglebié si¢ doktadnie w Srodku burty tralowca.
Eksplozji towarzysza huk i luna, po czym okret przechyla sie na
burte. Mozna uznaé go za zniszczony — pora wiec zajac si¢ jego
towarzyszem.

— Chwileczke! — krzyczy hydroakustyk. — Co§ zza niego wyptywal!

Kapitan wyraznie dostrzega nowy okret. Zza sylwetki tongcego
tralowca wylania si¢ ksztalt korwety, blednie zidentyfikowanej ja-
ko niszczyciel. Jednoczesnie na catym okrecie rozlega sig¢ odglos,
jakby kto§ uderzal o kadlub garSciami zwiru.

— ASDIC! — stowo to niczym grom toczy si¢ przez wnetrze U-boota.

Allied Submarine Detection Investigation Commitee to urzadze-
nie ultradzwieckowe wykrywajace mase okretu. W nagle zapadlej
ciszy jego $wiergot brzmi jak syrena okretowa.

Korweta nadplywa w pozycji zerowej — dziobem prosto na
okret. Niezaleznie od tego ile torped wystrzeli Kapitan — a ma do
dyspozycji jeszcze trzy w wyrzutni dziobowej i dwie w rufowej —
wszystkie chybia. Pozostaje tylko zanurzy¢ si¢ glebiej.

Wszyscy biegna na dziéb; okret przechyla sig i zaczyna zagle-
bia¢ w odmety. Tymczasem $wiergot ASDICa nie ustaje, a wkrot-
ce dolacza do niego gluchy odglos eksplodujacych bomb glebino-
wych. Przez stalowe cialo okretu przebiegaja dreszcze, a w koncu
Kapitan nakazuje wyréwnanie poziomu. Bomby eksploduja coraz
blizej, starszy sternik liczy je monotonnym glosem, podczas gdy
z rozmaitych sekcji dochodza meldunki, nie informujace — jak na
razie — o powaznych uszkodzeniach.

Nagle szczeg6lnie bliski wybuch szarpie okretem, obalajac wszy-
stkich na podioge. Swiatlo migocze i gasnie. Szum silnikéw milknie
i przez chwile na okrecie niepodzielnie panuje dzwonigca w uszach
cisza. Wydaje sie, ze czas na chwilg zatrzymat si¢ w miejscu.
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CZESC TRZECIA ~ W KRAINIE SNU NA JAWIE

W tych dramatycznych okolicznosciach nadszed! czas na przej-
§cie do trzeciej, zasadniczej czesci scenariusza. Juz za chwile za-
grozony okret wpadnie w tarapaty po stokro¢ groZniejsze, zmienia-
jac sie w fantasmagoryczny obiekt z dreczonego koszmarami umy-
stu. Senne wizje, ktore przedstawiono w scenariuszu sg jedynie
propozycjami, opracowanymi na podstawie lekow postaci przygo-
towanych na potrzeby scenariusza. Straznik powinien uzupelnic je,
majgc na uwadze faktyczne leki Graczy, pamietajac jednak przy
tym, Ze co za duzo, to niezdrowo.

Po kilkunastu sekundach, ktére wydajg sie by¢ wiecznoScia, zy-
cie powraca na uszkodzony okret. Mrok rozjasniaja snopy Swiatta
latarek. Zewszad dobiegaja raporty o uszkodzeniach. Z kambuza
kto$ melduje o utracie cooka — nieszczesnik upadt tak fatalnie, ze
zmiazdzyt sobie podstawe czaszki. Lezy teraz w katuzy krwi, wy-
dobywajgcej sie z przebitej kregami szyi, wlepiajac martwe oczy
w sufit.

Jednoczesnie do chiefa sptywaja raporty — uszkodzone zostaty
obydwie baterie, czyniac cala instalacje elektryczna okretu niezdat-
na do uzycia i unieruchamiajac go na glebokosci pigédziesieciu me-
tréw. Kadlub nie zostal naruszony, zaloga moze wiec przezy¢ do
chwili, gdy skoriczy sie jej powietrze. Na szczeScie korweta zanie-
chata bombardowania.

To doskonaly moment, by archeolog przypomnial sobie
o swoim odkryciu. Je§li pokaze je chiefowi, ten stwierdzi, ze sta-
rozytny cylinder moze postuzy¢ okretowi za tymczasowe zrodlo
elektrycznosci.

Podlaczenie znaleziska trwa okolo dwudziestu minut. Po tym
czasie silniki zostajg uruchomione i okret oddala sig z miejsca bo-
ju. Na pokladzie przywrdcone zostaje o§wietlenie, choé jest ono
przy¢mione i pulsujace. Po mniej wigcej godzinie okrgt wraca na
powierzchnig. Kapitan powinien zarzadzi¢ pogrzeb cooka — cala
zaloga zbiera si¢ na pokladzie, by wyprawi¢ go w ostatnig droge
w odmety. Po ceremonii na pokladzie zostaje tylko wachta pod do-
wodztwem pierwszego oficera, a reszta zalogi znajduje zajecie przy
usuwaniu uszkodzen. Wszystko zdaje si¢ by¢ w porzadku.

Nic bardziej mylnego! Pora, Strazniku, by$ poznal prawdziwg
naturg antycznego cylindra. Jest on znacznie straszy niz grobowiec
islandzkiego wodza, starszy nawet niz ludzkos¢. To produkt po-
kretnej technologii Mi-Go, taczacej biologie i mechanike. Jego
przeznaczeniem rzeczywiscie jest produkcja elektrycznosci — za-
mienia na nig energie bioraca sie ze snu.

Eony temu na Ziemi zyla potgzna istota, zwana Marzycielem.
Cykle jej aktywnosci byly krotkie, ledwie wystarczajace, by zdo-
by¢ pozywienie. Wigkszo&¢ czasu spedzala Spiac i $niac, byla wiec
idealnym materialem do eksperymentow dla inzynierow z Yug-
goth, Skonstruowano odpowiednie urzadzenie do wykorzystania




sennej energii, miato ono jednak feler: maszyny zasilane w ten spo-
s6b stawaly sie czedcia snu Marzyciela, stwarzajac enklawe Krainy
Snu na Jawie.

Grzyby nigdy nie naprawily tego bledu, gdyz zaabsorbowata je
wojna ze Starszymi Istotami. Cylinder zawierajacy mézg Marzy-
ciela przetrwal i — dziwnym zrzadzeniem losu — po tysigcach lat stal
si¢ wlasnoscia pewnego islandzkiego wodza, z ktérym go pogrze-
bano. Teraz, po raz pierwszy od milleniéw, Marzyciel znéw funk-
cjonuje, powoli przejmujac kontrole nad okretem.

Wkrétce po podjeciu rejsu z kambuza dobiega kolejny alarm,
Wszyscy, ktérzy tam pobiegna ujrza ciato cooka, rozciagniete na
podiodze, cho¢ biedaczysko zostal juz przeciez pochowany w mo-
rzu. Nim marynarze ochlong ze zdumienia (jesli chcesz, Strazniku,
mozesz odebra¢ Badaczom 0/1 PP) sternik zakrzyknie, iz stracit
kontrole nad sterem glgbokosci. Okret zaczyna niekontrolowane
zanurzenie.

Pierwszy oficer musi teraz reagowaé blyskawicznie. Od razu
oceni, ze nie ma szans na uratowanie wszystkich marynarzy trzy-
majgcych wachte na pokladzie, gdyz zanim dostana sie na kiosk,
okret dawno zniknie w glebinie; zostanie zatopiony przez wode
wplywajgca otwartym lukiem. Nim to nastapi, wlaz musi zostaé
uszczelniony — Pierwszy ma akurat tyle czasu, by dosta¢ sie do
wnetrza kiosku i zatrzasnagé klape. Gdy zakreca wlaz, styszy je-
szcze rozpaczliwe wrzaski tongcych ,Jordéw*.

Kazdy badacz juz na tym etapie powinien zrozumieé, ze
zrédlem dziwnego zachowania okretu jest tajemniczy cylinder.
Jesli zechea go odlgezyé, odkryja, ze drzwi do maszynowni zosta-
ty zamknigte i nikt nie odpowiada na rozkaz ich otwarcia. Jesli ze-
cheg wywazyc je fomem lub przepali¢ palnikiem, z interkomu po-
plynie nagle dziwaczna mantra, recytowana glosem mata moto-
rzystow. Inkantacja staje si¢ coraz glo$niejsza; juz po chwili sto-
wa zamieniajq si¢ w trudny do zniesienia pisk, ktéry, wznoszac
si¢ wyzej i wyzej, zmusza wszystkich do zatkania uszu dlofimi
i skulenia si¢ na podtodze. W koricu dociera do granic styszalno-
§ci — i nagle dotacza do niego huk tlukgcego sie szkta. Wszystkie
szklane przedmioty, znajdujace sie na poktadzie eksplodujg fon-
tanng krysztalowych odpryskéw. Tryska ona z szafek kambuza,
latarek, zegark6w i wskaznikéw. Nie wiedzie¢ czemu nienaruszo-
ne pozostaja zarowki.

Po tym spektakularnym finale dzwiek urywa sie nagle i zapada
przejmujgca cisza. Dopiero po chwili zastepuje ja szum silnikéw
elektrycznych. Starszy sternik lezy na stole nakresowym, nieprzy-
tomny, w katuzy krwi wydobywajacej sie z jego uszu, za$ hydroa-
kustyk siedzi nieruchomo z blogim usmiechem na twarzy i nie re-
aguje na zadne bodzce.

W tym momencie powinienes, Strazniku, dyskretnie spojrzeé
na zegarek. Marzyciel przejal kontrolg na okretem i jego szalei-
stwa doprowadza U-boota do nieuchronnej katastrofy. Okregl, ile
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czasu majg Badacze na odlaczenie piekielnej maszyny od instala-
cji elektrycznej okretu — im mniej im go dasz, tym przygoda sta-
nie si¢ trudniejsza. Pamigtaj przy tym o stylu gry Twojej druzyny.
Nie mozna dopusci¢ do sytuacji, w ktérej Gracze stawiajacy na
pelne wezucie w postaé, a wiec tracacy czas na dialogi i odgrywa-
nie emocji, sa poszkodowani w poréwnaniu z druzynami nasta-
wionmi wylgcznie na dzialanie.

Sen Marzyciela rzadzi si¢ swoimi prawami — uktad przestrzenny
okretu ciggle si¢ zmienia, kurczac sie i rosnac dosé dowolnie. Jak
wigc oceni¢ czy badacze posuwaja sie naprzGd? Proponuje za pod-
stawowe kryterium uzna¢ ich wlasne decyzje. Jezeli mimo pokus
i pulapek zastawianych przez Marzyciela beda uparcie dazy¢ do
maszynowni, majg szanse dotrze¢ do niej na czas. Jesli zas dadza
wciagnac si¢ w sen, nie przybliza sie do celu ani na krok. Mozesz
pozwoli¢ Odkrywcom na uzywanie umiejetnosei ,,Snienie lub po-
rownac ich MOC z MOCA Marzyciela w Tabeli Porownawczej, by
mogli modyfikowaé senna rzeczywistos¢.

Straznicy, ktérzy lubia uzaleznia¢ los od kosci maja prawo zasto-
sowac preferowane przez siebie testy, by oceni¢ postepy Badaczy.

Marzyciel bedzie stawial przed Odkrywcami przeszkody, wy-
stawial ich na pokusy i wszelkimi sposobami staral si¢ op6znic
wyprawe do maszynowni. Ponizsze propozycje sa tylko przykla-
dem jego dzialania — z powodzeniem mozesz zastosowaé tu wia-
sne pomysly. Pamietaj, ze im diuzej trwa szalony rejs, tym bar-
dziej odrealnione i oniryczne staja si¢ wizje kreowane przez Ma-
rzyciela. Ze swojej strony proponuje rozpoczaé zabawe od pierw-
szych dwéch PRZESZKOD, potem za$ kontynuowaé ja wedle
wilasnego uznania.

Testy Poczytalnosci stosuj zaleznie od potrzeby, pamietaj jed-
nak, ze koszmar jest droga prowadzaca wprost do szalefistwa.

PRZESZKODA 1 - KRWAWY RZEZNIK

Od strony pomieszczeni zatogi dochodzi straszliwy krzyk. Bada-
cze, kt6rzy sprobuja sprawdzic co sie stalo zastana w opustoszalej
mesie starszych podoficeréw péinagiego i umazanego krwia Joha-
na Brauna, u ki6rego stp kuli sie marynarz, Sciskajacy kurczowo
kikut pozostaty po oderwanej dioni. Dlori ta, wraz ze sporym ka-
walkiem przedramienia, Sciska w zebach oszalaly bosman.

Zanim Badacze zareaguja, oprawca rozbije glowe marynarza ob-
casem i wybiegnie z pomieszczenia.

Rozpoczyna sig pogori po korytarzach, kiére nie istnieja na nor-
malnym U-boocie. Po drodze Badacze mijaja rozbita skrzynke
z ekwipunkiem awaryjnym i — co jaki§ czas — krwawe plamy wi-
dniejgce na pokladzie lub odrabane koficzyny. W koricu dopadaja
szalerfica — w momencie, gdy wznosi porwany ze skrzynki toporek,
by zadac cios zapedzonemu w kat . lordowi*. Celny strzal powinien
powstrzymac¢ desperata. Bosman pada na plecy, odslaniajac drzace-
2o ze strachu, skulonego marynarza.



PRZESZKODA 2 — BEZSZELESTNY ZABOJCA

Nim ktokolwiek uspokoi ocalonego nieszczes$nika, zza jego ple-
céw blyskawicznie wysung sig dwie rece. Jedna chwyta go za wio-
sy, druga — dzierzaca brzytwe — wprawnym ruchem podcina gardlo.

Osuwajace sie cialo nieszczesnika odstoni kolejna figure. Zabdjca
jest skryty w cieniu, jednak blyszczace oczy i nieco odstoniete zeby
pozwalaja rozpozna¢ w nim starszego sternika. Nim ktokolwiek pod-
niesie pistolet, morderca zniknie, znikajac w zakamarkach okretu.

Od tej pory co jakis$ czas oszalaly sternik powinien neka¢ Bada-
czy naglymi, bezszelestnymi atakami z cienia. Jest szybki i wpraw-
ny, Straznik nie powinien mu jednak pozwoli¢ na zamiang przygo-
dy w jatke.

Pokonanie bezszelestnego mordercy jest warunkiem dotarcia do
maszynowni. Badacze powinni pamieta¢, ze sternikowi pekty be-
benki w uszach — jest zupelnie gluchy. Dzigki temu, choé trudno go
zlapa¢, mozna zastawi¢ na niego skuteczna zasadzke.

PRZESZKODA 3 — CIEMNY KORYTARZ

Korytarz, ktorym ida Badacze staje si¢ coraz ciemniejszy.
W koricu spowija ich gesty mrok, ktérego nie rozjasnia nawet §wia-
tlo latarki. Nagle gdzie§ przed nimi pojawiaja si¢ dwa niewielkie
punkty. W miare jak sie zblizaja, postacie coraz wyraZniej rozpo-
znaja blyszczace oczy, odstonigte zeby i brzytwe w rekach bezsze-
lestnego zabdjcy. Kiedy jednak dochodza do miejsca, w ktérym 6w
powinien sta¢, nie znajduja tam nikogo. Swiatlo zapala si¢ nagle,
oslepiajac wszystkich. Towarzyszy temu suchy chichot niewidocz-
nego przeciwnika.

PRZESZKODA 4 - ROBACTWO

Fragment korytarza, ktérym przechodzg Badacze, zdaje si¢ poru-
sza¢. W pewnym momencie Odkrywcy orientuja sig, Ze nie ida juz
po podlodze, lecz po grzbietach dlugich na dlofi, szarych robali,
ktére poruszaja czulkami, chrzeszcza i usituja przegryZ¢ podeszwy
ich butéw. Co gorsza, coraz bardziej zaglgbiaja si¢ w ohydny réj i juz
po chwili brna po kolana w robactwie, czujac, jak owady dostaja si¢
do nogawek spodni, gryzac ich w tydki i wspinajac sie coraz wyzej.

Badacze muszg przejS¢ przez potworna mase, zaglebiajac sie
w niej niemal po szyje — potem robi sie coraz plycej. Kiedy w kon-
cu przedostajg si¢ na drugg strong, icha ubrania sg poprzegryzane,
a ciata pokryte czerwonymi §ladami ukaszen.

PRZESZKODA 5 — NIEZNAJOMY CZYHA ZA SCIANA

Za Sciang korytarza powinna by¢ tylko woda, jednak wyraznie
stycha¢ zza niej cigzkie kroki, polaczone ze zgrzytem olbrzymich
pazuréw. Odglosy te przez pewien czas towarzysza Odkrywcom, po
czym, na wysokoSci glowy jednego z nich, ze Sciany wystrzeliwuja
wielkie, czarne szpony. Kiedy cofaja sie, Badacze moga spojrzeé
W pozostawione przez nie otwory — ujrza tylko czarng mase wody.

PRZESZKODA 6 — WITAICIE PO TAMTEJ STRONIE

Pomieszczenie, do ktérego docieraja Odkrywey okazuje sig byé
kambuzem. Na podtodze wciaz lezy truchlo cooka — zabrato si¢ juz
zan robactwo. Nagle martwe oczy poruszaja si¢, spogladajac na
przybylych. Zastygle wargi wyginaja sie w uSmiechu.

— Nareszcie! Kiedy juz do mnie dolaczycie, czekam z obiadem.
— powiada martwy kucharz, po czym milknie na wieki.

PRZESZKODA 7 — NIE TE DRZWI

Drzwi, ktore otwieraja Badacze prowadza na zewnatrz okretu.
Przez chwile moga patrze¢, urzeczeni, na 1$niaca mase przelewaja-
cej sie za nimi wody, po czym lodowate strumienie z impetem wle-
waja si¢ do wnetrza, zwalajac ich z n6g. Badacze musza zerwacé si¢
i wspolnymi sitami zatrzasnaé drzwi. Jesli otworza je powtérnie,
ich oczom ukarze sie korytarz.

PRZESZKODA 8 — OSOBISTE PIEKEO

Marzyciel nie jest glupcem — orientuje sig, Ze jego przeciwnicy
nie tworzg zgranego zespolu, ze mogg zostaé pokonani ,,indywidu-
alnym* strachem. Dlatego w momentach, ktére uznasz, Strazniku,
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za odpowiednie, Badaczy dotykaé beda wizje osobistego piekla,

Oto propozycje odnoszace si¢ do poszczegdlnych postaci:

Archeolog — Twdj przyjaciel wyglada z kazdej szczeliny, wyrzuca-
jac Ci fakt, ze nie pospieszyle§ mu na ratunek. Wyglada ko-
szmarnie, gdyz polowe twarzy zmiazdzyl mu spadajacy glaz.
Rozmowe przerywa wam huk — to strop wali si¢ znowu. Nie
zdazysz pomdc przyjacielowi — jego wyciagnieta reka zawsze
pozostaje o wlos za daleko. Strop wali sig, a wyciagnieta bezra-
dnie dton sterczy z rumowiska jak niemy wyrzut i... oskarzenie.

Kapitan — Otaczaja Cig Twoi przodkowie — grozni teutoiscy ryce-
rze. Zewszad grzmi glos: ,.Zharibile§ nasza pamieé¢! Diablu stu-
zysz! Diabtu!*

Pierwszy oficer — Wsrod wyrostych znikad fal widzisz przerazone
twarze marynarzy, ktorych zostawiles na poktadzie na pastwe lo-
su. Nagle wéréd nich pojawiaja sie¢ Twoja matka i ojciec...

Drugi oficer — Zewszad wyrastaja twarze — brodate, pejsate, w jar-
muitkach i kapeluszach. Twéj ojciec i rabin patrza na Ciebie gro-
znie. Rabin potrzasa koScistym palcem i odwraca sie, pelen
obrzydzenia dla zaprzanca.

Chief — Zewszad sigga ku Tobie straszliwa obco$é. Kiedy§ znales
tu kazdg Srubke, a dzi§ czujesz si¢ tak, jakbys tu byl pierwszy
raz. Ten okret juz Cie nie chce, nie potrzebuje... Jeste$ wrakiem,
wrakiem, wrakiem!!!

Oprécez rzucania Badaczom ki6d pod nogi, Marzyciel wystawia
ich réwniez na rozliczne pokusy:

POKUSA 1 —- WEADZA

Z mroku wylania sie niewysoka, barczysta sylwetka, widoczna
tylko dla pierwszego oficera, ubrana w admiralski mundur. Pew-
nym, zdecydowanym krokiem zbliza sie do Pierwszego. Jezeli ten
odda nadchodzacemu honory — jako starszemu rangg — twarz wi-
dziadla wypogodzi sig:

— Gdyby to od nas zalezalo, synu — powiada oficer — to dawno
dowodzitby§ tym statkiem. C6z.... Ten piernik — ruchem glowy
wskazuje kapitana — ciagle stoi Ci na drodze. Wiedz jednak, ze
wielkim ludziom mozna sporo wybaczy¢. Jezeli usuniesz ze swojej
drogi te drobng przeszkode, to kto wie jak wysoko zajdziesz...

Po tych stowach admiral Sciska dlori Pierwszego i odchodzi
w mrok. Oficer ze zdumieniem spostrzega, ze trzyma w reku
pistolet...

POKUSA 2 - ZLUDNA NADZIEJA

W suficie pomieszczenia, w ktérym przebywaja Badacze znaj-
duje si¢ niewielka klapa, do ktérej prowadzi pomalowana na zétto
drabinka. Wszyscy nagle przypominaja sobie, ze za tajemniczymi
drzwiczkami znajduje si¢ batyskaf. Jest on jednak tak maly, Zze mo-
ze zabraC tylko jedng osobe. To szansa ucieczki — dla pierwszego,
ktéry go dopadnie.

Jezeli ktorys z Odkryweéw ubiegnie pozostatych i uruchomi ba-
tyskaf, zostanie wyrzucony z wnetrza okretu w obszar, gdzie moc
Marzyciela juz nie dziala. Nie ma dla niego ratunku.

POKUSA 3 — KOZIOE OFIARNY

W naglym, straszliwym przeblysku w osobie drugiego oficera
wszyscy dostrzegaja pokolenia jego zydowskich przodkéw, dla
prawdziwych nazistéw istot obrzydliwych i wynaturzonych. Nie
wypada przeciez chronié podcziowieka, a usunaé¢ go mozna tak
latwo...

POKUSA 4 — BEZPRZYKEADNY HEROIZM
Z glebi okretu dochodzi nagle straszliwy krzyk, wzywajacy po-
mocy. Tuz za rogiem zdaje si¢ znajdowaé potwornie cierpigcy czlo-
wiek. Tak niewiele trzeba, by mu pomdec...
Jesli Badacze wyrusza na ratunek, krzyk bedzie si¢ oddalat, co-
raz to ich ponaglajac. Taka gonitwa moze trwa¢ w nieskonczono$é.

DRZWI DO MASZYNOWNI

Drzwi do maszynowni wydaja si¢ by¢ pokryte gruba, zielona
skéra. Kiedy Badacze usituja je sforsowaé, nagle wyrastaja z nich
dlugie na trzydziesci centymetréw kolce. Niezbedny bedzie palnik
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albo tom — jesli Odkr)liwcy nie zaopatrzyli si¢ w zaden z tych
przedmiotéw, czeka ich kolejna porcja wiéczegi po fantasmago-
rycznych korytarzach.

MASZYNOWNIA

Maszynownia jest ciemnym pomieszczeniem, stychaé zlowrogi
pomruk aparatury. Plgtanina kabli i dziwacznych urzadzeni zdaje sig
ciggnac¢ bez konca. Nigdzie nie wida¢ motorzystéw. Z cichego
wnetrza emanuje aura zia i niepojetej grozy.

Kiedy tylko Badacze wejda do §rodka, drzwi zatrzasng sig za ni-
mi z hukiem. Pomieszczenie jest ciemne, jednak po chwili zaczyna
roz§wietla¢ je niepojeta, slaba po§wiata, zdajaca sie wydobywadé
z podtogi.

Odkrywcy muszg by¢ szczegdlnie ostrozni, gdyz gwaltowne ru-
chy i pospiech mogg zaowocowaé zaplataniem si¢ w kable i upad-
kiem pomiedzy maszyny, co — ze wzgledu na wiele ostrych krawe-
dzi — moze skornczyc¢ si¢ bardzo nieprzyjemnie.

Ostrozny pochod przez te dziwaczng Swiatynie techniki zostaje
gwaltownie przerwany, gdy spomiedzy maszyn wylaniaja si¢ po-
tezne sylwetki jakichs istot. Ich ciala to dziwaczne hybrydy ludzi
i maszyn — rece i nogi koficzg sie stalowymi elementami, z twarzy
i korpuséw wyrastaja skale i wskazniki. Oto, czym stali sie uwie-
zieni tu motorzysci, wystawieni na bezposrednie dziatanie szalone-
go umysiu Marzyciela.

Straszliwe istoty atakujg bez stowa. Czynig to jednak mecha-
nicznie i jakby z musu — podczas gdy ich ramiona uderzaja Bada-
czy, na twarzach maluje si¢ trudne do opisania cierpienie. Jedynym
sensem ich istnienia jest niedopuszczenie do odlaczenia Marzycie-
la od systemow okretu, wigc beda walezy¢ z determinacja i zajadto-
§cig. Pamietaj, Strazniku, ze walka toczy si¢ w péimroku, posréd
rur, kabli i rozmaitych urzadzen, wiec co jakis czas zarzadzaj testy
ZrecznoSei. Straznicy Marzyciela nie musza ich wykonywaé —
w koricu ciemne i ciasne pomieszczenie jest ich domem.

OKO W OKO Z MARZYCIELEM

Jesli Badacze zwyciezg kuriozalnych obroficow Marzyciela, be-
da mogli bez przeszkod przedostac si¢ do przedziatu silnikéw elek-
trycznych. Ten wyglada jeszcze sterylniej niz zazwyczaj — podloga,
szafki pelne bezpiecznikéw i silniki zdaja sie wrecz plonac chorym,
niebieskim blaskiem.

Cylinder zawierajacy mézg Marzyciela znajduje sie posrodku
pomieszczenia, na niewielkim piedestale. Pradawna istota wyczu-
wa, ze pojawili si¢ jej wrogowie, prébuje wigc ostatniego §rodka
obrony.

Ciala Odkrywcéw przeszywa trudny do zniesienia bél. Ich skéra
napina si¢ niebezpiecznie i zaczyna pekaé, odslaniajac nagie mie-

Snie. Zwijajacym sie z b6lu Badaczom odpadaja palce, uszy lub
stopy. Cierpienie naptywa falami, wciaz sie potegujac.

Nie ma sposobu na odparcie tego ataku. Jesli Badacze cheg je-
szcze kiedy§ ujrze storice, musza zmobilizowaé wszystkie sily
i mimo skrajnego cierpienia podpelznaé do polyskliwego cylindra,

" po czym rozpadajacymi sie diofimi oderwaé kable laczace go z sil-

nikami. W tym momencie b6l ustaje, a Odkrywcom przywrécony
zostaje normalny wyglad.

EPILOG

Okret wrocit do zwyczajnych ksztaltéw i rozmiaréw, lecz wyda-
rzenia, ktére si¢ na nim dokonaly nie pozostaty bez §ladu — trupy
tych, ktérzy oddali zycie w czasie chorego koszmaru Marzyciela
zaScielaja teraz poklad, a wigkszos¢ urzadzen jest uszkodzona. Ci
marynarze, kiérzy przezyli zataczaja sie jak oblakani lub kula na
kojach, cicho kwilac.

Straznik powinien teraz oceni¢ zachowanie Graczy w czasie
przygody. Jesli bylo godne i adekwatne do charakterystyk granych
przez nich postaci, czeka ich nagroda. Okazuje sig¢, ze w chwili
odlaczenia Marzyciel z niewiadomych przyczyn napetnil powie-
trzem zbiorniki balastowe i okrgt mknie ku powierzchni. Jesli
Straznik uzna, ze Gracze nie stangli na wysokosci zadania, staje sig
odwrotnie — pozbawiony elekirycznosci okret opada coraz nizej, ku
nieuchronnemu przeznaczeniu.

Jesli nasz U-boot wyplynatl jednak powierzchnie, moze ruszyé
w droge na dieslach — wprawdzie Francja pozostaje poza jego za-
siggiem (to dwadzieScia kilka dni rejsu), moze jednak zawrécié na
Islandige. Tak oto szalona podréz zakonczy sie tam, gdzie wzigla
swoj poczatek.

OSTATNIE SLOWKO DO STRAZNIKA TAJEMNIC

Jak widzisz, Strazniku, zaprezentowany powyzej scenariusz to
nie kolejne dochodzenie. Tym razem wazniejszy od Tajemnicy sta-
je sie Nastr6j — buduj go pracowicie i bez przerwy. Gracze powin-
ni zwréci¢ uwage na odgrywanie postaci bardziej niz na parcie do
celu, wigc jesli uwazasz, ze jeszcze nie sa do tego gotowi, odloz
przygode do wiasciwego momentu. :

Scenariusz nie zawiera charakterystyk Bohater6w Niezaleznych
— ustal je we wiasnym zakresie, zaleznie od poziomu trudnosci, ja-
ki chcesz nada¢ przygodzie. Pamigtaj, ze snem. nie rzadzi logika,
gdyz potezni przeciwnicy moga okazac si¢ tatwi do pokonania
i odwrotnie.

Nie zamieszczalem réwniez sugestii dotyczacych testéw; jezeli
lubisz stukot kosci, sam bedziesz najlepiej wiedzial w ktGrym miej-
scu nalezy nimi rzucic.

Tak, czy inaczej, zycze Tobie i Twojej druzynie dobrej zabawy.
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edyny Krol powrée'l't zza grobu,

by odzyskac swe utracone kro-
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"', fiich ksiqzqt, krasnoludzkich wtad-
cow i ogrzyeh imperatorow upadta.
| A czterej mroezni prorocy, ogarnieci

| nienawisciq do Jedynego Krola,

podpisali pakt z najwiekszym ztem.

Na polach bitew padlinozerne ptaki
Zywity sie ciatami poteznych Ryce-
rzy Chwaty, straszliwymi Bestiami
Krwi, ktore niegdys byty bogami kra-
snoluddw, i ezarnokrwistymi wojow-
| nikami oraz elpickimi Zjadaczami
q‘j Lotosu. Pod mrocznymi choragwiami
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waneci. Przerazajqea, nowa masgia i
rozdziera niebo i ziemie. Potezni Zja-
dacze Lotosu acierajq sig z panujq-
cymi nad strumieniami czasu Chro-
nomantami.

" Nad cierpiqgeym Swiatem zachodzi
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. zdrady i akrytobojstwa; czas
. bratobojezyeh walk; ezas bitew
' 0 panowanie nad zniszezonymi
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" [ atraszliwego zta. o

Tworey gry bitewnej Warzone przed-
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dark fian
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Oto trzeci dodatek do gry MERP
— Srédziemie. Dzicki niemu wasze przygody
nabiora zupelnie nowego charakteru.

Znajdziecie tu opisy mnéstwa najrézniejszych
miejsc, tak tych znanych z utworéw J. R. R.
Tolkiena — poczawszy od Bree, a skoficzy-

wszy na Morii, jak i zupelnie nieznanych.

To prawdziwy przewodnik tolkienowski ze

mi. Cos nie tylko dla graczy, ale i dla wszyst-

kich milosnikéw Wiadcy Pierscieni.




