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Waurt to najbardziej odjazdowy
~ narkotyk, jaki wymyslit cztowiek -
droga do dowolnej rzeczywistosci

oot | wirtualnej. Ale jeéli umrzesz
dziewieédziesiatych w narkotycznym $nie, umrzesz
: réwniez w zyciu realnym...
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Warhammer powraca. Juz
w sprzedazy trylogia o Konradz
Mroczna historia tylko dla
najodwazniejszych wedrowcéw,
przemierzajacych bezdroza Sta
Swiata.
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Hegazynrgier fabularn

1-8 (55-56) / 98
Wakacyjne wypociny

Wakacje sq dla mnie i moich graczy porq odpoczynku od RPG.
Kilka miesigcy przerwy pozwala zebraé sify na nastgpny rok,
zastanowic si¢ w jakim KierunKu poprowadzié mojq opowies¢
i wymysli¢ nowe przygody. Oczywiscie zdaje sobie sprawe, Ze nie
wszyscy w tym czasie przestajq graé, dlatego tez przygotowalismy
(wraz z MiMowaq zatoga) specjalnie dla Was Kolejny numer
Magii...". I jak na wakacje przystafo, jest to numer rozrywkowy:
krélujq w nim gtdwnie przygody i teksty lekKie. Sprawami
powaZniejszymi i wymagajgcymi glebszej analizy zajmiemy sig
w pozniefssym terminie.
3%t6t promoci Co prawda nie lubimy si¢ przechwalal, ale tym razem uczynimy
wyjatek od tej szlachetnej zasady. Z przyjemnosciq informujemy
naszych Czytelnikow, ze Kurzymi... tzn. Andrzej MiszKurka
otrzymaf Kilka dni temu SLAKFE 98 (nagroda Slaskiego Klubu
Fantastyki) dla najlepszego wydawcy roku. Obszerniejszq
informacje na ten temat postaramy sig zamiesci¢ w jednym
z najblizszych numeréw pisma (prywatnie moge Wam tylko
powiedzieé, Ze Swigtowalismy hucznie i dfugo...).
Mimo iz praca w redaKcji cigzKo wre, znajdziemy jednak chwilg
czasu, by odetchnaé nieco od miejskiego zaduchu i odpoczaé na
tonie natury(stycznie). W zwiqzku z tym spieszymy zawiadomic
naszych fandw (a gtownie fanki), ze doborowa zafoga niniejszego
magazyni zaszczyci swaq obecnoscig piekne miasto Zakopane
w pierwszych dniach wrzesnia — Kto chee, niech nas szuka
(reklamacji nie bedzie si¢ uwzglednial). W programie przewidujemy’
m. in. Kilka desantow na okoliczne puby (oczywiscie z piwem
bezalkoholowym) oraz chdralne Spiewy z towarzyszeniem orKiestry
goralsKiej w skfadzie: Darek Toruri (instrumenty nadgte), Andrzej
MiszKkurka (instr. poszarpane), Darek ,Glaca” PaszkowsKi (bebenek.
niskoobrotowy), Rafaf Nowocieti (dzwonki parowe),
Maciej Kocuj (lutnia pancerna), Tomek Kreczmar
(dyrygentura bateryjna wlasnej produkcji) oraz miejscowa
mlodziez uzdolniona muzycznie. Bilety rozprowadza
Witold ChwitkowsKy (NASA Management)— dla pari
d ' w wieku 16-22 lata 50% znizKi.
TUrraotn oe ciladce:  putl §c I\ PS. Byfoby nam bardzo mifo, gdybyscie skrobneli do nas
(A jakie$ KarteczKi z wakacyjek.,
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Czy warto kupié¢ konsolg dla jednej gry? Warto!

Zawsze wydawalo mi sig, ze do grania stuzy PeCet, zas
konsole to zabawki dla matych dzieci, ktére nie potrafia od-
pali¢ Windows’95. Bo przeciez to na komputerach PC gra-
lismy w cykl Might & Magic, Realms of Arkania czy Ulti-
ma, w moje ukochane Wizardry VII (niedtugo bedzie VIII!),
Ravenlofty, nie wspominajac juz o staruszku Eye of Behol-
der i jego nastepcach. Diablo celowo pomijam, bo mimo so-
lidnej porcji rozrywki, jaka ta gra zapewnia, i popularnosci
Battle.net (narazam si¢ w tej chwili wszystkim klanom) po-
zycja ta zawiera jedynie elementy RPG, podczas gdy mato
wyrafinowana gra sprowadza si¢ jedynie do pieszczot kom-
puterowego gryzonia.

HAME creeog T L

Cloud Attac 30T
Berrer My Madic

Wszyscy wiemy, ze idealnego komputerowego
rolpleja nie ma i jeszcze diugo nie bedzie. Powod
jest prosty: kazdy program jest tak ghupi jak jego
twérey, zas ci ponadto nie majg i mie¢ nie moga zad-
nego kontaktu z jego pézniejszymi uzytkownikami,
podobnie jak autor scenariusza z graczami, ktdrzy
go rozegraja wedlug interpretacji Mistrza Gry.
Whiosek taki, ze do czasu powstania sztucznej inte-
ligencji (i prawdziwej rzeczywistosci wirtualnej) nie
ma co marzy¢ o grze doskonalej i zawsze nasi wir-
tualni bohaterowie nie beda mogli zrobi¢ tego, cze-
go akurat chcemy i co wydaje nam si¢ logiczne. Pro-
ste 1 okrutne. Dlatego nalezy sig cieszy¢ tym, co marny.

O japofiskich RPG ustyszalem przypadkiem i natych-
miast skojarzylem to sobie z druzyng samurajéw wypetnia-
jacych misje wedtug schematu fabularnego Kurosawy. Nic
bardziej mylnego. Sceptycznie nastawiony, pozyczylem od
znajomego konsole PlayStation i gre Suikoden. I przezytem
wielkie zaskoczenie, bowiem tak zrealizowanej gry role-
playing jeszcze nie widzialem. A kiedy firma Squaresoft
wydata Final Fantasy VII, jeden rzut oka wystarczyl, by

FANTASY 7

zdecydowac sie na zakup i konsoli, i gry. Taki byl poczatek,
tak wlasnie zakochatem si¢ w FF7.

Zanim wyznam sw3 mito$¢ (Zona zaczyna juz by¢ za-
zdrosna), sprébuje najpierw wyjasni¢ co to sa japonskie
RPG. Po pierwsze, powstaly w Japonii, stad tez ich nazwa,
a ze Japonczycy sg dla nas, Europejczykéw, co najmniej
dziwni i robig wszystko inaczej, tego chyba nie trzeba niko-
mu wyjasnia¢. Maja swoje garnitury, gejsze, Hondy, sake,
katany, mange, maja tez swoje gry wideo. Od razu powiem,
ze grafika tych gier utrzymana jest w stylistyce mangi. Na
szczedceie Final Fantasy VII nie ma tak cukierkowej grafiki
jak popularne anime; bardziej kojarzy sie z filmem Evange-
lion niz dziecigcym Sailor Moon. Specyficzna dla mangi de-
formacja postaci i kolorystyka sa tu bardzo wywazone. Zre-
sztg grafika, czyli renderowane tla w wysokiej rozdzielczo-
§ci i trojwymiarowe postaci, jak réwniez projekty scenogra-
fii s3 prawdziwym dzietem sztuki, wspaniatg uczta wrazen
estetycznych dla smakoszy.

W Final Fantasy VII, podobnie jak w kazdej grze role-pla-
ying, bohaterowie zdobywaja doswiadczenie, wyznaczane
jego poziomem. Wiadomo — im wyzszy poziom, tym wigk-
sze mozliwo$ci ma
postaé; rosna cechy,
z ktérych najwigksze
znaczenie maja te od-
powiadajace za zy-
wotnos$¢ 1 energie
magiczna. Podczas
swej wedréwki boha-

REc ity

terowie znajduja i kupuja rozne
obiekty, ktdre takze wpltywaja na
wysoko§¢ cech. Poza utensylia-
mi jednorazowego uzytku, jak
regenerujace napoje, granaty, pyl
wskrzeszajacy itp., sa trzy kate-
gorie przedmiotdw, ktérych po-
sta¢ moze uzywaé stale — bron,
pancerz i wyposazenie dodatko-
we w postaci pierécieni, amuletéw itp. I tu ciekawostka: kaz-
dy rodzaj broni czy pancerza umozliwia magazynowanie
i uzywanie tzw. materii — magicznej energii mako, skrystali-
zowanej w postaci kolorowych klejnotéw. Kazda materia od-
powiada za jaki§ efekt magiczny, przez co okazuje si¢ nie-
zwykle cenna w walce. Co wigcej, materie takze sie rozwija-
ja—ich poziom do$wiadczenia roénie i zwigksza sig ich sku-
tecznoéé. A do$wiadcezenie, jak to zwykle bywa, zdobywa sig
w walce, ktorej w FF7 na pewno nikomu nie zabraknie.



»ANOGED

Sercem kazdego systemu RPG jest, wbrew sadom jajoglo-
wych na temat psychiki postaci, walka. Wszak to konflikt jest
podstawg egzystencji naszych bohateréw i czestokro¢ jedyng
i skuteczng metodg na przezycie i udane ukoriczenie misji. Nie
méwiac juz o satysfakcji, jaka niesie ,,wlasnorgczne” éwiarto-
wanie upierdliwego wroga. W komputerowych RPG popular-
ne sa dwa rozwigzania — walka dzieli si¢ na tury lub toczy
w czasie rzeczywistym. W pierwszym przypadku mamy czas
do namystu i wiekszg kontrole nad czynno$ciami wykonywa-
nymi przez bohateréw (Wizardry, Might & Magic, Eye of Be-
holder), zaé w drugim tracimy te atuty na rzecz zdynamizowa-
nej akcji, a co za tym idzie — dodatkowej porcji adrenaliny
(Ravenloft, Ultima Online, Diablo). Japoriskie RPG to 2 w 1;
w przedziwny sposob lacza oba te rozwigzania (dzigki syste-
mowi opracowanemu przez Squaresoft) i powstaje nowa ja-
kosé. Walka toczy sie w sposéb plynny, a przy tym kazdy jej
uczestnik dziala w stosownej kolejnosci, dajac graczowi czas
na podjecie wlasciwych w danej sytuacji dziatan. A wszystko
dzieki wprowadzeniu dla kazdej postaci aktywnego wspot-
czynnika jej szybkosci dziatania — kiedy pasek wypelni sie,
posta¢ moze wykona¢ jakas akcje, a p6zniej jej pasek wypel-
nia si¢ od nowa. Proste az do bélu i cholemnie skuteczne.

Kazda postaé sterowana przez gracza moze wykonac
w swoim ruchu jedna z kilku standardowych czynnosci: zaa-
takowaé fizycznie wybranego przeciwnika, zmienié¢ swa po-
zycje, przej$¢ do obrony, wykorzysta¢ przedmiot lub, co wy-
biera si¢ najczesciej, dziatanie jednej z posiadanych materii.
Rzecz jasna, taktyka walki w FF7 nie ma zbyt wiele wspéline-
go z finezja szachowych zagrywek, ale tez nie grzeszy sier-
miezng prostota rodem z Diablo. Jest przy tym, (musz¢ to po-
wiedzie¢!) niezwykle efektowna. W tréjwymiarowej prze-
strzeni pola walki, ukazywanego za posrednictwem wiruja-
cych wokot niego kamer, postacie wykonuja takie ewolucje
i akrobacje, o jakich nikomu sig¢ nie $nito. A ciosy specjalne
(limit breaks), a efekty dzialania materii, przywotania istot...
brak stow, by to opisa¢! To trzeba po prostu zobaczyc.

Mocna strong kazdej gry jest scenariusz. Przyjelo sie gno-
i¢ scenariusze linearne, chwali¢ za$ te, ktére daja jak naj-
wieksza swobode manewru. I catkiem stusznie. A Final Fan-
tasy VII ma, o zgrozo, fabule najzupetniej linearng — choc
gra sklada sie z bardzo wielu réznych watkow, wszystkie
przechodzi si¢ kolejno. Tylko w obrebie kazdego watku,
traktowanego jako okreslona lokacja na mapie Swiata gry,
gracz ma wigksze pole manewru. Na szczgdcie linearnosé
scenariusza FF7 nie rzuca si¢ prawie w oczy, bowiem akcja
toczy sie zgodnie z prawem przyczynowo-skutkowym, wat-
ki rozwijajg si¢ w sposéb naturalny, a my stopniowo pozna-
jemy cata zawila historie. A jest ona solidnie pokrecona. Do
sukcesu gry niewatpliwie przyczynila sie tez, obok grafiki,
tre$¢ opowiadanej w niej historii, jej rozmach, jak réwniez
sama wizja przedstawionego Swiata.

Final Fantasy VII to wielka epopeja na trzech kompak-
tach, rzecz na miare naszego ,.Pana Tadeusza”, cho¢ o wie-
le bardziej apetyczna. Rozmachem doréwnuje trylogii
»Gwiezdnych Wojen™. Tredcia calej akcji sa dramatyczne
losy pewnego §wiata stojacego u progu apokaliptycznej za-
gtady, ukazana przez pryzmat historii kilku jego mieszkan-
céw, ktdérych przypadek (a moze cos§ wigcej?) uczynil przy-
jaciélmi. To monumentalny obraz stawiajacy rzeczy pozor-
nie mate, takie jak ludzkie uczucia, pragnienia, rozterki mo-
ralne, obok spraw wielkich, jak totalitaryzm, problemy eko-
logii czy mit ziemi obiecanej. To studium poszukiwania
prawdy, zemstly i wiary w warto§ci wyzsze.

A

Nie sposéb przyczepi¢ FF7 jednoznacznej etykietki ,,fanta-
sy” czy ,,s-f". Gra przedstawia §wiat, w ktérym istniejg smoki,
potwory i roboty, gdzie funkcjonuje magia, gdzie walczy si¢
mieczem, a jednoczesnie uzywa nowoczesnej broni palnej,
jeZzdzi metrem i korzysta z telefonéw komérkowych. Chaos
jest jednak tylko pozomy, struktura tego $wiata zostata zbudo-
wana w sposéb przemyslany i stanowi spdjna koncepcje. Ot6z
#rédtem magii, a zarazem Zrodiem energii elektrycznej i mo-
torem postepu jest mako — mistyczny eter z wnetrza planety,
ktérego eksploatacja dokonywana za posrednictwem specjal-
nych reaktoréw (budzacych stuszne skojarzenie z atomowy-
mi) prowadzi do nieuniknionej §mierci planety. Za rabunkowg
gospodarke odpowiada megakorporacja Shinra, ktérej prezy-
dent sprawuje totalitarne rzady nad cala planeta. Koniec jest
bliski, o czym doskonale
wie prezydent Shinra,
jak réwniez nieliczni
obywatele stolicy Mid-
gar (dziwnie znajomo
brzmigca nazwa, nie?),
ktorzy uformowali ruch
oporu zwany Avalanche
(Lawina).

Gléwnym bohaterem
gry jest Cloud Strife,
byly zomierz elitarnych

oddzialéw Shinra.
Na poczatku wiemy
K jedynie tyle, ze zde-
"""" E = cydowal si¢ praco-

z czysto material-
nych pobudek — dla
pieniedzy. Kiedy jednak u$wiadamia sobie groz¢ sytuacji
i gestapowska polityke Shinra, kiérej prezydent w odwecie za
uszkodzenie reaktora niszczy calg dzielnice Midgaru, zdecy-
dowanie staje po stronie idei Lawiny. Przy okazji poznaje
wielu przyjaciél, z ktérymi podejmuje wspdlng wedréwke
w poszukiwaniu Sephirota, swego dawnego dowddcy i zara-
zem idola, ktéry najwyrazniej oszalat i dazy teraz do zni-
szczenia wszystkiego i wszystkich. A jest na tyle szalony,
okrutny i potezny, ze moze zrobi¢. Jest tym ,wigkszym
zlem”, wiec tropi go takze Rufus, nowy prezydent Shinra. Hi-
storia gmatwa sig, gdy dowiadujemy si¢ o legendarnym Ede-
nie i poznajemy tajemnice starozytnej rasy Cetra, ktorej
przedstawicielka jest §liczna Aeris, przyjaciétka Clouda. Wta-
$ciwie nic nie jest do kofica jasne i dopiero w trakcie gry po-
znajemy poszczegblne fragmenty tej zlozonej ukladanki,
a watki stopniowo lacza sie w logiczng catos¢. Wszystko
zmierza do wielkiego finatu, w ktérym... Nie, niczego nie be-
de zdradzal — to musicie zobaczy¢ sami, tym bardziej ze juz
wkrétce ukaze sie konwersja Final Fantasy VII na komputery
PC. Zanim jednak dojdziecie do korica, czeka was co naj-
mniej 80 godzin gry. Cholernie wciagajacej gry! Przez ten
czas zdazycie sie zzy¢ z wszystkimi bohaterami, poznajac ich
przeszlos¢, mysli i pragnienia, zdazycie pokochac t¢ gre jak
zadng inna. Bo Final Fantasy VII ma w sobie cos... Ma duszg.
Hunter




LOWCA WYOBRAZNI

Taki wiasnie tytul nosi nowe pismo, ktérego
gléwna tematyke stanowi fantastyka, groza, gry
fabularne i komiks. Jest to czterdziestodwustro-
nicowy czarno-bialy kwartalnik, wydawany
w Bodzi. Na polskim rynku (pod wzgledem for-
malnym) lokuje si¢ gdzie§ miedzy Talizmanem
a Magia i Mieczem. Wida¢, ze redakcja Lowcy
(jednoosobowa !!!) starata si¢ polaczy¢ wszyst-
kie te elementy, ktére stanowia najmocniejsze
strony obu pism. Sa tu wigc wywiady, opowia-
dania i komiks (a la Talizman), oraz scenariusze
i artykuty problemowe o grach fabularnych (ala
MiM). Niestety, przyzwoity poziom prezentuja
jedynie wywiady (z Andrzejem Sapkowskim
i Rafatem Galeckim). Zamieszczone w pierw-
szym numerze opowiadania to albo znane i kla-
syczne teksty, takie jak ,,Gwiazda” H. G. Well-

sa, albo stabe literacko debiuty. Czytajac czgséé
poswigcong grom fabulamym mozna odnie$é
wrazenie, ze autorzy nie bardzo wiedza o czym
i dla kogo pisza. O komiksie zatytulowanym
,,Moc industrialu” staram si¢ jak najszybciej za-
pomnie¢. Na ostode mozemy przeczyta¢ sobie
o filmach, ktére niedlugo wejda na ekrany na-
szych kin i kilka ciekawostek o najwyzszych
i najnizszych ludziach §wiata.

Qd strony technicznej (sktad i dobér grafi-
ki) owca wyobraZzni wyglada troche jak
pierwsze numery Magii i Miecza. Miejmy
nadzieje¢, ze wraz z kolejnymi numerami pisma
wzrosnie jego poziom.

Dolorez
towca Wyobrazni, Wydawnictwo ARIS
POLAND, cena: 4,90 zt

HMUMIA (PODREGCE

Oto kolejny juz podrecznik firmy ISA do-
tyczacy Swiata Mroku. W zasadzie Mumia
moglaby by¢ oddzielng gra fabulamna, gdyby
nie brak podstawowych zasad mechaniki, po
ktore trzeba siggna¢ do Wilkolaka: Apokali-
psy lub Wampira: Maskarady. Mumie (zwane
inaczej Semshu-Kheru lub Odrodzonymi) to
nie$miertelne istoty, ktére egzystuja pomig-
dzy §wiatem zywych a umartych. Kiedy$ by-
ty zwyktymi ludZmi, ale zostaly zmienione
przez Wielki Rytuat. Sa wieczne, ale co pe-
wien czas umieraja, aby ponownie si¢ odro-
dzié. Ich najwigkszym przeklefistwem jest pa-
migé. Nieskoficzone ilodci zapamigtanych
zdarzen maca ich umysly i nie daja chwili
spokoju. Powstanie mumii nierozerwalnie
zwigzane jest z historiy wampiréw - od

ZAPOWIEDZI

Tuz po wakacjach ukaze sig¢ pierwszy do-
datek do Dzikich PéI! Bedzie on nosit tytut
..W stepie szerokim...”. Znajdzie si¢ w nim
obszerny opis zycia Kozakéw i Chanatu
Krymskiego, zasady walki konnej, nowe
biegtosci, profesje kozackie i duza kampa-
nia rozgrywajaca si¢ na stepach Ukrainy.

Trwaja intensywne prace nad pigtym
numerem Labiryntu. Jest szansa, ze pojawi
sie on na jesieni. Znajdziecie w nim nie
tylko przygody, ale i artykuly problemowe.
Numer ten bedzie pos§wigcony Warham-
merowi.

Szykowany jest tez pierwszy dodatek do
Krysztatéw Czasu. ,,Almohadowie” (taki
ma nosi¢ tytul) zawieraja opis nowego ar-
chipelagu, nowe czary, potwory, profesje
i opisy ras. Znajdzie si¢ tu réwniez troche
przedmiotéw magicznych i informacji,
ktére nie zmiedcily si¢ w podstawce. Jak
wystarczy miejsca, bedzie tez jaka$ przy-
goda.

niepamietnych czaséw nacje te pataja do sie-
bie nienawiscia.

Podrecznik zawiera wszystko, co potrzeb-
ne, aby gracze mogli wcieli¢ si¢ w role mumii:
talenty, umiejetnosci, opis magii, ktéra postu-
guja sie Odrodzeni, opcjonalne zasady doty-
czace wad i zalet. Najwigcej miejsca poswig-
cono Egiptowi, ale wspomniano tez o mu-
miach z glebi afrykanskiego ladu, mumiach
azteckich i wspotczesnych.

Podrecznik jest bardzo ladnie wydany,
szkoda tylko, ze ttumaczenie chwilami jest
nieco metne i niezrozumiale. Nie powinno to
jednak zniechgci¢ mitosnikéw Swiata Mroku.

Mulder
Mumia (druga edycja) — podrecznik Zrédto-

wy, Wydawnictwo ISA, cena: 45 zt
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NA NASZYM RYNKU

Ukazat sig drugi numer INFERNA i trze-
ci numer ,, Talizmanu” (zamiast obiecanego
CD-romu dotgczono darmowy komiks —
dobre i to) oraz drugi numer ,Legendy”.
W sklepach pojawil si¢ tez pierwszy doda-
tek do gry fabularnej Shadowrun. Nosi on
tytut ,Katalog Ulicznego Samuraja”, a za-
wiera opisy i ilustracje wszelkiego przydat-
nego w grze sprzgtu.

TROIKAT BERMUDZKI

Firma Chaosium wydata w marcu kolej-
ny dodatek do gry Zew Cthulhu. Jego tytut
mowi sam za siebie: ,,Bermuda Triangle”.
Kto odpowiada za tajemnicze zniknigcia
statkéw i samolotow, za dziwne zachowanie
kompaséw i urzadzen elektrycznych? Wia-
domo — Cthulhu i S-ka. Podobno dodatek
jest bardzo dobry: to kompendium wiedzy
o Karaibach, nadajace si¢ do wykorzystania
w réznych grach fabularnych. Podrecznik
przeznaczony jest do zabawy w latach

dziewigcdziesiatych XX wieku. By¢é moze
w przysztym roku Wydawnictwo MAG po-
mysli o jego wydaniu...

SWIAT MROKU NA ZYWO

Milosnicy Swiata Mroku zostali uraczeni
na poczgtku 1998 roku nowa gra. Jest to
The Shining Host LARP, czyli system do
rozgrywania przygéd na zywo. Gra zostala
oparta na §wiecie Chengeling i ma ciekawa
oprawe artystyczng. Niestety, zasady sg bar-
dzo skomplikowane, co w praktyce psuje
caltg zabawe.

TOP 10

Oto czotdéwka najlepiej sprzedajgcych sig
gier fabularnych (na Zachodzie): 1. AD&D
2. Wampir: Maskarada 3. Rifts 4. Shadow-
run 5. Star Wars RPG 6. Deadlands 7.
GURPS 8. Wilkolak: Apokalipsa9. Legend
of the Five Rings 10 Aeon (Trinity). Tym-
czasem w Polsce caly czas prowadzi Wa-
rhammer Fantasy Role Play przed Cyber-
punkiem 2020.







RAUARr et Tfure)

Od tego miesigca zaczynamy nowy cykl artykutow poswigconych tworcom Magii i Miecza.
Bedziemy w nim przybliza¢ czytelnikom sylwetki redaktorow i autoréw naszego pisma.
DzZIS:

Yossa jest studentem pigtego roku archeologii na UW.
Pochodzi z Radomia, ale od lat mieszka w Warszawie. Za-
debiutowat serig scenariuszy w ,,Zlotym Smoku” (6wczesni
redaktorzy MiMa nie chcieli ich opublikowac). Wkrotce
jednak zwigzal sig¢ z Wydawnictwem MAG i pnac sig po
szczeblach kariery zostat do§é szybko sekretarzem redakcji
w ,,Magii i Mieczu”. Jest autorem sporej ilosci artykuldow
i przygdd do najrézniejszych systeméw (,,dajcie dobrg staw-
ke, a napisze wam wszystko...”). Lubi przesiadywa¢ w pu-
bach pijac dobre piwo.
Wolne chwile spgdza
w Zakopanem, jest jed-
nak zwolennikiem teo-
rii, ze gbry najlepie;j jest
podziwiaé z bezpiecznej
odlegtosci.

Swoja przygode
z grami fabularnymi
rozpoczal od Kryszta-
tow Czasu. Przez pe-
wien czas grywat w jed-
nej z legendarnych grup
Artura Szyndlera. Po-
rzucit jednak KC dla
AD&D i zakochal sig
w Swiecie Planescape
(ale péZniej mu przeszio).

Jego ulubione gry RPG:

1. AD&D: Planescape

2. ROMA 3000

3. Deadlands

4. Zew Cthulhu (wersja sho-

ot’n’up)

5. Wilkotak: Apokalipsa (,,prze-
ciwpancernym, kretynie,
przeciwpancernym”)

Dosé cieptymi uczuciami darzy Yossa procesor Pentium
i standardowe oprogramowanie IBM. Uwielbia gry strate-
giczne i Internet, od ktérego cigzko go czasem odciagnac.

Ulubione gry komputerowe:

1. Phoenix (gierka dostepna 10 lat temu na automatach)
2. Harpoon II

3. Seria ,,Panzer General”

4. AH-64 Longbow

5. Diablo

Yossa jest tez smakoszem i mitoénikiem fantastyki. Z réw-
na tatwoscia potyka wiec ksiazki i obiady.

Ulubione jedzonko:

1. Pizza (marinera 1 hawajska)

2. Pierogi

3. Bigos

4. Napoleonka (,,tylko jedna osoba w tym kraju potrali zro-
bi¢ dobrg napoleonke™)

5. Ryby pod kazda postacia

Ulubione ksiazki:

1. G. Wolfe: Ksiegi Nowego Slorica

2. J. Heller: Paragraf 22

3. Techniki seksualne Wschodu

4. P. K. Dick: Plyricie izy moje, rzekt policjant
5. Waldemar Lysiak: wszystko

W redakcji wszyscy nazywaja Yosse ,,Rafatkiem”. Od chwi-
li, gdy zostat sekretarzem redakcji opracowuje rézne meto-
dy zmuszania autoréw i grafikéw do przynoszenia materia-
16w w terminie. Ma juz w tym wzgledzie pewne osiagnigcia,
ale obawia sig, ze nie przypadng one do gustu Komitetowi
Helsinskiemu. W wolnych chwilach katuje wszystkich ostra
muzyka i chodzi do kina na rézne dziwne projekcje.

Ulubiona muzyczka:

1. Metallica

2. Paradise Lost

3. Manowar

4. Slayer

5. Just 5 (,.kolorowe sny,
kiedy ja dotykam sie-
bie...”)

Ulubione filmy:
1. Starman

2. Obey 2

3. Braveheart
4. Zty porucznik
5. Doberman

Wybitne osiagnigcia:
Stworzenie najlepiej
sprzedajgcej sie gry pa-
ragrafowej w Polsce —
stawetnego ,,Czarnego
Legionu™. Zjedzenie
trzech duzych pizz w ciagu niecatych dwudziestu minut.
Wykonanie 1200 brzuszkéw pod rzad (czym kompletie
zdeklasowal wszystkich redakcyjnych kulturystéw).

Wszelkie oferty matrymonialne prosimy kierowa¢ na prywatny adres Yossy,
ktérego na wszelki wypadek nie podajemy.



Czesc!

Zaczng od przeprosin. Przejmujac tg ru-
bryke nie wiedziatem, ze Milosz wta$nie za-
koriczyt dyskusje na temat wieku graczy.
Dlatego sprawa wrocita w poprzednim nu-
merze. Nadal docieraja do nas ,,ostatki” ko-
respondencji poruszajacej wspomniang spra-
we, tym razem jednak jest ona definitywnie
zamknigta. Mam nadzieje, ze korncéwka
z MiM-a 6/98 byla wystarczajgco ciekawa,
abyécie wybaczyli mi to potknigcie.

Ze wzgledu na diugo$é cyklu wydawni-
czego, dopiero teraz moge Wam podzigko-
waé za nadestane zyczenia wielkanocne.
Szczegblne dzieki dla Danusi, ktéra przy-
stata nam wtasnorgcznie wykonang kartke
$wiateczng z wykluwajacym si¢ z pisanki
smoczkiem.

Nowym motywem przewodnim ,Li-
stow” miato si¢ staé pytanie: ,,Czym dla
Was jest RPG?”. Wyglada jednak na to, ze
ta kwestia zejdzie na dalszy plan, z bardzo
nieprzyjemnych powodéw. O tym jednak
pozniej. Na razie zajmijmy si¢ sprawami
1zejszego kalibru.

Dzieri dobry.

Nazywam sig Krzysztof Kramarz.
Chciatbym zamdéwié karte Celownik
Optyczny, a takze karte Gory Hektrom z gry
karcianejf DOOMTROOPER, ktérq przed-
stawia pismo Inferno.

Do listu, w kopercie dotaczone byto 70
gr. Na przyszlo$¢ jeszcze raz wyjasnig, jak
odbywa si¢ sprzedaz wysytkowa produk-
t6w wydawnictwa MAG. W kazdym nu-
merze pisma znajduje si¢ specjalny kupon.
wInstrukcja obstugi” umieszczona jest
obok, razem ze spisem produktéw, ktére
mozna w ten sposéb zaméwi¢. Wydawnic-
two nie wysyla kart na sztuki. Nie przysy-
lajcie nam pienigdzy w kopertach — sprze-
daz wysytkowa odbywa si¢ tylko przy po-
mocy kupondéw z ,,MiM-a”.

Wspomniane 70 gr zasilito fundusz do-
karmiania chochlikéw drukarskich. Moze,
Jjak beda najedzone, przestang tak rozrabiac.

Oto fragment innego listu, zwigzany
z tematem sprzedazy wysytkowej.

(...) Gowniana oferta dystrybucyjna —
taka wiasnie, jesli nie mozna zamdwié
u was ,Cyberpunka 2020" — kolejny do-
wdd rolplejowego rasizmu.

Stawomir Niewitecki

Wieksza czes$é listu Stawka sklada sie ze
skarg i zazalen na forme i tresé ,,MiM-a”.
Narzeka na , gowniane, nie przemawiajq-
ce, przecigtne okladki i ilustracje”, , mno-
gosé szajsu i miernoty”, , bezsensowne,
chalowate rubryki w stylu Krainy Gobli-
néw, czy Toon'a", ze ,,85% pisma dotyczy
fantasy”, itp. itd.

»De gustibus non est disputandum” —
»0 gustach sig nie dyskutuje”, stwierdzili
juz starozytni. Wspomne tylko, ze ,,chato-
wata Kraina Goblindw” zbiera najwyzsze
oceny w ankietach, podobnie, jak wigk-
szo$¢ artykutéw do WFRP, czy ostatnio
teksty do Earthdawna. Réwniez wigk-
5zo$¢ docierajacych do nas opinii na te-
mat szaty graficznej jest pochlebna. Ale

c6z — jeszcze sig taki nie urodzit, co by
kazdemu dogodzit. W kazdym razie stara-
my sig, jak mozemy.

Natomiast zarzut ,,géwnianej oferty dys-
trybucyjnej” to juz chyba lekka przesada.
Nie spodziewasz si¢ chyba, Stawku, ze
w ofercie sprzedazy wydawnictwa MAG,
znajda sie produkty wydawnictw Coperni-
cus i ISA. Bo wiasnie one wydajg ,,Cyber-
punka 2020” i ,.Shadowruna”. Owszem,
mozesz liczyé, ze w ,,MiM-ie” raz na jaki$§
czas pojawia sig teksty do obu wspomnia-
nych systeméw. Podobnie znajdziesz tu te-
ksty do wielu innych RPG-6w, nieobec-
nych na polskim rynku. Przede wszystkim
jednak w piSmie znajdziesz teksty zwigza-
ne z systemami MAGa, bo tego oczekuje
od nas wigkszo§é Czytelnikéw — ta, ktéra te
wlasnie gry kupita.

Powiem wigcej — predzej znajdziesz
u nas przygody do ,Wampira” lub ,,Sha-
dowruna”, niz w ,Legendzie” wydawnic-
twa ISA artykuly do np. ,,Wilkotaka”, czy
wZewu Cthulhu”. Kwartalnik ISA jest bo-
wiem nastawiony wylacznie na promocje
produktéw tegoz wydawnictwa i gier,
ktérych dystrybucja si¢ ono zajmuje (np.
M:tG). ,,Magia i Miecz” ma ,epokg wy-
lacznosci” na szczeéeie juz za soba.

Szanowna redakcjo!

Od pewnego czasu gram w Dzikie Pola.
Sq one bardzo rozbudowanym i dopraco-
wanym systemem. Niestety jednak, gdy gra-
tem w Warhammera Fantasy Role Play
mialem wigkszq wygode. Pomimo, Ze jest to
gra angielska i zostato wydanych w jezyku
polskim wiele dodatkéw, w swoim pismie
poswigcacie mu duzo wigcej miejsca niz

Dzikim Polom, ktdre sq systemem polskim.

Bardzo bym Was prosit, zebyscie w kazdym
numerze ,,Magii i Miecza” poswiecali choé
troche miejsca na przygody, opowiadania
i ciekawostki zwigzane z Dzikimi Polami.
Z wyrazami szacunku
Grzegorz Kostrzewa
Réznica migdzy WFRP, a Dzikimi Pola-
mi jest taka, Ze Warhammer powstal parg
dobrych lat temu, a DP sg systemem zupel-
nie nowym. W pierwszym przypadku, juz
w chwili wydania polskiej edycji, redakcja
miata do dyspozycji masg istniejacych ma-
terialéw — dodatki, scenariusze, opowiada-
nia. Wystarczyto je przettumaczy¢ i puscié
w $wiat. Natomiast Dzikie Pola sg tworzo-
ne od podstaw, w pewnym sensie na Wa-
szych oczach. Dlatego wilasnie wciaz je-
szcze jest do nich tak mato materialéw
i przygéd. Druga rzecz to fakt, ze WFRP
jest systemem fantasy, a Dzikie Pola silnie
tkwig w historycznej rzeczywistoéci. Ich
twércy, mimo swobody w réznych drob-
nych kwestiach, starajg si¢ wiemie przed-
stawi¢ realia XVII-wiecznej Polski. A to
wymaga znacznie staranniejszego przygo-
towania, niz w przypadku $wiata fikcyjne-
go. Wszystkich mitoénikéw Dzikich Pél
(tym samym réwniez siebie) pocieszam, ze
trwa praca nad dwoma pierwszymi dodat-
kami do systemu, w jednym przypadku juz
bardzo zaawansowana. Przygody réwniez
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LISTY

beda si¢ pojawialy, mozliwie jak najczg-
ciej, No i wydawnictwo S.R. powinno
wreszcie wydaé powie§¢ Jacka Komudy
»Wilcze gniazdo™.

Oto fragment kolejnego listu:

Pisze ten list gldwnie po to by zadaé
Wam i fanom pewne pytanie. Jestem dsmo-
klasistq, wielkimi krokami zblizajq sig eg-
zaminy wstgpne, co oznacza dla mnie
zdwojone ¢wiczenie matematyki oraz Sle-
czenie do pdina w nocy nad wypracowa-
niami. Czas na pisanie scenariusza gdzies
mi sig ulatnia. Przez trzy ostatnie miesiqce,
na palcach jednej reki moge policzyé moje
sesje. Pytam sig wszystkich — jak sobie
z tym radzicie? Studenci, maturzysci, co ro-
bicie, gdy macie duzo nauki, a gracze ocze-
kujq od Was gry w pigtek? Czy ktos§ moze
mi zdradzi¢ recepte na ten, niewqtpliwie
wszystkich dotyczqgcy problem? Bede
wdzigczny!

Juliusz Iwanicki

Mam nadziejg, ze w swoich listach dora-
dzicie co§ Juliuszowi.

Jako, ze pytanie jest skierowane réwniez
do redakcji, odpowiem przynajmniej za
siebie. Wydaje mi sig, ze wszystko jest
kwestia rozplanowania czasu. Razem
z grupa przyjaci6l mamy wspdlnie
uméwione dni i godziny spotkan (kto po-
wiedziat, ze musi to by¢ piatek? — my aku-
rat gramy w poniedziatki), tak, aby nikomu
nie kolidowaly one z innymi, wazniejszymi
zajeciami. Mozesz podobnie postapic¢ ze
swojg druzyng. Ustalcie jeden, wygodny
dla catej grupy termin, np. raz w tygodniu,
o okre§lonej porze. Pézniej tylko konse-
kwentnie si¢ go trzymajcie.

W ogble, przekonalem si¢ ostatnio, ze
warto si¢ zaopatrzy¢ w kalendarz do noto-
wania zajgé, Mozna sobie w nim z wyprze-
dzeniem zapisa¢ spotkania, wyklady, sesje,
itp. Przy nattoku zaje¢, o niczym sie nie za-
pomni, poza tym fatwiej sobie rozplanowaé
czas na kartce, niz w pamieci. A jesli przy
okazji ma w §rodku notes na telefony, od-
pada problem gubienia dziesiatek karte-
czek, na ktérych w pospiechu notowalo sig
numery znajomych. Sprawdzony sposéb.
Polecam!

Tak przy okazji: mam nadzieje, Ze egza-
miny dobrze Wam poszty...

Teraz co$ na temat, ktéry zostat poruszo-
ny jeszcze za panowania Mitosza,

(...) RPG jest dla mnie ucieczkq od mo-
notonii dnia codziennego, a takie milq roz-
rywkq w gronie przyjaciét (w tym miejscu
pozdrawiam Scigatke, Stacha i Slimfasta).
Gry fabularne wypelnity pewnqg pustke
w moim zyciu i walnie przyczynito sie do te-
go Wasze czasopismo, ktérego poziom idzie
w gdre (niestety lqcznie z ceng). (...)

Maciek Szatyriski

Chciatem w odpowiedzi na hasto, ktdre
podat Wojtek, a popart Mitosz, napisa¢
czym jest dla mnie RPG. A wigc gry fabu-
larne sq dla mnie pasjonujqcym, pigknym,
niezwykiym, budujgcym hobby. Z niecier-
pliwoscig czekam na kazdg, cotygodniowg
sesje prowadzonq przez jednego z moich

przyjaciot lub przeze mnie. Jednak wiem,
Ze moje zycie nie moze sig sktadaé wylgcz-
nie z grania. I tu chciatbym, chociaz byto to
powtarzane na tamach MiM nie raz, prze-
strzec wszystkich graczy (i MG), aby wyi-
maginowany Swiat nie przestonit im tego
naszego, rzeczywistego. Tutaj tez trzeba
cigzko walczyé i zmagad z przeciwnosciami
losu. Nie mozna zbyt czesto uciekaé przed
nimi w malowniczy $wiat gier fabularnych.
Nie wolno zaniedbywac nauki, dziewczyny,
itd. Trzeba powstrzymywac sig przed wyda-
waniem ostatniego grosza na RPG. Nalezy
pamigtac, ze RPG jest bardzo wciggajgcym
hobby, ale rylko nim. A stowo hobby ozna-
cza: ,czyje§ ulubione zajecie traktowane
amatorsko jako przedmiot osobistego zain-
teresowania i Zrédlo odprezenia w czasie
wolnym od pracy zawodowej” (Stownik
wyrazéw obcych PWN).

I wiasnie tym jest dla mnie RPG; roz-
rywkq, ktorej oddaje sie catkowicie, ale tyl-
ko wolnym czasie.

Dixi et salvavi animam meam. (z lac.
Powiedziatem i uspokoitem swoje sumie-
nie.” — przyp. JeRzy)

Tomek Bgk

Ano wtaénie — wyglada na to, ze czesto
uzywany zwrot ,,RPG jest ucieczka od rze-
czywisto$ci” narobil sporo szkody. Jest
traktowany zbyt powaznie zar6wno przez
czgs¢ graczy (ktdérzy nawet nie zastanawia-
Ja sie specjalnie nad jego dostownym sen-
sem), jak i przez ludzi nie majacych nic
wspdlnego z grami. Bo o ,,ucieczce od rze-
czywistoéci” méwi sig takze, gdy kto§ po-
pada w alkoholizm, narkomanie, itp. Stad,
takie sformutowanie moze wywotaé niepo-
kéj, a nawet niecheé¢ otoczenia do RPG.

I tu dochodzimy do powaznego proble-
mu, o ktérym wspominatem na poczatku.

(...) Moj list dotyczy sprawy, kidra za na-
szq ulubiong rozrywkq ciggnie sie od same-
go poczqgtku. Chodzi mi mianowicie o sto-
sunek oséb nie grajgcych do graczy. Nie od
dzi§ wiadomo, ie wigkszo$¢ ludzi jest do
RPG nastawiona nieprzyjaznie, czy wrecz
wrogo. Oto co przeczytalem niedawno
w jednej z gazet katolickiej miodziezy (nie-
stety nie pamigtam tytutu owego fascynujq-
cego pisma):

wPromuje si¢ mistrza owych zZlowrogich
gler niejakiego (Uwaga!) Artura Szyndle-
ra, ktory jest — jak czytamy — swego rodza-
Ju bogiem, gdyz w jego grach mozina za-
bic... kogo sig chee!”

Nie wiem jak wam, ale mnie rece opadly
po przeczytaniu tego tekstu (w innym nume-
rze tego pisma pisano o zgubnych wply-
wach grania w D&D i stuchania zespotu
black metalowego... AC/IDC).

W jednej z regionalnych gazet ukazat sig
takze artykut o RPG, z ktdrego wynika, ze
wszyscy gracze to satanifci i potencjalni
samobdjcy. Nie wiem jak byt zamys! auto-
ra, ale ja wiasnie tak to odebratem.

Zewszqd sypiq sig ataki na graczy | samo
RPG (moze wplyw na to ma wynik ostatnich
wyboréw parlamentarnych). Priby ttuma-
czenia osobom niezorientowanym zazwyczaj




koriczq sie pukaniem wymownie w czolo i stowami: ,,Zeby w to grac to chyba
trzeba mie¢ nieréwno pod sufitem” . Jedna z moich kolezanek powiedziata, ze nie
moglaby sie tak weielac w kogos kim naprawde nie jest i nie rozumie, dlaczego
ktos gra w co$ takiego.

Niestety obraz gier fabularnych nakreslony przez media nie zawsze jest
obiektywny, a ludzie, ktdrzy nie majgq z RPG zwigzku wierzq mu, bo nie majq
szansy ustyszenia zdania drugiej (naszej) strony.

Zastanawia mnie przyczyna tego stanu rzeczy. Dlaczego ludzie wyrazajq
swe opinie o czym$, o czym nie majq zielonego pojecia? Wydaje mi sig, Ze zZe-
by wyrazad sig krytycznie o czymkolwiek trzeba to najpierw poznac i przynaj-
mniej postarac sig zrozumiec.

W jednym z artykutow o RPG przeczytatem, ze gracze weale nie sq lepsi od
np. szalikowcow, sq po prostu inni. Osobiscie nie dziele ludzi na lepszych i gor-
szych (jak powiedziat Pawlak w ,,Samych swoich” — ludzie dzielq si¢ na mq-
drych i glupich), ale sqdze, ze gracze przynajmniej nie stwarzajq zagrozenia
dla innych. Chyba kazdy sig zgodzi, ze lepiej byloby, gdyby wiekszo$¢ ludzi gra-

ta w RPG, a nie uganiata sig po ulicach i stadionach z kijami baseballowymi, .

nozami, ptytami chodnikowymi itp.

Koricze na tym mdj wywdd, majqc nadzieje, ze wkrotce cos sie zmieni [ my,
czyli gracze, nie bedziemy juz atakowani przez nikogo.

Tomek Jedrejko

W lipcu ‘96 roku, na tamach ,,Stowa” walczylem z ludzka glupota, po arty-
kule Doroty Narewskiej ,,Niebezpieczne gry”. Z mojego, polemicznego arty-
kutu, po miesiacu oczekiwania, do druku poszla jedna trzecia. Dwa dni
péiniej, ,.Stowo” wypuscito tekst ,,Niebezpieczne gry — c.d.”, nie odbiegajacy
propagandowa forma od poprzedniego. Zakoriczony byt nota: ,, Od redakcji:
Na tym koriczymy dyskusje w tej sprawie” . Nie pozwolono nam sig obronié.

Jedna z moich kolezanek oburzona wyszta z kosciota po tym, jak ustyszata
w kazaniu o zagrozeniach dla mlodziezy: , satanizmie, new-age i D&D" . Gru-
pa przyjaciot przezyta dziki atak dresiarzy na mieszkanie. PézZniej dowiedzieli
sie, Ze dresiarze przypuszczali, Ze ,, zbiera sig tam jakas sekta” . Jedna ze stacji
kablowych nadaje film, ktéry m.in. ostrzega przed zgubnym wplywem D&D.
Przyktady méglbym mnozy¢.

Ze wszelkimi poméwieniami i ktamstwami na temat graczy i RPG trze-
ba sig wreszcie definitywnie rozprawié. Nalezy jednak to zrobi¢ w przemy-
§lany sposéb.

Najwazniejsza sprawa: to nie Kosciot wystepuje przeciwko RPG. Robig
to ludzie, ktérzy wykorzystuja autorytet §wigtej instytucji do zbudowania
swoich autorytetéw jako obrofcéw moralnosci. Niestety, stosowane przez
nich metody udowadniaja, ze osoby te nie maja prawa zajmowac takiej pozy-
cji. Sam jestem katolikiem i oskarzenia o sekciarstwo czy satanizm traktujg
jako obelge. Znam osobiscie ksiezy i zakonnikdow, ktdrzy do zjawiska gier fa-
bulamych podeszli z otwartoécig — potrafili wystucha¢ mnie, przyja¢ wyja-
$nienia i argumenty.

Nie jest to tez skutek wyniku wyboréw — tu z kolei chyba przez Tomka prze-
méwita jaka$ polityczna stronniczo$¢. Pamietajcie: w tej sprawie trzeba zacho-
wac szczeg6lng ostrozno$é i obiektywizm. Kierujge si¢ uprzedzeniami i emo-
cjami, upodobniamy si¢ do naszych ,,oskarzycieli”.

Na temat zarzutéw pod adresem RPG rozmawialem ostatnio ze znajomym
studentem etnologii. Stwierdzit on, ze gry fabulame sa zupeinie nowym zjawi-
skiem i ludzie nie potrafiz go dopasowaé do znanych stereotypéw. Krétko
méwigc — nie ma jeszcze swojej ,,szufladki”. A to, co jest nieznane wywoluje
obawy, ktére z kolei rodza agresje. -

Dlatego wtagnie trzeba ttumaczy¢ otoczeniu, o co chodzi w RPG, odwolu-
jac sie do zrozumiatych pojeé (ja na przyktad poréwnuje gry fabulame do tea-
tru). Nie mozna si¢ poddawaé, bo milczenie oznacza akceptacjg istniejacego
stanu rzeczy. A zgodnie z Pigtym Prawem Murphy’ego: ,,Sprawy pozostawio-
ne samym sobie zmieniajg sig ze ztych na jeszcze gorsze”.

Na zakoniczenie wielka pro§ba do Was: jesli wiecie, z jakich pism pochodzi-
ty opisane przez Tomka artykuty (i kiedy si¢ ukazaty), dajcie zna¢. Podobnie,
przysytajcie do mnie kopie wszelkich artykuléw na temat RPG, z jakimi si¢ ze-
tkniecie; szczegdlnie takich, w ktérych powtarzaja sie pokazane wczesniej za-
rzuty. Zbieram podobne materiaty i robig z nich co§ w rodzaju wiasnego, ma-
tego ,,Archiwum X", Sprawa interesuje mnie juz od paru fadnych lat. Bedg bar-
dzo dzwigczny!

Pomyslcie tez nad sposobami obrony i przeciwdzialania przykrym skutkom
ludzkiej gtupoty. Czekam na Wasze listy.

Pozdrawiam.
JeRzy

OGLEOSZENIA

Sprzedam podrecznik podstawowy do ,,Zewu Cthulhu”
oraz ,Ksiege Straznika”. Stan dobry, cena ok. 60 zit (do
uzgodnienia). Tel.: (0-48) 612-60-43, prosi¢ Adriana.

Sprzedam amerykanskie komiksy z serii X (X-Men,
The Uncanny X-Men, 2099, Unlimited, X-Force, elc.),
Fantastic Four i Avengers po 5 zt za sztukg. Zaintereso-
wanych prosze o kontakt. Przeéle petng liste (w sumie
ok. 50 komikséw). Poza tym sprzedam podstawke do
GURPS’a (50 zl) i do Warzone (60 zt). Agata Gorza-
dek, ul. Siewierska 11 m 11, W-wa 02-360; tel. (0-22)
823-13-35.

Sprzedam 507 kart do DT (warto$¢ 1050 zi). Cena do
uzgodnienia. Hubert Urbaniak, ul. Chetmonskiego 57,
Zielona Gora, tel. (0-68) 326-83-76, prosi¢ Huberta, od
poniedziatku do niedzieli po 16-tej.

Sprzedam blisko 100 kart do DT (ale jakich!). Cena ok.
30 zi (do uzgodnienia). Jezeli kto§ jest zainteresowany
kupnem, piszcie: Tomasz Poszytek, ul. Rozlogi 13/31, 01-
310 W-wa, tel. (0-22) 664-76-71. Qdpisze na kazdy list.

Grupa trzech graczy (w porywach do pigciu) i jeden
MG poszukujg innych graczy i innych MG z Otwocka |
i okolic, grajacych we wszystkie mozliwe systemy
RPG. Piszcie! Jacek Rudnicki, ul. Czaplickiego 1/29,
05-400 Otwock.

Nawiaze kontakt z fanatykami RPG ze Szczytna i oko-
lic, Mam 18 lat. Posiadam nastepujace systemy: MERP,
Dzikie Pola, Zew Cthulhu, Warhammer. Chetnie poznam
nowe systemy. Kontakt listowny lub telefoniczny. Rafal
Maszlej, ul. Konopnickiej 34/4, 12-100 Szczytno, tel. (0-
89) 624-10-21.

Grupka zapalonych fanéw RPG poszukuje kontaktu
z graczami i graczkami z Konskich i najblizszych okolic.
Dysponuj¢ WFRP i W:A. Kontakt pod numerem telefonu
372-70-99. Pyta¢ o Bartka.

Sprzedam podstawke do WFRP, numery ,,Magii i Mie-
cza” od kwietnia ‘97 do maja ‘98, numery Secret Service
od 49 do 55, Swiat Gier Komputerowych: 9/97 i 2/98, nu-
mery X-Men 6/97 i 7/97. Michal Przeklasa, ul. Technikéw
24/44, 55-221 Jelcz-Laskonice (woj. wroctawskie), tel. (O-
71) 18-59-38.

Dwéch mieszkaficéw Swiata Mroku poszukuje dobre-
go Storytellera z Plocka, w celu wspdlnej gry (najlepiej
w Wampira). Piotr Jasifski, ul. Lachmana 14/25, 09-407
Plock, tel. 263-68-60.

Tanio sprzedam: ,,Warhammer” (podrgcznik podstawo-
wy, lwarda oprawa), ,,Wilkolak: Apokalipsa™ (podrecznik
podstawowy), ,,Srédziemie" (podrecznik podstawowy)
oraz ,Stwory Srédziemia”. Piotr Orlifiski, ul. 3 Maja
5B m 6, 42-255 Szczekociny.

Sprzedam ok. 340 kart do DT — 55 zi, ,.podrecznik
gracza” do W:A — 40 zt, ,,W poszukiwaniu palantira” do
MERP’a — 25 zI. Michat Adamski, ul. Piaska 4 m 26,
09-407 Ptock.

Sprzedam: 168 kart do DT i 104 karty do M:tG (razem
60 z1 lub osobno 30 zt), ksiagzke ,,Conan i najemnik” (4 zi),
,Tam i z powrotem -~ mapa do ,Hobbita”,, (10 zi), wszy-
stkie ksiegi Asteriksa (2,50 za sztukg). Oslatecznie wy-
mienie na; ciekawe plakaty zwiazane z fantastyka, gre fa-
bularng ,.Krysztaly Czasu”, oraz ciekawe akcesoria zwig-
zane z fantastyka, grami fabularnymi i twérczoseig J.R.R.
Tolkiena. Adam ,Major” Majewski, os. Slaskie 10B/2
Zielona Géra, tel. 3-200-043 (prosi¢ Adama).

Sprzedam karty DT (1996 kart, 618 wzoréw za 400 zi).
Wymienig podstawowy podrecznik do Warzone i ,,Kom-
pendium, tom 2: Bestie wojny” na podrgcznik podstawo-
wy do WFRP i dodatek ,,Galeria bohaterow™ oraz ,.Ksiege
wiedzy tajemnej”. Sprzedam rowniez figurki do Warzone.
Daniel kaga 03-335 Warszawa, ul. Syrokomli 7B m 211,
tel. 674-92-63.

Sprzedam podrecznik do Warzone za ok. 50 zl; ew. za-
mienig na system RPG. Tomasz Bak, ul. O.J. Rybinskiego
20/7 Gdansk-Oliwa tel. (0-58) 554-81-97.
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Tomasy Kolodyiejerak

NAGRODY I RECENZJE

NAGRODY

Numer jest wakacyjny, wigc nie bede
zmuszal was do wysilania neuronéw i roz-
trzgsania zadnych fantastycznych proble-
moéw. Latem na pewno macie wigcej czasu
na czytanie i dlatego przygotowalem nieco
powigkszony dzial recenzji. Sadze, ze
ksiazki, o ktérych pisze, sg jeszcze dostgpne
w ksiggamiach.

Na wstepie jednak, chcialbym was poin-
formowaé o branzowych wyréznieniach
przyznanych w okolicach maja i czerwca
oraz naméwi¢ do zglaszania nominacji do
nagrody imienia Janusza Zajdla.

Na Miedzynarodowych Targach Ksigzki
w Warszawie wydawnictwa , Zysk” i ,,Swiat
Ksigzki” rozstrzygnety swéj wspdlny kon-
kurs na powie$é. Jego laureatem zostat Ta-
deusz Oszubski, autor trzech powiesci
(,,Sfora”, ,Mesjasz”, , Twierdza nienawi-
§ci”) i licznych opowiadan, znany Wam z la-
méw MiMa tworca serii artykutéw o taje-
mnicach ,,Archiwum Y”. To kolejny, po pa-
szporcie ,Polityki” dla Andrzeja Sapkow-
skiego, sukces NASZEGO pisarza w szero-
kim $wiecie wielkiej literatury. Gratulacje!

Réwniez w maju, na Festiwalu Fantasty-
ki w Nidzicy, rozdano doroczne nagrody
specjalistycznej ksiggamni wysytkowej SF
., Yerbum”, Oto one:

Zagraniczne opowiadanie roku: ,Kiedy
starzy bogowie umierajg” — Mike Resnick.

Polskie opowiadanie roku: ,Dzikus” —
Adam Wisniewski-Snerg.

Zagraniczna powie$¢ Roku: ,Diamento-
wy Wiek” — Neal Stephenson.

Polska powies¢ roku: ,,Wieza jaskotki” —
Andrzej Sapkowski.

Ksiazka roku: ,Wieza jaskétki” — An-
drzej Sapkowski.

Dodam jeszcze, ze w kategorii ,,polskie
opowiadanie roku” drugg pozycje zajat Ja-
cek Komuda (,,Tak daleko do nieba™),
a czwartg inny wspo6lpracowanik MiMa —
Artur Szrejter (,,Sprawa Lokera”), Wszyst-
kie opowiadania z czoléwki ukazaly sie
w ,,Nowej Fantastyce”.

Z kolei w czerwcu, swe nagrody rozda-
wal Slaski Klub Fantastyki. é]akfy przyzna-
wane sg w trzech kategoriach:

Twérca Roku 1997: Ewa Biatolecka (po-
wiesc¢ ,, Tkacz Iluzji”).

Wydawca Roku 1997: Andrzej Miszkur-
ka (prowadzenie serii beletrystycznej wy-
dawnictwa ,,Mag”). )

Fan Roku 1997: Zbigniew Zygadio
(organizator Szedariad).

Tak wigc stary, literacki fandom docenit
wreszcie organizatora konwentéw rpg. Nale-
zato sie. I znéw, z kronikarsko-towarzyskiego
obowiazku, dodam, ze w kategorii ,twérca

roku” nominowani byli takze inni ludzie
zwigzani z MiMem: Hubert Czajkowski
(grafik, twérca wspaniatych oktadek do serii
beletrystycznej ,,Maga”), Jacek Komuda (sy-
stem ,,Dzikie Pola”, opowiadania) oraz To-
masz Kotodziejczak (czyli ja, za ksiazke fan-
tasy dla dzieci ,,Przygody rycerza Darlana”).
Ztotego Meteora — antynagrode za knota
roku — otrzymato od SKF wydawnictwo
wZysk” za nowy przektad ,,Diuny”.
Chcialbym was jeszcze namoéwié do
zglaszania nominacji do nagrody im. Janu-
sza Zajdla. Przypominam, ze jest to najwaz-
niejsze w Polsce fantastyczne wyréznienie.
Przyznaje si¢ je zawsze na POLCONIE, za
najlepszg powie$¢ i najlepsze opowiadanie
z roku poprzedniego. Tak wigc, w tym roku
mozna glosowaé na nowele i powiesci,
ktére ukazaty sie w roku 1997, w dowol-
nych ksigzkach i pismach fantastycznych.
Procedura selekcji tekstéw jest dwustop-
niowa. Najpierw zglaszane sj nominacje.
Kazdy z was moze na podac tytuly co naj-
wyzej 3 powiesci i co najwyzej 3 opowia-
dan polskich autoréw z 1997 roku. Te glosy
podlicza si¢ i w kazdej z kategorii wytania

w ten sposéb po pig¢ nominacji, ktére zosta- -

ng ogloszone przed POLCONEM. Wiasnie
na te nominowane utwory beda glosowaé
uczestnicy konwentu (odbedzie sie w dni-
ach 11-13.IX w Biatymstoku) i to oni wyto-
nig zwyciezce. ]

Swoje nominacje mozecie wysytaé pod
adres: Slaski Klub Fantastyki, ul. Pocztowa
16, skr. poczt. 502, 40-956 Katowice lub e-
mailem: skf@vr.pl. Wéréd zglaszajacych
zostang rozlosowane nagrody ksigzkowe.

Oto lista dotychczasowych laureatéw na-
grody (moze warto w wakacje udaé sie do
biblioteki i przeczytac te ksiazki, hm?).

Rok 1985: Marek Baraniecki ,,Glowa
Kasandry”.

Rok 1986: nagrody nie przyznano

Rok 1987: nagrody nie przyznano

Rok 1988: Edmud Wnuk-Lipinski ,,Roz-
pad potowiczny”

Rok 1989: nagrody nie przyznano

Rok 1990: Andrzej Sapkowski ,,Mniej-
sze zto”

Rok 1991: Marek Huberath — ,Kara
wieksza”

Rok 1992: powie§é — Feliks Kres ,Krol
Bezmiaréw”

opowiadanie — Andrzej
»Miecz przeznaczenia”

Rok 1993: powies¢ — nie przyznano

opowiadanie — Andrzej Sapkowski
»W leju po bombie”

Rok 1994: powie$¢ — Andrzej Sapkowski
,»Chrzest ognia”

opowiadanie — Ewa Bialolgcka ,,Tkacz
iluzji”

Sapkowski

Rok 1995 powie§¢ — Rafat Ziemkiewicz
»Pieprzony los kataryniarza”

opowiadanie -Konrad Lewandowski
»Noteka 2015”

Rok 1996 powies¢ — Tomasz Kolodziej-
czak ,,Kolory sztandaréw”

opowiadanie -Rafat Ziemkiewicz ,,Spia-
ca krélewna”

RECENZIE

Guy Gavriel Kay TIGANA — ten pisarz
nalezy do Scistej czotdwki §wiatowej fanta-
sy. Jego cykl , Fionawarski gobelin” zalicza-
ny jest do kanonu tej literatury. W Polsce
Kay nie cieszy si¢ az takg popularmnoscia.
W tym roku goécit na Migdzynarodowych
Targach Ksigzki w Warszawie, lecz nie ota-
czaly go tlumy fanéw, tak jak to bylo w ze-
szlych latach w przypadku Carolla czy Prat-
chetta. Teraz macie okazjg przekonaé sig
o jego klasie, a to dzigki znakomitej powie-
$ci, TIGANA, Akcja ksiazki dzieje sig na
Pétwyspie Diloni, krainie, ktéra najechato
i podzielito miedzy siebie dwéch agresoréw
(skad my to znamy?). Kay kre§li szeroka pa-
norame¢ miejsc, wydarzen, ludzkich postaw.
Powie$¢ powinna przypa$¢ do gustu kazde-
mu mito$nikowi solidnej, niegtupiej fantasy.

Michael Swanwick STACJE PRZY-
PEYWU — pierwsza ksiazka tego pisarza na
naszym rynku, kilka jego opowiadan ukaza-
fo si¢ wczesniej w prasie, Za to od razu do-
staliSmy to co najlepsze — powie$¢ zdobyla
nagrode Nebula w 1991 roku. Na planecie
Miranda laduje wystannik, ze specjalng mi-
sja. Ma odszukaé, sprawdzié, a byé moze
pokonaé niejakiego Gregoriana, czlowieka
dysponujacego niezwyktymi mocami (czy-
taj: technologiami). Powies¢ faczy elementy
space opery i cyberpunka z klimatami fanta-
sy. Swanwick $wietnie maluje oryginalny
$§wiat przysztosci, ktéry spodoba si¢ na pew-
no poszukiwaczom dziwnych klimatdw.
Niestety, fabulamnie ksigzka nie jest spdjna,
sprawia wrazenie pisanej pospiesznie.

Dodam jeszcze, ze powies¢ Swanwicka
opublikowal nasz ulubiony MAG, w swojej
serii elitarnej fantastyki. Wydawca zmienit
format ksiazek (zgroza dla kolekcjonera —
grzbiety nie réwnajg sig na péice!), a co naj-
wazniejsze — szatg graficzna. Czg$¢ naktadu
drukowana jest z oktadkami Czajkowskie-
go, Swietnymi ale zbyt odwaznymi jak na
standardy polskiego ksiggarstwa. Wigksza
porcje naktadu opakowano w kolorowe, ko-
mercyjne oktadki, perfekcyjnie wykonane,
ale sztampowe. Szkoda.

Philip Dick OPOWIADANIA NALEP-
SZE - $wietny zbiér jednego z najbardziej
zakrgconych pisarzy w historii SF. Wydawca
trochg przesadzit z tytulem — w ksigzce
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< DAVID FILKIN
L PRZEDMOWA
PRﬂFiSGﬂA STEPHENA HAWKINGA

brakuje wielu klasycznych opowiadan Dic-
ka (np. tych zebranych w wydanym w roku
1990 zbiorze ,,Ostami pan i wladca”). Nie
martwecie si¢ jednak, bedziecie mieli co czy-
ta¢ — nowel jest 19, opatrzone zostaly wste-
pem Johna Brunnera, poslowie napisal sam
Dick. Razem niemal 500 stron lektury.
O czym? Tematéw jest mndstwo — podréze
w czasie, komputery, obcy, wojna przyszio-
§ci. Caly czas przenika przez nie ,firmowy”
watek Dicka, to znaczy podstawowa watpli-
wos$¢, dotyczgcego tego, co jest §wiatem re-
alnym, a co ztudg, kto z nas jest prawdziwy,
a kto tylko podstawiony...

Robert Silverberg VALENTINE PO-
NTIFEX - trzecia czgé¢ serii przedstawia-
jacej losy planety Majipoor. Ten wielki
§wiat jest zamieszkany przez przedstawicie-
li setek ras. Jego pierwotni mieszkaficy —
Zmiennoksztattni, mogacy przybiera¢ do-
wolne postacie — zostali zepchnigci do re-
zerwatéw. Skomplikowanej strukturze spo-
tecznej globu przewodzi Koronal (obecnie
jest nim bohater pierwszego tomu serii, lord
Valentine), ktéry w telepatyczny sposéb
wplywa na ludzkie sny. Silverberg stworzyt
w tym cyklu rzeczywisto$¢ niezwykla, bar-
dzo bogata, precyzyjna, réznorodna, a jed-
noczeénie nasgczong niesamowitoscia, poe-
tycznoécia, uroda. Jeden z oryginalniej-
szych §wiatéw SF, jakie dane mi byto po-
znac¢ (a zwiedzitem ich niemato!).

Sean Stewart KRES OBLOKOW -
szukacie fantasy niebanalnej i oryginalnej,
a jednocze$nie zawierajacej wszystko to, co
w tym gatunku wazne: walke, magie, we-
dréwke, magie? Wtasnie znalezliscie! Wiel-
ki ogiei niszczy krélestwa puszczafiskie.
Zdesperowani mieszkaricy lasu postanawia-
ja przeprowadzi¢ si¢ na morskie wyspy —
bezpieczne, bo odgrodzone od plomieni
wodami oceanu. Ale tam juz Zyja ludzie,
ktérzy stang do walki z najezdica... Wglab
lasu, ku patacowi cesarza ruszy desperacka
wyprawa wyspiarzy, na archipelagu po-
wstanie ruch oporu, a na rozgrywke umy-
stéw i mieéni wpltyw wywrze takze magia
bogéw i szalefistwo wtadcéw. Oryginalna
mitologia, dobre dialogi, wiarygodne posta-
cie, wzruszenie i akcja — to atuty jednej
z najlepszych ksigzek fantasy na naszym
rynku, Co wazne — powies¢ stanowi za-
mknigta calo$é, a nie prequel sequela trze-
ciej czesei szdstego tomu nowego cyklu,

David Filkin WSZECHSWIAT STE-
PHENA HAWKINGA (OPISANIE KO-
SMOSU) - to jest pigkna ksigzka! Swietnie
wydany album przedstawia stan wspélcze-
snej wiedzy kosmologicznej, a takze histo-
ri¢ fizyki i astronomii. Mnéstwo zdjec, ry-
sunkéw, odniesiefi historycznych, czyni
z niego lekture przyjemna i pozyteczng.
Dodatkowg warto$¢ stanowi fakt, ze ksiaz-
ke firmuje swoim naziwskiem Stephen
Hawking, facet, ktéry juz dzi§ przeszedt do
historii astronomii. Twoérca wyrafinowa-
nych teorii kosmologicznych, autor jednej
z najpoczymiejszych ksiazek o astronomii
w dziejach (,,Krétka historia czasu”) jest ka-
lekg, Porozumiewa sig ze §wiatem jedynie

- PhilindGPie
D I" ADANIA

S

za pomoca specjalnej aparatury, przetwa-
rzajacej drobne ruchy jednej dioni na stowa
i zdania. Jednak wcigZz pozostaje aktywny
zawodowo, uwaza sig go powszechnie za
jeden z tezszych umysiéw epoki. David Fil-
kin najpierw nakrecit dla BBC-film o histo-
rii kosmologii, oparty wtasnie na przemy-
§leniach Hawkinga. Teraz otrzymaliSmy
piekng ksiazke. Polecam!

Lois McMaster Bujold GRANICE
NIESKONCZONOSCI — to czwarta cze§é
populamego space operowego cyklu ,,Bar-
rayar”. Seria liczy obecnie dziewig¢ toméw
i zdobyta rekordowe liczby waznych na-
gréd: cztery Hugo i dwie Nebule. Ja nie je-
stem w stosunku do niej az tak entuzjastycz-
ny, ot sprawnie zrobione kosmiczne czyta-
dlo. Ksigzka sklada si¢ z trzech nowel,
przedstawiajacych losy bohatera na réznych
etapach jego wojskowej kariery.

Walter Jon Williams METROPOLI-
TA — po prostu $wietne! Juz po powiesci
LAristoi” Williams wydal mi sie jednym
z najlepszych nowych autoréw SF. Jego
kolejna ksiazka w peini potwierdza wcze-
$niejsza opinie. Ta zreczna krzyzéwka SF
i fantasy przedstawia dziwng planetg, odcig-
ta od kosmosu nieprzepuszczalnym klo-
szem. Cywilizacja rozwijajaca si¢ pod ko-
pula korzysta z dziwnej energii geoman-
tycznej, tworzonej przez wszystkie obiekty

majace masg. Energia ta umozliwia korzysta-
nie z wyrafinowanych technologii, telepatig,
latanie, prowadzenie wojen. Ludzie wiadaja-
cy jej zasobami s3 magami tego $wiata. To
jakby watek basniowy w ksiazce. Jednocze-
énie mamy tu klimaty SF — Williams precy-
zyjnie opisuje wszystkie techniczne urzadze-
nia niezbedne do pozyskiwania energii, tech-
nokratyczng strukturg spoleczeristwa, inzy-
nieri¢ opartg o geomancje. Oryginalnos¢ je-
go wizji rodzi si¢ wlasnie na styku tych
dwéch §wiatéw — ba$niowej wszechmocy
mag6w i ograniczajgcych ich technologii. Je-
§li dodaé do tego sensacyjng intryge, watki
kryminalne, batalistyczne, socjologiczne —
otrzymujemy utwoér niesamowity, oryginal-
ny i ciekawy. Mnéstwo §wietnego materiatu
do systeméw na pograniczu magii i nauki.
Linda Nagata STRUKTOR BOHRA -
obowigzkowa lektura dla wszystkich cyber-
punkowcéw, Debiutancka powies¢ autorki,
o ktérej na pewno nie raz jeszcze ustyszy-
my. Nagata zaprezentowata powie$¢ post-
gibsonowska, wykorzystuje do§wiadczenia
cyberpunka, ale w swej wizji idzie znacznie
dalej. W jej wersji przysztosci umysty ludz-
kie moga swobodnie przeptywaé przez sieé,
lokowaé sie w ciatach innych ludzi,
w sztucznych nosicielach, tworzy¢ swe du-
plikaty, jednoczesnie realizowaé akcje
w réznych miejscach. Nanotechnologia
umozliwia kontrolowanie nie tylko umy-
stéw, ale i fizjologii innych osobnikéw. Ta
technika staje si¢ az tak niebezpieczna, ze
powstaje specjalne prawo, ktére ogranicza
jej stosowanie. Egzekwuje je ponadpari-
stwowa, obdarzona najwyzszymi prioryte-
tami policja. Gtéwny bohater ksigzki, Nik-
ko, to czlowiek przeksztalcony genetycz-
nie, skazany na §mier¢ z powodu ogranicze-
nia tej technologii. Nikko podejmuje walke
o przetrwanie. Kradnie struktor Bohra, zaa-
wansowane nanonarzedzie, przeksztalcaja-
ce ludzi i otoczenie tak, by stuzylo jego pa-
nu. Jednak policja rozpoczyna poscig —
w §wiecie prawdziwym i w sieci, na po-
wierzchni Ziemi i w kosmosie. Wszgdzie
tam, gdzie znajduje si¢ cho¢ jedna osobo-
woS$¢ lub ciato Nikko.., Kapitalna powies¢.
Mitych wakacyjnych lektur zyczg...
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czyli kto wygral i dlaczego

Przygotujcie sig, albowiem przyszed! czas
rozwiazania wielkiego (przez mate ,,w”) konkur-
su ,,Z poradnika aktora”. Rozwiazan przyszlo
wiecej niz sig spodziewalem — réwno 22. Byly
niezwykle réznorodne: proste rozpisanie poda-
nych przeze mnie kroczkéw, guasi-opowiadania,
karty postaci, obszeme histroie... Niektérzy przy-
sylali tylko teksty, inni uzupelniali je rysunkami
bohateréw lub ich herbami czy tatuazami. Kilku
uczestnikéw uzyto pergaminu zamiast zwyklego
papieru. Czgé¢ pomystéw postaci byta inspirowa-
na bezposrednio postaciami z ksiazek lub filméw,
inne czerpaty jedynie kilka pomystéw. A syste-
méw bylto duuuuzooooo réznych. Innymi stowy:
bylo w czym wybierac. A, jeszcze ciekawostka:
w konkursie wzigto udziat dos¢ duzo ,.graczek”
(ponad 1/3 odpowiedzi)! Niesamowite!

A to nominacje: Kaska z Myszkowa za Ca-
lineczke do gry Wraith, Lukasz z Bydgszczy za
Ramona Ortege Esnaidera oraz Przemek z Torek
za pana brata herbu Janina. Zacznijmy wigc
(uprzedzam nominowanych, Ze nieco zmienitem
ich slowa, mam nadziej¢ na lepsze...).

CALINECZKA

Pomyst: Szedcioletnia dziewczynka, ktdra
zmarla na biataczkg. Z zycia pamigta jedynie
fakt, ze matka byta w zaawansowanej cigzy, a ro-
dzina nalezata do kochajacych. Nie pamieta na-
tomiast wlasnego imienia (towarzysze nazwali ja
Calineczka).

Krok 1: Obserwacje dzieciakéw ,na zywo”
w parku, sklepie, na ,,dorostych imprezach”. Po-
mocg byt takZe serial ,Petna chata” (gdzie
w koncu s3 same dziewczynki!). To powinno
wystarczyc.

Krok 2: Wiasciwie zbedny. Calineczke
mozna uzna¢ za Sandmana (Sandmanke?) o wy-
jatkowych uzdolnieniach.

Krok 3: Calineczka jest dzieckiem w takim
wieku, ze juz méwi wyraZnie; akcentuje ,,r”, nie
sepleni, ale za to czesto przekrgca wyrazy.
W chwilach euforii méwi bardzo szybko (wtedy
czasem zaczyna seplenic i nie zawsze da si¢ ja
zrozumiec), skraca wypowiadane my¢li i nie za-
wsze trzyma si¢ gramatyki (np. ,,Tam, wujek,
biegnie, pistolet, szybko!™).

Krok 4: Do wszystkich zwraca sig ,,wujku”
albo ,ciociu”., Kaze sobie opowiada¢ bajki
(,,Wujku! Baaajka! Prooosze! Wuuuuujkuuu!™),
stale trzeba jej niektore rzeczy ttumaczy¢, a igno-
rowana obraza sie (,,Juz cig nie kocham!”).

Krok 5: Trzeba pocwiczy¢ obrazone dziec-
ko: tupnaé noga, nadasac sie (Calineczka robita
to po ,,dorostemu” - nos do gory, rgce ztozone na
piersiach). Zdziwimy si¢ — otwieramy usta. Skia-
miemy — zastaniamy usta dlonig. Zamy§lamy sig
- ostentacyjnie marszczymy czoto, podpieramy
glowe reka. Czasem nasladujemy dorostych,

Krok 6: Calineczka to wulkan energii.

Pods$piewuje, ciagnie za nogawki, wdrapuje si¢
na kolana (dostownie). Zwraca na siebie caly
czas uwage. Czasem gubi sie.

Krok 7: Ubiera sig zwykle w czerwony
sweterek, niebieskq spodniczke na szeleczkach,
czerwone Tajstopy i czame potbuty, Ma okragla
buzie, niezbyt dlugie ciemnoblond wiosy sple-
cione w dwa warkoczyki, duze ciemne oczy i za-
darty nosek. Z czasem jej gust ulegt zmianie, ale
to zupelnie inna historia...

Efekt: Calineczka byta przeprowadzana
przez ulicg na zielonym S$wietle, byly bajki, gla-
skanie po gtéwce, branie na kolana, a nawet kt6t-
nie (,Jak si¢ wyrazasz przy dzieciach!”).

TOMASZ JANIEWSKI HERBU JANINA

Pomyst: Ksiazka tylko jedna polecenia god-

na ,,Ztota wolno$¢” Kossak-Szczuckiej, z ktdrej
to liczne rzeczy czerpatem. Dla klimatéw wszel-
kich raz trzecie trylogie Sienkiewicza przeczytaé
li obejrze¢ wypada. Warto réwniez muzeum
z eksponatami wieku XVII odwiedzi¢ lub jako-
wa$ sztuke tudziez film poznac.

Wiadomosci o postaci: Tomasz Janiewski
herbu Janina, wachmistrz, 79 kg, 26 lat, 183 cm,
arianin, Urodzit sig w czerweu 1579 roku w No-
wym Saczu. Rodzice (Anna i Gedeon) nalezeli
do zgromadzenia braci polskich, Nie nosili bro-
ni, a mitowali si¢ w pokoju i wiedzy, W 1581
urodzit sie brat Tomasza — Melchior, ktéry wzo-
rem rodzicéw i brata réwniez stat sig arianinem.
Rodzina zyta dostatnio i rado$nie az do maja
1596, kiedy to Gedeon i Melchior zostali napa-
dnieci przez zb6jéw Hamasia Kwocki i usiecze-
ni. Uslyszawszy wie$¢ o tym to zdarzeniu pani
Anna zaniemogla i zmarta ze smutku, Zrozpa-
czony Tomasz zlamal przykazania wiary, uzbro-
it siebie i kompanéw, po czym odnalazt bande
Kwocki 1 wybit wszystkich jej cztonkéw do no-
gi. Nastepnie zaciggngl sig do oddzialéw woje-
wody Mniszcha. Juz jako wachmistrz wyrusza
wraz z wojskiem na Moskwe, aby na tamtejszym
tronie posadzi¢ Wtadystawa IV, syna Zygmunta
11T Wazy,

Tomasz nie jest wysoki, a za to pyzaty. Do
grubych nie nalezy. Twarz wiecznie ma czerwo-
na, ozdobiona dtugimi, podkrgconymi do géry
wasami i kilkudniowym zarostem. Wiosy ma
ciemne, a oczy niebieskie. Jest opanowany i spo-
kojny, ale bezwzgledny. Lubi pi¢ i bi¢ (jak kazdy
herbowy). Nie lubi pludrakéw Niemcéw i Fran-
cuzdw wszarzy.

Sposdb méwienia: Glos ma cichy, wyraza
sie powoli i bardzo wyraznie. Rzadko kiedy uzy-

wa taciniskich zwrotow. Przeklina czesto, ale tyl- -

ko moéwiac ,,cholera”,

Powiedzonka: Po gorzalce: ,,Albo pij, albo
sig bij”. W rozmowie z gtupszymi: ,,Komu Bdg
rozumu nie da, kowal mu go nie ukuje”. Zdener-
wowany: ,,By nie mréz na zle pokrzywy, bylby

yor

ten chwast wiecznie zywy”. Do chtopéw: ,Ega-
rze Pan Bég karze, jesli nie mrozem to powro-
zem”. Gdy ubil francuskiego hrabiego w poje-
dynku: ,Bezpotomnie§ pomart, / margrabio
Gonzaga. / Osly same sig rodza, / sia¢ ich nie
wypada”.

Cialo: Nigdy sig nie u$miecha, prawie
w ogdlnie nie mruga powiekami, a kiedy jest
zdziwiony, mruzy oczy i nieznacznie odchyla
glowe do tylu. Zobaczywszy pigkna biatoglowe,
namietnie podkreca wasa. Niewielu wytrzymuje
spojrzenie jego lodowatych oczu.

Poruszanie sig: Czesto krzyZuje rece na
piersiach (czasem nawet godzing si¢ péZniej nie
porusza). Siada zajmujac cate krzesto (czy co-
kolwiek innego). Rzadko gestykuluje. Ma krzy-
we nogi, przez co chodzac kiwa sig to w lewo, to
w prawo. Chodzi szybko, czasem spuszczajac
glowe i wpatrujac si¢ w ziemie. Nie omija katu-
zy, wehodzi w sam ich $rodek.

Strdj: Na stuzbie nosi karacene (nieco zni-
szczong), czerwone hajdawery i plécienng ko-
szulg. Nie na stuzbie pigkny, zlocisty zupan
(gdzieniegdzie juz przetarty), czapke z rubinowa
agrafg i orlimi piérami. Ma tez niebieskawy kon-
tusz i jasnoczerwony zupan zapasowy. Stroju do-
peinia zwykle pas, dwa pistolety i szabla. Chodzi
w czerwonych, wysokich, wiecznie brudnych
i zabtoconych butach z ostrogami.

RAMON ORTEGA ESNAIDER

Nazywam sie Ramon Ortega Esnaider, Mam
29 lat. Jestem Meksykaninem i Nomadem. zyje
w brutalnej przysztoci roku 2020. Wzoruje sig
na stereotypowych meksykariskich bandytach,
ktdrych pefno jest w rdznych westernach, Bru-
dni, zaroénigei 1 wiecznie pijani, lecz o ognistym
temperamencie. Jak juz wspomniatem, jestem
Nomadem. Méj ojciec — Pedro Ortega (miej go
w swej opiece Santa Maria) — byt glowa klanu
Ortega. Naszym symbolem jest galopujgcy mu-
stang. Mam dziesigcioro rodzefistwa: 7 braci i 3
siostry. Jestem silnie zwigzany ze swoja rodzina,
lecz aby przetrwaé w $wiecie pelnym réznych
gringo i cyberpsycholi, my Latynosi musimy
trzymac sie¢ razem. Nasze zycie to ciagle podréze
i walka. Ja jednak marze o kupnie niewielkiej ha-
cjendy i kawatka ziemi gdzies na granicy z Me-
ksykiem. Chciatby ozeni¢ si¢ z jaka$ mitg juani-
t3, ktora databy mi kilka Ramoniatek. Nie wiem
tylko, czy nadaje sie do stabilnego zycia. Ma me-
ksykariska krew nieustannie pcha mnie w nowe
przygody. Czasem jest przekleristwem, bo nieraz
ryzykowatem wiedziony jej zewem i zbyt szyb-
ko siegalem po broii. Staram si¢ nad sobg pano-
wac, ale nie cierpig, gdy jaki§ gringo prébuje
mnie pouczat. Kocham przestrzen jak moi
przodkowie; czasem siadam na harley'a i pedze
przed siebie bez celu. Réwnie mocno ko-
cham niezalezno$¢ i pewnie dlatego nigdy nie



zwigzalem sig z zadng korporacja. Jestem raczej
matoméwny — wole dziata¢ niz gadac. Kiedy
jednak co§ powiem, to bywam stanowczy. Glos
mam lekko ochryply, pewnie od nadmiaru tequ-
illi. Czasem uzywam hiszpariskich zwrotéw. Do
przyjaciét zwracam si¢ per amigo, a do tych,
ktérych cenig i szanuje, per senor lub senorita.
Wrogéw i holotg okre§lam mianem gringo.
W moich ustach slowo to nabiera obrazliwego
znaczenia, Moim ulubionym powiedzonkiem
jest ,.asta lavista, baby” - szczeg6lnie, gdy po-
§le jakiego§ gringo w piach.

Mam czame oczy i wielkie wasy, ktore sg
moj3 dumg. Uwielbiam rzué tyton, choé czasem
zastepujg go cygarem (oczywiscie kubariskim).
Gringo nie cierpig, gdy ,.przypadkowo” splu-
wam przez zgby przezutym tytoniem, wprost
pod ich nogi. Lubig patrzeé, jak miotajg sie

. w bezsilnej wscieklodci, ale nie majg dosé
odwagi, by zaatakowac. I madrze robig, bo nie
na darmo nazywaja mnie ,,El Diablo”.

Jestem twardzielem, ale i tak boje sig cyber-
psychozy, wigc mam mato wszczepéw. Widzia-
fem wielu, ktérzy w cyberszale strzelali do
wszystkiego, co si¢ rusza. I mimo ze sam czgsto
strzelam nim pomy§le, to taki brak kontroli
mnie przeraza. Céz, ulica zmusila mnie do za-
montowania paru drobiazgéw; takie czasy. Lek-
ko utykam na prawa nogg i wciaZz nie mogg
przywykna¢ do faktu, ze jest cybemetyczna.
Jednak po pewnej strzelaninie moja wlasna nie
nadawala si¢ do uzytku. Méj wierny przyjaciel
i ulubiony fetysz to karabin, z ktérym mogg sig
oczywiscie sprzegaé. Najbardziej urzekla mnie
jego niezawodnos¢ i sita ognia. Wiele razy rato-
wat mnie z najgorszych opresji.

Z upodobaniem noszg na glowie wielkie
sombrero — to jakby moja wizytdwka. Poza tym
kowbojki i jasne dzinsy. Na poczatku kariery
nositem praktyczna skdrzang kurtke, pasujaca
do mojego motoru. Niestety podczas wielu mi-
sji zmienila sig ona w podziurawiona i zakrwa-
wiong szmate. Teraz zmienilem j3 na elegancka
marynarke i kamizelke, uzupetniane teksariskim
krawatem z brosza. Taki ubidr bardzo utatwia
kontakty z biznesmenami, ktérzy ostatnio chet-
niej korzystaja z moich ustug. Tylko sombrero
i kowbojki pozostaty. Na wszystko zaktadam
kolorowe, siggajace kolan ponczo - bardzo
praktyczne. Swietnie ukrywa kaburg z moim
karabinem, ktérg noszg na prawej nodze. Ostat-
nio sprawilem sobie zloty sygnet z wygrawero-
wanym symbolem mojego klanu — to jedyna
blyskotka, jaka posiadam.

I zwycigzcg zostaje (FANFARY) Kaska
(BRAWA). Proste czasem jednak znaczy najlep-
sze. Nagroda gléwna — podrecznik do gry Ear-
thdawn - powedruje do niej poczta. Pozostate
nominacje zostajg réwniez nagrodzone: kazda
z 0sob otrzyma trylogi¢ Konrad. Ponadto przy-
znaje jeszcze dwa wyrdznienia (nagroda to
Pierscier Tesknoty — powie§é do Przebudzenia
Ziemi): Igorowi ze Skrawilna (za doktadnos¢)
i Joannie ze Stroni (za klasykdéw i nie tylko).

Méwia, ze ,istnie¢” znaczy tyle, co , byé
wartosciq zmiennej” (Willard van Orman Qui-
ne), cokolwiek mialoby to znaczyc.
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POSTAC, POSTAC, POSTAC...

TEUMACZENIE: AGNIESZKA SOLSKA

czesC 3

asady gier fabulamych oraz
Z fakt, ze wiekszo$¢ z nich po-
chodzi od gier bitewnych,
determinuje tworzenie scenariuszy
o okre§lonym rysie fabularmym:
czgsto sg to historie pelne najemni-
kéw przesiadujgcych w barach
w oczekiwaniu na zatrudnienie
i wtdczacych sig bez zajecia hero-
sow, przeradzajace si¢ w przydiu-
gawe rozgrywki taktyczne. W ni-
niejszej serii artykutéw dyskutuje-
my jednak o Zabawie Narracyjnej:
te ulepszone historie podobne s3
w swej naturze do gier fabulamych,
lecz napedzane sa emocjami i oso-
bistymi celami postaci, sprawiajac,
iz walka staje sig mniej waznym
elementem historii. Opowieséci Za-
bawy Narracyjnej nie opierajg si¢
na sprawdzaniu czy dana czynnosé
sie powiedzie, ale ich wyborze; nie
na uzywaniu zasad, lecz metod nar-
ratorskich.

Giéwnym narzedziem gracza
jest postac. Bohaterowie to motor
narracji we wszystkich opowie-
§ciach. Jednakze wielu ludzi myli
postaé z charakterystykq.

»Charakterystyka” to wyglad

‘ postaci, opis jej gtosu, odruchéw

badZz nawykéw. Gdy ,,zobaczymy”
jak bohater wyglada, jak podnosi
swg szklanke z winem i ze ma
upodobanie do dobrego tytoniu,
stanie si¢ ona realniejsza, lecz mi-
mo to nadal bedzie tylko zapisang
kartka papieru.

Ale tego rodzaju opis nie tworzy
postaci — ona musi dzialaé.

To jest gléwna zasada sztuk i fil-
méw, odnoszaca si¢ réwniez do
gier fabularnych i zabawy narracyj-
nej. Oznacza to, ze najlepszym spo-
sobem przedstawienia twojej posta-
ci jest dziatanie.

Jednak nie kazdy czyn jest zgod-
ny z charakterem postaci, nie wy-
starcza tylko bezsensowne dziata-
nie dla samego dziatania — czyny
muszg wynikac z celéw. ,,Charakte-
rystyka” obdarzona celem, ktéry
prowadzi do dzialania, staje si¢ po-
stacia.

CeLe | ZADANIA

Spéjrzmy na typowa fabute opo-
wiesci: gidwny bohater czegos pra-
gnie, usituje to osiggngé pomimo
przeszkdd i w ten sposdb dochodzi
do sceny koricowej (wygranej,
przegranej lub remisu).

Jak wida¢ kazda sesja gier fabu-
lamych oferuje co§, czego cheg po-
stacie: skarb, porwang ksigzniczke,
zniszczenie punktu zaopatrzenia.
Pragnienia te, w kontekscie zabawy
narracyjnej, sa zadaniami. Zadania
sg wymienialne. W najlepszym
przypadku sg sposobem na zblizenie
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si¢ do celu; w najgorszym po prostu zaj-
muja czas i nie warto o nich niczego opo-
wiadaé.

O czym w takim razie warto opowia-
daé? O celach, Cele s integralng czeécia
postaci; one definiujg kim ta postaé jest.
Postaé, ktéra nie ma celu, nie ma zadnego
powodu, by rano wstawaé z 16zka. Jesli
wyczolga si¢ z niego po to, by dowlec sig
do fabryki zabawek, w ktérej pracuje,
nadal nie warto nic o niej opowiada¢; nie
jest ona postacig. Zyje jako osoba, ale nie
jako sita napedzajaca opowiesé.

Gdy posta¢ pokonuje przeciwnofci
i wypelnia zadania, historia si¢ koriczy, ale
posta¢ trwa nadal. Bedzie tak trwaé, do-
poki nie osiagnie swojego celu. Pasuje to
bardzo do gier fabularnych, gdyz lubimy,
gdy nasze postacie biorg udzial w co naj-
mniej kilku opowiesciach. Dajcie swej po-
staci jaki§ istotny cel — na przyklad po-
mszczenie Smierci brata zabitego przez
Kréla Ciemnej Krainy — i bedziecie mogli
wypetié kilka zadafi zanim osiagniecie
swdj cel.

Oto kilka postaci i celéw z dobrze zna-
nych filméw:

W Casablance Rick jest czlowiekiem
starajgcym si¢ zachowac¢ neutralnosé
w samym $rodku wojny. Przeszkody, ja-
kie przed nim stojg, tworza otaczajacy go
ludzie. Na koncu filmu
widaé, ze nie udaje mu
si¢ osiggnaé swego celu —
wybiera jedng ze stron.

W Gwiezdnych Woj-
nach Han Solo jest kapita-
nem statku przemytnicze-
go. Jak wiele postaci
z gier fabularnych pracuje
on za pienigdze, przyjmu-
jac wszystkie zlecenia, Cel Solo to by¢ pa-
nem wlasnego losu. Wiasnie ten cel wy-
nosi go ponad wiekszo§¢ postaci w grach.
Jest to przy tym cel, do osiggnigcia ktére-
go jest mu. Jednym z krokéw, jakie przed-
sigwzigt by staé si¢ panem wiasnego losu,
bylo przewiezienie kontrabandy za wyso-
ka ceng — a zeby to zrobi¢ zwiazal sig
z przestepca Jabba Huttem. Ironig losu
jest to, ze jako pionek Jabby jest bardzo
daleki od osiagnigcia swego celu.

Gdy Han zgadza sie zabraé Lu-
ke'a z pozostalymi na Alderaan zyskuje on
zadanie, ktére przyblizy go do celu — zaro-
bionymi pienigdzmi bedzie mégt utago-
dzi¢ ‘wkurzonego Jabbe. PéZniej zmienia
on zadanie i pomaga Luke'owi uratowac
Ksiezniczke z wiezienia na GwieZdzie
Smierci. Stoi teraz przed nim nowe zada-
nie, ale ten sam cel. Za uratowanie Ksiez-
niczki Han ma nadziej¢ dostaé wystarcza-
jaco duzo pienigdzy, by sptaci¢ Jabbe, do-
konaé napraw na Sokole i potem péjsc
swoja droga. Z pomoca tych wlasnie $rod-
kéw ma on nadzieje osiggnaé swéj cel.

Przypomnijmy sobie réwniez, ze Han
nie zabija starego czlowieka i chlopca, za-
bierajac ich pieniadze. Jego préba uhonoro-
wania kontraktu jest rowniez dzialaniem —

i definiuje go tak samo, jak jego starania
o wyeliminowanie agentéw Imperium
i zarobienie wystarczajaco duzo gotéwki,
by kontrolowa¢ przejaé kontrolg nad swo-
im losem.

Biorac jako przyklady postacie z fil-
moéw znajdziemy kilka wigcej rad co do te-
go, jak budowaé interesujace postaci do
Zabawy Narracyjnej.

POSTACIE POWINNY PRZYCIAGAC
KLOPOTY

Zacznijmy od tego, ze powinniécie po-
zwalaé swoim postaciom wpedzaé sie
w klopoty, podczas gdy usitujg one osig-
gna¢ swoje cele. Pamigtajcie, ze cele sg
dlatego wazne, ze definiujg one bohate-
réw; bez celéw nie byliby oni soba. Ponie-
waz cele sg tak istotne, wasze postacie
mogg pozwoli¢ sobie na kazdy rodzaj dzi-
wacznego, niesamowitego, a nawet nie-
bezpiecznego zachowania podczas préb
ich osiagnigcia Nie chcemy bezpiecznych
i pewnych postaci, ktére racjonalnie po-
zbywaja sig swoich celéw poniewaz moze
to dla nich oznaczaé klopoty. Chcemy ta-
kich postaci, ktére oddajg sig pragnie-
niom, marzeniom i pasjom!

Zaskakuj! Pozw6l na to, by emocje i ce-
le doprowadzily bohatera do takich

W tej czteroczesciowej serii Chris Kubasik — jeden z najptodniej-
szych autoréw przemystu gier — bada ,fizyke” gier fabularnych.
Zastanawia sig nad tym, czym sq, jak dziatajq, gdzie zmierzajg
[ jak skierowaé je na nowe drogi. Z pewnoscig nie uzywa kryszta-
fowej kuli czy czegos takiego... ale bez wqtpienia ma zle oko.

czynbw, jakich nie popelniliby spokojniej-
si ludzie. W Le Morte D'Artur Sir Balin
zabija Panig Z Jeziora, wroga swej rodzi-
ny, w samym $rodku dworu Kréla Artura.
Jest to straszna zbrodnia, nie tylko dlatego
iz jest to morderstwo, ale tez i z tego po-
wodu, ze prawa Goécinnosci wymagaja od
Artura zapewnienia im wszystkim bezpie-
czefistwa wewnatrz muréw jego zamku,
Balin okrywa Artura straszliwa harba, za§
kara, jaka na siebie Scigga — kara, ktdra
méglby przewidzieé, gdyby wczesniej za-
stanowil si¢ nad swoim czynem — jest wy-
gnanie,
Podczas wigkszosci sesji spotkanie to
przebiegatoby mniej wigcej w taki sposéb:
— Wkraczasz do Gléwnej Sali Kréla
Artura. Tu spoczywa Okragty Stét;
wokot niego usadowionych jest kilku
rycerzy, snujacych opowiesci o chwa-
lebnych czynach dokonanych pod-
czas ostatnich miesigcy. Krazy stuz-
ba, uginajac si¢ pod cigzarem p6tmi-
skéw z bazantami i pieczonymi pro-
sietami. Artur siedzi na swym tronie,
rozmawiajgc z niewiastg. Zblizasz sig
do Okraglego Stotu, by zajaé swe
miejsce 1 widzisz, ze niewiastg owg
jest nikt inny jak Pani Z Jeziora,

zaciekly wrég twego rodu, ktéra po-
przysiggles pozbawié zycia. Co ro-
bisz?

—Rzucam jej pochmurne spojrzenie
pelne nienawisci, powstrzymujac
swoj gniew do czasu bardziej odpo-
wiedniego na zemste.

~ Co?

— Jesli zrobig to teraz, bede mial kto-
poty.

NIE! Wstan i odrab jej glowe! Albo
nie. Ale stracenie panowania nad sobg za-
wsze powinno by¢ dostgpng mozliwoscig.
Zbyt czgsto $miejemy si¢ podczas sesji
z innych graczy za zrobienie ,,czego$ nie
tak”, podczas gdy w rzeczywistosci sg to
najbardziej interesujace rzeczy, jakie
mozna w grze zrobi¢. Powodowane cela-
mi postaci, te spontaniczne i niebezpiecz-
ne czyny sg kamieniami wegielnymi moz-
liwosci gier fabulamych.

Po tym, jak Balin zostaje wygnany w Le
Morte D’Artur, bierze on udzial w wielu
przygodach, zeby odzyskaé miejsce w ser-
cu Artura. W ten spos6b historia toczy sie
dalej, rozwijajac si¢ w nieoczekiwanych
kierunkach, w sposéb, jakiego nikt nie
moégiby nawet przewidzieé, gdyby Balin
wrozegral to bezpiecznie”. :

Szukaj ktopotéw! W Wiginiu Zendy
Rudolph Rassendyl, ktéry usituje ocalié
naréd zastgpujac na jeden
dzien kréla tego kraju, za-
kochuje si¢ w Ksigzniczce
Flawii - jego narzeczonej.
Ups. To nie byto czeécig
planu. Komplikuje wszy-
stko. Ze wzgledu na ten -
pigkny problem zyskuje
on mozliwo§¢ wyboru.
Moze przej§¢ na strong
Ruperta von Hentzau, negatywnego boha-
tera; zabi¢ kréla; zyska¢ ksigzniczke oraz
krélestwo i zy¢ dtugo i szczedliwie — czy-
li zici¢ swe marzenia. Moze tez odrzucié
nieczysta oferte von Hentzau’a i nic nie
zyska¢. Odmawia on oczywidcie i zosta-
wia ksiezniczke oraz krélestwo po ocale-
niu sytuacji. Ale fakt, ze musi on dokonaé
wyboru, ze jest kuszony, sprawia iz odrzu-
cenie przez niego tej oferty jest tym bogat-
sze. Staje sig on o wiele bardziej szlachet-
nym i interesujgcym czlowiekiem, niz
gdyby nigdy sie nie zakochat w ksieznicz-
ce. A w grze fabulamnej, kiedy oferowany
jest wybdr i podjeta decyzja, zawsze po-
zostaje ona niepewna. Twoja postaé moze
przyjac oferte, ale co wtedy? Co stanie sig
péZnie;j?

Jako twérca swojej postaci nie powinie-
ne$ polega¢ wytacznie na Mistrzu Gry, je-
§li chodzi o zapewnienie ci ktopotéw. Sam
powinienes je wyszukiwac dla swojej po-
staci. Na przyktad gdyby$ odgrywal gtéw-
ng role w WieZniu Zendy sam zdecyduj sie
zakochaé w Ksigzniczce Flawii — nie spra-
wiaj, by Mistrz Gry to na tobie wymusit.
Wyszukuj réwniez problemy w historii
swojej postaci. Han Solo miatl ktopoty
z Jabbg Huttem zanim rozpoczety sig



Gwiezdne Wojny. Luke byt synem Ciem-
nego Lorda Sith i nawet o tym nie wie-
dzial! Musisz zastanawia¢ sig¢ ,.Jakimi pro-
blemami moge obarczyé swoja postaé?”
Problemy dostarczajg przeszkod, a prze-
szkody oznaczaja, ze trzeba bedzie robic
niespodziewane rzeczy. To jest zawsze
o wiele bardziej interesujgce niz méwienie
»Wyciggam miecz i go zabijam” po raz
piaty tego wieczoru.

Sam wiesz najlepiej z jakimi ktopotami
chcesz, by borykata si¢ twoja postac.
Mozesz powiedzie¢ Mistrzowi Gry:
»Chee, by moja postaé byta rozdarta
z powodu dziedzictwa swojego ojca,”
i jemu pozostawi¢ decyzje¢ kim jest twdj
ojciec. Mozesz réwniez stworzy¢ ekwi-
walent Dartha Vadera i powiedzie¢: ,,To
tatu$.” Nie ma znaczenia to, czy sam wy-
pelnisz puste miejsca, czy pozostawisz
to jako tajemnicg. Znaczenie ma to, ze
w Zabawie Narracyjnej nie jeste§ pasyw-
nym pasazerem w gorskiej kolejce (rol-
ler coasterze) mistrza gry. Jeste§ wspdi-
twércq wraz z Mistrzem Gry i pozostaty-
mi graczami.

W Hero System istnieje wiele rodzajow
‘Wad, ktére mozna wybraé podczas tworze-
nia swojej postaci. Jest to krok w dobrg
strong, lecz wszystkie te liczby...

Dlaczego problemy wbudowane w po-
sta¢ majg réwnowazy¢ proporcjonalnie
duze zalety? Implikacja tego jest fakt, ze
strony negatywne wybiera si¢ po to, by
sta¢ sig potezniejszym. Nie ma to miejsca
w Zabawie Narracyjnej. Tam wbudowu-
jesz problemy w historig i decyzje posta-
ci dlatego, ze sa one zajmujgce. Tu nie
chodzi o bycie fair. Historie (opowiesci)
nie s3 fair. Rassendyl nie zyskuje dziew-
czyny w Wieiniu Zendy, a jest to swietny
koniec!

POSTACI KONCZA Z PUSTYMI
REKAMI LUB UMIERRIR

Caty powyzszy tekst sugeruje, ze postaé
moze popelni¢ o jeden blad za duzo i skoi-
czyé z niczym. Albo nawet pod koniec
sesji sta¢ si¢ zgniecionym kawatkiem
papieru.

Tak. A ty mozesz chciec, zeby tak sig
to skoniczylo. Jesli §ledzi sie logike hi-
storii ponad logikg gry wida¢ wyraZnie,
Ze przezycie twojej postaci nie jest giow-
nym celem. Jest nim zbudowanie po-
rzadnej opowiesci.

Niektérzy ludzie nie rozumiejg Call of
Cthulhu. Czemu graé w gre, w ktdrej ska-
zany jeste$ na $émieré lub szaleristwo? Nie
mozesz wygraé! Tu chodzi o to, by stwo-
rzy¢ historig, w ktérej jeste§ skazany na
zaglade. Przeciez to jest horror. Wszystkie
potwory zabija sig¢ w opowiesci o Conanie,
anie o Cthulhu.

Gdy gram w Call of Cthulhu mam pro-
sty cel. Pod koniec sesji moja posta¢ bedzie
martwa lub szalona. Tego wymaga opo-
wie$é i uwazam za swoja powinnos¢ dopet-
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ni¢ tego. Swietnie si¢ bawie odgrywajac to,
poniewaz nie wstrzymuje sig; nie staram
sig¢ by¢ sprytnym za swojg postac, stajac
twarz w twarz z niepowstrzymanymi Sta-
rymi Bogami, by utrzymaé ja zywa
i 0 zdrowym umySle. Nie odgrywam réw-
niez kretyna. Moja postaé jest po prostu
zwyczajng osobg uwiktang w sytuacjg,
ktdra ja przerosta; jej cele prowadzg ja do
straszliwego konca. W jednej przygodzie
prowadzonej przez Mike’a Nystula (mis-
trz nad mistrze i maestro horroru) gralem
pracownika dokéw, Billa, ktérego cérka
zgingta w koszmarmnych okolicznoéciach.
Moja posta¢ musiata odkryé¢, kto zrobit
cos takiego jego dziecku. Z takim celem
moégt by¢é zaréwno ostrozny, jak i zdeter-
minowany. Ale kiedy sprowadzilo si¢ to
do wyboru musial wiedzie¢ wigcej —
i szalenstwo powoli wypelnialo jego
umys!, podczas gdy coraz bardziej zagle-
biat si¢ w prawdg o $mierci swej corki.
Czy odkrylem, co stato si¢ z mojg corka?
Nie. Czy wygralem? Tak, pomoglem
stworzy¢ wspaniaty horror,

Zbytnio ochraniamy swoje postacie.
Patrzymy na $mieré jak na potworny ko-
niec; przegrang. Ale Obi Wan umari. Spo-
ck tez. Tak jak i dwdch brytyjskich poszu-
kiwaczy przygéd w filmowej wersji The
Man Who Would Be King. W Obcym Va-
squez, Hudson, Gorman 1 inni takze zgi-
neli. A przeciez wszyscy sa zajmujgcymi
historiami.

Jesli chodzi o twoja postaé, nie musi
by¢ to sprawa zycia albo $mierci. Fakt, ze
Rassendyl nie dostaje dziewczyny, a Jones
Arki Przymierza, ze Louis nie jest w stanie
ocali¢ Claudii — wszystkie te nieckompletne
ukoniczenia zadan stojacych przed posta-
ciami nie oznaczajg, ze to postacie pono-
szg porazke. Robity one, co tylko w ich
mocy, by wypelni¢ stojace przed nimi za-
dania i cele — byly interesujace ze wzgledu
na swoje wysitki, a nie odniesione suk-
cesy.

Niech twojej postaci co§ si¢ nie uda,
niech podejmie zla decyzje lub niech skori-
czy martwa. Postad, ktéra dobrze umiera,
jest drozsza niz taka, kiéra nie podaza za
swoim celem tylko dlatego, by pozostaé
przy zyciu.

Stanowi to duzy kontrast dla wigkszosci
postaci w grach fabulamych. Nie sa one ce-
nione za to, co niespodziewanie udaje im si¢
przezwycigzy€, ale za to jak dobrze sg od
poczatku przygotowane na unikanie trudno-
$ci. Magiczne artefakty i technologia opan-
cerza ich ciato. Sg spetnionymi profesjonali-
stami, unikajacymi emocjonalnych zwigz-
kéw ze strachu, ze bedg musieli robié¢ co§
wigcej niz strzela¢ do wszystkiego. Poszu-
kuja tylko tego, o czym wiedza, ze moga to
uzyskad, nie wmanewrowujac si¢ w pozycje
o tragicznych konsekwencjach. (Pamietaj,
ze Ripley w Obcym wraca, by stawié¢ czota
jeszcze wigkszej ilosci Obcych. Moze prze-
widzieé, jak Zle bedzie tym razem; a jednak
idzie).

1]

Gracze moga spedzi¢ ze soba tylko jed-
ng przygode albo by¢ zwigzani tak mocno,
ze mogliby by¢ rodzina. To, co ma znacze-
nie, to fakt, ze kazdy chce pozostac w gru-
pie ze wzgledu na cel historii. Na przykiad
— gracze mogg by¢ ze soba spokrewnieni.
Stosunki migdzy nimi mogg réwniez by¢
oparte na handlu: ochroniarz i jego praco-
dawca, lord i jego wierni stuzacy. (Zau-
waz, ze nie wszystkie postacie sg ochro-
niarzami badZ stuzacymi wynajetymi
przez NPCéw; postaci niektérych Akto-
réw chronia postaci innych Aktoréw.)
Wszyscy moga mieé to samo zadanie lub
cel: Swiety Graal, §mieré despoty albo
ucieczka od ich nedznego zycia w kopal-
nianej kolonii na Marsie.

To, czego szukasz, to nici wigzace po-
staci ze sobg wtedy, gdy wyb6r dzialania
moze je rozdzielié. OczywiScie nici te mo-
ga nie by¢ wystarczajaco silne w sytuacji
dramatycznej i bez wzgledu na nie grupa
moze si¢ rozdzielié. Jest to czeécig historii.
Ale przeciez podjeto decyzje, a decyzja ta
uzyskuje miejsce w historii ze wzgledu na
wlasnie zerwane nici.

Nici trzymajg réwniez postaci razem,
gdy w czasie sesji czyj§ cel jest istotniej-
szy od czyjego§ innego. Je§li posta¢ Jima
pragnie zosta¢ papiezem, ale sesja tej no-
cy toczy sie wokdt préby zyskania przez
postaé Jenny wystarczajacej iloSci pienig-
dzy na ucieczke z planety, Jim nadal ma
powdd do udzielania jej pomocy — jest jej
bratem.

Wieksza ilo§é postaci takze jest pomoc-
na. Pamigtaj, ze celem jest historia — nie
rozwijanie postaci. Postacie mogg schodzi¢
ze sceny na sesje lub dwie i wracaé, kiedy
jest to bardziej odpowiednie. Poprzez zbu-
dowanie odpowiednika obsady opery my-
dlanej — zréznicowanego, lecz polaczonego
— jeste§ w stanie sprawic¢, by wszyscy Akto-
rzy brali udziat w historii, nawet jesli posta-
cie sie zmieniaja. Ismieje nawet mozliwos¢,
by rézni Aktorzy odgrywali te same posta-
cie, wymieniajac si¢ nimi, gdy zachodzi po-
trzeba,

Aktorzy moga nawet odgrywac niektére
postaci Mistrza Gry. Czgs¢ z moich przyje-
mniejszych wspomnieni z odgrywania rél po-
chodzi z tych przypadkéw, podczas ktérych
mistrz gry pozwolit mi odegraé ,.epizody”
w scenach, w ktérych nie brata udziatu moja
gléwna postaé. Taka rotacja roli pozwala
wszystkim bra¢ udziat w historii, pomaga
Piatej Roli podczas scen z wigksza ilodcig
postaci i jest niezwykle zajmujaca.

Tak wigc koncentruj sig na celach, dziata-
niu i tworzeniu przeszkéd. BadZz hojny dla
historii, a nie egoistyczny twojg postacia.
Bad? ekstrawagancki, Szansa odegrania roli
nie musi by¢ przeznaczona na wygranie. Jest
to szansa na przekazanie czego§ wyjatko-
wego.

NASTEPNYM RAZEM

Jak Mistrz Gry radzi sobie z wymysla-
niem przygody? A co z zasadami?
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MACIEK KOCUJ

Dawno, dawno temu, pewien Doswiadczony Mistrz Gry poje-
chal na konwent mitosnikow fantastyki. Spokojnie i bezpiecznie
przemykat sobie po terenie imprezy, gdy nagle dopadli go Zawsze
Zgdni Przygdd Gracze.

~ Czy to ty jeste$ tym stynnym Mistrzem, kiry opublikowat swo-
Ja przygode w...

— Tak, tak. To ja — zrezygnowanym glosem przyznat zapytany.

- Swietnie! Poprowadzisz nam przygode! — zakrzykneli Zawsze
Zqdni Przygod Gracze i zawlekli Doswiadczonego Mistrza Gry do
Jjednej z wolnych sal.

»No trudno”, pomyS§lat sobie napadniety, ,,wymysle co§ na po-
czekaniu, to po paru godzinach sig odczepiq” .

Zaczeli graé. Juz po dziesieciu minutach wszyscy sig Swietnie
bawili. Byto super. Sesja trwata ponad dziesieé godzin.

— Jutro gramy dalej — wysapal na zakoriczenie Doswiadczony
Mistrz Gry — tym razem jednak nie bede wymyslal nic na poczeka-
niu, tylko poprowadze wam jednq z najlepszych przygdd jakie kie-
dykolwiek zostaly wydane na zachodzie.

Jak powiedzial, tak zrobil. Po dwéch godzinach wszyscy byli
mocno znudzeni, a po trzech mieli wszystkiego dos¢.

W nienajlepszych humorach rozjechali sig do doméw i z2yli (bez
siebie) diugo i szczesliwie.

Jaki jest morat z powyzszej opowiesci? No c6z, jest ich oczywiscie
kilka. Po pierwsze, to co jest dobre dla jednych nie musi by¢ weale
dobre dla innych. Po drugie, to co spontaniczne i proste jest czasem
o wiele lepsze od dobrze przemys$lanej, wyrafinowanej intrygi. Po
trzecie, wszystko to, co dzieje si¢ w trakcie przygdd jest w duzej mie-
rze kwestia przypadku. Warto jednak wysili¢ sig nieco i trochg temu
przypadkowi poméc. I wlasnie temu ma stuzyé ponizszy artykut.

ZASTOJE

Prawdziwg zmorg wigkszo§ci sesji s3 zastoje.

— Pigtnasty dzient przedzieracie sig¢ przez las — glos Mistrza gry
staje si¢ niebezpiecznie monotonny.

— Idziemy dalej — gracze nigdy nie biora pod uwage, ze mozna
zawrocié z obranej wezeéniej drogi.

— Mija osiemnasty dziefi wedréwki.

— Idziemy dalej.

— Dwudziesty drugi dzief.

— Idziemy.

— Trzydziesty...

— Kopig w kostke idacego przede mna krasnoluda.

— Trzydziesty trzeci dzief.

— Oddaje mu toporem,

— Mija trzydziesty siédmy dziefi.

Ni z tego, ni z owego gra przestaje sig klei¢. Gracze gapia si¢
bezmyé§lnie w swoje karty postaci. Mistrz Gry nerwowo kartkuje
podreczniki szukajac nie wiadomo czego. Ucieka gdzie§ nastrdj
i ochota do gry. Przyczyny tego moga byé rézne. Zastoje pojawia-
ja sig, gdy grupa podejmuje jakie§ dzialania, ktdrych nie przewi-
dzial autor scenariusza. Dzieje sie¢ tak réwniez, gdy gracze nie mo-
ga wpasé na jaki§ pomyst lub nie moga sie¢ zdecydowaé, co robié
dalej. Zast6j moze by¢ tez spowodowany btedem Mistrza Gry lub

to robi?

chwilowym, czysto fizjologicznym, spadkiem aktywnogci mézgu
u wigkszoéci uczestnikéw rozgrywki.

Tak czy inaczej warto jest podjaé jakie§ kroki w celu przezwy-
cigzenia zastoju... :

— Trzydziesty 6smy dzien wedréwki — gtos Mistrza Gry staje sie
podejrzanie spokojny.

— Dzieje sig co$ niezwyklego? — gracze zawsze s czujni.

— Niespecjalnie. Widzicie jedynie troche wigkszg niz zwykle
ilo§¢ zwierzat poruszajacych sig gtéwnie w kierunku zachodnim...
— Idziemy na wschéd. Sprawdzimy jaka jest tego przyczyna.

— Po paru kilometrach zaczynacie czu¢ jaki$ dziwny zapach...

— Bron w pogotowiu i idziemy dale;j.

— Przed soba, migdzy drzewami widzicie dym...

— To pozar!

— Las plonie!

— Uciekajmyyyyy!

— Ledwo, ledwo udato wam sig¢ uciec przed ogniem. Dotarliscie
do krawedzi lasu w miejscu, gdzie akurat przebiega jaki$ trakt. Za
soba zostawili§cie ptonaca puszcze. Po kilku godzinach natkneli-
§cie si¢ na karawang zmierzajaca do Nadakar.

- Faktycznie! Teraz sobie przypominam! Pustelnik wspominat,
ze powinni$my sig¢ uda¢ po rade do tamtejszych kaptanéw. — Gra-
cze czasem miewaja tez olsnienia.

W takich sprawach Mistrz Gry musi by¢ szybki i stanowczy. Nie
moze si¢ wahaé, ani mie¢ skruputdw. Musi siggaé po wszelkie do-
stepne §rodki. Co zrobi¢ jesli gracze uparli sie na szturmowanie
znalezionego przypadkowo zamku? Czekaé, az im sig¢ znudzi? Nie-
ee. Zabi¢ kilku dla przyktadu? No, niekoniecznie. Wystarczy mate
trzgsienie ziemi. Zamek rozwala si¢ w gruzy, a gracze musza wy-
nosi¢ si¢ z niebezpiecznej sejsmicznie okolicy. Moze troche brutal-
ne, troche prymitywne, ale zawsze skuteczne,

AKCENTY

Akcent, to wazna rzecz. Nie chodzi mi jednak o akcent jezyko-
wy, cho€ i ten jest istotny przy wczuwaniu si¢ Mistrza Gry w role
staruszek, smokéw czy goblindw. Mam na mysli akcentowanie
w trakcie rozgrywki wydarzen, dialogéw i opiséw. Gracze bardzo
czgsto nie majg najmniejszych probleméw z przejrzeniem Mistrza
Gry i zorientowaniem sig, ze wlaénie zaczyna sie dzia¢ co§ istotne-
go dla przygody — a wszystko dzieki akcentowi, jaki ktadzie na nie-
ktére wydarzenia prowadzacy.

— Nagle gwar w karczmie ucicha. Do komina ze §wistem wpada
potgzny podmuch wiatru i podrywa w powietrze obtok pytu i ku-
rzu z paleniska. Z glo$nym skrzypieniem otwieraja sie drzwi wej-
Sciowe 1 staje w nich niepozorny czlowieczek o patajacych czer-
wienig oczach i zagadkowym u$miechu...

— Uzywam mego magicznego oka, zeby dobrze mu sie przyj-
rze¢ — Gracze natychmiast przystgpuja do akcji.

— Wykrywam jego charakter.

— Wyceniam ile sa warte na oko noszone przez niego pierscienie,

Zaraz, zaraz. Albo kto§ jest niepozorny, albo zwraca na siebie
uwage. Oczywifcie wytrawnego gracza zmyli¢ sie nie da. Od razu



powie, ze jak kto$ jest niepozomny, to od razu zwraca na siebie
uwage tym, ze w odréznieniu od innych jest niepozorny. Nie oto
jednak chodzi. Do miejskiej karczmy w ciggu wieczora wchodzi
mndstwo 0s6b (przyjezdni kupcy, najemnicy, miejscowy grabarz,
pijany krasnolud, zaptakana kobieta, dostojnie ubrany elf, itp.,
itd.).W normalnych okolicznosciach poszukiwacze przygéd nigdy
nie zwracaja na co§ takiego uwagi. Trudno, zeby nagle zaintereso-
wali si¢ kims$ tylko dlatego, ze Mistrz Gry zaserwowat im przy oka-
zji pojawienia si¢ danej osoby jaki$ dtuzszy opis. Nie nalezy oczy-
wiscie przesadzaé (istnieje w koricu co§ takiego jak intuicja), ale
bohaterowie, aby podjaé dziatania w takich okolicznosciach, po-
winni mie¢ jakie§ dodatkowe powody.
Wezmy inny przyktad.

— Jest noc. Kto jako trzeci stoi na warcie? — Mistrz Gry najwy-
razniej szykuje co$§ wrednego.

—Ja — ochotnik zawsze si¢ znajdzie...

— Z krzakéw za obozowiskiem styszysz jakis$ szelest.

— Nastuchuje — Kilka rzutéw kostka.

— Po chwili szelest jest jeszcze wyraZniejszy.

— Budzg innych.

— Giermek pomaga zatozy¢ mi zbroje.

— Rzucam na siebie trzy czary ochronne.

— Smarujg sztylet trucizng — wytrawnych poszukiwaczy przygéd
nietatwo zaskoczyé...

— Z krzakéw wyskakuje przerazony zajac i ucieka w mrok — cza-
sem si¢ to jednak udaje...

— CoN?

— Jak to?

— To niemozliwe!

— Kolejna noc. Kto wartuje?

— Tym razem ja.

— Siedzisz sobie przy ognisku i nagle styszysz dochodzace zza
jednego z namiotéw podejrzane odglosy.

— Skradam sie. !

— WyrazZnie styszysz co§ w rodzaju charczenia i pochrzakiwania.
W dodatku widzisz wyraznie duzy, drgajacy cien...

— Alarm, alarm!

— Zaktadam zbroje.

— Rzucam na siebie czary ochronne.

— Smaruje sztylet trucizna.

— Za namiotem siedzi nieco blady giermek nad zwymiotowany-
mi resztkami kolacji... — Mistrzowie Gry tez potrafig si¢ niezle
bawic.

— Nastepna nocka. Kto strézuje?

— To moze znowu ja...

— Tylko zadnych fatszywych alarméw. Chcemy sig troche wy-
spa — gracze robig si¢ powoli nerwowi.

— W srodku nocy styszysz, jak z krzakéw dochodza odgtosy sza-
motaniny.

— Podchodze blize;j.

— Szamotanina przybiera na gwattownosci.

— Ostroznie rozchylam mieczem krzaki.

— Widzisz palajace czerwienig, wielkie oczy. Cos rzuca si¢ gwat-
townie w twoim kierunku.

- Odskakuje w tyt i krzycze na alarm!

- Giermek pomaga zatozy¢ mi zbroje.

— Rzucam na siebie trzy czary ochronne.

— Smaruj¢ sztylety trucizna.

— W krzaczorach znajdujecie szamoczaca sig¢ sowe ze ztamanym
skrzydtem...

— Jezeli ten palant obudzi nas jeszcze raz bez powodu, to rozwa-
le mu feb! — Niektérym zaczynaja puszczaé nerwy.

- Kolejna noc. Jakie§ warty?

— Tak, tak...

— Stuszysz dochodzacy z oddali tetent.
— Spokojnie siedz¢ dalej przy ognisku.
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— Wyraznie stychaé odglosy zblizajacych sie kilku koni.

— W takim razie wstaje i... — piorunujgce spojrzenia innych gra-
czy — ...i nastuchuje...

— Do obozowiska wpadaja uzbrojone w miecze szkielety na ko-
niach! Rzucajg si¢ do stojacych namiotéw!

— O rety! Przeciez nie mam na sobie zbroi!

— A ja zakle¢ ochronnych!

— Uciekajmy!

Z jakiej racji wtedy, gdy dzieje sig co$§ waznego, poszukiwacze
przygdéd musza by¢ akurat czujni i przygotowani. W dodatku, jesli
majg do czynienia z inteligentnym przeciwnikiem, powinien on
wybraé na zaatakowanie grupy najodpowiedniejszy dla siebie mo-
ment, taki, w ktérym bohaterowie niczego nie bedg sig spodziewac.
Sam moze nawet zaaranzowaé, ostabiajace czujno$¢ grupy wyda-
rzenia.

PRZYGODY WIELOTOROWE

Powyzszy tytut moze by¢ troche mylacy. Pragne jednak wszyst-
kich uspokoi¢. Nie bede tu poruszat tematow zwiazanych z kolej-
nictwem. Zajme si¢ natomiast przygodami, w ktérych wystepuje
kilka réznych watkéw.

— Alez to byla cigzka walka.

— Na szczescie udato nam sie zatatwié wszystkich bandytéw.

— Co z Darlanem?

— Niestety na skutek odniesionych w walce ran wasz towarzysz
wyzionat ducha — Mistrz Gry gdy trzeba, potrafi by¢ subtelny...

— Fatalnie.

— W takim razie zakopmy go i ruszajmy w dalsza droge — gracze
zreszta tez...

— A wtaéciwie po co przybyli§my w te okolice?

— Jak to? Nie pamietasz? Darlan poprosit nas by$Smy pomogli mu
w schwytaniu jakiegos§ elfa.

— Jakiego elfa?

— A skad mam niby wiedzie¢?

— W takim razie wracajmy z powrotem do domu...

Czgsto glupi przypadek lub nieszczesliwy zbieg okolicznoéci
moze sprawié, ze cala misterna intryga scenariusza rozpadnie sig
w drobny mak. Moze doj$¢ nawet do tego, ze kontynuowanie przy-
gody moze staé si¢ niemozliwe. Warto jest si¢ przed czyms$ takim
zabezpieczy¢ wprowadzajac kilka réznych watkéw, ktére splatajg
sie ze soba dopiero w koficowej fazie przygody. Nie musi by¢ to
wcale nic skomplikowanego, ani wyrafinowanego. Wystarczy na
przyktad, ze poszukiwacze przygdd beda mieli wigcej niz jeden po-
wad, aby spenetrowac jaki§ grobowiec. Bohaterowie moga tez zo-
sta¢ wynajeci do wykonania dwéch (z pozoru lub na prawdg) réz-
nych misji w tej samej okolicy. Wskazane jest to zwlaszcza dla bar-
dziej do§wiadczonych bohateréw (i graczy), ktdrzy graja juz trochg
bardziej indywidualnie i lubig mie¢ przed resztg grupy jakie§ wia-
sne tajemnice. Sprébuj na przyktad, drogi Mistrzu Gry, wynaja¢
jednych czlonkéw druzyny do zabicia pewnego osobnika, a innych
poszukiwaczy przygéd do odnalezienia i pilnowania tejze samej
osoby (oczywiscie w $cislej tajemnicy). Jak wszystko péjdzie do-
brze, moze by¢ z tego §wietna przygoda.

Nalezy pamigta¢ o tym nie tylko ukladajac swoje wlasne przy-
gody, ale takze podczas przygotowar do prowadzenia cudzych sce-
nariuszy. Warto wtedy wprowadzié¢ kilka wymyslonych przez sie-
bie wydarzeri, ktére w odpowiedni sposéb wplyng na motywacje
graczy. Jezeli Mistrz Gry prowadzi diugie przygody, ciagnace sig
przez kilka sesji, to po wprowadzeniu dodatkowych watkéw nie
musi martwic si¢ o to, Ze na nastepne spotkanie nie przyjda wszy-
scy uczestnicy rozgrywki. Niezaleznie od aktualnego skiadu druzy-
ny przygoda bedzie toczy¢ si¢ dale;.

Zdaje sobie sprawg, ze zawarte w tym artykule uwagi sq nie-
ktérym Mistrzom Gry dobrze znane, warto jednak od czasu do cza-
su sobie o nich przypominaé, bo cztowiek (i poszukiwacz przygéd)
uczy sie przez cale zycie.
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W numerze wakacyjnym pora na nieco oddechu. Zamiast pracowicie rozrysowywaé kolejne zamki i miasta, zerknijcie na krétkq rozprawke na temat
demondw - znajdziecie tu uwagi na temat ich zwyczajéw, stabych i mocnych stron, zaklgé przywolujqcych itp. Poniisze zapiski (ktére MG moze potrak-
towa¢ jako reguty opcjonalne w stosunku do zasad dotyczgcych demondw opisanych w podreczniku) znaleziono w podrecznej bibliotece nieodzatowa-
nej pamieci maga Yarega Magnusa, kidry zgingt kilka lat temu w walce z demonem.

Pandaemonium
czyli wyjatki z ,,Summa daemonicae”
zebratl i1 opatrzyt komentarzem

Yareg Magnus

Rooomisaytz (dla przyjaciét Rumcajs)

Ilustracje: Jarostaw Musiat

stencji jest niemal réwnie obcy i niezrozumiaty

Dzieto zatytutowane ,Summa daemonicae” jest jednq z najrzadszych ksigg dla demonéw, jak ich dla nas. Poniewaz jednak
traktujgcych o magii, jakie powstaly na Orchii. Uchodzi takze powszechnie za posiadaja one o wiele wigkszq moc i inteligencje,
najbardziej kompetentne i wyczerpujqce. Prawdopodobnie jeden egzemplarz zatem o wiele lepiej radza sobie w tych obcych
znajduje sie w posiadaniu biblioteki Katana, ale jest zarezerwowany do wylgcz- dla nich warunkach, Takze czary stosowane przez
nej dyspozycji wtadcy. Krqiq takze stuchy, iz pojedyncze egzemplarze wechodzq e istoty nie przestaja dziataé w sposéb dla nich
w sklad tajnych ksiggozbiordw centralnych bibliotek gildii czarodziejskich, ale prawidtowy. Wydaje sie tylko, ze czgsto kosztuja
majg by¢ one dostgpne jedynie dla czlonkéw wewnetrznych kregdw kapimut za- je jakby mniej wysitku, nizli w ich ojczy#nie.

rzqdzajqcych owymi gildiami. Nie wiadomo jednak na ile jest to prawda, a na
ile pogtoski te sq rozsiewane w celu podniesienia prestizu owych gildii.

W niniejszej rozprawie postaramy si¢ przyblizy¢é szanownym
czytelnikom wiedzg o PRAWDZIWY CH demonach, albowiem nie-
mal wszystkie dotychczas poznane w naszym rozumieniu takowymi
akurat nie byly, Stosujgc analogi¢ ze znanej nam rzeczywistosci,
uznac by je trzeba za zwierzeta, badZ pétzwierzeta, nie zawsze zre-
sztg pochodzace z interesujacego nas $wiata. Te wyjatki to stwory,
ktére z najrézniejszych powodéw pozostaty tu bez mozliwosci po-
wrotu na ojczysty Plan Egzystenciji, i nawet wedtug ich wiasnych
standardéw w mniejszym lub wigkszym stopniu postradaly rozum.
W zwigzku z tym nie zachowujg si¢ one w sposéb typowy dla tych
bestii. Prawdziwe demony bowiem to istoty zamieszkujace jedna
zréwnolegltych ptaszczyzn egzystencii, na ktérej panuja warunki tak
rézne od znanych nam na codzierl, iz samodzielne przezycie tamze
istot z naszego §wiata jest wlasciwe niemozliwe. Nawet czas biegnie
tam inaczej — miejscami wolniej, miejscami szybciej, a bywa ze na-
wet w przeciwnym kierunku. O wyczyn odwiedzin owego $wiata
pokusi¢ si¢ mogg jedynie co bardziej zadufani w sobie, a zarazem
nieodpowiedzialni czamoksigznicy o na prawdg bardzo, bardzo
wielkiej mocy. Nie jest jednak znany przypadek, aby ktérykolwiek
przezyt tam samodzielnie przez czas dluzszy. Jedyne takie przedsie-
wzigcia o jakich jest nam wiadomo odbywaly sie przy wydatnej po-
mocy mieszkaricow owego Planu Egzystenciji.

Swiat demonéw z powodu swej odmiennosci jest dla nas, tu zyja-
cych, wladciwie niezrozumialym. Z tego, co o nim dotad napisano,
mozna wysnu¢ wniosek, ze wszystkie znane czary dzialajg tam
w sposéb z gola nieprzewidywalny. Wszelkie Zrédia, kiérym choé
troche warto da¢ wiarg, twierdza, ze efekt tego samego czaru moze
w owym §wiecie przekroczy¢ najSmielsze oczekiwania, a nastgpnym
razem by¢ zupelnie niezauwazalnym. Nigdzi€ z resztg nie jest powie-
dziane, ze bgdzie to efekt o ktéry nam chodzito: na przyktad zamiast
rzucenia zwyczajnej i dobrze nam znanej Kuli Ognia jedynie rozpy-
limy wszedzie wokét fiotkowe perfumy, czy tez zupelnie dla wszyst-
kich niespodziewanie zmienimy sami sobie krew w najczystsze zto-
to. Na dodatek ten sam czar moze zosta¢ rzucony catkiem bez utraty
mocy magicznej, lub tez pochlongé jej wigcej, niz mag w ogéle po-
siada, doprowadzajac niechybnie do jego natychmiastowej §émierci.
Poniewaz na koniec same demony sg istotami pod kazdym wzgledem
niewyobrazalnie od nas potgzniejszymi, mozemy jedynie szczerze
odradzi¢ wszelkie préby odwiedzin owego §wiata.

My zajmiemy si¢ zatem tylko tymi demonami, ktére trafity do
naszego $wiata. Na wstepie nalezy zaznaczydé, iz ten Plan Egzy-

Demony nie moga, na szczgécie, dowolnie
odwiedzac naszego §wiata. Tak do korica nie wie-
my, czy jest to poza granicg ich umiejetnosci albo
wiedzy, czy tez, jak mozna wnioskowaé z pewnych przestanek,
$wiat ten wzbudza w nich nieprzezwyci¢zong odraze. Ta ostamia
mozliwo$¢ jest zreszta naszym zdaniem wielce watpliwa, zwia-
szcza w Swietle pewnych faktéw, o ktérych szerzej wspomnimy
w dalszej czgéci niniejszej rozprawy. Bez wzgledu na to, jak sig
sprawy majg w rzeczywistoéci, aby demon trafit do naszego §wia-
ta, trzeba go wezwac. Wiaze sie to z pewnymi, czasem dosyé
zmudnymi oraz kosztownymi, przygotowaniami. Po pierwsze, na-
lezy posiada¢ formulg czaru przyzywajacego demona. Po drugie,
trzeba dysponowac jego prawdziwym imieniem, a poznanie go
wcale nie jest takie proste. Po trzecie, nalezy zgromadzi¢ odpowie-
dnig ilo$¢ Potencjatu Magicznego, wystarczajgca nie tylko do przy-
wotania tej obcej istoty, lecz takze (co wykazuje zwyczajna w ta-
kich razach praktyka) do wielce prawdopodobnej obrony przed jej
gniewem. Po czwarte, musicie zaopatrzy¢ si¢ w potrzebne do do-
petnienia obrzedu materiaty i akcesoria. Po piate, z uwagi na dosy¢
spektakulamne efekty, tak §wietlne, jak i dzwigkowe, towarzyszace
samej operacji przywolania, dobrze jest dysponowaé ustronnym
miejscem, potozonym z dala od ciekawskich oczu i uszu. Wspania-
le do tego celu nadajg si¢ wszelakie (pod warunkiem, ze sa odpo-
wiednio obszemne) wiekowe ruiny, podziemia, groty, lesne polany
itd. Warto takoz wykorzysta¢ na miejsce odprawienia obrzadku
stare, porzucone uroczyska, lub dawne miejsca kultu zapomnia-
nych bogéw — pod warunkiem, ze ich aura magiczna sprzyja ku te-
mu, dajgc nam dodatkowg ochrong przed wywotang istota.

Sama operacja wywotania demona przebiega jak opisano ponizej.

Na wybranej, w miarg réwnej powierzchni (w brew pozorom mo-
ze to by¢ tak samo dobrze podloga, jak $ciana, a nawet strop, byle
tylko byl odpowiednio solidny) mag tworzy odpowiednig figure,
zwang przez profanéw pentagramem, w ktérej pojawi sie przyzywa-
ny demon, Figura owa ma za zadanie stworzy¢ czasowe potgczenie
naszego $wiata ze §wiatem demondw, i zarazem uwigzi¢ owg istote
do czasu podporzadkowania jej woli czarodzieja, chronige jednocze-
$nie otoczenie przed skutkami gniewu bestii. Rysunek 6w moze by¢
narysowany odpowiednio przygotowang ,kreda” (to znaczy takze
kawatkiem wegla itp., itd.), namalowany specjalnymi farbami, usy-
pany z magicznych proszkéw, wyryty w podtozu, badZz nawet stano-
wi¢ osadzong w nim konstrukcje, czasem z bardzo egzotycznych
materialdw, takich jak rzadkie i drogie metale, klejnoty itp. Towarzy-
szg temu czesto odpowiednie zaklecia wzmacniajace skutecznosé
dziatania magicznej figury. Nalezy zwrdci¢ baczng uwage na to, by



KRYSZTALY (€L

linie tworzace figurg nie miaty zadnych zbednych przerw, umozliwi-
tyby one bowiem przyzwanemu demonowi wydostanie si¢ z zamy-
kajacego go kregu zanim zostanie podporzadkowany czarodziejowi,
co zawsze koriczy si¢ dla celebransa, a czgsto i wszystkich innych
obecnych, nieodwracalng $miercig. Figurg nalezy tworzy¢ doktadnie
podtug Scisle okreslonych dla niej regut, rygorystycznie przestrzega-
jac kolejnoéci i kierunku przygotowywania linii.

Procedura przyzwania demona zazwyczaj wymaga dodatkowego
otoczenia ,,pentagramu’’ odpowiednig iloscig ustawionych w okre-
Slonych miejscach kadzielnic, w ktérych tli¢ sie beda specjalnie
spreparowane substancje, badZz $wiecznikéw podtrzymujacych
§wiece —wykonane wtasnie na tg okoliczno$é, ptonace barwnym
ptomieniem i czesto wydzielajace aromatyczny dym. Bywa tez, ze
w ceremoniale powinien zosta¢ uzyty zestaw specjalnych lamp badZ
kagankéw spalajacych juz to wtasciwe wonne oleje, juz to na przy-
kiad tak egzotyczng substancje jak masto z mleka dziewic (ha, kto
wie jak je zdoby¢?) uduszonych wtasnymi wlosami i to tylko pod-
czas zafmienia storica, czy tez ksigzyca.

Rzucenie czaru przyzywajgcego polega na wypowiedzeniu we
wiasciwym rytmie i z odpowiednig intonacja treéci zaklecia. Nie-
ktére z formut wymagajq takze wykonywania w odpowiednich
momentach recytacji specjalnych gestéw, badZ okres§lonych czyn-
nosci. Z reguly dopuszczalne sg pewne drobne odstgpstwa od ide-
atu ( lekkie zajakniecia, albo drzenie glosu ( nie nalezy jednak
z tym przesadzac: pominigcie chocby jednej sylaby lub gestu niwe-
czy zaklgcie. W takim przypadku, w zalezno$ci od tego, czy de-
mon juz przybyt, czy tez jeszcze nie, celebrans straci zycie, albo je-
dynie caly Potencjal Magiczny konieczny do rzucenia zaklecia.

Przyzwany demon, po udaremnieniu jego préb uzyskania wolno-
§ci (czy to przez ucieczke, czy tez pokonujac wzywajacego), gotow
jest, aczkolwiek bardzo niechgtnie, przyja¢ warunki, po spehnieniu
ktérych bedzie mégt powrdeic do swego $wiata. W brew pozorom
przybysz z innego planu egzystencji nie ma zadnych probleméw ze
zrozumieniem zyczerfi przywotujacego go maga. Poniewaz dyspo-
nuje pewnymi, na szczgécie dosy¢é powierzchownymi umiejgtno-
Sciami telepatycznymi i jest niezwykle inteligentny, dlatego btyska-
wicznie opanowuje kazdy obcy dotad dla niego jezyk. Jego zdolno-
§ci telepatyczne nie umozliwiajg mu jednak swobodnego podstuchi-
wania wszelkich my$li innych istot, jezeli nie maja one takiego zy-
czenia. Z drugiej strony nikt nie potrafi takze podstuchaé¢ mysli tych
istot, bo dysponujac niewyobrazalng mocg magiczna i umiejetno-
Sciami czarodziejskimi sa one w stanie zablokowaé kazda takg
prébe, a przy tym skrajnie obca odmienno$¢ ich my§li czyni je cal-
kowicie dla nas niezrozumiatymi, tak Ze dtuzszy z nimi kontakt sta-
nowi prostg drogg do obtedu. Wykorzystujac demony (o ile uda sig
przezy¢ takie spotkanie) mozna dokonaé rzeczy w inny sposéb nie-
osiggalne, badZ wymagajace nieproporcjonalnie wielkich kosztow
inaktadu pracy. Z uwagi na ogromna moc, jaka dysponuja demony,
zadania im zlecane mogga by¢ niemalze dowolne. Nie sa co prawda
zdolne zmienia¢ catkiem swobodnie rzeczywistosci, jest to bowiem
przywilejem zarezerwowanym wytacznie dla bogéw, ale §wietnie
nadaja si¢ na przyktad do robdt budowlanych czy inzynieryjnych na
wielka skale (od takich jak zniszczenie, odbudowa lub budowa mia-
sta, portu. twierdzy itp., az po stworzenie badZ zatopienie catego la-
du, czy tylko ogromnych jego potaci). O réznych innych pracach
w rodzaju produkcji, kradziezy albo odnajdywania przeréznych ko-
sztowno§ci, magicznych przedmiotéw, lub tez o porwaniach i za-
béjstwach (nawet na masowa skalg) wtasciwie nie warto juz wspo-
minaé. Istotng i godng uwagi cechg korzystania z ustug demona jest
fakt niemal catkowitego niedostrzegania przez bogéw dziatalnosci
tych przybyszy z innego §wiata, a co za tym idzie takze i ich zlece-
niodawcéw. Bogowie bedy interweniowaé tylko w takim przypad-
ku, gdy dziatalno$é¢ naszego stugi zostanie skierowana przeciw nim
osobiécie. Podobnie niezauwazalne sa demony dla wszelkich préb
jasnowidzenia , czy tez innego rodzaju przepowiadania przysztosci.
Tacy obserwatorzy widzg jedynie efekty dziatania demona, biorac
Jje najczegéciej za zjawiska naturalne.

Ksztalt przybierany przez demony pojawiajace si¢ na wezwanie
bywa zazwyczaj niezwykty i zaskakujacy. Spowodowane jest to
gldwnie réznica pomiedzy naszym $wiatem, a ich macierzystg pla-
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szczyzng egzystenciji. U siebie istoty owe nie maja w naszym pojg-
ciu tak écisle okreslonej postaci, lecz stanowig dziwne potaczenie
mys§li i materii najbardziej, wedtug stéw tych, ktérzy odwazyli si¢
odwiedzi¢ ich macierzysty $wiat, przypominajace wielokolorowe
ogniste wiry. W zwigzku z tym stwory owe przyoblekajac si¢ na
czas pobytu w naszym — tak obcym dla nich — §wiecie w material-
ne powtoki demonstruja niewyczerpang réznorodno$¢ czgsto nie-
zwykle egzotycznych kombinacji dowolnych ilosci rak, nég, oczu,
uszu, oczu, szponéw, macek, kolcow, paszcz, ogonéw, przyssawek,
pazuréw, palcéw itp. pokrytych przerézna tuskg, wlosiem, wszelaki-
mi brodawkami badZ tez dla odmiany gtadka skérg. Czgsto ociekaja
Zracym, cuchngcym, lub, przeciwnie, upajajaco wrecz pachngcym
§luzem. Raz przybrana forma staje si¢ na czas pobytu w naszym
§wiecie wlasciwym ksztaltem demona, choé jezeli sytuacja tego
wymaga, stwor moze przybiera¢ dowolne inne ksztalty. W zadnym
wypadku nie nalezy jednak dawaé si¢ zwies¢ ich niejednokrotnie
groteskowemu wygladowi — w kazdej postaci istoty te sg réwnie
szybkie, silne, zrgczne i wrecz $miertelnie niebezpieczne,

Jedng z niewielu pewnych rzeczy, jakie wiadomo o demonach
jest to, iz zawsze dotrzymuja LITERY zawartej umowy. W zwigzku
z tym od samego poczatku nalezy niezwykle starannie oraz wszech-
stronnie sformutowa¢ zawierany pakt. Jezeli demon, dzigki swej nie-
ziemskiej inteligencji odkryje jakakolwiek luke w wigzacej go umo-
wie, mozna by$§ catkowicie pewnym, ze niechybnie wykorzysta jg,
aby natychmiast si¢ uwolni¢ i wywrzeé straszliwg zemste na swym
dreczycielu, a czesto takze na wszystkim dookota, badZ na osobach
bliskich magowi. Klgtwa moze by¢ bardzo wymy§Ina i trwac przez
wiele, wiele pokoleni, za§ ofiara, ktéra w wyniku zemsty demona
straci Zycie nie ma juz zadnych szans na wskrzeszenie!

Nalezy by¢ podwdjnie ostroznym przy wzywaniu demona, ktdre-
go imie nie zostalo odkryte samodzielnie, lecz poznane ze Zrédet
(chodzi nam tu na przyklad o pamigtniki lub inne zapiski jakiego$ sta-
rozytnego maga), bowiem najczesciej oznacza to, iz stwdr ten bywat
juz wielokrotnie w naszym $wiecie. Poniewaz. za§ demony nigdy ni-
czego nie zapominaja, to w takim wypadku mozna by¢ pewnym, ze
on juz doskonale poznat wiele wyprébowanych sposobéw oszukania
przyzywajacego go czarnoksigznika. Mozna byé takze catkowicie




pewnym, ze jego wiciekloéé na przywolujacego bedzie w tym przy-
padku wielokrotnie wigksza. W koricu takze nikt z nas nie lubi, gdy
kto§ ciaggle zawraca nam gltowe, przeszkadzajac w naszych aktual-
nych zajeciach, jakimikolwiek by one nie byty. Dotyczy to takze po-
widmego wzywania tego samego demona, z kt6rego ustug zdarzyto
nam si¢ wezesniej korzystaé. Mozliwos$¢ zaoszczedzenia pewnej ilo-
§ci Potencjatu Magicznego zupetnie nie rtéwnowazy ryzyka ponoszo-
nego przez maga przy tak ryzykownym eksperymencie.
Najlepszym znanym sposobem zlagodzenia gniewu kazdego
wezwanego demona jest zawarcie z nim swego rodzaju umowy
handlowej. Taka propozycja z naszej strony w znacznym stopniu
zmniejsza jego op6r przed przychyleniem sie do naszej woli. W za-
mian za spelnienie wlasnych zadan oferujemy mu zazwyczaj ko-
sztownosci (kto ich nie lubi?), magiczne przedmioty (jak wyzej), al-
bo zywe ofiary. Nigdzie nie jest jednak powiedziane, ze demon mu-
si przystaé na nasze propozycje. Je$li zna on juz nasz §wiat, moze
za swe ustugi zazada¢ bardzo konkretnej zaptaty, ktérej zapewnie-
nie by¢ moze okaze si¢ niewykonalne. W takim przypadku stajemy
przed wyborem: albo sig targujemy ( jezeli demon nie ma doswiad-
czenia w kontaktach z naszym $wiatem, najprawdopodobniej nie
bedziemy musieli zbyt wiele doktadaé¢ do tego interesu, a czasem
nawet zdotamy cokolwiek zaoszczedzié, gdyz niezglebione sg mo-
tywy, ktérymi owe stwory si¢ kieruja — albo wybieramy rozwigza-
nie silowe, co daje nam pewno$¢, ze w razie popetnienia jakiego-
kolwiek btedu pozegnamy sie z tym $wiatem na zawsze, i to w bar-
dzo przykry sposéb. Pod kazdym wzgledem o wiele korzystniejsze
jest rozwigzanie pierwsze. Warto bowiem wiedzie¢, ze zawsze ist-
nieje dosy¢ realna szansa péZniejszej renegocjacji albo doprecyzo-
wania kontraktu zawartego z istotg pochodzaca z innego §wiata.
Tematem na osobng rozprawe jest odpowiedZ na pytanie po co de-
monom 53 potrzebne w ich §wiecie nasze kosztownosci, a juz zwia-
szcza magiczne przedmioty. Wiadomo przeciez, ze tam z naszych
czaréw nie ma zadnego pozytku. Byé moze po prostu trakiuja te
przedmioty jako dziwaczne pamiatki z mimowolnych wycieczek do
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naszego $wiata, a by¢ moze kierujg si¢ jedynie swoja stynng, niena-
sycong zachlannoscia. S3 to jednak tylko czcze domysty, a nie czas tu
ani miejsce na podobne dywagacje. Jednakze duzo wigcej mozemy
powiedzie¢ na temat najbardziej plugawego aspektu w konszachtach
z tymi bestiami, to znaczy ofiarowania istot zywych. Z taka oferta sta-
Ja przed wywotanymi demonami tylko wyjatkowo zatwardziali czar-
noksigznicy, kt6rzy zaprzedali sig zlu do ostamiej czastki swych
mrocznych dusz, albowiem cierpienia zadawane przez owych przy-
byszéw z innego $wiata ich ofiarom s3 wprost niewyobrazalne. Ko-
niecznym jest tutaj nadmieni¢, ze zywym ekwiwalentem za ustugi
demona mogg by¢ jedynie mtode kobiety, cho¢ wiasciwie bez wzgle-
du na pochodzenie spoleczne, stan cywilny, rase lub urode. Zaraz zre-
szta dokladniej wyjasnimy wszystkim zainteresowanym dlaczego de-
mony preferujg tylko kobiety, i dlaczego tylko mtode.

Otz demony, powodowane nieposkromiona zadza posiadania, od
pierwszego swego pojawienia si¢ w naszym §wiecie zapragnety objaé
go niepodzielnie we wladanie. Nie mogac jednak, jak juz wspomina-
lismy, samodzielnie przedostac sig na naszq plaszczyzne rzeczywisto-
§ci, potrzebujg postusznych i lojalnych wspdlnikéw, ktérzy otworzg
im droge. Wladnie do tego celu s3 im niezbedne kobiety z naszego
Swiata. Poprzez zwigzki z nimi planuja bowiem wyhodowaé zywy
klucz, ktéry otworzywszy bramy pomigdzy ich §wiatem a naszym
umozliwi im nieskrgpowany wstep na nasza plaszczyzne rzeczywisto-
$ci. Na szczeécie jednak dla nas zamiar ten nie jest weale taki prosty
w realizacji. Fizyczne potgczenie z demonem zazwyczaj koriczy sig
dla partnerki tragicznie. Jezeli jednak ofiara przezyje to spotkanie i zo-
stanie zaplodniona, to mimo wszystko niewielkie sg szanse, ze zarGw-
no matka, jak i pléd dotrwajg w odpowiednim zdrowiu do czasu na-
rodzin potwora. Jeszcze mniej prawdopodobne jest przezycie przez
ofiarg samego aktu narodzin — wszystko zalezy od tego, jaka forme
przybierze owa hybryda. Istieje bardzo wielkie prawdopodobieri-
stwo, ze jezeli w ogble bedzie zdolna do zycia, to konieczna jest tro-
skliwa i nieustajaca jej pielegnacja takze po narodzinach; w dodatku
poréd powinna przezy¢, i pozostaé zdrowa, takze jego matka, Na
szczgScie nie zaistniat jeszcze przypadek, aby jakiekolwiek potom-
stwo demona osiggnelo wiek, w ktérym mogto by wypetnié misje do
ktérej zostato stworzone. Na przeszkodzie temu staje réwniez, poza
wczesniej wymienionymi przyczynami, konflikt pomiedzy dwiema
stronami osobowosci mieszanca ( ludzka i nieludzka. Wynik tego star-
cia jak dotad zawsze byt rozstrzygany na naszg korzy$¢, ale nie mamy
zadnej gwarancji, ze bedzie tak réwniez w przysztosci. Zawsze jednak
owoc takiego zwigzku dysponuje niepospolitymi talentami magiczny-
mi, otwierajacymi mu droge na szczyty hierarchii czarodziejéw. Krg-
z3 plotki o demonicznym rodowodzie kilku sposréd najwiekszych
magéw w historii Orchii, Zadna z nich nie zostata jednak nigdy po-
twierdzona w wiarygodnym stopniu (w zwigzku z tym co tu powie-
dzieliSmy nie nalezy w najmniejszym stopniu traktowaé dostownie
wszelkich przydomkéw w rodzaju ,,pétdemon” ( bardziej bowiem od-
noszg si¢ one do charakteru tak nazywanego osobnika, nizli do jego
pochodzenia, lub majg po prostu wzbudzaé strach czy tez szacunek
otoczenia). Wszystkie wymienione powyzej problemy z wyhodowa-
niem prawdziwie demonicznego potomstwa wynikajg przede wszyst-
kim z faktu, iz wszystko to, o czym przed chwila napisaliémy odby-
wac sig musi na naszej plaszczyZnie rzeczywistosci, a wiec sily rzeczy
bez dozoru ze strony najbardziej zainteresowanej.

Pora przej$¢ teraz do bardziej szczegétowych informacji tycza-
cych si¢ samej procedury przywolania demona. Jak juz wczeéniej
zdgzyliSmy wspomnieé, konieczna jest do tego znajomo$¢ prawdzi-
wego imienia bestii, ktéra chcemy wezwa¢ z innego $wiata. Czuje-
my si¢ w obowiazku poinformowaé tutaj wszystkich zainteresowa-
nych, ze nie jest nam znany catkowicie pewny sposdb na jego od-
krycie. Kazda ze znanych nam metod obarczona jest mniejszym
badZ wigkszym marginesem bledu wynikajacym miedzy innymi
z faktu, ze zaden znany na Orchii alfabet nie oddaje w petni brzmie-
nia mowy jaka postugujg si¢ mieszkaricy owego, tak catkowicie ob-
cego nam Planu Egzystencji. W zwiazku z powyzszym kazdy cza-
rodziej zainteresowany korzystaniem z ustug tych istot skazany jest
na wynikajace stad ryzyko niepowodzenia swoich zabiegdw.

Najpopularniejsza, a zarazem dosy¢ pewna metodg na odkrycie
prawdziwego imienia demona, niezbednego do uzyskania nad nim
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wiadzy, jest skorzystanie z pomocy prezentowanej przez nas nizej
tak zwanej Zlotej tablicy wszystkich bogéw. Pozwala ona z duzym
prawdopodobiefistwemn sukcesu i bez zbednych ktopotéw. uzyskaé
potrzebng nam wiedzg¢. Sklada si¢ ona z dziewigciu kolumn
w ktérych wpisano w okre§lonej kolejnosci litery alfabetu. Ponie-
waz diagram ten zostat stworzony w odlegtej przesztosci przez orki,
wiec sila rzeczy uczyniono to w jezyku staroorkowym oraz w jego
archaicznym zapisie nie uwzgledniajacym w ogéle samogtosek.
Z tego tez powodu zawsze otrzymujemy kilka mozliwych imion,
z ktérych nie wszystkie muszg by¢ aktualnie noszone przez demo-
ny. Jak tatwo sig domy§lié, uzywajac do ewokacji imienia, ktérego
w tej chwili nie nosi zadna z bestii po prostu stracimy na prézno ca-
1y po$wigcony na te czynnoé¢ tadunek magicznej energii.

Kazda kolumne Zilotej tablicy przyporzadkowano okreslonemu
rodzajowi bogdw: pierwsza ( bogom praworzadnym-dobrym,
drugg ( praworzgdnym-neutralnym trzecig ( praworzadnym-ztym,
nastgpne trzy ( bogom neutralnym (odpowiednio: dobrym, neu-
tralnym i ztym), a kolejne trzy ( chaotycznym. Ostatnia, dziesigta
kolumna jest jedynie kolumna pomocnicza, dotaczong tutaj tylko
dla wygody uzytkownikéw.

Uktad liter na tej tablicy wyglada za$ nastgpujaco:
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Positkujac si¢ tg tabelg dochodzimy do odkrycia imienia demo-
na w spos6b nastepujacy. Po odprawieniu modiéw do patronujgce-
go nam boga losujemy z kolumny pomocniczej tyle liter, ile razy
linie figury tworzacej ,,pentagram” stykajg si¢ z otaczajacym go
kregiem. Nastgpnie odszukujemy ich odpowiedniki w kolumnie
odpowiadajgcej charakterowi wyznawanego przez nas béstwa — te
wlasnie litery, oczywiscie po dopetnieniu wlasciwymi samogto-
skami, utworza imi¢ demona, z ktérego ustug bedziemy korzystac.

Teraz z kolei musimy znaleZé tak zwang ,,piecze” demona,
kt6rg trzeba umiescié wewnatrz ,,pentagramu”. Do tego celu naj-
wygodniej jest postuzy¢ metoda dziewigciu przegrodek. Polega
ona na tym, ze wszystkie dwadziescia sze$¢ liter alfabetu reptilio-
néw (a wigc tym razem takze samogloski), oraz znak rozdzielaja-
cy wyrazy wpisujemy wedlug zamieszczonego ponizej wzoru
w odpowiednie miejsca wraz z odpowiadajgcymi im wartosSciami
liczbowymi. Na marginesie warto zauwazy¢, ze zastepujac litery
w przegrodkach kropkami (tyloma, ile cyfr zawiera liczba odpo-
wiadajaca danej literze), otrzymujemy jeden ze starozytnych taj-
nych alfabetéw uzywanych przez magdw.
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Samg ,pieczec” demona tworzymy podstawiajgc w miejsce
tworzacych je liter same przegrodki, opuszczajac takze oznacze-
nia punktowe. Nastepnie laczymy razem znaki tworzgce sylaby.
Na zakoficzenie przeplatamy ze sobg nawzajem utworzone grupy
otrzymujac jednolita figure bedacg wiasnie ,,pieczecia”, lub jak to
mdwig niektorzy, ,,charakterem” demona.

Liczba punktéw przy literach imienia bestii pomnozona
przez 1k10 daje ilo§¢ Potencjatu Magicznego potrzebna do kaz-
dorazowego przywotlania tej istoty. Jezeli do ewokacji uzyjemy
»pustego” imienia (czyli w przypadku, gdy demon si¢ nie poja-
wi), 1a energia magiczna zostaje oczywifcie bezpowrotnie
zmarnowana. .

Z kolei suma wartosci liczbowych liter tworzacych imie po-
twora okre§la ile Punktéw Magii zuzyjemy na jego okielznanie
— to znaczy ile energii magicznej bedzie nas kosztowaé pojedy-
nek z potworem, gdy znajdzie si¢ on juz wewnatrz pentagramu.
Jak tatwo zauwazy¢, obie te liczby w przypadku dwéch réznych
imion mogg bardzo znacznie si¢ réznié, odzwierciedlajac miej-
sce demona w hierarchii tamtego §wiata. Hierarchia ta unaocz-
nia nam moc, inteligencjg i do§wiadczenie przybysza z innego
planu egzystencji, co moze by¢ nie bez znaczenia w przysztosci,
przy wykonywaniu naszych poleceri. Jezeli za$ skapimy Poten-
cjatu Magicznego i przyzywamy demona mozliwie tanim ko-
sztem, to dostajemy w zamian wzglednie gtupiego stuge o malej
mocy, ale wcale nie takiej matej ztosliwosci, nadajacego sie tyl-
ko do wykonywania najprostszych polecen, zazwyczaj zresztg
pod naszym bacznym i nieustannym nadzorem. W praktyce nie-
zwykle rzadko wzywane sa demony, ktérych imie zawiera wig-
cej niz pig¢ samoglosek, bowiem wymaga to juz zbyt duzego
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wydatku mocy magicznej. Poza tym przewazajgca wigkszo$é
prac do ktérych uzywane sa te istoty z powodzeniem wykonaja
owe stabsze stugi.

Na zakoriczenie wypada powiedzie¢ jeszcze kilka dodatko-
wych stéw na temat zasad tworzenia owych ,,pentagraméw”, Jak
juz wspominali$my, figury te majg na celu po pierwsze otwarcie
przejécia pomigdzy naszym §wiatem, a §wiatem zamieszkiwa-
nym przez demony, po drugie uwigzienie przyzwane;j istoty do
czasu az zgodzi si¢g ona na spelnienie jego zadan, a po trzecie
uniemozliwia przybyszowi oddzialywanie w tym czasie na ma-
ga i jego otoczenie., Pentagram — poza wzmiankowanymi juz
wyzej liniami — zazwyczaj sktada sig z otaczajacych je co naj-
mniej dwéch wspétérodkowych okregéw. W przestrzeni pomie-
dzy okrggiem wewngtrznym i zewnetrznym czarodziej przygo-
towujacy si¢ do ceremonii umieszcza runy czaréw (lub odnawia
moc tych juz istniejacych — w razie uzywania ,,pentagramu” wy-
konanego w sposéb trwaty), kiére wedlug niego maja mu za-
pewni¢ odpowiednig ochrone przed wéciektos$cia demona, Ma-
my tu na my$li czary z rodzaju zaporowych, a takze chronigce
przed telepatig, ogniem, piorunami, i tym podobne. Jezeli czary
le s3 wystarczajaco silne, bestia pozostaje uwigziona w prze-
strzeni ograniczonej powierzchnig sferyczna o $rednicy mniej
wigcej réwnej okregowi zewngtrznemu, a opartej na okregu we-
wnetrznym. Nie nalezy jednak zbytnio ufaé tej zaporze i zbliza¢
sig bez potrzeby do samego ,,pentagramu”, bowiem zdarza sie
czasem, ze schwytany demon jest w stanie siggnaé na chwile
nieco poza petajace go znaki, raniac, albo wrecz zabijajac znaj-
dujaca sig tam osobe, Jezeli nawet z braku czego§ lepszego mag
uzyje tu czaru o dziataniu jednorazowym, to i tak bedzie on ak-
tywny przez caly czas przebywania demona wewnatrz kregu — to
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znaczy do chwili osiggnigcia porozumienia. Niezaleznie od tego
czy sumaryczna ilo§¢ Potencjatu Magicznego zuzytego na rzu-
cenie czar6w zabezpieczajacych bylaby wieksza, czy tez mniej-
sza od sumy wartoéci liczbowej liter tworzacych imie bestii, cza-
rodziej utraci dokladnie tyle mocy, ile wynosi wartoéé tegoz
imienia. Istniejg pewne sposoby na zmniejszenie wydatku Po-
tencjalu Magicznego. Polegaja one na zastgpieniu brutalnego
przymusu rodzajem obopélnego porozumienia. W takim wypad-
ku demon zgadza si¢ wykona¢ interesujace nas zadanie w za-
mian za pewne §wiadczenia z naszej strony. Najczesciej czaro-
dziej ma mu dostarczy¢ okreslone iloéci drogocennych klejno-
16w, lub tez pewne magiczne przedmioty o $ciéle okre§lonych
wiasciwosciach. Niestety, istnieje jeszcze jeden sposéb przeku-
pienia demona, jednakze odwazaja si¢ korzystaé z niego jedynie
najbardziej zdeprawowani, a zarazem zatwardziali w czynieniu
wszelkiego zta czarnoksieznicy. Sposéb 6w polega na ofiarowa-
niu przywolanej bestii zywych istot dowolnego gatunku rozum-
nego. Po co one tym potworom, wystarczajaco wiele napisali-
$my juz wczesniej i teraz nie zamierzamy juz bardziej rozwijaé
tego tematu. W zaleznosci od tego, ile tych ,,prezentéw” zosta-
nie ofiarowanych, tyle liter mozna odjaé przy obliczaniu warto-
§ci imienia danego stwora. Nie mozna jednakze uczynié tego do-
wolnie, w pierwszej kolejnosci skreélajac te litery, ktérych war-
tos¢ liczbowa jest najwigksza, lecz trzeba posuwaé sie w takiej
kolejnosci, w jakiej zostaty one zapisane, jednakze od korica
owego imienia.

Na zakoriczenie, tytulem ciekawostki, przytaczamy wybér
trzech przykladowych zakle¢ z wielkiego zbioru formut stuzgcych
przywotaniu demona. Pierwsza ewokacja brzmi jak nastgpuje:

Eca, zodocare, lad, goho,
Torzodu odo kikale gaa!
Zodocare od zodameranu!
Zodorje, lape zodiredo Ol
Noco Mada, das ladapiel!
llas! Hotare laida!

- tu nalezy wstawi¢ imi¢ demona, a nastgpnie powtérzy¢ po-
wyzszy czterowiersz. Cale wezwanie wypowiedzie¢ trzeba trzy-
krotnie, na koricu wbijajac athame obok ,,pentagramu” magicznie
przykuwajac wezwang bestie wewnatrz kregu.

Drugie zaklecie brzmi nastepujaco:

Aglon, Tetragramm, vaissen, erohares retragrammaton clyo-
ran irion esytionon exoitiun eryona onera erasyn moym meffias
de atoro u adonaa!

Te formulg powtarzamy pieciokrotnie, za kazdym razem od-
dzielajac imieniem wzywanej bestii. Na zakoficzenie odprawia-
jacy rytual czarodziej uderza swoja magiczna laska o ziemie,
tym samym zamykajgc przywotanego stwora wewnatrz ,,penta-
gramu”,

A oto trzecie:

Anahi, jeovah hoelersa azabel, rets cara sapor aye pora caco-
tamo lopidon ardagal magras posoton eulia buget kephar! Sol-
zeth karne phaca ghedolossalese tada!

Niniejsze stowa powtarzamy siedmiokrotnie, za kazdym razem
jednym tchem, Imi¢ demona oddziela kazdg z recytacji. Po ostat-
niej nie wymawiamy imienia, lecz klasnigciem w dionie zamyka-
my przejscie do innego §wiata.

Celowo nie zamieszczamy tu doktadnych opiséw wlasciwego
odprawiania ceremonii, bowiem nie mamy najmniejszego zamia-
ru rozpowszechniaé praktyki, ktérych nie pochwalamy. Jezeli
ktoé jest na tyle nierozwazny, Zeby pomimo naszych ostrzezen
porywac si¢ na tak wielkie ryzyko, to musi reszte niezbednych in-
formacji zdoby¢ juz samodzielnie. My nie zyczymy mu powo-
dzenia.



ze warto!
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Witajcie. Sq wakacje, jest wigc duso czasu na granie. A jak graé, to oczywiscie w Warhammera! Mysle, ze otrzgsneliScie sig juz po
dawce czystego Chaosu z poprzedniego numeru I jestescie gotowi na nastgpne wrazenia.

Dzisiaj chee zaprezentowacd pierwszq (o ile mi wiadomo) przygode, kiéra tgczy WFRP z systemem bitewnym rozgrywajgcym sig w Sta-
rym Swiecie — Warhammer Fantasy Battle. MySle, ie wszyscy mitosnicy WFRP orientujq sig co to jest, dla porzqdku jednak przypomne:
Warhammer Fantasy Battle to gra strategiczna, w ktorej kazdy gracz dowodzi armiq istot ze Starego Swiata. Rozgrywki-bitwy toczq sig
przy pomacy figurek (ktérych kolekcjonowanie i malowanie to istotny element calej zabawy) na specjalnie do tego celu przygotowanym
polu (stét z makietami urozmaicajgcymi pole bitwy). Obok szeregowych oddziatow (réinych dla poszezegdlnych armii) na polu bitwy po-
Jjawié sig mogq bohaterowie znani z opowiadar lub przygdd, na przyktad: Gotrek i Feliks, cesarz Karl Franz, liczmistrz Kemmler | inni.

Poniewas jednym z wazniejszych elementow scenariusza jest bitwa, proponuje jq rozegrac korzystajqc z zasad systemu WFB. Niekidrzy
z zagorzatych sympatykéw wersji fabularnej lub strategicznej mogq sig obruszyé na polgczenie tych dwdch systemow, zapewniam jednak,

Zanim zaczniecie rozgrywke, kilka uwag. Bitwa niekoniecznie musi by¢ rozegrana w WFB — mozna do tego celu wykorzystac inny sy-
stem strategiczny. Wiecej, wykorzystanie elementdw bitewnych nie jest ogdle konieczne, a jezeli MG woli przedstawi¢ calg bitwe jako opo-
wies¢, to prosze bardzo (akcje bohateréw nalezy uwzglednié¢ w planie walki). Natomiast jezeli mozliwe jest rozegranie bitwy i dostgpne sq
figurki, proponowatbym pewnaq elastycznosé w interpretacji przepiséw WFB — okreslone akcje i wydarzenia moina przeprowadzac glow-

nie w ,,fabularny” sposéb.

Zyczqc mitych wakacji, zapraszam do zabawy.

IYTUAL PRZYWROCENA

BRACIAB.

I. PRZYGOTOWANIA

Zacznijmy od wymienienia tego, co bg-
dzie potrzebne do rozegrania niniejszej
przygody. Na poczatek wymagany jest
Mistrz Gry zaopatrzony w ten numer ,,Ma-
gii i Miecza”, grupa $miatkéw gotowa na-
raza¢ wtasne zycie i zdrowie, oraz troche
wolnego czasu. A méwiac powaznie... Po-
niewaz w tej przygodzie wystepuje kilku
istotnych dla jej fabuty Bohateréw Nieza-
leznych, dobrym pomysltem jest naméwie-
nie znajomych, aby odegrali ich role. Od-
cigzy to troche Ciebie, Mistrzu, i pozwoli
nadaé postaciom niezaleznym indywidual-
ny charakter. Po drugie, istotng czgscig
przygody jest bitwa pomiedzy horda go-
blinskich wojownikéw, dowodzonych
przez Grashnaka, a obroficami faktorii
»Czerwona Skata”, walczacymi pod wodzg
Krangila Brodatego. W zasadzie potyczka
jest rozgrywana wedlug regul gry bitewnej
Warhammer Fantasy Battle (dlaczego
»w zasadzie"? Dowiesz si¢ tego z rozdziatu
dotyczacego samej bitwy). Dobrze bytoby
poprosi¢ o przygotowanie tej czesci przy-
gody znajomych znajgcych zasady gry
i dysponujacych wtasnymi figurkami.
Mistrz Gry powinien zachowa¢ rolg obser-
watora i arbitra podczas bitwy, jego zada-
niem jest (podobnie jak podczas prowadze-
nia gry fabulamnej) opisywanie sytuacji na
polu walki i rozstrzyganie ewentualnych
sporéw i niejasnofci. Nie martw sig jednak,
jezeli nie znasz WFB, a w dodatku ani Ty,
ani zaden z Twoich znajomych nie posiada
wiasnej armii — z réwnym powodzeniem
mozna rozegrac bitwe w spos6b narracyjny.

Dodatkowo warto przygotowaé parg
plyt lub kaset. Wiasciwa muzyka puszczo-
na w odpowiednim momencie gry znacznie

Ilustracje: Grzegorz Bogusz

zwigksza atrakcyjno$¢ zabawy i stwarza

odpowiedni nastréj. Do tej przygody przy-

dadzg sig:

® I do not want what I haven’t got” Si-
nead O' Connor

®  Towards the within” Dead Can Dance

Oprécz tego mozesz wybraé inne ka-
watki wedle swego uznania.

Na koniec jeszcze stowo na temat bo-
hateréw. Nie mam zadnych wymagan co do
ich zaawansowania, lecz nalezy zwrécic¢
uwage, ze podczas bitwy z goblinami spo-
ro zalezy od postaci graczy — mogg one na-
wet przewazy¢ szalg zwycigstwa na strong
obroncéw faktorii, W zaleznosci od sity
druzyny mozna zwigkszy¢ lub zmniejszyé
liczebno$¢ przeciwnikdw, jednak sity obu
stron powinny by¢ wyréwnane. Dodatkowe
uwagi na ten temat zamieszczam przy opi-
sie bitwy.

2. WSTEP

W niniejszym rozdziale opisano wypad-
ki, ktére sa bezposrednia przyczyng zdarzen
opisanych w przygodzie. Choé tekst jest
przeznaczony wylacznie dla Ciebie, Mi-
strzu Gry, nie wykluczam, ze pewne zawar-
te tu informacje mogg zosta¢ ujawnione bo-
haterom. Nie powinno si¢ to sta¢ bezposre-
dnio, to znaczy w opowiesci Heralda o jego
dawnych losach. Powszechnie stosowang
metoda przekazywania tego typu wiadomo-
§ci jest sen. Nic wyszukanego, ale... Ponie-
waz w przygodzie duzg rolg odgrywajg sity
przyrody, bohaterowie moga ustysze¢ pew-
ne informacje w szumie liSci, moze bedzie
im sie wydawaé, ze méwig do nich zwierzg-
ta? Kto wie... Rozwiazanie tego problemu
pozostawiam Twojej inwencji.

(gb)

Leze rozciggnigty na Twoim grobie

I bede tak lezal na wieki

Z Twoimi diorimi wewngqtrz moich
Bede pewien, ze nic nas nie rozdzieli.

Moja jabloni, moja jasnosci
Nadszedt czas gdy bedziemy razem
Kiedy pachng niczym ziemia
I jestem strudzony pogodg

Sinead O’ Connor

Herbert byt jednym z najlepszych my-
§liwych w wiosce. Celnie strzelat, a w jego
umiejetnie zastawione sidta zawsze wpadat
doskonaly tup. Choé miejscowy handlarz
skérami i migsem nie ptacit zbyt wielkich
pieniedzy za trofea, mezczyzna zdotat
odlozyé nieco gotdwki. Wierzyl, ze dzigki
zaoszczedzonym pieniagdzom bedzie mégt
ktérego$ dnia opusci¢ wioske i wyjechac ze
swoja ukochana.

Wszyscy wiedzieli o uczuciu faczacym
Herberta i Valerie. Wiedziat o nim réwniez
ojciec dziewczyny, ale byt zdecydowanie
przeciwny temu zwiazkowi. Jako wilasci-
ciel jedynego we wsi zajazdu uwazal, ze re-
ke jego corki moze otrzymac tylko kto§
z perspektywami. A zdaniem karczmarza
Herbert nie miat zadnych widokéw na
przysztoéé. Mlodzi, wierzac, ze zdanie ojca
ulegnie kiedy§ zmianie, spotykali si¢ na po-
tajemnych schadzkach w lesie.

Bylo pézne popotudnie. Herbert poda-
zal na kolejne spotkanie z ukochang, kieru-
jac sig na dobrze im znang polang w pobli-
skim lesie. My§liwy byt szczgdliwy — nie
tylko dlatego, Ze mial znéw zobaczy¢ wy-
branke swego serca: wiasnie rozpoczynata
si¢ wiosna, a podczas zimy udalo mu sig¢
zdoby¢ wiele cennych skér. Dawalo to
nadzieje na znaczny zarobek. Byé moze
przyblizy to moment wyjazdu i rozpoczecia
nowego zycia?

Byt coraz blizej polany. Nagle cichy
szmer lesnego zycia zagluszy! przerazliwy,
kobiecy krzyk. Herbert bez trudu rozpoznal
glos Valerie. Zaczat biec w strong polany.
Kinge, ze nie wzigl zadnej broni oprécz
my§liwskiego noza, wpadi na polang. Na
jej przeciwleglym koricu, oparta plecami
o lekko pochylony, omszaty kamien, stata

L
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wysoka dziewczyna. Trzymang w dloniach
galezig odpedzata od siebie trzy dziwnie
wygladajace stwory. Jej dtugie, czame wlo-
sy l§nity w promieniach popotudniowego
storica, falujagce za kazdym razem, gdy
dziewczyna gwaltownym ruchem bronita
sig przed ciosami napastnikéw. Potwory,
ubrane w poszarpane skéry i brudne tach-
many, z ciatami pokrytymi skottunionymi
wlosami, wygladaly ohydnie, a na ich glo-
wach sterczaly poskrecane rogi. Herberto-
wi wydawalo sig, ze nawet z odlegloéci kil-
kunastu metréw czuje ich potworny smréd.
Valerie na widok ukochanego krzykneta
glosno i na moment przestata si¢ broni¢, Te
chwila nieuwagi wykorzystat jeden z po-
tworéw, zadajac nieszczgsnej cios zakrzy-
wionym mieczem. Dziewczyna upadia na
ziemig, a myS§liwy z wécieklo$cia natart na
dziwne istoty. Teraz mégt dokladnie obej-
rze€ ich pét-ludzkie, pét-zwierzece twarze.
Uchylajac sig przed ciosami, Herbert zaata-
kowat nadbiegajacego stwora. Jego néz
whbil sig¢ w cialo mutanta, w miejsce, gdzie
powinno by¢ serce. Charczac i plujac, po-
kraka wyzioneta ducha. Jej kompani rzuci-
li si¢ na my§liwego, z furig zadajac ciosy.
Chwile pézniej myS§liwy stal przyparty do
kamienia, Krew z jego licznych ran obficie
kapata na zwloki dziewczyny... Nagle
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rozlegt si¢ potgzny ryk. Na polang, koty-
szgc si¢ na tylnich tapach, wbiegt rozjuszo-
ny niedZwiedz, jednym susem dopadajac
mutantéw, Potgzny cios tapy oderwat glo-
we zwierzoczleka. Drugi, nie czekajac na
rozwdj wypadkdw, rzucit sie do ucieczki,
Kiedy dobiegat do $ciany lasu, z gestwiny
wytonit si¢ wilk i jednym kiapnigciem
szczgk rozerwal szyje potwora.

Herbert opadt na kolana tuz obok ciata
ukochanej. Ze spokojem oczekiwal na pa-
zury niedzwiedzia lub kty wilka, jednak nic
si¢ nie dziato. Zdziwiony my§liwy unidst
glowe. Zamiast zwierzat ujrzal przed sobg
lekko zgarbionego, opierajacego sig na la-
sce mezczyzng w biatych szatach.

— Nie obawiaj sig. One nie zrobig ci nic
ztego. Stuchaj, gdy: nie mamy zbyt wiele
czasu. O nic nie pytaj — powiedzial niezna-
jomy, ruchem dioni powstrzymujac pytanie
Herberta.

Ze zdziwienia mysliwy szeroko otwo-
rzyt oczy.

- Myslisz, ze to koniec... Twoja ukocha-
na jest martwa, ale nic nie jest ostateczne.
Jezeli mi pomozesz, ja pomoge tobie. Wiem,
Ze sig zgadzasz, a wigc zabierajmy sig do
pracy. Musimy sig spieszyé. Masz, owin cia-
lo w ten material — meiczyzna wyciagnat
z torby zwé6j biatego ptétna. — Spiesz sie/

Zdziwiony Herbert bez stowa zaczal
wykonywaé polecenia nieznajomego. Od
czasu do czasu podnosit glowe, aby rozej-
rze¢ sig po polanie. Na jej érodku zebrata
si¢ grupka zwierzat. Borsuki, dzik, lisy...
Wszystkie ryly i kopaty dziure w ziemi,
rozgarniajac jg pazurami lub ktami. Mez-
czyzna w bialych szatach chodzil dookota
nich, dotykal pni drzew, pochylat si¢ nad
krzakami. W koricu skinat na Herberta, ka-
zgc mu podejé¢ z ciatem dziewczyny.

- Postuchaj, teraz powiem ci jak mo-
Zesz przywrdcid jg do zycia. Po pierwsze,
nigdy nie zabijesz zadnego zwierzecia. Po
drugie, weZ to — na dloni mezczyzny bly-
snat maly, srebmy wisior w ksztalcie sierpa
— i udaj sig na zachdd. Pieé dni marszu stqd
znajdziesz Kurhany — tam spotkasz moich
Braci, ktorzy powiedzq ci jak zostaé drui-
dem. Czeka cig wiele lat nauki. Kiedy po-
znasz rytual przywrdcenia, moiesz tu po-
wrdcié. Wredy znéw bedziecie razem. Do
tego czasu jej cialo bedzie spoczywac na tej
polanie. Aby byla bezpieczna, zostanie po-
Swigcona cata moc tego lasu. Odejdg z nie-
go zwierzeta, opuszczq go ptaki. Pamietaj -
— dziewczyna ozyje, gdy do lasu powrdci
moc. A teraz do dziela!

Z lezacej na ziemi torby druid zaczat
wyciagaé zasuszone rofliny. Wszystkie
wrzucit na dno dotka o gtebokosci kilkuna-
stu centymetréw i §rednicy trzech stép. Po-
tem polozyt na wierzch cof jeszcze, co wy-
ciggnat z woreczka zawieszonego na szyi.
Herbertowi wydawalo sie, ze widzial zole-
dzie...Druid stanagt w zagtebieniu.

— Podaj mi jq — powiedziat.

MyS§liwy podnidst ciato ukochanej
i trzymajgc je w objgciach postawit obok
druida. Ten, chwyciwszy ja z drugiej stro-
ny, zaczal §piewaé monotonng piesh. Her-
bert stal i stuchal. Wydawalo mu sie, ze
dlonie Valerie staja sie coraz cieplejsze
i twardsze.. Wtem polang zalalo jasne
$wiatto, Herbert cofnat sie i zmruzyt oczy.
Kiedy je otworzyl, w miejscu gdzie stat
nieznajomy i jego ukochana ujrzat dwa
drzewa — jabloni i dab — rosnace tuz obok
siebie, Ich konary byly silnie splecione, li-
Scie szelescity na wietrze. ,, ...dziewczyna
ozyje, gdy do lasu powrdcei moc...” ustyszat.
Czy to echo, czy tylko figiel skolatanego
umystu?

3. ZACZYNAMY

Od wydarzefi opisanych w poprzednim
rozdzialiku mingto ponad dwadziescia lat.
Jak nietrudno si¢ domyslié, trescig przygo-
dy bedzie préba przywrécenia Valerie do
Zycia.

Miejsce akcji to wschodnie rejony Stir-
landu, gdzie$ u stép Gér Korica Swiata. Nie
opisujg doktadnie okolicy, nie zatgczam
réwniez zadnej mapki. Jezeli jednak be-
dziesz ja tworzyl, nalezy pamietaé o miej-
scach waznych dla przygody. Punktem cen-
tralnym jest polana, na ktérej pochowano
Valerie. Okoto godziny drogi na wschéd
od niej znajduje si¢ rodzinna wioska



dziewczyny i my$liwego. Obecnie zostaty
z niej tylko zgliszcza i ruiny — napad gobli-
néw niemal catkowicie zréwnat jg z ziemia.
Dwa dni drogi na pétnoc lezy niewielkie
miasteczko Turhofen. Krzyzujg si¢ w nim
szlaki z pétnocy na potudnie (z Kislevu do
Krainy Zgromadzenia) i ze wschodu na za-
chéd (z miast krasnoludzkich w Gérach
Kofica Swiata do Nuln i dalej). Trzy dni
dzieli Turhofen od polozonej na wschodzie
faktorii ,,Czerwona Skatla”;, z faktorii do
polany jest jeden dzieri drogi. Szlak wie-
dzie wzdluz brzegu rzeczki Sutvir, ktéra
wpada do Stiru.

Mistrz Gry powinien pamigtaé, ze opi-
sane tu wydarzenia moga mieé miejsce tyl-
ko wiosng. Odprawienie Rytualu Przy-
wrécenia ma sens tylko w noc Mitterfruhl —
wiosennego zréwnania dnia z noca. Aby
spotkaé si¢ z Heraldem (tak brzmi drui-
dyczne imig¢ Herberta) w Turhofen, bohate-
rowie powinni zjawi¢ sie w miasteczku sie-
dem lub osiem dni wczesniej.

Jest popotudnie. Twoi bohaterowie
znajdujg si¢ w drodze do Turhofen, mniej
wiecej o trzy godziny drogi od miasta.
Wazne jest, aby podrézowali szlakiem (pa-
migtaj, ze mozliwy jest réwniez transport
wodny). Jezeli ktdéry$ z bohateréw uwaznie
patrzy pod nogi, bez trudu dostrzeze tropy
zwierzat — sg one jeszcze wyraZniejsze na
niewielkich platach $niegu, ktéry zalega tu
i 6wdzie w zaglgbieniach terenu. Slady sa
§wieze 1 bardzo liczne, naleza do stworzen
réznych gatunkéw.

W pewnym momencie na droge wy-
chodzi matle stadko wilkéw. Jest ich zale-
dwie cztery czy pig¢ i wydaja sig by¢ réw-
nie zaskoczone niespodziewanym spotka-
niem, co bohaterowie. Wilki nie zaatakuja
pierwsze, w ogdle nie przejawiaja zainte-
resowania ludzmi. Jezeli zaden z czlon-
kéw druzyny nie zrobi nic glupiego (szar-
za lub wyciagniecie jakiejkolwiek broni
strzelajacej), po chwili bacznej obserwacji
intruzéw drapiezniki znikng po drugiej
stronie drogi. Je§li ktéry§ bohater zechce
zaatakowac wilki, te uciekng do lasu, Ta-
kich spotkaii ze zwierzetami na samym
§rodku traktu mozesz zaaranzowac jeszcze
kilka, zwr6¢ jednak uwage, zeby nikomu
nic sig nie stato. ;

Kiedy bohaterowie docieraja do Turho-
fen, jest juz prawie ciemno. W miescie
znajduje sig¢ tylko jeden zajazd, wiec jezeli
chodzi o miejsce do spania, to nie ma zbyt
duzego wyboru. W sali jadalnej panuje ttok
i gwar; wigkszo§¢ klientéw to miejscowi
mieszczanie, jest réwniez kilku przyjezd-
nych: krasnolud w towarzystwie gnoma.
dwéch halflingéw, niewielka grupka ludzi
noszacych si¢ po wojskowemu. W jednym
z katéw sali siedzi samotny mezczyzna
(uwazny obserwator dostrzeze fragment
biatej szaty wystajacej spod jego podrézne-
go plaszcza) nie zwracajacy uwagi na pa-
nujgcy wok6t harmider.

Goscie zajazdu dyskutujg gléwnie
o0 tym, ze od mniej wigcej dwéch tygodni
w okolicy pojawia sig wielka ilosé
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zwierzat. Dla miasta Zyjgcego gtéwnie
z handlu i upraw nie jest to pomy§lna wia-
domoé¢, gdyz drapiezniki porywaja kury,
a dziki niszcza zasiane jesienig zboze. Dys-
kusja jest bardzo ozywiona, a przybywajg-
cy nowi goécie przynoszg kolejne nowiny:
stado dzikéw przetoczyto si¢ przez pole na
potudnie od miasteczka, grupa saren dopro-
wadzita do katastrofy dylizansu pocztowe-
go, lisy porwaly juz dwadziescia kur ...

Jako sig rzekto, dyskusja jest ozywio-
na, a atmosfera napigta i nerwowa, Wydaje
sig, ze wystarczy tylko iskra, a zdarzy sig¢
co$ zupelnie nieprzewidzianego... W pew-
nej chwili do lokalu wchodzi postawny,
czerwony na twarzy jegomo$¢. Juz od sa-
mego progu glo$no wrzeszczy, domagajac
sie piwa. Dopchawszy si¢ do szynkwasu,
z przejeciem opowiada o tym, jak jakie§
zwierzeta zniszczyty mu cate zapasy — kil-
kanascie workéw ze zbozem.

— Czy kto widzial, co to sig teraz wypra-
wia?! Jak tak dalej pdjdzie, to bedziemy
musieli sig wynies¢! A wszystko przer ta-
kich, co tu byli dwa dni temu. Tak sig to
opiekujg tymi zwierzakami, Ze te nie wiedzq
co majq ze sobg zrobié!

W tym momencie wzrok poirytowane-
go kmiecia pada na postac siedzacg samot-
nie w kacie sali.

— 0, jeszcze jeden! Zaraz zrobimy z tym
wszystkim porzqdek!

Z podbitym mezczyzng ruszaja kolejni,
i awantura wisi w powietrzu. Jak jg popro-
wadzisz, zalezy wytacznie od Ciebie, Mi-
strzu. Podchmieleni kmiecie bedg chceieli na-
straszy¢ (i co najwyzej lekko poturbowac)
siedzacego w kacie druida. Po chwili nie-
che¢ mieszkanicow Turhofen skieruje sig
przeciw wszystkim nieznajomym przebywa-
jacym w zajeZdzie. Cala ta sytuacja ma na
celu zblizenie do siebie druida i cztonkéw
druzyny, choé¢ o przyjaini od pierwszego
spojrzenia nie ma co méwic (chyba, Ze jeden
z bohateréw jest druidem lub kaptanem dru-
idyckim). Nalezy tak rozegra¢ bijatyke, aby
nikt z jej uczestnikéw powaznie nie ucier-
pial. W wyniku burdy bohaterowie powinni
opuséci¢ zajazd (noc jest ciepta, zapowiada
sie mity nocleg pod gotym niebem).

Byé moze uda Ci sig tak pokierowaé
wydarzeniami, ze wyjezdzajac z Turhofen
druzyna powigkszy si¢ o Heralda.

Herald — Kaptan druidljcki + pozéomu.
Herald jest postawnym, dobrze zbudo-
wanym mezczyzng. Ma 39 lat, za$ posiwia-
te witosy i liczne zmarszczki na twarzy
§wiadcza o tym, ze jego dotychczasowy zy-
wot nie byl sielanka. Podrézami, ktére
odbyl, i przygodami, ktdre przezyt, mozna
by bylo sowicie obdzieli¢ niejedng grupe
awanturnikéw, Odwiedzil Norske, Aabie,
Estalie i wyspy Albionu, przez pewien czas
przebywat tez w tileariskich faktoriach-po-
rtach na dalekim potudniu, a w Lustrii spe-
dzil cztery lata, Jest czlowiekiem bardzo
spokojnym, rzadko kiedy denerwuje sig;

nie jada migsa. W sytuacjach konflikto-.

wych zachowuje sig¢ defensywnie, dazac do

spokojnych negocjacji, a dopiero w osta-
teczno$ci posuwa si¢ do uzycia sily.

Sz WWUS § Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
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Umiejetnosci: Tropienie, Cichy chdd na
wsi, Lowiectwo, Ukrywanie sig na wsi, Se-
kretny jezyk — Rangerdw, Sekretne znaki —
drwali, druidéw, Odpornosé na trucizny,
Bystry Wzrok, Celne Strzelanie, Czuly
stuch, Nasladownictwo (glosy zwierzqt),
Opieka nad zwierzetami, Réidzkarsiwo,
Rozpoznawanie roSlin, Jezyk tajemny —
druidyczny, Rzucanie czaréw — magia pro-
sta, magia elementalna poziomy 1-2, magia
druidyczna poziomy 1-4, Leczenie ran, Zie-
larstwo, Medytacja, Jeidziectwo, Wspi-
naczka, Leczenie choréb, Wrozenie, Po-
stuch u zwierzqt, Wykrywanie magii, Astro-
nomia, Wykrywanie istot magicznych, Zdol-
nosci jezykowe, Znajomo$¢ jezyka obcego -
bretoriski, albioriski, Warzenie trucizn, Wa-
rzenie eliksiréw, Rozpoznawanie runow
Przedmioty: Pozostawiam Twojej inwen-
cji, Mistrzu Gry, doktadny opis wszyst-
kich przedmiotéw codziennego uzytku,
ktére posiada Herald. Jesli bedziesz chcial
rozszerzy¢ listg jego ekwipunku, nie zapo-
mnij o ziotach. Ponizej ograniczg si¢ jedy-
nie do wymienienia przedmiotéw specjal-
nych znajdujacych si¢ w posiadaniu mez-
czyzny. Sg to: laska druidycka, ptaszcz
podrézny, na ktéry rzucono czar Ochrona
przed deszczem (zaklgcie dziala caty czas),
Amulet Pewnego Gtosu (posiadacz
przedmiotu otrzymuje modyfikator + 10
do wszystkich testow Cech Przywdd-
czych), Sakwa Obfitosci (zapewnia calo-
dzienne wyzywienie dla dwdch oséb —
niezbyt wykwintne, ale zaspokaja gldd),
PierScienn Uzdrowienia (przy jego pomocy
mozna uleczy¢ do trzech Punktéw Obra-
zefi na dzien). Ponadto druid ma duza tor-
be, w ktdrej trzyma rézne drobiazgi (mie-
dzy innymi skiadniki potrzebne do rzuca-
nia czaréw — cho¢ prawie nigdy nie zdarza
sie, by miatl wszystkie w duzych ilo-
§ciach). W torbie znajduja si¢ réwniez
przedmioty niezbgdne do odprawienia Ry-
tuatu Przywrocenia (wigcej informacji na
temat ceremonii znajdziesz w rozdziale
dziewiatym pt. Rytual).
Punkty magii: 59
Znane czary:
Magia prosta: Dar jezykéw, Plonace §wia-
tlo, Strefa ciszy
Elementalna 1: Oddychanie pod woda
Elementalna 2: Przemieszczenie przedmiotu
Druidyczna 1: Leczenie zwierzat, Odtruwa-
nie, Rozpoznawanie przyrody
Druidyczna 2; Splatanie cierni, Zmiana po-
staci, Postuch wéréd zwierzat, Leczenie
choréb
Druidyczna 3: Czerpanie mocy ziemi, Ozy-
wienie drzewa, Rozktad, Strefa czystosci
Druidyczna 4: Tworzenie $wigtego gaju,
Tworzenie bagna

Heraldowi zawsze towarzyszy jego
duch opiekuriczy — wiewidrka:

2]
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Miedzy nami méwiac, jest to chyba
najlagodniejszy i najmniej konfliktowy
duch opiekurczy, jakiego znam, i Herald
nie ma z nim zadnych probleméw. Uwaga:
wiewiérka wprost uwielbia skérke od
chleba.

Zakladam, ze bohaterowie szybko za-
przyjaznig si¢ z Heraldem (juz jako$ tak
jest, Zze nasze postacie bardzo szybko na-
wigzujg na szlaku dobre stosunki z niezna-
jomymi). Dobrze bytoby, gdyby druzyna
miata jaki§ niezalezny cel, dla ktérego
przebywa wtlasnie w tym rejonie Impe-
rium. Ten problem pozostawiam do roz-
wigzania Tobie, Mistrzu Gry. Kiedy juz
wszyscy znaja sig i lubia, najwyzszy czas
wyruszy¢ w droge do faktorii, bo czas na-
gli. Herald jest tam umdwiony ze swoimi
przyjaciétmi, ktérzy majg mu poméc
w odprawieniu rytuatu. Druidowi zalezy
na czasie i je$li druzyna nie spieszy sie
zbytnio, to bez najmniejszego wahania
odtaczy sie od niej. Gdyby do tego doszlo,
sprébuj pod byle pretekstem doprowadzié
bohateréw do faktorii, a tam po prostu
rzu¢ ich w wir wydarzen.
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4. FAKTORIA ,CZERWONA SKAEA

Na poczatek troche historii. ,,Czerwona
Skata” zostala zatozona trzynascie lat temu.
Wtedy nie nosila jeszcze tego miana — nazy-
wano ja po prostu Faktoriag Zachodnig. Jej
zalozycielami byli kupcy z Nuln, skiadujg-
cy tam swe towary (gtéwnie mieso i skéry).
Niestety, kilka lat po wybudowaniu osady
napad goblinéw obrécit ja w perzyne. Rui-
ny staty przez parg lat opuszczone, az wre-
szcie grupa krasnoludéw postanowita odbu-
dowac faktorig. Poniewaz kilka kilometréw
dalej odkryto ztoza miedzi, nowa placowke
nazwano ,,Czerwong Skatg”.

Faktoria zostata postawiona w miejscu,
gdzie dwa taficuchy niewysokich, zalesio-
nych wzgérz tworza niewielkg kotlinke.
Przeplywajaca przez §rodek kotliny rzeka
Sutvir uniemozliwia dojécie do faktorii od
potudnia. Co prawda nad rzekg przerzuco-
no swego czasu most, lecz zostat on zni-
szczony podczas pamigtnego napadu gobli-
néw. Przeprawy nie odbudowano z dwéch
powoddw: po pierwsze zwigksza to walory
obronne ,,Czerwonej Skaly”, po drugie na
poltudnie od rzeki i tak nikt si¢ nie zapu-
szcza. Zdaniem traperdw i myS$liwych
w tamtej czesci puszczy w ogéle nie ma
zwierzyny; znajac wypadki na polanie tatwo
mozna si¢ domysle¢ dlaczego wszystkie
stworzenia opuscity ten teren. Dodatkowo
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od strony potudniowej i potudniowo-
wschodniej podmokte rozlewisko utrudnia
dostep do faktorii.

Osade otoczono drewniang palisada
o wysokoéci czterech metréw, dodatkowo
wzmocniong u podstawy kamieniami; cze-
§ciowo stanowig ja stanowia $ciany budyn-
kéw, zwréconych frontem do wewnetrzne-
go podwoérca. Na catej dtugoéci ogrodzenia
(za wyjatkiem miejsc, gdzie tworza je za-
budowania) umieszczono podest umozli-
wiajacy obserwacje terenu i ostrzeliwanie
przedpola. Do wewnatrz prowadza dwa
wejscia: duza, dwuskrzydtowa brama od
strony zachodniej, dodatkowo wzmacniana
blokujaca belkg, i mate drzwi (réwniez
wzmocnione) od wschodu. Te ostatnie sg
stosunkowo dobrze zamaskowane i trzeba
dtuzszej chwili, aby wytowié ich zarys na
tle palisady.

Wewngtrz ogrodzenia znajduja si¢ dwa
budynki. W pierwszym rozlokowano po-
mieszczenia gospodarcze i duza liczbe izb
sypialnych (miejsc wystarczy dla szesé-
dziesigciu o0s6b, lecz czasami, zwtaszcza
w sezonie towieckim, liczba goéci jest duzo
wigksza) Drugi budynek miesci w sobie
magazyny, warsztat, sklep, kuznie i stajnie.
Nie zalgczam mapek budynkoéw, lecz w ra-
zie potrzeby mozna wykorzysta¢ plan typo-
wego zajazdu opisanego w podreczniku
podstawowym WFRP, lub opis karczmy
»Graf Manfred” z dodatku ,,Galeria Boha-
teréw”.

PoznaliSmy juz budynki, wiec przyj-
rzyjmy si¢ teraz mieszkaricom ,,Czerwone;j
Skaty”. W zdecydowanej wigkszosci sg to
krasnoludy — w faktorii nie mieszka na sta-
le zaden przedstawiciel innej rasy.

Obecnie dowddcg placéwki jest Kran-
gil Brodaty; na pamigtke stuzby w elitarnej
jednostce bojowej krasnoludzkiej armii
przechowuje w domu migdzy innymi zbro-
je 1 mtot bojowy. Wedtug opowiesci wodza
od jego cioséw zginal niejeden goblin czy
skaven. Krangil lubi gawedzi¢ o swoich
wojennych przygodach i stosunkowo tatwo
go na to namdéwi¢. Codziennie po§wieca
ponad godzing na pielggnacje przeréznych
pamigtek z dawnych czaséw (na temat jego
kompletu do rozczesywania brody kraza
liczne zZarty).

Kr'angil f‘)rodat&; — dowodca faktorii
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Umiejetnosei: Uniki, Silny cios, Ogtusza-
nie, Wspinaczka, Kowalstwo, Wyczucie kie-
runku (réowniez pod ziemiqg), Czytanielpisa-
nie (krasnoludki i imperialny), Specjalna
broft — dwureczna, Sekretny jezyk — bitew-
ny, Gdrnictwo, Tropienie, Ukrywanie sig na
wsi, Cichy chdd na wsi.

Przedmioty: Tutaj ponownie zrzucam
czg$¢ pracy na Mistrza Gry. Oprécz
przedmiotéw codziennego uzytku Krangil
posiada zbroje ptytowa, pozostato$¢ po
stuzbie w oddziale Dlugobrodych, (co-
dziennie polerowana, jest w doskonatym



stanie; dajé Kringilowi 2 Punkty Pancerza
na wszystkich lokacjach oprécz glowy)
i Khard - azar, runiczny mtot bojowy. Na
broni tej wyryto dwa runy: Run Furii (po-
zwala posiadaczowi mlota na wykonanie
"dodatkowego ataku. Premie te uwzgle-
dniono w charakterystyce, pamigtaj wigc,
by zmieni¢ ja, jezeli krasnolud straci
broi), oraz Run Ognia (bron zadaje dodat-
kowe obrazenia od ognia z Sitg 3+1k4;
patrz réwniez podrecznik podstawowy, str.
80). Nie zapomnij o osobistych drobia-
zgach — Krangil na pewno ma przy sobie
stynny komplet do rozczesywania brody
i ulubiong fajke.

W tym momencie pod dowddztwem
Krangila znajduje si¢g 28 krasnoludéw.
Czternaécie z nich jest gémikami pracuja-
cymi w pobliskiej kopalni miedzi, reszta to
my$liwi i traperzy polujacy w pobliskich
lasach i opiekujacy sie faktoria. Oto przy-
ktadowe profile tych postaci.

Krasnoludzki tra Pcr/mgéiiwy
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Umiejetnosei: Tropienie, Kowalstwo, Ci-
chy chéd na wsi, Ukrywanie sig na wsi, Za-
stawianie putapek, Wyczucie kierunku,
50% szans na Celne strzelanie.
Przedmioty: Kurtka i spodnie skérzane (0/1
PP na wszystkich lokacjach z wyjatkiem
glowy), bron rgczna, kusza i betty, drobia-
zgi osobiste.

Krasnolud — gc')rnik
SzWWUS § Wi Zyw | A ZrCP Int Op SW Ogd
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Umiejetnosci: Kowalstwo, Gdrnictwo, Me-
talurgia, Specjalna bron - dwurgczna, Wy-
czucie kierunku (pod ziemiq), 50% szans na
Bardzo silny, 25% szans na Inzynieria
Przedmioty: Ekwipunek gémiczy, kilof
(uzywany podczas walki jako bron, mozna
wykorzystaé wspolczynniki topora dwu-
rgcznego), kurtka i spodnie skérzane (0/1
PP na wszystkich lokacjach z wyjatkiem
glowy), specjalny hetm (1 PP na glowie)
z miejscem na osadzenie $wieczki.

Na terenie faktorii przebywa kilku tra-
peréw i mysliwych — ich dokladng liczbe
mozesz okre$li¢ rzutem 1k6+4,

Trfv:acr/rn éfiw
Sz WWUS SWt Zyw I A ZrCP Int Op SW Ogd
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Umiejetnosci: Tropienie, Cichy chod na
wsi, Ukrywanie sig na wsi, Zastawianie pu-
tapek, Wyczucie kierunku, Wykrywanie pu-
tapek, Wioslowanie, 50% szans na Celne
strzelanie.
Przedmioty: Kurtka i spodnie skérzane
(0/1 PP na wszystkich lokacjach z wyjat-
kiem glowy), bron reczna, tuk i strzaty.
Tak wiasnie wyglada faktoria ,,Czerwo-
na Skata”. Za korzystanie z jej ustug (noc-
leg, jedzenie, kowal itp.) ptaci sig dosy¢ ta-
nio. W takiej dziczy drozsze sg towary
luksusowe, za dobra ogélnodostgpne (po-
chodzenia ro§linnego i zwierzecego) ptaci

sig mniej niz w sklepach miejskich. W fak-
torii oczekuje Heralda trzech druidéw, maja-
cych mu towarzyszy¢ podczas odprawiania
rytuatu. Z niecierpliwoscia wygladaja oni je-
szcze jednego, czwartego druida.

Jezeli chodzi o zycie kulturalne fakto-
rii, to jest ono raczej monotonne (a nie-
ktéorym moze si¢ wydaé wrecz zatosne).
Z reguly ogranicza sig¢ ono do opowiesci
z polowan i samotnych wypraw, czasami
kto§ da sig naméwi¢ na wojenne wspomin-
ki. Ostatnio najczestszym tematem rozméw
jest... duza liczba pojawiajacych sie w oko-
licy zwierzat.

5. MIJAJA DNI

Dzien po dotarciu Haralada do faktorii
przybywa ostatni, czwarty druid. Cata
piatka, pozostajac trochg na uboczu, ocze-
kuje na dogodny moment, by wreszcie
wyruszy¢ na polane. Czyzby to mial byé
koniec calej historii? Bynajmniej! Zabija-
jac czas (do réwnonocy pozostalo jeszcze
kilka dni) druidzi urzadzajg piesze wy-
cieczki po okolicy. lekcewazac wyrazne
przestrogi Krangila — cho¢ od dawna jest
tu spokojnie, to nigdy nic nie wiadomo...
MezczyZni wypuszczaja sig pojedynczo,
co najwyzej dwéjkami, a juz na pewno nie
pozwolg towarzyszy¢ sobie zadnemu z bo-
hateréw.

Wiadomo jednak, ze takie zachowanie
musi doprowadzi¢ do jakis$ klopotéw. Tak
sie tez w istocie stanie. Wieczorem, mniej
wiecej na cztery dni przed zréwnaniem
dnia z noca (uwaga — jezeli bohaterowie
zaczng sie niecierpliwic¢ i bedg cheieli wy-
jechaé wczesniej, bedziesz musial zatrzy-
mac ich w faktorii pod byle pretekstem).
Jeden z druidéw nie wraca na noc z calo-
dniowej przechadzki, lecz Krangil katego-
rycznie sprzeciwia si¢ rozpoczynaniu po-
szukiwan po zmroku. Jedyng rzecza, jakg
mozna zrobi¢ to rozpalenie ogniska przed
bramg i podsycanie ognia przez cata noc —
by¢ moze ulatwi to zaginicnemu powrdt
do domu.

Rankiem zostaja podjete bardziej zor-
ganizowane poszukiwania. Jest dla mnie
rzeczg oczywista, ze bohaterowie zechcg
w nich aktywnie uczestniczy¢. W rezultacie
utworzone zostaja cztery grupy poszuki-
wawcze: pierwsza to kompani zaginionego,
druga to czterech krasnoludzkich traperéw,
trzecig tworza my§liwi, a czwartg nasi
dzielni chwaci. Druzynie zostaje przydzie-
lony do przeszukania obszar na wschéd od
faktorii, na pdétnocnym brzegu rzeki i na
potudnie od kopalni. Nie musz¢ chyba do-
dawaé, ze jest to kierunek jak najbardziej
wlasciwy...

Gdzie§ tam, poéréd wzgdrz, zyje so-
bie... dzabersmok. Tak po prostu. Przybyt
tu catkiem niedawno i zamieszkal w jednej
z licznych w tych okolicach grot. Nigdy do-
tad nie zapuszczal sig w okolice faktorii,
a moze po prostu nie zdazy!l jej jeszcze od-
kry¢. Bestia przypadkowo natkneta sig na
wedrujgcego druida i bez skruputéw zjadta
nieszczes$nika. Jak wpa$¢ na trop smoka?

Céz, szczegbly pozostawiam do opracowa-
nia Mistrzowi Gry.

Dzabersmok
Sz WWUS § Wt Zyw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
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Jak widaé, dzabersmok jest juz nieco
podstarzaly i nieruchawy. Jego skrzydla
zdegenerowaly sie tak, Ze nie nadaja si¢
do latania, jedna z przednich tap jakos
dziwnie si¢ skurczyta i powykrzywiala.
Niemniej jednak bestia moze stanowi¢ po-
wazne zagrozenie dla nierozwaznych
$miatkéw (jezeli bohaterowie sa niezbyt
doswiadczeni i kiepsko uzbrojeni, mozesz
jeszcze bardziej ostabi¢ potwora, ale bez
zbytniej przesady). To spotkanie moze tro-
che przestraszy¢ druzyng, ale nikt nie po-
winien zginaé. Dobrze by byto, gdyby bo-
haterowie zdybali potwora tuz przy jego
legowisku, co daje to niepowtarzalng oka-
zje do spenetrowania tego bardzo interesu-
jacego miejsca. Kryjowka stwora to dwie
jaskinie potaczone niezbyt dtugim koryta-
rzem, w ktérych panuje niesamowity odér.
Grzebanie w legowisku dzabersmoka row-
niez nie nalezy do najprzyjemniejszych
przezyé. W zdecydowanej wiekszosci sa
to szczatki zwierzece (strzaskane kosci
i niestrawione resztki), znajdzie si¢ w tym
bataganie takze troche pozostatosci po lu-
dziach; jednak pancerze i hetmy nie nada-
ja sig do uzytku, podobnie jak nieliczne
egzemplarze broni. Uwage wytrwatego
poszukiwacza moze zwr6ci¢ kofczan ze
strzatami. Jest w catkiem dobrym stanie —
chyba lezy tu od niedawna. Znajduja sie
w nim dwie przegrédki: w wiekszej umie-
szczono 15 zwyklych strzal, w mniejszej
sq tylko trzy, ale za to udany test wykrycia
magii pozwoli nam z tatwoscia stwierdzié,
ze s magiczne, Magiczne pociski to strza-
iy ognistego kregu — kazda z nich po wbi-
ciu si¢ w ziemig tworzy krag magicznego
ognia o §rednicy 2+1k4 metréw (z cen-
trum w miejscu uderzenia pocisku). Pto-
mienie zadaja obrazenia z Sila 4+1k6,
a cale to tadne zjawisko moze byé podzi-
wiane przez 1+1k4 rund (minut). Po tym
czasie ogiefi samoistnie gasnie, chyba ze
zostanie sttumiony wczesniej przy pomo-
cy zaklecia lub magicznego przedmiotu.
Dla formalnoéci dodam, ze strzala jest jed-
norazowego uzytku (choé znam takich,
ktorzy i tak beda prébowali jg odzyskac po
strzale). Na koniec niewielka niespodzian-
ka: co prawda mozna stwierdzi¢, ze poci-
ski s magiczne, i okresli¢ ich wlasciwo-
éci, ale w trakcie testu nie dowiemy sig, ze
MAGIA STRZAE NIE DZIALA! Kiedy
wbijg si¢ one w cel, nic sig¢ nie dzieje —
strzaty trzeba po prostu przechowywac
w suchym miejscu, a w jaskini panuje du-
za wilgoc...

Na zakoriczenie rzecz dla prawdziwych
koneseréw przeszukiwania. Ote na dnie
jednej ze §wiezszych kupek smokowego...
hmmm... tajna znajduje si¢ magiczny pier-
écien. Jego szczgsliwy posiadacz otrzymuje
modyfikator +20 do US (przez t¢ btyskotke
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dzabersmok miat przewlekla... ten... roz-
wolnienie i puszczal wiatry).

Jeszcze jedna uwaga techniczna. Byé
moze bohaterowie nie wiedzg (a nie po-
winni wiedzie¢, chyba ze spotkali wcze-
$niej takiego potwora lub styszeli o nim
opowiesci), ze dzabersmok regeneruje ra-
ny. Musisz tak przeprowadzi¢ cale spotka-
nie, aby potwdr pozostat ,,niedobity” — be-
dzie nam jeszcze potrzebny w dalszej cze-
§ci przygody.

No, na razie dosy¢ smokéw — trzeba
wréci€ do faktorii i opowiedzie¢ o smut-
nym odkryciu.

6. CZARNE CHMURY

Podczas powrotu do ,,Czerwonej Ska-
ty” druzyna ze zdumieniem dostrzeze cie-
niutkg smuzke dymu, ktéra po chwili znik-
nie (ale upewnij sie, ze zostata dostrzezo-
na). Nie pozwol, by druzyna zbyt dlugo gu-
bita si¢ w domystach. Gdy bohaterowie, nie
szczgdzac potu, podkradng sie na skraj ma-
fego parowu ukrytego posréd wzgérz, ich
oczom ukaze sie ... obozowisko goblinéw.
Pod zadnym pozorem nie dopu$é do ataku.
Po pierwsze, to kompletny idiotyzm, réw-
noznaczny z sarmobdjstwem (przeciwnikéw
jest zbyt wielu), a po drugie... zaplanowa-
lem to sobie zupeinie inaczej. Daj nato-
miast bohaterom szanse na doktadne obej-
rzenie goblifiskiej hordy.

Stworéw. jest okoto setki (a przynaj-
mniej mozna odnie$¢ takie wrazenie). Po-
nadto pomiedzy drzewami, spetane
przedziwng kombinacja powrozéw i taricu-
cha, siedzg trzy trolle. Potwory maja bardzo
znudzone i otgpiale miny, a w dodatku wy-
gladaja na glodne. Obrazu obozowiska do-
pelniajg dwie mate chatynki (prymitywne
konstrukcje z zerdzi przykrytych skérami).
Gobliny mozna z latwoscig podzieli¢ na
dwie grupy: jedne, mniej liczne, s3 poubie-
rane w czame chataty z kapturami, a nie-
ktére ubranka maja z6tte i czerwone szlacz-
ki. Druga grupa, znacznie liczniejsza, nosi
stroje kombinowane ze skér, traw, lisci,
piér i temu podobnych drobiazgéw. W do-
datku te gobliny sa o wiele bardziej hata-
Sliwsze niz ich pobratymcy. To wlaénie je-
den z nich usilowat rozpali¢ przed chwilg
ognisko, za co teraz zbiera baty od czamo
odzianych kompandw.

Dwaj dowédey tego catego zamiesza-
nia siedzag w swoich namiocikach. Przyj-
rzyjmy im sig nieco blizej.

Grashnak — mniejszy bohater Nocmjch
Goblinow =" .
Grashnak jest jednym z mniejszych bo-
hateréw zamieszkujacego te okolice klanu
Nocnych Goblinéw. Cho¢ kiedy$ udato mu
si¢ nie uciec z kilku bitew i potyczek,
w ktorych przez przypadek pojawito sig pa-
re elféw, ostatnimi czasy nie moze zanoto-
waé na swym koncie powazniejszych
sukceséw. Znaczna czg§¢ jego bandy zgi-
nela polujgc na trolle i squigi. Niedobitki
potaczyly sie z grupa Lesnych Goblinéwi,

i nowo powstata wataha uknuta plan spla-
drowania pobliskiej faktorii.

Sz WWUS S Wt Zyw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd
4 39554 3 8 352 2528 26 31 24 17

Umiejetnosci: Uniki, Cichy chéd na wsi,
Ukrywanie sie na wsi, Ucieczka, Tropienie,
Wykrywanie pulapek, Wyczucie kierunku,
Bystry wzrok.

Przedmioty: Bardzo sfatygowane czarne
ubranko z kapturem (na plecach naszyty
symbol Ztego Ksiezyca), brofi reczna, krét-
ki tuk (jest magiczny — jego posiadacz
otrzymuje modyfikator +10 do US, a po-
nadto brofi ma zwigkszony zasieg:
24/48/225).

Poznajmy teraz drugiego dowddce.

Shergrok — s5zaman Leéngch Goblinew
2 poziomu

Podobnie jak jego opisany wyzej kam-
rat, Shergrok nie mogt dotychczas poszczy-
ci€ sig niczym specjalnym, i dopiero sprzy-
mierzenie sig z niedobitkami grupy Grash-
naka daje mu jakie§ szanse na zaistnienie
w goblifiskim $wiatku rabusiéw i podpa-
laczy.

Sz WWUS 8§ Wt Zyw T A Zr CP Int Op SW Ogd
4 21 30 4 4 12 361 2727 27 26 31 16

Umiejetnosci: Rzucanie czaréw - magia
Waaaaaaagh poziomy 1-2, Cichy chéd na
wsi, Ukrywanie sie na wsi, Rozpoznawanie
roslin, Leczenie chordb, Odpornosé na
choroby, Odpornosé na trucizny, Warzenie
trucizn, Ucieczka, Uniki.

Przedmioty: Pergamin Mocy - nasaczony
mocg goblifiskich bogéw: Gorka i Morka —
umozliwia rzucenie zaklecia bez koniecz-
noéci zuzywania Punktéw Magii i sktadni-
kéw czaru, tarcza Ptolosa (magiczny przed-
miot — jego wladciciel nie moze zostaé zra-
niony za pomocg broni miotajacej), kilka
fiolek $mierdzacego ptynu, pare garstek su-
szonych zi6l, wykonane z kolorowych traw
i ro§lin ozdobne nakrycie glowy.

Punkty magii: Kilka ich ma.

Znane czary: Parg ich zna.

Wydaje mi sig, ze nie ma wigkszego
sensu opisywanie gobliriskiego wojownika,
trolla, czy gigantycznego pajaka, jednak
squigi zastuguja na chwilg uwagi.

53 to istoty zamieszkujace glgbokie tu-
nele i jaskinie. Od zawsze stanowity kon-
kurencje dla goblinéw, pozerajgc ich ulu-
bione odmiany grzybow, jednak przez lata
walk z tymi stworami Nocne Gobliny nau-
czyly sig je tapaé i wykorzystywaé do wia-
snych celéw militarnych.

Z daleka squig przypomina kulg o §re-
dnicy okoto 1.5 metra. Cialo stwora po-
przerastane jest réznymi fragmentami grzy-
béw i plesni; ma on tez dtugi ogon, pare
nég (na ktérych potrafi daleko i wysoko
skakac), oraz olbrzymia paszczeke wyposa-
zong w silne i ostre zeby. Nocne Gobliny
uzywaja tych stworzeii w dwdch celach. Po
pierwsze, pedza je przed swoimi wojskami,
poganiajgc olbrzymimi widelcami; bie-
gnacena wroga potwory czyniag okrutne

spustoszenie w jego szeregach. Drugi spo-
s6b, polecany tylko najwigkszym goblini-
skim $miatkom, to jazda na squigu. Stwér
wyskakuje wysoko w gére i spada z znie-
nacka na oddzialy przeciwnika. Po zadaniu
ciosu stwér odbija sie do nastepnego sko-
ku, unoszac jezdzca daleko od zdziesiatko-
wanych wrogéw, Co prawda squigi stabo
poddajg si¢ kontroli jeZdica i czasami
wskakujg we wlasne oddziaty, ale to do-
prawdy sporadyczne przypadki...

Squig
SzWWUS S Wt Zyw | A ZrCP Int Op SW Ogd
B 45 0,53 38 51227 56 2. -
Nietrudno si¢ domys§leé jaki moze byé
cel podrézy mitych, zielonoskérych ludzi-
kéw. Mam nadzieje, ze bohaterowie na-
tychmiast zorientujg si¢ co w trawie pi-
szczy i popedzg z ostrzezeniem do faktorii.
Krangil jest do§wiadczonym dow6dca
i na pewno nie straci glowy. Natychmiast
zarzagdzi przygotowania do oblezenia. Nie
pozwoli na zadne samowolne wypady na
rekonesans, czy samobdjcze misje ,,w celu
nieznacznego oslabienia sit przeciwnika”.
Kazda para rak i kazda bron bedzie nie-
zbedna w faktorii, kiedy dojdzie do bitwy.
Ta uwaga dotyczy réwniez bohateréw gra-
czy: powinni zosta¢ w ,,Czerwonej Skale”
i przytaczyc¢ si¢ do obroficéw.

J. BITWA O ,CZERWONA SKALE*

W tym rozdziale oméwimy kulmina-
cyjny punkt calej przygody — to znaczy
oblgzenie faktorii przez sily goblinéw.
Mam tylko jednag uwage: ponizsze zasady
s3 wymieszaniem regut systemu fabularne-
go z bitewnym 1 nie trzeba ich dokladnie
przestrzegaé (jezeli kto§ wymySli zasady
lepsze, wygodniejsze i prawdziwiej oddaja-
ce realia walki, to bardzo prosze daé mi
o tym znac),

Horda goblinéw podejdzie w okolice
faktorii nastgpnego dnia. Zielonoskérzy da-
dzg zna¢ o sobie pojawiajac sie¢ w polu wi-
dzenia obroficéw, ale na razie nie poczynia
zadnych ofensywnych krokéw. Dopiero po
potudniu oddziaty atakujacych wyjdg z la-
su, zeby przygotowacé sie do bitwy.

W faktorii nastapi petna mobilizacja
sit. Pod brofi zostana postawieni wszyscy,
ktérzy moga ja udzwignaé. Ponadto Kran-
gil poczyni dodatkowe przygotowania do
oblgzenia. Nad bramg zostanie ustawiony
kociot z goraca smota — ma on ostudzié za-
pat szturmujacych, kiedy beda chcieli sfor-
sowaé wejécie do faktorii, Na podwércu
faktorii przygotowano beczki z wodg do
gaszenia ewentualnych pozaréw (beczek
jest sze$é, a ich poczatkowe rozstawienie
zalezy od gracza reprezentujacego obrofi-
cow faktorii). Z magazynéw powyciggane
zostang wszystkie dostepne pociski do kusz
i luk6éw. Krangil podzieli obroficéw na od-
dzialy — patrz tabelka obok.

Tak wygladaja obie strony. Ponizej
znajdziecie kilka uwag na ich temat.



Na pierwszy rzut oka moze si¢ wyda-
wad, ze obroncy nie majg szans, jednak po
doktadniejszym przeanalizowaniu sit oby-
dwu armii mozliwo$ci zdajg si¢ byé wy-
réwnane. Obroncéw jest zdecydowanie
mniej, lecz ich sytuacja na poczgtku bitwy
jest bardzo dobra. Ukryci za ostrokolem,
mogg bardzo skutecznie razi¢ wojska nie-
przyjaciela strzalami, samemu korzystajgc
z doskonalej ostony (ostrokét traktuje sie
jako cigzka zastong — hard cover — co
oznacza, ze goblifscy tucznicy majg o 2
pkt. zmniejszong szansg trafienia.). Trolle
53, co prawda, do§¢ silne, lecz ich przetrwa-
nie do korica bitwy jest bardzo watpliwe.
A oddziat jezdicow pajakéw? Jego poja-
wienie si¢ na terenie faktorii od zupetnie
nieoczekiwanej strony moze by¢ duzym za-
skoczeniem, lecz pamigtajmy o dwéch od-
dziatach gémikéw, czekajacych w pogoto-
wiu. Co prawda gobliny maja szamana,
lecz ich zawodno$é w trakcie walki jest po-
wszechnie znana. Na koniec pozostaje naj-
twardszy orzech do zgryzienia — bohatero-
wie. Jezeli sa oni bardzo do§wiadczeni i po-
siadaja potgzne magiczne przedmioty, réw-
nowaga stron zostaje powaznie zachwiana,
szczeg6lnie jezeli odwazni $miatkowie ze-
chca wypuscié sig karkotomnym rajdem na
tyly wroga. Jeéli druzyna jest wyjatkowo
silna, proponuje zwigkszy¢ liczebno$¢ go-
blinéw tak, aby doprowadzi¢ do réwnowa-
gi. Nalezy przy tym unika¢ przesady — uzu-
peinienia powinny sktada¢ si¢ z regimen-
téw goblifiskich, a nie z maszyn bojowych
czy oddzialéw ogréw-najemnikéw.

Poczatkowe rozstawienie jednostek
pokazane jest na mapce. Rozgrywke roz-
poczyna gracz kontrolujacy gobliny.

Plan zielonych dowd&dcéw jest doéé
prosty. Na samym poczatku ruszajg jezdz-
cy squigéw. Szybko powinni przedostaé
si¢ na teren faktorii i znacznie uszczupli¢
szeregi obroricéw. Zaraz za nimi ruszaja
trolle. Zeby zmotywowaé je do dziatania,
tucznicy (tuz przed rozpoczgciem bitwy)
wystrzeliwujg w kierunku faktorii strzaty,
do ktérych przyczepione sa kawatki migsa.
Strzaty wbijaja sie w brame i palisade wo-
két niej. Wyglodniate trolle uwalniane sg
z wiezéw i gnajg w kierunku jedzenia. Po
dobiegnigciu do celu powinny zaczaé roz-
bija¢ brame, aby dostaé sie do jadta — czy-
li obroficéw faktorii. Kiedy trolle zostana
wypuszczone, tucznicy podchodzg na za-
sigg strzalu i zaczynajg zasypywa¢ oblezo-
nych gradem strzat.  Wszystkie oddzialy
czekajg tylko, az trolle wywazg brame lub
zrobia wytom w palisadzie. Kiedy roz-
pocznie sig szturm bramy, do akcji wkra-
czajg jezdicy pajakow. Ich zwinne ,,wierz-
chowce” bez trudu poradza sobie z przej-
Sciem przez ogrodzenie. Niespodziewany
atak od tytlu powinien catkowicie zasko-
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uczyniony wylom wojska goblifiskie mo-
glyby dosta¢ si¢ do faktorii.

Jezeli chodzi o udzial bohateréw
w walce, to mozesz zostawi¢ im swobode
dziatania (oczywiscie w ramach swoich
planéw). Moga oni wykonywa¢ samodziel-
ne akcje, badZ tez utworzy¢ ,superod-
dzial”. W tym drugim wypadku do przygo-
towania charakterystyk WFB niezbedna
bedzie tabela umieszczona na stronie 213
podrgcznika WERP.

W duzej mierze wynik tej potyczki za-
lezy od Ciebie, Mistrzu Gry, i Twoich pla-
néw wzgledem bohateréw graczy. Bitwa
jest dobra okazjg, aby dokonali oni heroicz-
nych czynéw, lecz z drugiej strony gobliny
mogg spali¢ faktorig, a ciala jej obroficéw
przerobi¢ na komponenty do czaréw lub
rzuci¢ trollom na pozarcie.

A co z Heraldem? Czy i w jakim stop-
niu weZzmie on udzial w bitwie, zalezy tyl-
ko od Ciebie. Pamietaj, ze komponentéw
do niektérych czaréw druid moze akurat
nie miec¢, a poza tym na pewno nie wygra
calej bitwy sam.

Ponizej opisuje przyklady rozwiazan,
ktére mozna zastosowaé w rozgrywaniu
potyczkl Jest to jedynie propozycja — jezeli

czyé obroricéw faktorii i przechyli¢ szale .

zwycigstwa na strong goblindw. Gdyby &

trolle zgingty lub uciekty spod bramy, plan 1 {_¥

awaryjny przewiduje wystrzelenie ptongcych
strzal i podpalenie palisady. Przez tak

’W"‘«‘v A

zechcesz zmienié ,proporcj¢” na rzecz
ktérego$ z systeméw (fabularnego lub bi-
tewnego), to pozostawiam Ci wolng rgke.
Pierwsza istotng czeécig gobliriskiego
planu jest rozbicie bramy przez trolle. Du-
zo zalezy od tego, jak dlugo beda onme
w stanie skupié si¢ na prébie wdarcia sig za
palisade. Jak wiadomo, stwory te s podat-
ne na glupote, a zdanie testu Cech Przy-
wadczych przez trolla bez zadnego ,,poga-
niacza” stajgcego za nim graniczy z cudem.
Dlatego tez, zanim ruszg za migsem, dla
kazdego potwora trzeba wykonaé rzut
1k4+4. Wynik testu okre§li przez ile tur
trolle mogg by¢ tak zajete przebijaniem sig
do migsa, ze testy glupoty nie beda potrzeb-
ne. Biorgc pod uwage odleglosé od bramy,
kazda bestia ma minimum 3 tury na dobija-
nie sig do bramy. Wytrzymato§¢ bramy
i palisady wynosi 8, liczba obrazen — 5.
Podczas kazdej tury gracz dowodzacy go-

‘blinami moze zadeklarowaé probg wyjecia

przez trolla kamienia z fundamentéw ko-
sztem jednego Ataku. Aby préba si¢ po-
wiodta, nalezy wykonaé udany test Cech
Przywddczych (sprawdzajacy, czy stwér
wpadt na taki pomyst), a nastgpnie test Sity
(zeby sprawdzié, czy préba si¢ powiodta).
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Troll trzymajacy kamiei ma Site zwigkszo-
ng o 2. I jeszcze jedno — brama i palisada
traktowane s3 jako cele nieruchome, wiec
ich trafienie jest automatyczne.

Jednym ze sposobéw powstrzymania
ataku trolli na brame jest beczka ze smota.
Zeby zaznaczy¢ wylewanie smoly, nalezy
uzy¢ wzomika o érednicy 3 cali. Punkt cen-
tralny tego wzomika moze by¢ oddalony
maksymalnie o dwa cale od miejsca,
w ktérym stoi kociot ze smotg. Wszystkie
modele, ktérych dotyka wzornik otrzymujg
jedno tralienie z Silg 5 (zadane przez ogien
— przypominam, ze trolle nie regeneruja ta-
kich ran!). Poniewaz ptonaca smota pozo-
staje na oblanej postaci, w kazdej kolejnej
turze otrzymuje ona kolejne trafienie (ale
jego Sita zmniejsza si¢ o jeden). Mozna
oczywiscie prébowa¢ przerwaé dziatanie
plonacej smoly lub ostabi¢ Site ataku prze
podejmowanie ‘réznych akcji (na przyktad
tarzanie si¢ po ziemi). W zwalczeniu tego
niebezpieczeristwa mogga tez poméc inne
postacie. Jezeli chodzi o trolle oblane smo-
1a... Jak juz wspomnialem, nie regenerujg
one obrazeri zadawanych przez ogien. Zeby
podjaé jaka$ sensowna akcje zmierzajaca
do ugaszenia smoty, troll musi oczywiscie
wykona¢ udany test Cech Przywédczych —
w przeciwnym wypadku bedzie tylko bie-
gat w kétko, odbijajac si¢ od napotkanych
przeszkaod.

Jednoczesnie z trollami do walki rusza

squigi, nalezy wigc uwazaé, zeby nie byto
przykrych niespodzianek. Przypominam,
ze cho¢ squig zawsze przystepuje do walki,
jadacy na nim goblin moze zrezygnowaé
z Ataku.

W drugiej lub najpéZniej trzeciej turze
z lasu powinny wyj$¢ gigantyczne pajaki,
niosgce na swoich grzbietach goblinskich
jeZdZcéw. Trzeba pamigtaé o tym, ze jeSli
zaden z oddziatéw lub postaci nie bedzie
zwrécony w tamtym kierunku, o wcze-
$niejszym zauwazeniu zblizajacego si¢ nie-
bezpieczeristwa nie moze by¢ mowy. Jako
arbiter nie powiniene§ pozwala¢ na odwra-
canie oddziatu obroficéw frontem do nad-
ciggajacych goblinéw. Jezeli oblezeni nie
zabezpieczyli si¢ ze wszystkich stron, mu-
sz3 ponie$¢ konsekwencje swej lekkomys§l-
nosci.

Przed przystgpieniem do ataku gobliny
rozpalg kilka ognisk. Ma to by¢ przygoto-
wanie do ewentualnego podpalenia fakto-
tii. Poniewaz jednak napastnikom zalezy na
tupach, czekajg z podjeciem tego ostatecz-
nego kroku az do ostatniego momentu. Plo-
ngce strzaly moga zostaé¢ uzyte dopiero
wtedy, kiedy okaze sig, ze trolle nie dadza
rady przebi¢ sig¢ przez brame (zostang zabi-
te lub zrezygnuja). Dobrze jest przygoto-
wac zapis pogody, jaka panowata w okoli-
cy przez ostatnie kilka dni. Pomoze to po-
moéc przy wyjasnianiu watpliwosci typu:
.jak szybko palisada moze zajaé sie

Armia Krangila

Nazwa jednostki Sz WW US S Wt Zyw I

Krangil Brodaty 3 5 4 4 4 IEEeS
Kusznicy 3 4 3 3 4 Lee2
(2 oddzialy po 7)
Géricy 3 4 3 3 4 I 2
(2 oddziaty po 7)
Oddziat traperéw* 4 3 3 3 3 13

Druzyna bohateréw

A CP RO Uwagi

3 9 5+ Mana sobic cigzky zbrojg; uzbrojony
w mlot z naloZonymi dwoma runami
(dokladny opis w tekscie przygody)

1 9 6+ Mujyna sobie lekkic zbroje, uzbrojeni
w broi rgezny i kusze.

1 9 5+ Majyna sobie cigikie zbroje, uzbroje-
ni w kilofy.

I 7 6+ Majyna sobie lekkie zbroje, uzbrojeni

w brofl rgezny i luki

* — liczebnos¢ tego oddziafu jest losowa. Aby ja okreslié, rzué 1k6 +4.

A oto jak przedstawia si¢ armia goblinéw:

Nazwa jednostki Sz WW US S Wt Zyw 1
4 4 3 ] 3

Grashnak 4 3
Mniejszy bohater Nocnych GoblinéwShergrok i

Bohater szaman 4 2 3 4 4 2 3

Lesnych Goblinéw

Lesne gobliny 4 2 3 33 12

jeidicy pajakdw (5)
Gigantyczne pajaki (5) 7 3 0 43 I i

Lesne Gobliny 4 2 3 3 1 2
tucznicy (2 oddziaty po 20)
Lesne Gobliny 4 2 3 3 3 2

wibcznicy (1 oddzial 20)
Nocne Gobliny 4 2 3 3 3 1
tucznicy (1 oddzial 20)

Nocne Gobliny 4 2 45 3 3 |
jeidicy squigbw (4)
Squig (4) 2k6 4

n
W

Kamienne Trolle (3) 6 3

[3%] ~

[e=]
wn
e
wn

A CP RO
2 5 6+

Uwagi

Ma tarczg, uzbrojony w brod rgczng
Luk z Tor Alessis (zasigg 24", +1 do
szansy trafienia)

i B - Uzbrojony w brofi rgczny, posiada
Pergamin Mocy (Scroll of Power)
i Tarcz¢ Prolosa. Szaman posiada cza-
ry: Gaze ol Mork i Brain Burst.

1 5 5+ Gobliny majy tarcze i wlocznie (S +1
przy szarzy)

1 =

1 5 6+ Muajyze soby turcze, uzbrojeni
w brof rgczny i krétkie fuki

1 5 6+ Mujyze soby tarcze, uzbrojeni
w brofi rgczny i wlécznie

I 5 6+ Majgze soby tarcze, uzbrojeni w brofi
reczng i krétkie tuki
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ogniem, skoro od trzech dni bez przerwy
leje jak z cebra”. Zapalenie sie ogrodzenia
jest réwniez uzaleznione od iloici ptong-
cych strzal, ktére trafia w cel. Brama lub
palisada bedzie plongé (w zaleznoéci od
warunkéw pogodowych) od trzech do pig-
ciu tur. Oczywiscie, ptongce strzaty mogg
utkwi¢ nie tylko w palisadzie — byé moze
zajmg si¢ réwniez wewnetrzne budynki
faktorii. Aby zabezpieczy¢ sie przed ewen-
tualnoécig pozaru, zapobiegliwy dowddca
kazat przygotowaé beczki z woda. Jak na-
pisano powyzej, beczek jest sze$¢, a przy
kazdej sg trzy wiadra do sprawnego dostar-
czania wody w najbardziej zagrozone miej-
sca. Przy jednej beczce mogg pracowaé
trzy osoby nie przeszkadzajac sobie wzaje-
mnie, Pamigtaj, ze gaszgc plonaca palisadg
mozna si¢ poparzy¢. Ponadto odstaniajac
sig obroricy stanowig lepszy cel dla goblin-
skich strzat.

W zasadzie jedyna postacig aktywnie
uzywajaca magii — przynajmniej z zaltoze-
nia — podczas bitwy jest goblifiski szaman.
W faktorii nie znajduje si¢ zaden czaro-
dziej, wigc krasnoludy moga jedynie prze-
szkadza¢ szamanowi poprzez rozpraszanie
jego magii (dispel). Sytuacja zmienia sig
w momencie, gdy magia zacznie postugi-
wac si¢ jeden z bohateréw, lub do walki
wiaczy sig Herald. Trudno zabronié czlon-
kowi druzyny graczy, aby rzucal czary —
jest to jego prawo. Pojawia sie tu jednak
trudno$¢ techniczna: czy zuzywac do rzu-
cania czaréw ich sktadniki, czy postugiwaé
si¢ kartami mocy z rozszerzenia ,,Warham-
mer Magic”? A poza tym jak opisa¢ efekty
czaréw z gry fabularnej w systemie strate-
gicznym? Proponuje korzystac raczej z za-
sad bitewnych. Poziom czaru w prosty spo-
s6b przeliczysz na ilo§¢ kart Mocy (po-
wer), nalezy by¢ jednak ostroznym we
wprowadzaniu efektéw zakleé w zycie. Wy-
wolanie tchirzliwej ucieczki lub Ognista
kula moze spowodowaé ucieczke calej go-
blifiskiej armii — to raczej lekka przesada...
A jesli gobliny majg niskie morale.., Trzeba
réwniez wzia¢ pod uwage, ze chybione
czary tez w co$ trafiaja i moga wyrzadzié
powazne szkody (dotyczy to zwlaszcza
umocnieri obronnych i budynkéw).

Kiedy brama runie, lub w inny sposéb
zostanie otworzone przejicie do faktorii,
gobliny rzucg si¢ do ataku. Jezeli wiele
z nich przezyje bieg, masa zielonych stwo-
réw zaleje szczuple sity obroficow.

Jesli bohaterowie zdecyduja sie na zor-
ganizowanie wypadu na zewnatrz, dodaj je-
szcze jeden oddziat 20 goblinéw, przycza-
jonych gdzie§ w krzakach. Tak poza wszy-
stkimi wyliczeniami. Namawiam do tego,
poniewaz jestem zwolennikiem zdrowego
rozsadku i nie lubig nadmiemego szarzo-
wania, ,,To tylko garstka jakich§ zielonych
kurdupli” kto§ moze powiedzie¢. No céz,
moim zdaniem nalezy uczyé graczy, zeby
szanowali zycie swoich postaci. To nic, ze
za chwile mozna wylosowaé nowa. A gdy
goblinéw kupa..,

Co zrobi¢, gdy ,.Czerwona Skata”



zostanie zdobyta lub puszczona z dymem?
No cdz, zdarza si¢. Nie zawsze mozna prze-
ciez wygrywaé, a i goblinom co$ si¢ od
czasu do czasu nalezy. Pytanie tylko czy
pozwolisz swoim graczom, aby ich bohate-
rowie uszli z zyciem, czy tez chcesz ukaraé
ich za to, ze Ci kiedy$ podskakiwali? A co
zrobi¢ z Bohaterami Niezaleznymi — kon-
kretnie z Heraldem i druidami? Tu tez po-
zostawiam Ci wolna reke. Jezeli jeste$ zwo-
lennikiem szcze§liwych zakonczeni, wszy-
stko potoczy si¢ zgodnie ze scenariuszem.
Ale jezeli Herald zginie ... To daje cickawe
mozliwoéci dalszego prowadzenia roz-
grywki. Jesli bohaterowie znaja cel wizyty
Heralda w tych okolicach i wydarzenia,
ktére zaszty wiele lat temu na polanie, mo-
ga chcie¢ dokoriczy¢ dzieto druida. Kitéry$
z bohateréw musiatby podjaé zobowigza-
nie, ze zrobi wszystko, zeby przywrdcic
Valerie do zycia. Jest to bardzo powazna
przysiega, a jej realizacja wymaga wiele
trudu (co najmniej tyle, ile Herbert wiozyt
w odzyskanie narzeczonej), ale bogowie
przychylnym okiem patrza na bohateréw
wypetniajacych szlachetne misje. By¢ mo-
ze druid zdazyt przed $miercig szepna¢ jed-
nemu z bohateréw stéwko czy dwa, ktére
moga pomoéc w odprawieniu rytuatu...

8. PO BITWIE

Zaktadam, ze wszystko skornczylo sig
dobrze, to znaczy gobliny spality... Nie,
wroc!

Jeszcze raz od poczatku:

Po gobasach zostata tylko masa cial
i zniszczonego sprz¢tu wojennego. Po stro-
nie obroficéw straty sg tak minimalne, ze
prawie ich nie wida¢, a czlonkowie druzy-
ny dokonali wielu bohaterskich czynéw.
Jednym stowem - zwycigstwo absolutne.
Teraz pozostaje tylko posprzataé caly ten
batagan i spokojnie czeka¢ na réwnonoc.
W tym czasie druidzi, z pomocg dwdch
krasnoludéw, zajma si¢ odbudowag zni-
szczonego mostu na rzece. Jak méwi He-
rald (tajemniczo si¢ uSmiechajgc), juz nie-
dtugo bedzie on przydamny.

Kiedy nadejdzie tak upragniony dla
Herberta dzieni, razem z druidami wyruszy
on na polang. Dopilnuj, Mistrzu Gry, by
druzyna zechciala im towarzyszyé. Jesli
bohaterowie nie bgda mieli ochoty, druid
wyraznie ich o to poprosi: ze wzglgdu na
dotychczasowe wspdlne przejécia i za-
dzierzgnigte wigzy sympatii chce, by byli
§wiadkami tego uroczystego momentu.

Droga na polang nie zajmie druzynie
zbyt duzo czasu. Choé¢ Herald dawno nie
odwiedzat tego miejsca, zna doktadnie dro-
ge: kazdego dnia podazat nig w swoich my-
§lach. Czekat cierpliwie na dziefi, kiedy sta-
nie posrodku polany, przed dwoma drzewa-
mi, i bedzie miat mozliwo$¢ odczarowania
swej ukochanej. Kiedy bohaterowie wejda
do lasu na potudniowym brzegu rzeki, na
pierwszy rzut oka nie wida¢ zadnych nie-
zwyklodci. Wszyscy awanturnicy rychto
sie jednak zorientuja, ze to bardzo dziwna
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okolica: w lesie nie widaé zadnych oznak
zycia, nie stycha¢ $piewu ptakéw, na §cidt-
ce nie ma zadnych §ladéw zwierzat, poja-
wia sig coraz wiecej uschnigtych drzew — to
cena, jaka musiala zaptaci¢ starodawna pu-
szcza za utrzymywanie Valerie przy zyciu.

9. RYTUAE

W koricu bohaterowie docieraja do
skraju polany. Milczacy dotad przewodnik
zatrzymuje sig i zaczyna wyjasniac zasady
zachowania sie w Swietym Gaju (zrobi to
nawet wtedy, je$li druzyna je zna).

Na teren §wietej polany nie moze wej$¢
zadna uzbrojona osoba. Caly ekwipunek
musi zostaé¢ na skraju polany; dopuszczal-
nym wyposazeniem sa jedynie laski i kije
(noszone raczej w celu zaznaczenia pozycji

" lub przynaleznoéci wiaciciela, niz do wal-

ki). Jakim§ dziwnym sposobem Herald bez-
biednie wylowi wszystkie noze i sztylety
skrzetnie poukrywane przez druzyng w re-
kawach i za cholewami dlugich butéw. Nie
probujcie zadnych sztuczek! Kiedy wszy-
scy juz sie rozbroili (wystarczy potozyé
sprzet na ptaskim kamieniu, jakby specjal-
nie przygotowanym na tg¢ okazje), cata gro-
madka moze spokojnie wej$¢ na polang.

W jej centralnym punkcie rosng dwa
drzewa — potezny, roztozysty dab i niewiel-
ka jabtori. Ich pnie sa bardzo blisko siebie,
galezie przeplataja sie ze soba, liScie szele-
szcza, poruszane delikatnym wiatrem. Jest
to pierwsze miejsce, do ktérego skieruje
swoje kroki Herbert. Na jego twarzy widaé
ogromne wzruszenie, ktérego nawet nie
stara sie ukryé. Z czutoscig dotyka kory ja-
btoni, giadzi ja pieszczotliwie dlonig,

Oprécz drzew na polanie znajduje si¢
spory kamien. Jest lekko przechylony, niemal
caty obrosniety mchem, spod ktérego wida¢
jedynie niewielkie fragmenty skaty. Wszyscy
druidzi poruszaja si¢ po Swietym Gaju z czcig
i nabozefistwem. Taka atmosfera powinna
udzieli¢ si¢ réwniez bohaterom. Jezeli ktéry§
z nich naruszy zasady zachowania si¢ na po-
lanie, bezwzglednie zostanie z niej usunigty —
Herald jest bardzo stanowczy.

Rytual Przywré6cenia to jeden z najstar-
szych obrzedéw Starej Wiary, i jednocze-
énie jeden z najrzadziej wykonywanych.
By¢ moze jest tak dlatego, ze odprawia si¢
go w bardzo wyjatkowych momentach,
i tylko w odniesieniu do bardzo znamieni-
tych osobistosci. W dodatku Rytuat Przy-
wrécenia jest bardzo trudny do prawidio-
wego przeprowadzenia, wymaga duzego
skupienia i catonocnej aktywnosci, za$ oso-
by uczestniczace w obrzedzie musza by¢
przez caty czas w pelni skoncentrowane.

Druidzi rozpoczynaja przygotowania
do rytuatu. Musi si¢ on rozpoczaé dokta-
dnie o zachodzie storica i potrwa do mo-
mentu, gdy pierwsze promienie storica
oswietly polang. Gléwna osoba catego
obrzedu bedzie oczywicie Herald, a pozo-
stali druidzi zajma si¢ szczegdlami — beda
pali¢ pieczolowicie przygotowane §wiece
i oczyszczajace ziola. Herald ma $piewaé

w tym czasie specjalng piedn, ktéra przy-
wréci Valerie do zycia, Jezeli wszystkie
warunki zostang doktadnie spetnione,
o $wicie Herbert bedzie trzymal w ramio-
nach swa ukochanag.

Teraz nalezy poczekaé na zachdéd stoni-
ca. Kiedy jego ostatnie promienie zaczng
znikaé za lasem, mezZczyzna polozy sie
u st6p jabloni i zacznie §piewac Piesn Przy-
wrécenia. Teraz dobrze bedzie przygasié
$wiatto w pomieszczeniu, gdzie prowadzo-
na jest sesja, i pusci¢ utwdr ,,I am stretched
on your grave” — na poczatek wersjg w me-
skim wykonaniu Brandona Perry z plyty
Dead Can Dance. Lepiej niech gracze nie
wstuchuja si¢ za bardzo w stowa, bo pod
koniec méwig one o rzeczywisto$ci z zu-
petnie innej bajki, ale klimacik tworzy si¢
bardzo przyjemny, Powiniene§ nakazaé
swoim graczom, aby ich postacie (i oni sa-
mi!) zamknely sig i nie robity niczego ghu-
piego — biora przeciez udziat w niezwykle
waznym rytuale. Dla lepszego efektu moz-
na zapalié jakie§ kadzidetko (ktére bedzie
imitowaé zapach zi6t palonych podczas ce-
remonii). Kiedy wystuchacie juz tej pigknej
piosenki trzy lub cztery razy, nadszedi czas,
aby ozywi¢ nieco atmosferg.

Czy pamigtasz dzabersmoka, ktérego
zabronitem Ci zabija¢ ,,do korica™? Te po-
twory sg bardzo uparte i potrafig dlugo §ci-
gac kogo$, kto zalazt im za skérg. Tak wia-
$nie zrobit nasz znajomy stwér. Od czasu pa-
mietne;j bijatyki w jaskini (czy tez przed nig)
smok lizal rany i szykowal si¢ do zemsty.
Zaczal podaza¢ tropem swoich pogromeéw,
powoli odzyskujgc sity. Bardzo pomogly mu .
w tym trupy goblindw, kt6re zostaty po bi-
twie pod faktoria. Kiedy rytuat trwa juz doéé
dtugo, bohaterowie ustysza jaki§ hatas, jak-
by coé duzego i niezdamego przedzieralo sig
przez chaszcze. Prosto ku nim.

Po chwili oczom awanturnikéw ukaze
si¢ tak dobrze znajomy potwdr — mozesz
opisaé kilka szczeg6téw anatomicznych
charakterystycznych dla tego egzemplarza.

Chcg sig bi¢? Klopot w tym, ze cala
brofi zostata na drugim koficu polany
(UWAGA: nie pozwél bohaterom dostaé
si¢ do ekwipunku!). Poza tym jest jeszcze
jeden szkoput — podczas rytuatu nie moze
by¢ zadnej walki na polanie, nawet gdyby
bohaterowie mieli oktadaé pokrake gotymi
pigsciami!

A teraz usigdZ sobie wygodnie i postu-
chaj, co wymy$la Twoi geniusze. Tylko
niech robig to szybko, bo dzabersmok zaraz
wtargnie na polane i pozre Heralda!!!

Ranny dzabersmok
Sz WWUS S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
54 035 21 8 3889 18 89 8
Kiedy juz bohaterowie pokonaja dza-
bersmoka (ciekawe w jaki sposéb...), nie
pozostaje nam nic innego, jak tylko dokon-
czyé Rytuat Przywrdcenia. Pusé piosenke
jeszcze ze dwa razy, a potem wigcz drugg
wersje (t¢ w wykonaniu Sinead O’ Connor)
w ten spos6b, aby obie melodie graly
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jednoczesdnie. To wyrazny znak, ze wszyst-
ko ldzxe zgodnie z planem.

Kiedy nad Swietym Gajem za$wiecy
pierwsze promyki wschodzacego storica,
wszyscy zgromadzeni na polanie bedg
§wiadkami niezwyklej przemiany. Herald,
ktéry tuz przed §witem podnidst sig z ziemi
i stanat przed jablonia, obejmujac drzewo,
teraz trzyma w ramionach pigkna dziew-
czyng. Valerie wydaje si¢ nie by¢ w pelni
przytomna, tak jakby obudzita si¢ z dlugie-
go snu, Zemdlona, pada w ramiona Herber-
ta. Ale to nie wszystkie dziwne rzeczy,
ktére w tej chwili rozgrywajg sig na pola-
nie. Herbert, ktéry do tej pory wygladal na
czterdziestolatka, teraz przezywa proces
odmtodzenia. Po chwili spedzonej razem
z ukochana wyglada doktadnie tak samo,
jak przed laty, kiedy po raz ostatni widzieli
si¢ na tej polanie. Wydaje sie, ze wraz z ko-
bieta ozywa caly las. Nie wiadomo skad
pojawiajg si¢ ptaki, ktére siadaja na oko-
licznych drzewach. Ich §piew wypetnia ca-
ta polang. U st6p debu pojawiajg sie rézne
zwierzeta, ktére po prostu patrza na szczg-
§liwg parg (mam nadziejg, ze zaden batwan
nie siggnie po luk albo inng bron). Uschnig-
te drzewa, ktére byto wida¢ na brzegach
polany, teraz pokryte sg §wiezymi 1i§émi.
Wszystko odzylo — nawet kamiefi wydaje
si¢ sta¢ bardziej prosto. I jakby mchu bylo
na nim mniej...

10. KONIEC

Na zakoriczenie pozostaje jedynie roz-
dzieli¢ nagrody i postanowi¢ co dalej. Punk-
ty DoSwiadczenia przydzielaj wedtug uzna-
nia i aktywnosci postaci podczas rozgrywki.

+ Jezeli ktéry§ z bohateréw jest druidem, ka-

ptanem druidyckim lub wyznawcg Starej
Wiary, powiniene$ da¢ mu dodatkowe PD
za poznanie rzadkiego obrzadku tej religii.
Poza tym wszyscy bohaterowie otrzymuja
btogostawieristwo zgodne z etosem Starej
Wiary: moze to by¢ czasowa tatwosé zdo-
bywania pozywienia w lesie (ale tylko we-
geteriariskiego), podobnie diugotrwaty mo-
dyfikator do testéw ukrycia sig w lesie itp.
Za wyjatkowo dobrg gre mozesz na state
obdarowaé jednego z bohateréw wybrang
umiejetnoécia (np.: Cichy chdd na wsi).
Ostatmnia nagroda nalezy si¢ od Herberta. Je-
zeli bohaterowie obiecaja, ze nie beda nigdy
wigcej polowaé na zwierzeta, mlodzieniec
podaruje im Sakwe Obfitodci.

Herbert i Valerie osiedlg sie w poblizu,
aby opiekowaé si¢ Swigtym Gajem. Na za-
wsze pozostang oni przyjaciéimi bohate-
réw, a czlonkowie druzyny beda zawsze
mile widziani w ich domu.
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Thumaczenie: Natalia Kuczgrﬁska

Listar otart pot z czota. Rzadko kiedy
osoby tak wysoko postawione jak on
odwiedzaly przybytki podobne do Tanecz-
nego Patacu Ekstazy. Byl wplywowym
i stawnym iluzjonista, a Patac nieczgsto
miewat tak dostojnych gosci.

Listnar jednakze nie mdgl sie powstrzy- -

maé, Przyszedl, tak jak wigkszo$¢ obe-
cnych, by obejrze¢ nowa tancerke wzbudza-
jaca powszechny zachwyt: dziewczyne
o imieniu Philana. Niedlugo miata wystapi¢.
Tilum zamilkl. Muzycy zaczeli grac.
Lekkie krysztatowe lampy o$wietlajace po-
mieszczenie przygasty i na sceng wkroczy-
ta pigkna kruczowlosa kobieta. Listnar po-
czul, jak jego serce tomocze, gdy Philana
rozpoczyna taniec w rytm muzyki. Tlum
westchnal z wrazenia, gdy pierwszy z je-
dwabnych welonéw opadt na podloge.
Kilka godzin pézniej Listmar rozmy§$lat
w swojej wiezy, znajdujacej si¢ w zachodniej
dzielnicy Kratas. Myséli o Philanie przeslado-
waly go nieustannie. Iluzjonista zdat sobie
sprawe, ze musi ja zdoby¢, niezaleznie od
ceny, jaka przysztoby mu za to zaplacié.

STRESZCZENIE AKCI

W Kratas pojawila si¢ ostatnio nowa,
budzaca sensacje tancerka. Ol$niewajaco
pigkna dziewczyna o imieniu Philana wy-
stgpuje w zajezdzie Noriny, zwanym Pata-
cem Tanecznej Ekstazy. Jej niezwykle ta-
neczne umiejgtnodci, jak réwniez jej egzo-
tyczna uroda, sprawily, ze zyskata wielu
wielbicieli, Nigdy jeszcze widzowie nie
przybywali tak ttumnie do Patacu Noriny.

Na nieszczgécie Philany zwrécit na nia
uwagg iluzjonista Listnar. Philana tafczy
dla wszystkich obecnych na widowni, lecz
Listnar uroit sobie, ze dziewczyna dedyku-
Je swdj taniec wylacznie jemu. Mag zako-
chat sig¢ w tancerce do szalefistwa. Wierzy
ponadto, ze ona odwzajemnia jego uczucia,
choé by¢ moze nie zdaje sobie z tcgo do
korica sprawy.

Teraz jednak Listnar doszedt do wnio-
sku, ze nie zamierza czekaé, az dziewczyna
uswiadomi sobie swoje uczucia do niego.
Zdecydowal zaaranzowaé porwanie tancer-
ki i, zatrzymujac ja w swojej wiezy, rozbu-
dzié¢ w niej skrywana namigtnos¢.

Norina, wlascicielka Patacu Tanecznej
Ekstazy, jest zrozpaczona zniknigciem
swojej gwiazdy. Philana przyciagata do za-
jazdu tlumy ludzi spragnionych piwa i wi-
doku pigknych kobiet. Od kiedy dziewczy-
na znikneta, zyski zaczety spadac.

!Iustracjc: Jarostaw Musiat

Norina jest zdecydowana odzyskaé swa
pracownicg. Zatrudnia wigc bohateréw gra-
czy, by dowiedzieli sig, co sig stato z Phila-
ng i przyprowadzili ja z powrotem. Wiasci-
cielka zajazdu oferuje im za to 100 sztuk
srebra dla kazdego.

NoC W MIESQE
STRESZCZENIE

Scena zaczyna si¢ w Patacu Tanecznej
Ekstazy. Bohaterowie wychodzg do miasta,
by sig zabawié. Trafiajg do zajazdu i czeka-
ja na wystep nowej tancerki, Philany.

Wydarzenia z zajazdu powinny postu-
zy¢ jako zawigzanie akcji. Pozwdl bohate-
rom rozgo$cié sie i zapozna¢ z bywalcami
Patacu. Gdy juz zadomowig sig, spraw,
aby jeden z nich wdat si¢ w tradycyjna
karczemna béjke. Kazda porzadna druzy-
na §$miatkéw powinna wzigé udziat
w przynajmniej jednej takiej awanturze
podczas przygody.

Podczas bijatyki Listnar nakaze
swym zbirom porwa¢ Philang. Nikt
nie zauwazy zniknigcia tancerki,
péki nie nadejdzie czas na jej wystep.

WFPROWADZENIE

Od dawna nie braliscie udziatu
w szalonej zabawie na miescie. Dzi$
jednak macie taka okazj¢. Znajduje-
cie sig w Kratas. Nie jest to by¢ mo-
ze najwspanialsze miasto rozrywki,

lecz zdecydowanie wyr6znia sie na {l.'

korzy$¢ sposréd wsi i miasteczek,
w ktérych bywaliscie ostatnio.
Odwiedziliscie juz kilka baréw H-
i teraz znajdujecie si¢ przed dwupie-
trowym budynkiem opatrzonym
szyldem. Napis glosi ,,Patac Tanecz-

nej Ekstazy”, a znad niego zachgca-

Widownia oklaskuje schodzace ze sceny
tancerki, ktére zakorczyly swéj wystep.
Swiatta przygasaja, a muzyka staje bardziej
przejmujaca. Zapada cisza i na scenie poja-
wia si¢ samotna dziewczyna. Uroda czar-
nowlosej kobiety o skosnych oczach zapie-
ra wam dech w piersiach. Jest ubrana w bo-
gate szaty z najprzedniejszego jedwabiu
i porusza sie z nieludzka gracja i swoboda.

Rozgladacie sig i widzicie, ze reszta wi-
downi takze stoi, jakby skamieniata z wra-
zenia. MezczyZni gapia si¢ w egzotyczng
pieknoéé, niezdolni oderwaé wzroku. Ko-
biety takze wydaja sie oczarowane uroda
dziewczyny. Tancerka kolysze sig rytmicz-
nie, zrzucajac kolejne warstwy odziezy.

Philana koficzy wystep i przyjmuje zy-
wiotowa owacje. Na sceng padajg monety:
nie zwykte miedziaki i nieliczne sztuki sre-
bra, lecz srebrme monety i nieliczne ziote.
Dziewczyna znika za kulisami, pozostawia-

jac pozbieranie monet kelnerkom.

jaco uémiecha si¢ namalowana twarz
dziewczyny. Z wnetrza dobiega was

donosny $miech, wesota muzyka
i odglosy zabawy. Zacheceni przy-
jemna atmosferg decydujecie sig
wejs¢ do §rodka.

Znajdujecie sig w wesolej gospo-
dzie zapeinionej najrézniejszymi
Dawcami Imion. Dwie §liczne tan-
cerki powoli pozbywajg si¢ kolej-
nych czesci odziezy, poruszajac sig
przy tym w rytm zmystowej muzyki
trzech pgrajkéw. Thum gwizdze
i émieje sig, podczas gdy inne dziew-
czyny roznoszg piwo i napoje.
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ZA KULISAMI

Philana wraca do garderoby, by przygo-
towacé sie do swojego nastgpnego wystepu.
Bohaterowie moga w tym czasie wypytac
o nig goéci zajazdu. Aby sprawdzié, czy im
si¢ powiodlo, kaz kazdemu, kto prébuje
uzyskaé informacje o tancerce wykonaé
test Charyzmy o trudnosci 5. Porazka ozna-
czac bedzie, ze bohater urazil osobe swym
pytaniem i rozpocznie si¢ béjka. Niepowo-
dzenie pozwoli bohaterom dowiedzieé sig,
ze dziewczyna jest nowa tancerka. Postaé,
ktéra uzyska przecietny sukces dowie sig,
ze tancerka nazywa sig Philana i pracuje dla
Noriny od miesigca. Ogromny sukces
oznaczac bedzie, ze Smiatek dowie sig tego,
co przy przecigtnym sukcesie, a wypytywa-
na osoba postawi mu piwo.

W tym czasie banda opryszkéw wynaje-
ta przez Listnara rozpocznie bijatyke, by
odciggna¢ uwage widowni od porywaczy,
ktérzy zakradna si¢ za sceng, by porwaé
tancerke. Przeczytaj nastgpujacy tekst gra-
czom, gdy zaczng si¢ juz dobrze bawié
w zajeZdzie:

Mezczyzna w podartej skérzanej kurtce
zatacza si¢ w waszym kierunku i, opierajac
sig 0 wasz stol, rozlewa swoje piwo na ...
(wybierz bohatera, ktéry najtatwiej da sie
sprowokowaé do béjki). Patrzy bezczelnie
i méwi: ,, Ty niezdarny kaleko, przez ciebie
wylalem swoje piwo”, a nastepnie atakuje.

Kaz graczom wykonaé test Percepcji
o trudnosci 6, by sprawdzié, czy bohatero-
wie sg zaskoczeni. Gdy bijatyka rozpocznie
si¢ juz na dobre, kilku innych opryszkéw
dolgczy do niej (maksymalnie trzech na
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dwéch bohateréw) i béjka ogarnie
ca}y zajazd, Pozwdl bohaterom bié
sie¢ przez sze$¢ rund, po czym ochro-
niarze i miejscowa straz miejska za-
interweniuja, by przerwaé béjke.
Dane dotyczace opryszkéw znaj-
dziesz na koricu przygody.

Po zakoriczeniu sig bijatyki Phila-
ny juz nie ma w zajezdzie — zostata
porwana do wiezy Listmara, Gdy
nadchodzi czas kolejnego wystgpu
tancerki, na scenie pojawia si¢ Nori-
na, wlascicielka Patacu Tanecznej
Ekstazy. Przeczytaj graczom naste-
pujacy tekst:

Ttum uspokaja si¢ ponownie, po-
niewaz nadchodzi czas kolejnego
wystepu Philany. Na scenie jednak
pojawia sig plowowlosa kobieta,
ktéra zwraca na siebie uwage wi-
downi i zaczyna méwié:

»Panie i panowie, obawiam sig, ze
mam zle wieéci do zakomunikowa-
nia. Philana znikneta. Sadze, ze mo-
gla zostaé porwana.”

Ludzie zaczynaja szepta¢ z nieza-
dowoleniem. Wielu wychodzi z zaja-
zdu. Kobieta wydaje sie zaniepoko-
jona i zmartwiona. ,,Czyz nie ma tu
Jjakich§ $miatkéw gotowych podjaé
si¢ zadania odnalezienia Philany?
Czy nikt nie zechce mi pomée?”.

Pozwél bohaterom porozmawiaé
z Noring. Wlascicielka zaprosi ich na za-
plecze, jesli zgodzg si¢ jej pomdc.

GDY FOJAWIA SIE PROBLEMY

Norina moze zacheci¢ bohateréw do od-
nalezienia Philany, oferujac im darmowe
napoje. Je§li zrezygnuja z poszukiwan Phi-
lany, nie wezmg udziatu w przygodzie.

W PALACU
TANECZNL) EKSTAZY

STRESZCZENIE

Bohaterowie znajdg sig na tytach Patacu
Tanecznej Ekstazy. Mogg teraz zbadaé gar-
derobg¢ Philany, Z tatwoscig powinni zdaé
sobie sprawe, ze zostala porwana sitg oraz
znalez¢ wskazowki dotyczace tozsamosci
porywacza,

WFROWADZENIE

Kobieta prowadzi was na zaplecze zaja-
zdu. Mijacie kilka tancerek mniej lub bar-
dziej rozebranych, ktére przygladaja wam
si¢ z ciekawoscig. Wchodzicie do pomie-
szczenia stuzacego za biuro. Wiasdcicielka
zajazdu odwraca si¢ do was i mowi: ,,Nazy-
wam si¢ Norina. Jestem wtascicielkg Patacu
Tanecznej Ekstazy, Mam nadziejg, ze mi po-
mozecie. Tancerka, ktéra znikneta nazywa
si¢ Philana, byta gtéwng atrakcja mojego lo-
kalu, Podejrzewam, Ze zostala porwana.”

ZA KULISAMI

Norina jest zmartwiona nieobecnoécig
Philany. Od kiedy tancerka u niej pracuje,
dwa razy wigcej ludzi odwiedza zajazd.

Wtascicielka gotowa jest zaplacié bohate-
rom przepustkami do Patacu Tanecznej Eks-
tazy, pozwalajacymi na wolny wstep i nieo-
graniczong konsumpcje. Jesli $mialkowie
zechey sig targowac, Norina zaproponuje im
500 sztuk srebra nagrody dla calej druzyny
za odnalezienie i sprowadzenie z powrotem
tancerki, Przeczytaj graczom co nastgpuje,
gdy warunki zostang juz ustalone:

»Cieszg sig, ze zdecydowaliécie sig mi po-
méc. Cigzko jest samotnej kobiecie prowa-
dzi¢ interesy w Kratas. Wielu pragnie przejaé
moj lokal i podporzadkowaé mnie sobie. Ten
kto porwal Philang moze chcie¢ mnie zruj-
nowac¢. Zaprowadzg was do jej garderoby,
moze znajdziecie tam jakie§ wskazéwki po-
mocne przy odnalezieniu porywacza.
Péiniej bed¢ musiata was opuscié, gdyz mu-
szg uspokoié¢ niezadowolonych gosci”.

Norina prowadzi bohateréw do lozy tan-
cerki, po czym zegna sig z nimi stowami:
»Niech Pasje maja was w swojej opiece,
przyjaciele. Zyczg wam powodzenia, za-
réwno ze wzgledu na mnie, jak i Philang”.
Odwraca sig i kieruje si¢ do gléwnej izby
zajazdu. Garderoba jest matym pokoikiem,
w ktérym najwigcej miejsca zajmuja: krze-
sto, stél i zawieszone nad nim lustro. Znaj-
duje sig tam tez kufer z odziezg i kilka ko-
stiuméw zawieszonych na gwoZdziach.
Krzesto lezy przewrdcone, a kilka strojéow
jest porozrzucanych po pokoju.

Bohaterowie moga wykonad test Percep-
cji albo analizy §ladéw o trudnoéci réwnej
6. Sukces pozwoli im ustali¢, ze w pomie-
szczeniu doszlo do szarpaniny, i ze Philana
nie odeszta dobrowolnie. Duzy sukces
oznaczaé bedzie, ze znaleili §lady krwi
oraz strzgpek ubrania z wyszytym symbo-
lem wyszczerbionego sztyletu.

Drugi test Percepcji o trudnosci 6 po-
zwoli bohaterom przypomnie¢ sobie, ze
opryszkowie biorgcy udziat w bijatyce no-
sili tuniki z podobnym znakiem. Udany test
znajomosci ulic o trudnoéci 8 uswiadomi
bohaterom, Zze 6w symbol jest znakiem
bandy ztodziei z Kratas, nazywajacej siebie
Wyszczerbionymi Ostrzami.

Po zbadaniu garderoby bohaterowie be-
da musieli ustali¢, co zrobig dalej. W przy-
padku, gdy nie udato im sie zidentyfikowaé
znaku, musza wypytac o niego tutejsza lud-
nos¢, uczgszezajacea do najpodlejszych obe-
rzy miasta Kratas. W tym celu musza wy-
konywaé¢ co godzing test Charyzmy lub
znajomo&ci ulic o trudnoéci 8. Za kazde 20
sztuk srebra, jakie wydadza bohaterowie
podczas szukania informacji, dodaj | do ich
rzutu kostkg. Jednej grupie poszukiwaczy
przystuguje jeden test. Bohaterowie moga
si¢ rozdzieli¢ — majg wtedy wigksze szanse
zdoby¢ informacje, lecz trudniej im bedzie
wywingl si¢ z ewentualnych klopotdw.
Gdy wreszcie uda im sig test, przeczytaj na-
stepujacy tekst:

Karczmarz z oberzy Pod Martwym Kru-
kiem zerka na was z ciekawoscia. ,,Tak,
znam chtopcéw z Wyszczerbionych Ostrzy.
Z regulty widcza sie gdzie§ w okolicy
karczmy zwanej Zapieczgtowana Trumna,



kilka ulic stad. To plugawe towarzystwo, s3
gotowi na wszystko za kilka sztuk srebra”,

Pozwdél bohaterom naradzi¢ sie nad dal-
szym postgpowaniem.

GDY POJAWIA SIE PROBLEMY

Bohaterom moze nie udaé si¢ znalezé
skrawka tuniki w garderobie. W takim
przypadku przyjdzie do nich jedna z tance-
rek i pokaze im strzepek ubrania ze zna-
kiem sztyletu, zapytujac, czy jest to cof
waznego. Gdyby bohaterowie nie znalezli
informacji o bandzie ztodziei do §witu, na-
trafia na ulicy na jednego z Wyszczerbio-
nych Ostrzy i beda mogli §ledzi¢ go az do
Zapieczgtowanej Trumny.

PPD ZAPILCZLT?WANA TRUMNA

STRESZCZENIE

Bohaterom udaje si¢ wySledzi¢ opry-
szkéw i odnalezé ich w oberzy ,,Pod Zapie-
czgtowana Trumna”. Smiatkowie dotra do
gospody opanowanej przez Wyszczerbione
Ostrza i zmierzg si¢ z banda ztodziei, od-
krywajac, kto najat ich do porwania Phila-
ny. Gdy uzyskajg juz te informacje, beda
mogli podazy¢ do wiezy Lismara.

WFROWADZENIE

Przemierzywszy labirynt ciemnych zaut-
kéw, docieracie na miejsce. Znajdujecie sig
przed jednopigtrowym budynkiem. Nad
wejéciem namalowanymi sg czarng farba
slowa ,Pod Zapieczgtowana Trumng”.
Okna s3 o§wietlone, a z wnetrza dochodza
odgtosy $piewdw i §miechdw.

Gdy bohaterowie znajda sig juz we-
wnatrz, przeczytaj im nastgpujacy tekst:

Znajdujecie si¢ w ciemnym pomieszcze-
niu o$wietlonym tylko przez kilka migo-
czgcych pochodni, Kilka os6b spojrzato na
was znad swych kufli, gdy weszliscie do
S$rodka. Sg ubrani w skérzane kurtki i na tu-
nice kazdego z nich widnieje znak
wyszczerbionego  sztyletu. Karczmarz

stojacy za zwyklym drewnianym stotem
z barytkami i kuflami krzywi sig na wasz
widok i méwi: ,,Zdaje mi sig, ze trafiliscie
w niewlasciwe miejsce”.

ZA KULISAMI

W karczmie siedzi o$miu opryszkéw. 53
uzbrojeni w réznego typu ostrza i uwazajg tg
karczme za swoja. Ogromny sukces przy te-
§cie Charyzmy o trudnosci 6 sprawi, ze bo-
haterowie dowiedza si¢ od ztodziei, iz Phila-
na zostala przez nich porwana, i ze dostar-
czyli ja do starej kamiennej wiezy nalezacej
do iluzjonisty Listnara. Wyjawig takze,
gdzie znajduje si¢ owa wieza. Bohaterowie
nie dowiedzg sig niczego, jesli wynik testu
bedzie gorszy niz ogromny sukces, a w razie
porazki dojdzie do natychmiastowej bdjki.

Jedynym sposobem uzyskania informa-
cji od zlodziei bez ogromnego sukcesu te-
stu jest pokonanie ich w walce. Wéwczas
bohaterom wystarczy jakikolwiek sukces

w tescie Charyzmy o trudnosci 6, by ban-
dyci wyjawili im prawde.

Teraz druzyna moze skierowaé si¢ do
wiezy Listnara.

GDY POJAWIA SIE PROBLEMY

Jedynym problemem moze okazac si¢ po-
razka bohater6w w walce ze zitodziejami.
W tym przypadku powinni zainterweniowac
straznicy miejscy z Kratas (stluzgcy oczywi-
éci Garlthikowi Jednookiemu) i przerwaé
béjke. Uczestnicy bijatyki beda musieli za-
placi¢ strazom po 10 sztuk srebra za ich trud.

WIEZA POZADANIA

STRESZCAENIE

Bohaterowie docieraja do wiezy Listna-
ra, wdzieraja sie do $rodka, pokonujg ITlu-
zjoniste i ratujg Philane. Po odbiciu dziew-
czyny, moga spokojnie wréci¢ do Palacu
Tanecznej Ekstazy po swoja nagrode.

WPROWADZENIE

To byta upiorna noc. Juz niedlugo za-
cznie §witaé. Stoicie przed starg rozpadaja-
cg si¢ kamienng wieza. Zdaje wam sig, ze
to tutaj jest przetrzymywana Philana. Nie
widaé zadnych okien a wyzsze pigtra i mu-
ry wiezy przypominaja ruiny. Tylko w Kra-
tas kto§ mégiby zamieszkiwac takg rudere.
Od czasu do czasu nad dachem wiezy paoja-
wia sig tajemnicze zielone §wiatto. Solidne
kamienne schody prowadza do jedynych
widocznych drzwi u podnéza budynku.

ZA KULISAMI

Listnar probuje uzy¢ swej magii, chcge
zmusi¢ Philang do pokochania go. Rytuat
dopelni sig o §wicie. Wéwczas dziewczyna
bedzie zupeinie opetana przez iluzjoniste.
1. Drzwi frrontowe

Kamienne schodki prowadza do drew-
nianych okutych zelazem drzwi z wyrytym
napisem runicznym.

Wrota sg zamknigte i potrzeba wyrzu-
ci¢ 8, by je otworzy¢. Runy sg napisane
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w magicznym jezyku i potrzeba wyrzuci¢ 7, by je przeczytaé.
Napis brzmi: ,,Wieza Listnara Potgznego”. Drzwi majg wsp6i-
czynnik réwny 8/25.

2.Parter

Znajdujecie sig w tadnie urzadzonym pomieszczeniu, Podloga
Jjest pokryta pigknym dywanem, na $rodku stoi rzezbiony st6t
i cztery dopasowane krzesta. W duzym kominku tla si¢ jeszcze po-
lana. Poza tym w pokoju znajduje sig kilka szaf i wiele p6tek z wy-
rzezbionymi figurkami zwierzat. Kamienne schody prowadza na
wyzsze pigtro. Pod stotem cof sie blyszczy.

Pod stolem czai si¢ zwierze domowe Listnara: jaszczur blyskawic.
Iluzjonista wychowywat go od kiedy gad wyklut si¢ z jajka i uzywa
jako psa straznika, Gdy tylko bohaterowie wejda do pokoju, jaszczur
otoczy sig zbroja blyskawic (stad bli/sk pod stotem) i zaatakuje.

Jaszczur btyskawic

Patrz podrgcznik podstawowy do Earthdawna, strona 306.

Po pokonaniu potwora bohaterowie moga p6j$¢ dalej. Szafy sa
pelne réznego rodzaju jedzenia, zastawy stotowej, kufli i pucharéw
oraz butelek wina. Male statuetki zwierzat zostaly wyrzezbione
przez Listnara i nie majg zbyt duzej wartoéci (okoto 5 sztuk srebra
kazda). Oczywiscie moze si¢ zdarzy¢ tak, ze powstanie pozar, gdy
Jjaszczur chybi kogo$ swym piorunem. W takim wypadku ponaglaj
graczy, Muszg uratowaé Philang, zanim wieza catkowicie sptonie
i zawali sie.

2. Schod

Widzicie kamienne schody wiodace na wyzszy poziom. Z géry
dobiegaja was odglosy inkantacji.

Listnar umiescil na schodach czar Alarm o stopniu efektu 12, Je-
§li po schodach przejdzie kto§ o obronie magicznej réwnej lub
mniejszej od 12, Alarm sig wlaczy i zacznie krzyczeé: ,,Uciekajcie,
intruzi, uciekajcie! To jest wieza Listnara Poteznego”, Dzieki temu
wiargnigcie bohaterdw nie zaskoczy Listnara (mégt tez ustyszeé
odgtosy walki z jaszczurem).

3. Pierwsze pietro !

Wchodzicie do komnaty godnej kréla. Olbrzymie ozdobne toze
jest okryte satyna, a na nim, przywiazana do czterech poreczy
i prawie naga lezy Philana. Zza toza wbija w was wzrok czamow-
losy megzczyzna ubrany w dlugie szaty wyszywane w tajemnicze
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symbole. Jego oczy pataja wiciektoscig, gdy wysyla wprost na
was zielong kule magicznej energii.

Mezczyzna stojacy za 16zkiem to iluzjonista Listnar. Prawie juz
mu si¢ udato zaczarowac Philang i wtargniecie bohateréw rozw-
§ciecza go. Rzucit na siebie Lustrzane odbicie i zamierza teraz ude-
rzy¢ Efemerycznym pociskiem w pierwszego §miatka, ktéry pokaze
si¢ w drzwiach. Rozpoznanie Lustrzanego odbicia wymaga wyko-
nania udanego testu Sity Woli o trudnoéci 15. Kazdy udany atak na
odbicie pozwala na wykonanie testu niewiary o trudnoéci 7. Sukces
oznacza, ze bohater odkryl, iz prawdziwy Listnar stoi w rogu poko-
ju. Listnar, gdy odnajda go bohaterowie, zacznie btagaé ich o oca-
lenie zycia. Bardziej zalezy mu na przezyciu niz na Philanie,

Komentarz: Listnar jest zadufanym w sobie, niezwykle dum-
nym magiem i wierzy w to, Ze jego przeznaczeniem jest stawa. Je-
go gléwnym celem jednak jest utrzymanie si¢ przy zyciu i zawsze
podda sig, zanim zginie. Iluzjonista moze takze uzy¢ swojego ta-
lentu pozornej §mierci przeciw najwyzszej obronie magicznej te-
go, kto go dostrzeze, jesli uzna, Zze bohaterowie go nie oszczedza.
Oczywiscie bgdzie cheial sig zemscié¢ pbZniej, uzywajac czaru Ni-
kogo tu nie ma.

Gdy Listnar zostanie juz pokonany bohaterowie moga uratowaé
Philang i, jesli uznajg maga za martwego, przeszukac wiezg.

W pokoju znajduje si¢ t6zko, stolik, pétki z ksiazkami, kuferek
i szafa. Na stoliku znajdujg si¢ przyrzady do pisania, n6z do otwie-
rania listéw z kodci stoniowej (warty 25 sztuk srebra) i papier. Na
pétkach znajduja si¢ rozmaite ksiazki o sztuce, romanse i powiesci
przygodowe. Kuferek jest zamknigty (potrzeba 7 aby go otworzy¢).
W §rodku znajduje si¢ ksigga czaréw Listnara, dwa eliksiry lecze-
nia, sakiewka z 25 sztukami ztota oraz puzderko z diamentem (war-
tym 500 sztuk srebra). W szafie mozna znaleZé dodatkowe szaty,
buty, ubrania oraz krasnoludzki ptaszcz zimowych nocy.

Niewiele jest wartosciowych przedmiotéw w wiezy, a wigkszo$é
z mebli jest stara i wystuzona oraz przy uzyciu magii przemieniona
tak, ze wydawajg si¢ pigkne i zadbane. Listnar za bardzo boi sie wy-
ruszy¢ na wyprawe, wiec nie ma zadnych magicznych przedmiotow.

Philana bedzie wdzieczna za ratunek. Kazdy gracz grajacy bo-
haterem plci meskiej powinien wykonaé test Charyzmy przeciw-
ko jej obronie spotecznej réwnej 9. Bohaterowi z najlepszym wy-
nikiem Philana jest szczeg6lnie wdzigczna. Przy sukcesie duzym



lub lepszym bohater moze nawigza¢ z Phi-
lang romans.

GDY POJAWIA SIE PROBLEMY

Jedynym problemem moze okaza¢ sig
porazka bohateréw w walce z Listnarem.
Tluzjonista po§lubi wéwczas pigkng Phila-
neg, a legenda bohateréw sig zakorczy. Taki
jest los Smiatkow.

Za wszelkg ceng postaraj sig utrzymaé
Listnara przy zyciu. Uzyje pozornej Smier-
ci i za pomoca karmy wytworzy iluzje swej
émierci. Jest gléwnym wrogiem w nadcho-
dzacych Dniach Zemsty.

Z PRWRTEM W PALACU
TANLCZNL) LKSTAZY

STRESZCZENIE

Po uratowaniu Philany, bohaterowie
wracajg do zajazdu. Norina okaze im
wdzigczno$é i zaptaci uméwiong cene,
a'nawet doda po 50 sztuk ziota na tebka.
W oberzy zostanie urzadzone przyjecie na
cze$¢ bohateréw, podczas ktérego beda
mogli je§€ i pi¢ za darmo.

WPROWADZENIE

Stofice nareszcie wstato nad miastem
Kratas, ktérego mieszkaricy budzg sig do
zycia. Wracacie do Patacu Tanecznej Eks-
tazy i pukacie do drzwi. Otwiera wam No-
rina, ubrana w jedwabna koszulg nocng.
Wydaje okrzyk radoéci i §ciska Philang.
»ChodZcie do §rodka, wejdzcie. Zaraz po-
dam wam co§ do jedzenia. Opowiedzcie
mi, jak jg uratowalidcie”.

ZA KULISAMI

Podczas gdy bohaterowie bgda opowia-
da¢ swa historie, inne tancerki i stuzacy
zbiora si¢ wokét, ubrani w réznego rodzaju
koszule nocne, by ich postuchaé. Po wystu-
chaniu opowieéci Norina wyptaci $miat-
kom nagrode w wysokosci 50 sztuk srebra
na glowe oprécz tego, co zostalo ustalone
wczesniej. Pozwoli im takze zostaé w izbie
do wieczora, kiedy urzadzi zabawe na ich
cze$é. Bohaterowie bgdg wielokrotnie pro-
szeni o powtérzenie swej opowiesci i czg-
stowani napojami wszelkiego rodzaju. Tan-
cerki zataicza dla nich i wszyscy beda sig
dobrze bawit.

WYNAGR?PDZENIE
W PUNKTACH LEGEND

POTWORY | PRZECIWNICY

Opryszkowie z Patacu Tanecznej ekstazy
60 punktéw za kazdego

Opryszkowie z oberzy
Pod Zapieczgtowang Trumng

za kazdego 60 punktéw
Jaszczur biyskawic 150 punktéw
Listnar Potgzny 250 punktéw
Skarby
Qczy jaszczura btyskawic 300 punktéw

Twércze odgrywanie roli
Ratowanie Philany bez checi

otrzymania nagrody 75 punktéw

RlNjGons

Inne akcje -

wedtug uznania mistrza gry75 punktéw
Cel przygody
Uratowanie Philany 150 punktéw
SKARBY

Ksiega czarow Listnara Poteznego

Czary pierwszego kregu

‘Dobra mina, Lustrzane odbicie, Tajemni-

cze glosy, Swiatto
Czary drugiego kregu i
Efemeryczny pocisk, Falszywa skdra,
Plaszcz wygody, Prawdziwy efemerycz-
ny pocisk
Czary trzeciego kregu
Alarm, Nikogo tu nie ma, Zacmienie umy-
shu
Czary czwartego kregu
Ani kroku, Ulepszony alarm
Czary piatego kregu
Sciana iluzyjnego ognia, Przyjemne wizje,
]_ata'acg J‘;jwan
zary szostego kregu
Magiczna mina

CHARAKTERYSTYKI
BPHATERSW NILZALLZNYCH

OPRYSZKOWIE

Zreczno$é: 13: 6/k10
Percepcja: 9: 4/k6
Sita Fizyczna: 13: 6/k10
Sita Woli: 10: 5/k8
Zywotnoéé:13:6/k10
Charyzma: 10:5/k8
Inicjatywa: 6/k10
Liczba atakow: 1
Atak: 9/k8+k6
Pigsé: 8/2k6
Obrazenia:
Pigéé: 6/k10
Patka: 9/k8+k6
Krétki miecz: 10/k10+k6
Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw:
Efekt: —
Obrona fizyczna: 7
Obrona spoteczna: 6
Obrona magiczna: 6
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz magiczny: 0
Test réwnowagi: 6/k10
Test zdrowienia: 2
Prég zycia: 35
Prég ran: 9
Prég przytomnosci: 27
Szybko§t w walce: 30
Szybkosé petna: 60
Punkty legend: 60
Wyposazenie: krétki miecz, patka, szty-
let, skérzany pancerz
kup: 1k6 x 10 sztuk srebra
Umiejetnosci: bron biata 3: 9/k8+k6,
znajomos$¢ ulic 2: 6/k10, walka
wrecz 2: 8/2k6
LISTNAR POTEZNY
(Iluzjonista piatego l<r¢gu7-
Zreczno$é: 14: 6/k10
Percepcja: 16: 7/K12
Sita Fizyczna: 8: 4/k6

Sita Woli: 16: 7/K12
Zywotno§¢: 11: 5/k8
Charyzma: 14: 6/k10
Inicjatywa: 6/k10
Liczba atakéw: 1
Atak: 6/k10
Obrazenia: 6/k10
Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 12/2k10
Efekt: ogtuszenie: 4/k6
Obrona fizyczna: 8
Obrona spoleczna: 8
Obrona magiczna: 10
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz magiczny: 2
Test zdrowienia: 2/k8
Prog zycia: 52
Prog ran: 8
Prég przytomnosci: 39
Szybkoéé w walce: 33
Szybkosé: 65
Pula karma: 12
Kostka karmy: k8
Punkty legend: 250
Wyposazenie: brak

‘Lup: to co znajduje si¢ w pokoju

Talenty: przewidywanie ciosu 3: 10/k10
+k6, pozorna Smierc¢ 5: 12/2k10%, mimi-
kra 3: 10/k10 +k6, wytrzymato$é 5, fal-
szywy obraz 5: 12/2k10%, rytual kar-
miczny 3, czytanie/pisanie 3: 10/k10
+k6, czytanielpisanie znakéw magicz-
nych 5: 12/2k10*, znajomosé jezyka 3:
10/k10 +k6, rzucanie czaréw 5:

12/2k10*, matryca 5, matryca 4, matry-
ca 3, matryca 2, tkanie wqtkdéw 5:
12/2k10%*, moc woli 3

* Moze wydawaé karme
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David Cara/c

DN ZENSTY

Thumaczenie: Jacek Brzezinski

Listnar Potgzny byl wsciekty. Wszystko
szlo tak dobrze. W czasie kilku lat, odkad
osiedlit si¢ w Kratas, zdobyl mala wieze,
urzadzit si¢ w niej, zgromadzit troche pie-
nigdzy i przejal lokalna bande rzezimie-
szkow. Poza tym zakochat si¢ w kobiecie,
ktorg — byl pewien — Astendar przeznaczyt
wlasnie jemu,

Ale wszystko zaczglo sie wali¢. Juz
dostarczono mu kobiete do wiezy, zaczat
Jjuz przywigzywac jej serce i duszg do sie-
bie, az tu nagle ktos§ mu przeszkodzit.
Grupa $miatkow dostala sig do wiezy
1 zaatakowala go.

Z poczatku Listnar sadzit, ze pokona ich
z fatwoscig. Jednak zwycigstwo przypadio
w udziale jego wrogom, ktorzy zmusili go
do ucieczki. Zabrali dziewczyne, znaczng
cz¢$¢ jego zlota, krasnoludzki plaszez zi-
mowych nocy i ksiggg czarow.

Przez kilka nastepnych dni Listnar ob-
serwowal swa wiez¢ z oddali, obawiajac
sig, ze moga wroci¢. Po tygodniu doszedt
do wniosku, Ze jest to juz mato prawdo-
podobne. Zasiadl wigc znow przy swym
biurku w wiezy, wciaz wéciekty. Jak mogt
pozwoli¢, aby miloda, niedos$wiadczona
banda poszukiwaczy przygod wygnala go
z jego wlasnej siedziby, kradnac jego
wihasno$¢? Nie mogl pozwoli¢, aby ta
obraza pozostala nie pomszczona. Nie

llustracje: Jarostaw Musiat

mogl takze pozwoli¢ na to, by kto§ inny
poshugiwat si¢ jego ksigga czarow. Stra-
cilby w Kratas twarz. A to byloby pierw-
szym krokiem do zagtady.

Nastat czas, aby poprosi¢ o przyshige,
ktora ktos byt mu od dawna winien. Nie-
trudno byto si¢ dowiedzieé, gdzie $miatko-
wie nocuja. Rownie proste bylo znalezie-
nie osoby, ktora podjgta si¢ szpiegowania
ich. Rewanz byl juZ tylko kwestig czasu.
Utracone przedmioty wroca do niego,
zmyjg rowniez plame na swym honorze.
Lecz przede wszystkim potrzebuje odpo-
wiedniej przyngty. Takiej, na ktéra zlapie
sig cala grupa bohaterow.

STRESZCZENIE AKCI

Przygoda rozpoczyna sig¢ po zakoncze-
niu ,Nocy niespetnionych pragnien®. Tlu-
zjonista Listnar Potezny wéciek! si¢ na bo-
haterow i szuka zemsty. Posiada starozytna
mapg, wskazujaca drogg do opuszczonego
kaeru, ktory zwiedzit kilka lat wczesniej.
Przyjaciel iluzjonisty, zlodziej imieniem
Dooley, ma odgrywac prostego poszukiwa-
cza skarbow, ktory posiada starozytna ma-
pg i styszal pogtoski o magicznym wisior-
ku zwanym Okiem Czarnoksigznika, ktory
znaczgco zwigksza zdolno$ci magiczne
kazdego czarownika.

Dooley ma dotaczyé do bohaterdow, po-
moc im trafi¢ do zapomnianego
kaeru i wprowadzi¢ do $rodka — do
miejsca, gdzie czeka juz Listnar ze
swa bandg rzezimieszkow.

BEZ PIENIEDZY W KRATAS

STRESZCZENIE

Ta scena zaczyna si¢ w Raven,
plugawym zajezdzic w miescie
Kratas. Bohaterowie jedza wiasnie
obiad, gdy zagaduje ich nieszcze-
sliwy S$miatek imieniem Dooley.
Opowiada im o swoich dotychcza-
sowych niepowodzeniach, pokazu-
je mapg opuszczonego kaeru i na-
pomyka o legendzie Oka Czarno-
ksigznika. Stara si¢ jak moze, aby
przekona¢ bohaterow do swego
pomystu — zorganizowania wypra-
wy do laséw na poludniu Kratas.

WFPROWADZENIE

Jest wezesny wieczor. Siedzicie
przy stole w Raven, konsumujac
lekki posilek i zastanawiajac sig,

co robi¢ dalej. Barmanka stawia przed wa-
mi kolejna kolejk¢. Odpoczywacie w zady-
miongj sali.

Do waszego stolika podch0d21 ciem-
nowtosy megzczyzna, ubrany w lekko zni-
szczony i poplamiong skérzang zbroje war-
stwowg i brudne buty. Przy pasie, w podar-
tej pochwie nosi krotki miecz. Oglada was
doktadnie. Jego twarz jest zniszczona i nie
ogolona. Wyglada na to, ze potrzebuje ze-
bra¢ cala swa odwage, by do was prze-
mowic.

— Przepraszam. Czy to wy jestescie bo-
haterami, ktérzy pomogli Norinie z Patacu
Tanecznej Ekstazy?

ZA KULISAMI

Nieznajomym jest Dooley, adept-zto-
dziej, wspolnik Listnara Potgznego. Chee
zyska¢ zaufanie bohaterow i namowié
ich, aby wyprawili si¢ do lasu, do opu-
szczonego kaeru, ktory zwiedzit wiele lat
wezesniej wraz z Listnarem. Tam wpadna
w zasadzke.

Przeczytaj ponizszy tekst, gdy gracze
przywitaja si¢ z Dooleyem.

— Nie jestem zebrakiem. Jestem Dooley,
adeptem, ktory popadt w tarapaty. Ja i moi
towarzysze podrézowalismy w lasach na
potudnie stad. Szukali$my zaginionego ka-
eru. StyszeliSmy pewne legendy i plotki.
Podobno jest tam mistyczne Oko Czarno-
ksigznika!

(Jesli bohaterowie wykonaja test legend
i bohateréw o trudnoéci 6, poinformuj ich,
ze Oko Czamoksigznika jest potgznym
przedmiotem magicznym, zdolnym zna-
czaco zwigkszy¢ moc czarownika i podob-
no zaginglo w czasach Pogromu).

Bylo nas pieciu, ale nie przygoto-
walismy sig na to, co zastalismy we-
wnqtrz. Branwyn zgingla juz w lasach
— zabila jq mantikora. Po tygodniu do-
tarlismy do gigantycznej kamiennej
budowli.

Wraz z Lorinarem, krasnoludzkim
czarodziejem, zdolalismy otworzyc
drzwi | weszlismy do srodka. Kaer wy-
gladal na dawno opuszczony, wiec we-
szlismy glebiej. Wiedzialem, ze opusci-
ly nas Pasje, gdy paszczaki zabily Lo-
rinara, wyssafy jego zyciowe fluidy.

Jednak nawet wtedy nie zawrdci-
lismy. Zostato nas trzech: Koric, el-
ficki fechmistrz, Brogwa Wytupiasto-
oki, ork-wojownik i ja. Koric zgingl



od trucizny cienioplaszczki, zanim
zdolalismy mu pomdéc. Wiedy Bro-
gwa zdecydowal si¢ nie is¢ dalej,
wiec i ja zawrdcilem — nie moglem
przeciez is¢ sam.

W drodze powrotnej orka zabita pu-
tapka, ktorej uniknelismy wczesniej.
Musiatem sam wracac przez las. Mia-
lem szczescle, Ze przezylem.

Kilka dni temu wrocitem do Kratas
— zatamany, ranny i samotny. Poszu-
kuje grupy smiatvch, odwaznych hero-
sow, ktorzy wrocq ze mng do kaeru.
Nie dbam o Oke Czarnoksiginika.
Chee pomsci¢ moich poleglych towa-
rzyszy. Nadac¢ znaczenie ich $mierci.
Inaczej okaze sie, ze zgineli na darmo.

Wigkszos¢ z tego, o czym méwi Dooley,
jest prawda. Nie wspomniat stowem o tym,
ze jednym z jego towarzyszy byl Listnar.
Nie powiedzial takze, ze wszystko dzialo
sie kilka lat temu. Zlekcewazyt rowniez
fakt, ze przeszukali wowczas caly kaer
i nie znalezli Oka Czarnoksigznika.

Dooley stara si¢ jak moze, by sprawiaé
wrazenie odwaznego $mialka, ktory padt
ofiara pecha. Co pewien czas chrzaka — po-
trzebuje piwa, by kontynuowac opowies¢.
Chee, zeby bohaterowie poszli z nim, po-
niewaz mu wspolczuja, ale takze — bo sa
cheiwi.

Zapewne w koncu $miatkowie si¢ zgo-
dza. Daj im trochg czasu na zakup odpo-
wiedniego ekwipunku 1 zaplanowanie
wyprawy.

GDY POJAWIA SIE FROBLEMY

Moze sig¢ zdarzy¢, Zze bohaterowie nie
zechca poméc Dooleyowi. Ztodziej zau-
wazy, ze reputacja $miatkow wskazywata
na to, ze sa odwazni i pomoga poszukiwa-
czowi przygod w biedzie. Coz, prawdo-
podobnie nie zastuzyli sobie na taka opi-
nig. Zapewne znajda si¢ inni, bardziej
mezni herosi, ktorzy odbgda t¢ podroz, je-
li dla naszych $mialkow jest ona zbyt
niebezpieczna...

W ostateczno$ci Listnar zaaranzuje
zwykly napad. Banda rzezimieszkdéw zaa-
takuje bohaterow, zanim opuszcza Kratas.
Dooley pojawi si¢ znienacka i pomoze
$miatkom pozby¢ si¢ napastnikow. Wyja-
$ni, ze uslyszat odglosy walki i zrobil to, co
kazdy bohater by zrobil — pomégt innym
adeptom. To powinno skloni¢ bohaterow
do odwdzigczenia sig Dooleyowi.

W LAS

STRESZCZENIE

Bohaterowie s3 juz wyekwipowani
i kieruja sig do lasu na poludnie od Kratas.
W czasie podrozy beda musieli walczyé
z dzikimi zwierzgtami 1 lesnymi istotami,

WPROWADZENIE

Mingto kilka dni, odkad opusciliscie
Kratas i zaglebiliscie si¢ w lesie. Kilka dni
odzywiania si¢ podroznymi racjami, spania
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pod drzewami 1 pilnowania, zZe-
by zadne zwierzg ani potwor nie
wykorzystalo was jako obiadu.
Dooley byt mitym towarzyszem
podrozy, opowiadal wam histo-
rie o migjscach, w ktorych byl
i rzeczach, ktore widzial.

Nagle styszycie odglos tamia-
cych sig galgzi. Ich kawatki i li-
$cie spadaja na was. Wasza uwa-
g¢ przykuwa glosny ryk lwopo-
dobnego stworzenia, ktore spada
na was z gory.

ZA KULISAMI

Za chwile bohaterowie zosta-
na zaatakowani przez mantiko-
re. Ustal losowo, kogo najpierw
zaatakuje istota (nie moze to
by¢ Dooley). Potwér dwa razy
zaatakuje t¢ sama osobe,
a w nastgpnych rundach bedzie
atakowal tego, kto bedzie wyda-
wal si¢ mu najwigkszym zagro-
zeniem. Dooley bgdzie sig staral
nie wchodzi¢ mantikorze w dro-
g¢. Pod koniec walki zaatakuje
z zaskoczenia — w ten sposob
by¢ moze osiagnie wrazenie, ze
uratowat bohaterow.

Mantikora
ZR:9  SF:13  ZYW:10
PER:11 SW:9 CHA:7

Obrona fizyczna: 11
Liczba atakéw:2 Obrona magiczna:12
Atak: 12 Obrona spoleczna:9
Obrazenia:Pazury: 15

Ogon: 20
Liczba czaréw:1 Pancerz fizyczny:8
Rzucanie czaréw: |1 Pancerz duchowy:3
Zachowanie rownowagi:10
Efekt: Patrz ponizej Testy zdrowienia:5
Prog zycia: 60 Szybkos¢ w walce:30
Prog ran: 15 Pelna szybkosé:60
Prog przytomnosci: 54 Latanie: 60/120
Punkty legend: 425
Ekwipunek: -
Lup: Kolczasty ogon wart 5k6x10 sztuk
srebra i tylez samo punktéw legend
Mantikora zna: Umysfowy sztylet, Lodowy
fancuch, Odpornosc na ogien.

Przed walkg mantikora rzucita na siebie
Qdpornosé na ogien. Pamigtaj, ze Dooley
czeka na swoj atak z zaskoczenia, ale po-
zwoli, aby mantikora zadala jak najwiccej
obrazen bohaterom.

Charakterystyka Dooleya znajduje sig
na koncu przygody.

GDY FOJAWIA SIE; PROBLEMY

Jesli mantikora ma szanse zabi¢ boha-
terow, skorzystaj z ataku z zaskoczenia
Dooleya. W ten sposob mozesz odcig-
gnac¢ uwagg mantikory od postaci graczy,
dzigki czemu prawdopodobnie begda
w stanie ja zabic.

Inicjatywa: 9
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ZAPPMNIANY KALR
STRESZCZENIE

Bohaterowie docieraja do kaeru — cyta-
deli stojacej w $rodku puszeczy. Wejda do
niej, szukajac Oka Czarnoksigznika. Dotrg
do serca budowli, prosto w zasadzkeg List-
nara Potgznego.

WPROWADZENIE

Od ataku mantikory mingly trzy dni.
Trzy dni przedzierania si¢ przez zarosla,
czekania na atak innych stworzen. Od kil-
ku godzin Dooley jest pewien, ze jeste$cie
juz blisko celu, choé¢ nie $wiadcza o tym
zadne znaki. Gdy juz zaczynaliScie poda-
wac w watpliwos$¢ prawdziwosé jego opo-
wiesci, weszliscie na malg polanke. Przed
wami znajduja si¢ skruszone kamienne
stopnie, prowadzace do ogromnych ka-
miennych wrét starozytnej cytadeli. Jej
$ciany sa porosnigte pnaczami, ktore zasta-
niaja wyryte w kamieniu magiczne runy
ochronne, odstraszajace Horrory. Kamienie
blyszeza sig $wiatlem popoludniowego
stonica, co nadaje calej budowli trochg mi-
styczny wyglad.

ZA KULISAMI

Cytadela Tar® Maktor zostata zbudowa-
na wspélnymi sitami lesnych elfow i ludzi
z pobliskiego duzego miasta. Ich polaczo-
ny wysilek i moc magiczna mialy zapew-
ni¢ im bezpieczenstwo 1 przetrwanie.

Cytadela zostala zdobyta dwiescie lat po
zamknigeiu, a jej mieszkancow wybito do
nogi. Wiele lat temu odkryta ja grupa skia-
dajaca si¢ z Dooleya, Listnara i innych.
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Tylko Listnar i Dooley przezyli, cho¢ nie
udalo im sie znalez¢ Zzadnych skarbow. Sa-
dza, ze ktos przed nimi zdazyt juz zhupi¢
budowle.

FARTER

1. Frontowe wrota

Widzicie schody o szerokosci kilkuna-
stu metréw, prowadzace do masywnych
kamiennych dwuskrzydtowych wrét. Wro-
ta sa stare i potrzaskane. Wykute na nich
runy sa zatarte i niewyrazne, jednak wie-
cie, ze ich moc przez to sig nie zmniejszy-
fa. Jedno skrzydto wrot jest uchylone — za
nim widaé¢ ciemny korytarz, prowadzacy
w glab budynku.

Runy na drzwiach mialy ochroni¢ mie-
szkancoéw przed Horrorami. Na wrotach sa
rowniez inne napisy — na lewym skrzydle
po ludzku, na prawym — po elficku. Opisu-
ja historie osady ludzi Mak i elfow — Tor,
mowia o wspolpracy obu narodéw i budo-
wie cytadeli.

Dooley przypomni sobie, ze wrota za-
wieraly magiczna putapke, ktora jednakze
rozproszyt Lorinar — krasnolud czarodziej,
ktory z nim podrozowal. Dooley mowi
prawde — wrota sg bezpieczne.

2. Korytarz wejsciowy

Za wrotami “widzicie korytarz, szeroki
na 8 metrow, biegngcy w glab cytadeli.
W $cianach s otwory strzelnicze. Korytarz
konczy si¢ innymi dwuskrzydtowymi wro-
tami, ktorych jedno skrzydio réwniez jest
uchylone.

W polowie korytarza znajduje sig:

Zapadnia

Typowa zapadnia, jaka mozna spotkac¢
w wejsciach do kaerdow w calej Barsawii.
Jest gigboka na 8 metréw, a na dnie ma
pigtnastocentymetrowa warstw¢ kwasu.

PARTER

Trudno$é wykrycia: 7

Trudnos¢ rozbrojenia: 7

Pulapka jest uaktywniana poprzez stanigeie
na jednej z ptyt.

Uniknigcie pulapki: 8

Dziatanie putapki: 10 obrazen za wpa-
dnigcie do dziury, 4 — za kazda turg speg-
dzong w kwasie. Zbroja daje pelna
ochrong, lecz kwas bedzie powodowat
jej uszkodzenia (1 punkt pancerza fi-
zycznego na turg). Kwas nie szkodzi
pancerzowi magicznemu,

Dooley nie wspomni o pulapce. Jesli bo-
haterowie zapytaja go o nia, odpowie, Z¢
gdy jego grupa przechodzita, nie zadziala-
fa. Moze byta zablokowana, a teraz, gdy ty-
le ludzi po niej przeszto, odblokowatla sig?
Na dnie znajduje sig¢ nichumanoidalny
szkielet.

i Korgtarzc obronne

Gdy znajdziecie sig za wrotami, zauwa-
zacie, ze korytarz zawraca i rozdziela sig
na dwie czg$ci — w lewo 1 w prawo. Po-
przedni korytarz wida¢ przez otwory
strzelnicze w jednej $cianie, ale w drugiej
scianie rowniez sg otwory strzelnicze! Wi-
docznie budowniczowie tej cytadeli zapla-
nowali $miertelng putapke dla wszystkich
nieproszonych goéci — mogli ich ostrzeli-
wa¢ z réznych miejsc. Na podiodze lezy
ogromny szkielet. Z jego klatki piersiowej
wcigz wystajq stare i przegnile groty strzal,

Za drzwiami widzicie jeszcze jeden ko-
rytarz rownolegly do poprzedniego. Wre-
szcie dochodzicie kolejnych wrot, ktérych
jedno skrzydlo jest uchylone.

4. Putapka z whocznia

Ta putapka zabila orka, ktory wszedt do
cytadeli wraz z Dooleyem i Listnarem. Do-
oley ostrzeze o niej swoich nowych towa-
rzyszy, majac nadziejg, ze potwierdzi w ten

sposob prawdziwos¢ swojej opowiesci
oraz zwigkszy zaufanie, ktérym obdarzaja
go bohaterowie. Powie, Ze pochowat orka
w lesie — wolal nie zostawia¢ go w miejscu,
ktore zdobyly Horrory.

J. Plac targowy

Wchodzicie do duzej sali, wypetnio-
nej odpadkami. Wszedzie lezg kawatki
drewna, beczki, powozy i zadaszenia.
Sala ma trzy inne wej$cia i spore rozmia-
ry. Domyslacie sig, ze tu musial znajdo-
wac sig gtowny plac targowy tej cytade-
li. Zauwazacie jakis ruch w ciemnosci
nad wami.

Bohaterowie zostang zaatakowani przez
trzy cienioplaszczki, ktore wykluty sig, gdy
Listnar i jego zbdjcy wchodzili do wngtrza
budynku.

) cicn:’oplaszczki

Patrz podrecznik Earthdawna, str. 308.

Po walce bohaterowie moga przeszukac
pomieszczenie. Zajmie to 30 minut. Kazda
postaé moze wykonaé test Percepcji lub
test analizy $ladow o trudnosci 7. Jesli test
zakonczy sig sukcesem, rzué k4 i odczytaj
wynik poszukiwan z ponizszej tabeli:

1 Mala torba zawierajaca
45 sztuk srebra (sprzed Pogromu)
2 Drewniane pudetko z 4 fiolkami

(3 sttuczone, jedna to eliksir zdrowienia)
3 Sztylet (wykuty na +2)

4 Metalowe pudetko (narzedzia jubilerskie
i szmaragd wartosci 150 srebmikow)
6. Klatki schodowe

Przechodzicie pod ogromnym tukiem
i znajdujecie si¢ w wielkim korytarzu. Jest
tu wiele drzwi, a takze dwie ogromne mar-
murowe klatki schodowe prowadzace
w gore.

Otaczaja was zwaly drewnianych
odtamkow, kawalkéw starej, podartej
odziezy i gobelinéw. Drewno zapewne kie-
dy$ bylo meblami, stotami, szafami, lecz
wszystko zostalo zmiazdzone i potrzaska-
ne. Przy okazji zauwazacie szczatki jedne-
go z oryginalnych mieszkancow kaeru — je-
go klatka piersiowa zostala zmiazdzona,
a kark zlamany. Otacza was ciemno$¢ i za-
pach $mierci.

Horrory po zdobyciu cytadeli zniszczy-
ty wszystko, co stangto na ich drodze.

/. Koszary

Szczatki drzwi prowadzacych do tego
pomieszczenia leza zdruzgotane. Podloga
komnaty pokryta jest szczatkami prycz,
skrzyn itp. Na podiodze lezy kilka szkiele-
tow, weigz ubranych w rozszarpane skorza-
ne zbroje warstwowe i kolczugi. Obrazu
zniszczenia dopelniaja polamane miecze
i tarcze. Z drugiej strony pomieszczenia
wida¢ potamane drzwi, zaczepione na jed-
nym zawiasie,

Niewiele tu mozna znalez¢é. Udany test
analizy $ladow o trudnoéci 6 pozwoli
stwierdzi¢, ze toczyla sig tu wielka bitwa.
Potwor musiat by¢ olbrzymi i wyjatkowo
silny — rozrywal obroncow na strzgpy.
Przeszukanic pomieszczenia zajmie pot
godziny, lecz bohaterowie nic ciekawego
tu nie znajda.



8. Biuro dowédc3

To pomieszezenie, podobnie jak poprze-
dnie, zostato catkowicie zniszczone. Szczat-
ki biurka leza na podtodze, obok niego lezy
potamane krzesto. Potowa wielkiego drew-
nianego stohn lezy przy drzwiach, a druga
potowa — przy drugich drzwiach, po drugiej
stronie komnaty. Rozpadajace si¢ dokumen-
ty i mapy za$miecajg pokdj. Jedyny szkielet,
weigz odziany w stalowy napiersnik i kol-
czugg wskazuje na to, Ze to pomieszcezenie
miato tylko jednego obronce.

Przeszukanie pokoju zajmie kwadrans.
Jesli bohaterom powiedzie sig test Percep-
cji o trudnosci 9, znajda wloczni¢. Odezy-
taj im wtedy ponizszy tekst.

Po dokladnym przeszukaniu pokoju, zna-
lezliscie jedna cickawa rzecz. Pod émieciami
lezata ztamana wilocznia. Jej grot jest zrobio-
ny prawdopodobnie ze zlota, blyszczy lekko
w przyémionym $wietle. Na ostrzu wyryte
sq runy w jezyku sperethiel. Napis brzmi:
»Nadziewacz™. Opis wlbczni znajdziesz
w punkeie ,,Skarby* na koncu przygody.

9. Pokd kapitana

Mate pomieszczenie zostalo zniszczone
catkowicie. Na potrzaskanych szczatkach
drewnianego {ozka widaé $lady szponow.
Rozbita szafa lezy na podlodze, wszedzie
sa gnijace kawatki odziezy.

Przeszukanie pokoju zajmie 10 minut.
Test Percepcji o trudnosci 8 pozwoli zna-
lez¢ pogicte zelazne pudetko, wcigz za-
mkniete (trudnos§¢ otwarcia: 7). W $rodku
sq cztery ceramiczne buteleczki, w tym
dwie nie pottuczone. Kazda z nich zawiera
eliksir zdrowienia.

10. Sala treningowa

Drzwi prowadzace do tego pomieszczenia
zostaly zniszczone catkowicie. Na progu leza
trzy szkiclety ubrane w przegnite skorzane
zbroje warstwowe. Na pierwszy rzut oka wy-
dawalo si¢ wam, ze wewnatrz znajduje sie
wigcej trupow. Gdy przyjrzeliscie sig blizej,
okazalo si¢ jednak, ze sa to lalki treningowe.
Przy prawej $cianie lezq szczatki tarcz tucz-
niczych i potamane fuki. W tym pomieszcze-
niu $lady pazuréw znacza nawet §ciany.

Przeszukanie pomieszczenia zajmie 15
minut. Nic ciekawego w nim nie ma.

1. Kuznia

W tej matej komnacie znajdowala sig ku-
znia cytadeli. Kowadlo zostalo przewroco-
ne, a na podtodze lezg rozne narzedzia.

Przeszukanie pomieszczenia zajmie 15
minut. Je$li bohaterom powiedzie sig test
Percepcji o trudnoéci 9, przeczytaj im po-
nizszy tekst:

Zauwazylicie, ze kamien w podlodze
obok kowadta daje si¢'wyjac. Za nim znajdu-
je sig mala nisza, w ktorej co$ sig blyszczy.
Jest to miecz. W przy¢mionym $wictle bly-
szczy sig srebrem, Zostal wykuty na +3.

12. Komnata zbrojmistrza

Byta to kiedys$ komnata mieszkalna. Je-
dyne, co pozostalo z jej wyposazenia, to
polamane {6zko i biurko. Na podlodze lezy
szkielet, ubrany w skorzang tunike, $ciska-
jacy w rekach wielki miot.

Nie ma tu nic warto§ciowego.
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13. Obszar uprawy rodlin

Gdy zajrzeliscie do tej ogromnej kom-
naty, wydato si¢ wam, Ze jeste$cie znow na
zewnatrz. Pod sztucznym $wiatlem, pocho-
dzgcym z lamp kwarcowych, rosna tu prze-
rézne rosliny.

W pomieszczeniu nie ma nic wartoécio-
wego. Rosliny przez lata zdziczaly. Sprytni
bohaterowie moga znalez¢ co$ jadalnego.
4. Komnaty mieszkalne

To pomieszczenie jest wypelnione
szczatkami potamanych mebli i strzaska-
nych drewnianych $cianek dzialowych.
Prawdopodobnie tu kiedy$s mieszkali lu-
dzie i elfy, ktorzy zbudowali cytadelg. Pod
$mieciami widaé fragmenty kosci.

Wszystkie pomieszczenia mieszkalne sa
podobne. Przeszukanie kazdego z nich zaj-
mie |5 minut. Jesli bohaterowie wykonaja
test Percepcji o trudnosei 15, znajda przed-
miot o wartosci k6 x 10 sztuk srebra (matg
figurke, przegnila sakiewke z monetami,
maly krysztat itp.).

FPIETRO
19z Korgtarz

Na szczycie schodow lezy kilka szkiele-
tow, weigz ubranych w porozrywane zbroje.

Nie ma tu nic warto$ciowego.
16. Sala jadalna

Drzwi do tego pomieszczenia lezg po-
trzaskane na podtodze. Widok, ktory ma-
cie przed oczami, zapiera wam dech
w piersiach. Posrod pofamanych stotow
lezgq szczatki mieszkaficow cytadeli. Na
podiodze widzicie szkielety ponad setki

PIERWSZE PIETRG

ludzi. To tutaj uciekli mieszkancy, gdy
Horrory przetamaly zewngtrzna obrone.
Przy potamanym stole lezy jeszcze jeden
wielki szkielet; w jego klatkg piersiowa
sa wbite widocznie i przerdzewiale mie-
cze. Ta istota musiala mierzyé ponad
5 metrow!

Jesli bohaterowie zdecydujg sig¢ prze-
szukaé pomieszczenie, znajda polamane
talerze, pogigte sztucce i inne przedmio-
ty, ktorych obecnosci w sali jadalnej
mozna sie spodziewac.

Nie ma tu nic wartosciowego.

I7. Komnata uzdrowiciela

W pomieszezeniu znajduje sie kilka po-
tamanych prycz i szaf. Na podlodze lezg
rozpotowione szczatki cztowieka, odziane-
go w brudne, skrwawione biale szaty
z symbolem Garlena. Przy jego boku lezy
ztamany miecz.

To pomieszczenie byto komnatg uzdro-
wiciela, a takze miejscem, gdzie zginal
kwestor Garlen cytadeli. Przeszukanie po-
koju zajmie 20 minut. Jesli bohaterom po-
wiedzie si¢ test Percepcji o trudnosci 9,
przeczytaj im ponizszy tekst:

W potamanej szafie znalezliscie nienaru-
szona fiolke (zawierajaca eliksir leczenia).
18. Magazgn

Drzwi do tego pomieszczenia zostaly
zniszczone catkowicie. Wewnatrz znajduje
si¢ wiele polamanych beczek i drewnia-
nych pojemnikow.

W tej komnacie przechowywano pozy-
wienie, wino i piwo. Zywno$¢ dawno zgni-
fa, a wszystkie beczki sq rozbite.
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(zawiera 2 szafiry o wartosci 40
srebrnikow kazdy).
25. Komnaty Lorda Lgnc]o@na
To pomieszczenie bylo kiedy$
podzielone na mniejsze, jednak
drewniane przepierzenia zostaty
zburzone. Na podlodze lezg potla-
mane meble,
Tu mieszkal elf, ktory rzadzit
cytadela wspolnie z ludzkim wiad-
ca. Przeszukanie pomieszczenia

zajmie 30 minut i wymaga udane-

19. Kuchnia

Drzwi zwisaja na jednym zawiasie. We-
wnatrz znajduje si¢ kilka palenisk, wielkie
kotly i inne przyrzady kuchenne. Wigk-
szos¢ z nich znajduje sig na podfodze. Tam
rowniez lezy trzy szkielety.

Nie ma tu nic wartosciowego.

20. Browar

W tym pomieszczeniu znajduja sig pota-
mane beczki, pogigte miedziane rury
i wielkie miedziane gary.

Cale wyposazenie zostalo zniszczone —
nie ma tu nic warto$ciowego.

21. Biblioteka

Tu prawdopodobnie wybucht maly po-
zar. Na polamanych stofach leza stare, po-
darte ksiggi. Kilka potek wciaz przytwier-
dzonych do $cian zawiera kilka innych
ksiag, lecz w rzeczywistoSci wigkszosé
zbiorow zostala zniszczona,

Zasoby biblioteki mozna wcigz wyko-
rzystac do badan z modyfikatorem -2. Nie
ma tu ksiag magicznych.

22. Komnaty Lorda Xantisa

W ogromnym pomieszczeniu panuje
straszliwy balagan. Kiedy$ bylo podzielo-
ne drewnianymi $cianami na mniejsze
komnaty, jednak wszystkie przepierzenia
zostaly zburzone. Meble sa polamane, a na
$cianach widac glgbokie slady pazurow.

Tu mieszkat cztowiek, ktory rzadzit cy-
tadela wspolnie z elfickim wiadcg. Prze-
szukanie pomieszczenia zajmie godzing
i ma trudnos$c¢ 8. Jesli bohaterom uda sig
test, przeczytaj ponizszy tekst:

Wiréd gruzéw znaleZlidcie potamang
skrzynig. Wewnatrz znajduje sig plocienna
torba (zawierajaca 20 sztuk srebra i 5
sztuk ztota), ceramiczna buteleczka (za-
wiera antidotum Kelii) i matla torebka

go testu Percepcji o trudnosei 7. Je-
Sli test si¢ powiedzie, przeczytaj
ponizszy tekst:

Pod fragmentami potamanej
Scianki dziatlowej znalezliscie dwa
szkielety. Jeden nalezat kiedy$ do
Horrora, ktéry wdart si¢ do cytade-
li. Drugi jest humanoidalny, wciaz
odziany w blyszczaca kelczuge
zrobiona z malych, delikatnych
kotek. Reka szkieletu weiaz dzier-
zy zfamany miecz; druga polowa
ostrza jest zaglgbiona w czaszce
Horrora. Regkojes¢ miecza jest
ozdobiona btyszczacymi kamienia-
mi (3 szmaragdy o wartosci 100
srebrnikow kazdy).

y Kolczuga to kolczuga fearie.
24. Swigtynia Pasji

Ogromne drzwi leza na podlodze, ode-
rwane od kamiennego portalu. Za nimi wi-
dzicie ogromne pomieszczenie, zawieraja-
ce polamane marmurowe posagi Pasji. Na
podwyzszeniu na konicu komnaty stoi wicl-
ki marmurowy oltarz. Powietrze jest dziw-
nie chtodne. Nagle zza oftarza wyskakuje
potworna istota.

To tutaj Listnar Potgzny ustawil swe
sity. Umiescit Ulepszony alarm w wej-
sciu do cytadeli i w korytarzu na pigtrze,
dzigki czemu wiedziat, kiedy bohatero-
wie przybyli. Na sicbie rzucit czar Niko-
go tu nie ma (trudno$¢ wykrycia go wy-
nosi 18, niewiary 9). Na orka Gerrika Sil-
nego, starego przyjacicla, rzucit Falszy-
wq skore. 1luzja przedstawia straszliwego
Horrora, dodaje +3 do testu ataku orka,
testu obrazen i obrony fizycznej. Ponadto
ork’ dostaje 12 dodatkowych punktow
obrazen. Gdy bohaterowie weszli do po-
mieszezenia, Listnar rzuca Zacémienie
umysfu na jednego z czarownikow. W na-
stgpnej kolejnosci bgdzie rzucal Praw-
dziwe efemeryczne pociski.

Charakterystyke Listnara znajdziesz
w poprzedniej przygodzie (,Noc niespel-
nionych pragnien®).

Listnar jest dumnym, samolubnym cza-
rownikiem, ktory wierzy, Ze jego przezna-
czeniem jest wielkos¢. Szuka zemsty na
bohaterach, ktorzy zrujnowali jego plany
w Kratas i1 ukradli jego ksiege czarow. Jesli
szala zwycigstwa przechyli sig na jego nie-
korzysé, bedzie starat si¢ uciec dzieki cza-
rowi Wyeciszenie, za pomoca Latajqcego
dywanu. Jesli zostanie zlapany, uzyje Po-
zornef smierci, aby bohaterowie mysleli, ze
nie zyje i ucieknie pozniej.

Na koficu przygody znajduje sie charak-
terystyka Gerrika Silnego.

Na poczatku bitwy Dooley sprobuje za-
atakowac z zaskoczenia jednego z bohate-
réw, a potem przejdzie na strong Listnara,
Jesli czar Falszywa skora wytrzyma, boha-
terowie moga wierzy¢, ze Dooley otrzymat
Znami¢ Horrora podczas swej pierwszej
WYyprawy.

Bitwa powinna by¢ petna niespodzianek
i zdrady. Listnar opusci swych towarzyszy,
aby uciec z Zyciem.

Po zwycigstwie bohaterowie moga prze-
szuka¢ pomieszczenie. Test Percepcji
o trudnosci 12 pozwoli im znalez¢ ukryta
komnatg w suficie, na wysokosci 7 me-
trow. Oczywiscie musza znalezé sposob,
aby sig¢ tam wspiac. Maty pokoik nad $wia-
tynia zawiera skarbiec cytadeli. Nie badz
zdziwiony, jesli bohaterowie go nie znajda.
Wedhug projektantéw miat pozostac¢ dobrze
ukryty. Jednakze, jesli si¢ im uda, przeczy-
taj poniZszy tekst:

Zaglgdacie do mrocznego pomieszcze-
nia. Mozecie dostrzec trzy drewniane skrzy-
nie, wzmocnione zelazem.

Wiszystkie skrzynie sq zamknigte (trud-
nos¢ otwarcia: 8).

Skrzynia nr 1 zawiera 1000 sztuk srebra.

Skrzynia nr 2 zawiera 200 sztuk zlota.

Skrzynia nr 3 zawiera ztotq korong ozdo-
biong szmaragdami (wartq 1500 sztuk sre-
bra) i $rebrng korong ozdobionq szafirami
(wartg 100 sztuk srebra).

Uwaga: Mistrz gry moze dostosowaé
warto$¢ skarbéw do swojej kampanii.

GDY POJAWIA SIE PROBLEMY

Jedynym problemem moze by¢ zabicie
bohaterow przez Listnara. ITluzjonista
chee ich zabié¢, lecz jesli Gerrik weiaz zy-
je, bedzie starat si¢ do tego nie dopuscic.
Pomoze jednakze ograbi¢ postacie.
Oczywiscie dzigki temu bohaterowie bg-
dg chcieli dorwac Listnara, by sig na nim
zemseic...

WYNAGR?DZENIE W PUNKTACH LEGEND
POTWORY | FRZECIWNICY

Mantikora 425 punktow
3 cienioptaszczki 300 punktow
Dooley 200 punktow
Gerrik 150 punktow
Listnar 250 punktow
Skarby
Ogon mantikory 5ké6x10 punktow
Zadta cienioplaszczek
dla kazdego 1k10x10 punktow

Wtacznia ,Nadziewacz™ 400 punktow

TWORCZE ODGRYWANIE ROLI
Modlitwa do Pasji w Swiatyni za odpo-

czynek umartych 150 punktow

CEL PRIYGOIDY

Przezycie pulapki zastawione] przez Li-
stnara 150 punktéw



SKARBY

WEOCZNIA ,NADZIEWACZ“
Polozenie: Pokdj dowddey cytadeli Tar’

Maktor.

Wiécznia zostala doskonale wykuta
(ostro$¢ +3). Do stopu dodano stal i ori-
chalk, co powoduje zlote I$nienic. Ostrze
ozdobione jest elfickimi runami, uktadaja-
cymi si¢ w napis ,,Nadziewacz".
Maksymalna liczba watkow: |
Obrona magiczna: |2
Poziomy watkow
Poziom | koszt: 100
Tajnik: Jak brzmi nazwa wiéczni? Nadzie-

wacz.

Efekt: Nadziewacz zwigksza wynik testu
ataku o +2.

Poziom 2 koszt: 200

Tajnik: Jak brzmi nazwa cytadeli, ktéra

Nadziewacz mial chroni¢? Tar’ Maktor.
Efekt: Nadziewacz zwigksza wynik testu

ataku o nastgpne +2.

Poziom 3 koszt: 300

Tajnik: Kto wykut wiocznie? Elficki zbroj-
mistrz Relanin — jego herb jest na ostrzu.

Efekt: Nadziewacz zwicksza zadawane
obrazenia o +2,

Poziom 4 koszt: 500

Tajnik: W jaki sposob wiocznia zostala zta-
mana po raz pierwszy? Zostala ci$nigta

w Horrora, ktory wdart si¢ do Tar® Maktor.
Efekt: Widcznia przebija pancerz przy

osiggnigciu duzego sukcesu, a nie

ogromnego.

KOLCZUGA FAERIE
Doskonale wykonana zbroja. Jej kotka

sa czterokrotnie mniejsze od kolek w in-

nych kolczugach, dzigki czemu zapewnia

o wiele lepsza ochrong przed ciosami. Kol-

czugi Faerie sa w roznym kolorze; wigk-

szo$¢ w stalowoszarym, trafiaja si¢ jednak

i takie, w barwach orichalku.

Maksymalna liczba watkow: 2

Obrona magiczna: 13

Poziomy watkow

Poziom'1| koszt: 200

Tajnik: Bohater musi poznaé imig zbroi.

Kolczuga faerie jest wykonana ze stalowych
pier§cieni, zahartowanych w mieszance
wody, esencji wody i krwi faerie. Proces
ten sprawia, zc zbroja jest wytrzymalsza,
lzejsza, i lepiej przystosowana do prze-
chowywania magicznej energii.

Efekt: Pancerz fizyczny 8.

Poziom 2 koszt: 300
Efekt: Modyfikator do inicjatywy wynosi 0.
Poziom 3 koszt: 500

Tajnik: Bohater musi sie¢ dowiedzie¢ krwi
jakiej istoty faerie uzyto do zahartowa-
nia zbroi.

Efekt: Przeciwnik musi uzyska¢ wyjatko-
wy sukces w tescie ataku, aby przebié
sig przez zbrojg.

Poziom 4 koszt: 800

Efekt: Pancerz fizyczny 9. Zwigksza o |
Pancerz duchowy zbroi.

Poziom 5 koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ imie ma-
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ga/zbrojmistrza, ktory wykul zbroje.
Efekt: Pancerz fizyczny 10. Magia pance-
rza zwigksza szybko$c¢ reakcji osoby,
ktora go nosi — +1 stopien do inicjatywy.
Poziom 6 koszt: 2100
Efekt: Zwigksza pancerz duchowy wtasci-
ciela o 3.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Doozcy

== Ac]cPt ztodziej czwartego lcrq:gu

Zrecznosé: 16: 7/k12

Sila Fizyczna: 13: 6/k12

Wytrzymalosc: 11: 5/k8

Percepcja: 16: 7/k12

Sita Woli: 11: 5/k8

Charyzma: 11; 5/k8

Inicjatywa: 6/k10

Liczba atakow: 1

Atak: 11/k10+k8

Atak z zaskoczenia: 11/k10+k8

Obrazenia:

Miecz krotki: 11/k10+k8
Atak z zaskocznenia: 18/k20+k12

Obrona fizyczna: 9

Obrona magiczna: 9

Obrona spoteczna: 7

Liczba czaréw: —

Rzucanie czarow: —

Efekt: —

Pancerz fizyczny: 2

Pancerz magiczny: |

Test rownowagi: 6/k10

Test zdrowienia: 2

Prég zycia: 52

Prog ran: 8

Prog przytomnosci: 40

Szybkos¢ w walce: 38

Szybkosc petna: 75

Punkty legend: 200

Ekwipunck: miecz krotki, patka, sztylet,
zbroja warstwowa.

Lup: 1k6 x 10 sztuk srebra,

Pula karmy: 15

Kostka karmy: k8

Karma: Moze wydawaé punkty karmy na
akcje wykorzystujace wylacznie Per-
cepgje.

Talenty: unik 4: 11/k10 +k8*, wspi-
naczka 4: 11/k10 +k8, wytrzyma-
losé 4 (5/4), paserstwo 3: 8/2k6*,
rytual karmiczny 2, magiczny
wytrych 5: 12/2k10*, poznanie
zamka 3: 10/k10 +k6*, bron bia-
fa 4: 11/k10 +k8, kradzie: kie-
szonkowa 3: 10/k10 +k6*, skra-
danie sie 5: 12/2k10*, atak z za-
skoczenia 4: 11/k10 +k8*, thanie
watkéw 3: 10/k10 +k6*, uniknie-
cie putapki 3: 10/k10 +k6*

* moze wydawac na nie karmg.

Umiejgtnosci:  aktorstwo  4:
9/k8+k6, legendy i bohatero-
wie |: 8/2k6

Uwagi: Dooley to wredny opry-
szek, pracujacy dla Listnara Po-
teznego. Bedzie staral wkupié
si¢ w laski bohaterow, lecz po-
moze im tylko wtedy, gdy ich
zwycigstwo i tak bedzie pewne.

Gerrik Silny

— Adept wojownik trzeciego qu:gu

Zreczno$é: 14: 6/k10

Sita Fizyczna: 16: 7/k12

Wytrzymatosé: 16: 7/k12

Percepcja: 11: 5/k8

Sita Woli: 11: 5/k8

Charyzma: 11: 5/k8

Inicjatywa: 3/k4 (6/k10)

Liczba atakow: 1

Atak: 10/k10+k6 (13/k12+k10)

Obrona fizyczna: 11 (14)

Obrona magiczna: 7

Obrona spoteczna: 7

Obrazenia:
miecz 12/2k10 (15/k20+k6)

Liczba czarow: —

Rzucanie czarow: —
Efekt: —

Pancerz fizyczny: 6 (9)

Pancerz magiczny: 0

Test rownowagi: 7/k12

Test zdrowienia: 3 (2)

Prog zycia: 66/63 (75)

Prog ran: 11

Prog przytomnosci: 57/54 (66)

Szybkos¢ w walce: 38

Szybkosc pelna: 75

Punkty legend: 150

Ekwipunek: miecz, zbroja kotkowa, tarcza,
oszukanie $mierci (amulet krwi)

Lup: 1k6 x 10 sztuk srebra

Talenty: akrobatyczny atak 3: 9/k8+k6, po-
wietrzny taniec 3: 9/k8+ko6, przewidywanie
ciosu 2: Tk12*, unik 3: 9/k8+k6*, wytrzy-
matosé 3, rytual karmiczny 2, bron biala 4:
11/k10+k8*, bron miotana 2: 8/2k6, tygry-
si skok 3, walka wreez 2: 10/k10+k6*,
drewniana skéra 3: 10/k10 +k6*

Uwagi: Gerrik zawdzigeza Listnarowi zycie.
Ta akeja jest dla niego sptatq dhugu. Uwaza
Jja za sprawg honoru, co Listnar przez wie-
le lat wykorzystywal. Dlatego Gerrik bg-
dzie walczyt najlepiej, jak potrafi, az utraci
przytomnosc. Jednake nie wierzy Listnaro-
wi catkowicie, stad na wszelki wypadek
zwigzal z nim amulet oszukania §mierci.

nhr
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Tak jakos sig dzieje, ze cyberpunk rzadko gosci na naszych tamach. Powodiw podawaé nie bede — mam nadzieje, e wszyscy cyberpunkowey juz siedzq

wia, przeto z nieskrywang radosciq zapraszam wszystkich MGow do przeczytania i poprowadzenia niniejszej przygaodki. Mam nadzieje, e Wam i Waszym
graczom sie spodoba. Mdwiq jednak, Ze nadzieja. .. to matka tych, co majqg szczescie.

VERcotti

Iustarcje: Grzegorz Bogusz

Nie jest to oficjulna przygoda do gry Shadowrun 11 edycja

Czas: 1-4 godziny gry
Miejsce: dowolne wigksze miasto (tu Seattle)

Grupa: raczej juz po kilku sesjach, minimum 4 graczy (najlepiej 5 i wigcej)

Przygoda Truposz jest szybkim i dynamicznym (gidwnie pod ko-
niec) scenariuszem. Jednoczesnie pozwala Mistrzowi Gry na od-
sapnigcie, podczas gdy gracze bedg starac sige opracowad plan
dziatania (Srednio 2 godziny). Przyda sig szybki podktad do ostat-
niej sceny, jakis system (niekoniecznie cyberpunkowy) i dobra zna-
Jjomosé regul (zeby nie spowalniaé koricowych scen, dla ktérych ca-
ta przygoda zostata napisana). Nie podaje statystyk bohateréw, bo
nie ma co zajmowac miejsca, a jak ktos chce koniecznie znac De-
kowanie Truposza, to niech sobie go rozpisze — nie jest to jednak
konieczne. Statystyki calej reszty mozna spokojnie bra¢ z archety-
poéw i kontaktéw (w Shadowrunie). Mozna tez je sobie rozpisac sa-
memu. Zycze mile spedzonego czasu.

Dla MG: Truposz jest najlepszym kowbojem cyberprzestrze-
ni w mieécie. Jego imig budzi szacunek i otwiera wiele drzwi.
Ostatnio jednak niezalezno§é Truposza, ktérg zawsze sobie ce-
nit, stoi pod znakiem zapytania. Mafia i yakuza za bardzo go
potrzebuja, aby dzieli¢ si¢ nim z innymi. Juz umiescity w jego
otoczeniu swoich ludzi (2 kobiety, do ktérych Trupek ma sta-
bo$¢). Deker nie wie nawet, ze za tydzien jest przewidziana ak-
cja ,,przejecia“ jego osoby i to przez dwie organizacje (zadna
zmnich nie zdaje sobie sprawy o dziataniach konkurencji). Uknut
jednak swéj plan i potrzebuje kilku ludzi do jego realizacji. Po-
myst jest prosty — zostanie zabity na oczach wielu ludzi, tuz
przy lokalu, do ktérego zawsze chadza wieczorami. Umrze
w drodze do kliniki DocWagon i zostanie poddany kremacji.
A jednocze$nie bedzie juz daleko od Seattle i bedzie wolny.
Jak? Normalnie, kole§.
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MAX , Truposz” ANDERSON

WYGLAD: diugie czame wlosy, blada twarz, oczy
wiecznie zmruzone.

UBIOR: lekko fosforyzujacy plaszcz (zielony)

i garnitur o kolorze bieli o§wietlonej ultrafioletem,
chromowany Swatch, okulary z przegladarka WWW
i newséw (lewe szklo) oraz noktowizorem,.

ODGRYWANIE: méw ,,gtoénym szeptem®, lekko zachryp-
nietym, mruz oczy, glowa oparta na dloniach zloZonych jak do
modlitwy.

ZASOBY: ma kilka kont, siatke dekeréw (uczniowie i praucz-
niowie), platynowy DocWagon (moze nawet ultraplatynowy), in-
formatorzy na kazdym rogu.

CO ROBI: juz nic — obija sig, tazi do Igielnego Oka (co wie-
cz6r), czasem tworzy lub ulepsza swe programy, rzadko wykonuje
zadania zlecone, raczej odsyta do swych uczniéw.

PIXEL

Jeden z lepszych znajomych Maxa. To wtanie przez niego gru-
pa nawiaze kontakt z Truposzem. To on przeprowadzi niezbgdne
rajdy w Matrycy (chyba ze grupa ma lepszego dekera), Matoméw-
ny i nieprzystepny, woda sodowa uderza mu do glowy i pewnie
kiedys sparzy si¢ Lodem. Ma dwadziescia parg lat i ogolong glowe
z tadnym tatuazem, przedstawiajacym korong cierniowa i krople
krwi. Niski, grubawy. Ma wredny zwyczaj — co chwila chichocze

Truposa

rétka Shadowrunowa (albo i nie) przygédka

pod nosem, gdy kto$ do niego méwi, jakby $miat si¢ z rozméwey
i nie mégt si¢ powstrzymac,
NINA i MIRANDA

Dwie faworyty Maxa. Nina jest od japoricéw, a Miranda od ma-
karoniarzy. Obie nie odstepujg go na krok. Nikt nie podejrzewa ich
zwiazkéw z mafia, one same mys$lg, ze pracujg dla wywiadu korpo-
racyjnego albo FBI.

NINA: Elfia pigkno$¢ z Tajwanu, Dwadziescia sze§¢ lat. Daw-
niej modelka i aktorka symstymowych soft-pornoséw, teraz call-
girl w ekskluzywnym burdelu ,.Jak u mamy* (A moze ,,Yak u ma-
my“? he he...). Wiosy biate, skoéne oczy zlotego koloru, blada ce-
ra i diugie, polakierowane na niebiesko paznokcie. Osobowo$é?
Raczej nieskomplikowana: lubi meskie towarzystwo, plotki o zna-
nych osobach i wyscigi samochodéw. Stara sig¢ nie mySle¢ o przy-
sztoci, O przesztosci zapomina nastgpnego dnia...

MIRANDA: Kolejna kurewka z jakiego$ podejrzanego lokalu.
Dwadziescia dwa lata; na ulicy od dziecka. Jest wlasnoscig alfonsa,
Dino Versace (managera, jak on to okreéla). Oczy zielone jak mo-
rze, troche meme. Duzo makijazu, przykrywajacego podkrazone
oczeta. Wtosy co kilka dni inne, dzisiaj fioletowo-biale. Zrezygno-
wana, bez nadziei na polepszenie losu; uzalezniona od jakiej$ syn-
tetycznej mieszanki, ktéra dostarcza Dino. Nadal pozostaje sza-
manka weza, ale coraz bardziej odchodzi od Sciezki swojego tote-
mu. Mimo to potrafi nadal wej§¢ w przestrzeri astralng albo rzucié
jaki§ czar. W przypadku zagrozenia bedzie stara¢ sig uzy¢ czaru
Konfuzja (5), albo Niewidzialnos¢ (5).
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IGIELNE OKO <
Pigciogwiazkowa knajpa na szczycie
Space Knedla w Seattle, ktéra powoli sig obra-
ca wokél swej osi, pokazujac imponujacg panora-

me miasta. Drogo, najwyzsza klasa, czujniki na bron
przy wejsciu, oddzielna winda na gére, patrole
w przestrzeni astralnej itp. (Pixel powie grupie, zeby
nie braé¢ broni). ]

Oko jest jakie§ 100 metréw nad ziemia, a na dole Igty
znajduje si¢ duzy hol z windami, barem, fontanng i czym
tylko cheesz. Cata wieza stoi na ogromnym placu zawsze pet-
nym ludzi, otoczonym ulicami i budynkami. Krétko méwiac:
$rodek metropleksu. Przed wejsciem mozesz zaserwowacé krét-
ki opis:

Znajdujecie sig na glownym placu Seaitle. Wokdt was
ttumy korporacyjnych frajeréw, dorobkiewiczéw, miodziut-
kich prostytutek i spasionych funkcjonariuszy Lone Star.
Wszystko skgpane w kolorowym swietle neonéw. Sama
»Gwiezdna Iglta" jest o§wietlona jak jaka$ gigantyczna la-
tarnia. Gdruje nad placem, przytlacza setkami ton stali
i chromu. Na szczycie wida¢ ciemny zarys kompleksu re-
Stauracji i tarasow w ksztalcie wielkiego spodka. Czujecie
sig nieswojo w Swietle reflektoréw. Mtody pedzio robigey za
windziarza pyta, patrzqc na was z rozbawieniem: — Moze
sig przejedziemy? Zabiore was na sam szczyt. ..

KLINIKA DocWAGON

Mozna skorzysta¢ z dodatku NeoAnarchist's Guide to Real Li-
fe 1 poczytac sobie o tej zacnej organizacji, dzieki ktérej tylu run-
neréw dalej chodzi po §wiecie. Ale nie trzeba. Bo szpital jaki jest
kazdy widzi — dla grupy wazne miejsca to izba przyjeé i ewentu-
alnie park maszynowy oraz centralka telefoniczna, przy ktérej sie-
dzi dyzumy przyjmujacy zgloszenia. Mozliwe, ze gracze zatru-
dnig si¢ na takim stanowisku. Nie réb wigkszych trudnosci —
niech my$la, ze s sprytni. Potem (czytaj: pierwszego dnia w pra-
cy) mozesz z wrednym uémiechem zapytaé: A umiejetnosé Elek-
tronika to mamy? Chodzi gtownie o obstuge doé¢ skomplikowa-
nej (przynajmniej na pierwszy rzut oka) centralki, szczeg6lnie
w momencie, gdy naraz przychodzi kilka zgloszen, kto§ dzwoni
na wewngtrznej itp. Ponadto co chwilg trzeba rozmawiaé z jaki-
mi§ kobietami, ktére wziety wiasnie 50 pigulek na sen (,Prosze
nie zasypia¢! Musi pani zachowa¢ §wiadomosé!*), facetami z to-
porem w reku wrzeszczgcymi, ze aktualnie prébujg zamordowaé
zong, albo z podejrzanymi typami wzywajacymi pomocy pod
gtéwny budynek Aztechnology Corporation bo wiasnie nie wy-
szedt shadowrun.

Po akcji, na izbie przyje¢ nie musisz robi¢ duzych probleméw.
Wystarczy, ze grupa wymy$li jaka§ wyméwke (,,Musimy jechaé do
nastgpnego zgloszenia“) i dla identyfikacji wiozy credstick gdzie
trzeba — programy Maxa zajmga si¢ reszta.

AKCJA

Oto proponowana przeze mnie chronologia zdarzef, od kontak-
tu z pracodawca, do rozwiazania calej akcji. Korzystajac z tych
punktéw i odwolujac si¢ do reszty tekstu poprowadzisz przygode
jak po sznurku.

DZIEN ZEROWY (NIEDZIELA)

Kontakt ze znajomym fikserem albo bezposrednio z Pixelem.

Kolejny dzieri w mieScie panowie. Budzicie sig w jakims
obskurnym hotelu. Zabawiliscie sie wezoraj co nieco, ale
nikomu film sig, o dziwo, nie urwal. Pamigtacie jakies
awantury i grozby wtasciciela. Wokdt was stoi kilka flaszek
po czyms mocnym i kilkanascie butelek po czyms stabszym.
Mocno dzwoni wam w uszach. Po chwili przestaje na kil-
ka minut | znowu zaczyna. W koricu polapaliscie sig, ze to

komdrkowiec kidregos z was. Przypominacie sobie, ze wie-
czorem znalazt was wspdlny znajomy, ale stwierdzit, iz
skontaktuje sie nad ranem.

Fikser lub inny kole§ grupy przekaze wiadomo$é od Pixla,
cztowieka szukajacego ludzi do jakiej§ niezlej robétki. Ponarze-
ka, ze ktéry$ z graczy oblat go wezoraj piwem i poda namiary na
knajpe ,.Elektroniczny Morderca“ w Bellevue, ,.krzemowej dziel-
nicy" Seattle.

Pixel powie co$ o szansie dla grupy jakg oferuje pan Max An-
derson (obznajomieni z p6t§wiatkiem choé troszke zakapuja, ze to
Truposz). Wspomni, Ze jego mentor szuka lojalnych i potrafiacych
milcze¢ ludzi, doda co$ o naprawde duzej zaplacie i spyta, czy kto§
z obecnych jest dekerem. Jesli tak, to forma zaptaty dla niego mo-
ga by¢ programy o wartosci jaki§ 10 000 yendw (wybierz co$).

Jesli dojdzie do porozumienia, Pixel zaprosi wszystkich do
»lgielnego Oka®, wyznaczajac spotkanie na jutrzejszy wieczor.
Przypomni aby nie bra¢ broni i lepiej si¢ ubraé. Wskazane be-
dzie réwniez nie wzbudzanie niezdrowego zainteresowania swo-
imi osobami...

DZIEN PIERWSZY [PONIEDZIAIEK)

Spotkanie z Maxem, podczas ktérego wybada on grupe, a jesli
mu si¢ spodoba (tzn. bedzie w miare normalnie si¢ zachowywac),
odprawi panienki i przedstawi swoja propozycje, wymagania i za-
rys planu (patrz Plan Trupa, dalej).

Po ewentualnych pytaniach i ustaleniu zaptaty grupa, dostanie
numer telefonu Pixla. Od teraz kontakty z pracodawcy powinni
ograniczy¢ do minimum. Max musi mie¢ konkretny plan dziatania
do piatku. Wtedy spotka si¢ z naszymi milusifiskimi jeszcze raz,
aby wszystko dograc.

Zaptata zostaje ustalona na 500 000 nowych jenéw w akcjach .
drugoligowych korporacji (po rozmowach maksymalnie 800 000)
dla catej grupy.

PO SPOTKANIU

Kiedy gracze zaczng mys§leé nad planem dzialania, powiedz im
tak: Dobra, macie teraz n godzin na opracowanie planu, ktéry
pdiniej musicie przedstawic¢ Maxowi (n to mniej wigcej czas, jaki
przeznaczyliscie na dzisiejszg sesje i zwykle nie powinien przekro-
czy¢ 2-3 godzin). Sprébuj wpierw daé grupie pét godziny — ubaw
gwarantowany. Do wspomnianego czasu nalezy doliczyé opowia-
danie o strukturze dziatania DocWagonu, zatatwianie sobowtéra,
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wszystkie szwindle, kontakty z Pixlem itp. Po n godzinach nadej-
dzie pigtek i trzeba przedstawi¢ gotowy plan.

KOLEJNE DNI: PRZYGOTOWWANIA

Zalatwienie sobowtéra Maxa, szukanie stabych punktéw planu,
przygotowanie sprawy z DocWagonem. Trzeba zrobi¢ to tak, aby
karetka z niby-Trupem zostata przyjeta jak normalna karetka z kli-
niki. U mnie grupa zatrudnila si¢ w szpitalu z pomocg Pixela tak,
ze jeden obstugiwat tej nocy centralke zgloszeniowa, aby przydzie-
li¢ odpowiednia karetke do tego zgloszenia. Trzeba pamigtaé, ze
oprécz grupy jest jeszcze kupa ludzi i na pewno kto§ zadzwoni na
pogotowie z miejsca zamachu.

SOBOWTOR

Je§li uwazasz, ze odszukanie sobowtéra Maxa jest nierealne,
mozesz zalozyé, ze Truposz przygotowal i to — znalazl odpowie-
dniego faceta na sieci i da grupie jego namiary. Teraz trzeba tylko
go ,wyluskaé® z normalnego zycia. Wymy§l jakiego$ fajnego go-
4cia; na przyklad Rocker w stylu chtopakéw (2??) z Marylin Man-
son, albo aktor symstymowych horroréw. W kazdym razie akcja
porwania sobowtéra tez liczy sig do czasu, jaki wyznaczysz. Mo-
zesz ewentualnie odliczy¢ stracone minuty na rozegranie walki (je-
§li takowa sie odbgdzie). Wspomnij graczom, ze wskazane byloby
w miare ciche i nie wzbudzajace podejrzen usunigcie goscia z oto-
czenia (wyjazd do Europy, sprawy rodzinne itp).

DZIEN SIODMY - [NIEDZIELA)

Wielki zamach na Maxa Andersona!!! Oczywiscie nic nie jest
tak latwe, jak miato by¢. Na miejscu zamachu zjawia si¢ (oprécz
grupy): jedna podstawiona karetka z ludZmi yakuzy, jedna podsta-
wiona karetka z mafii i ewentualnie jedna prawdziwa karetka.
Oczywiscie kazdy z konkurentéw chce Maxa zywego. Japoricy
majg wyciszane Hecklery i pistolety pneumatyczne ze $rodkiem
usypiajgcym. Mafia nie jest tak subtelna — po prostu katasze plus
granatniki na dymne i ogluszajace granaty. Mozna uznaé, ze yaku-
za ma ludzi szybszych, a mafia lepiej uzbrojonych. Oczywiscie
w centrum Lone Star dziata niemal natychmiast, moze tez przyje-
chaé karetka z pobliskiego szpitala komunalnego, albo pojawi sig
UFO - wazne, aby ostatnia scena zniweczyla wszystkie przygoto-
wania i plany grupy i zeby wszystko poszio inaczej niz mialo
péjéé. Innymi stowy: chaos zupetny. Dobrze pusci¢ do tego jakis
szybki podktad (Slayer, Dead Kennedy's, tytutowy ka-
watek z Mortal Kombat itp.)

B 10004

Jesli grupa zdota wsadzi¢ Andersona do karetki, to znaczy, ze
jeste§ w dobrym humorze. Tak czy inaczej, pora na jeszcze kilka
komplikaciji. Po pierwsze sobowtér Maxa moze wyrwac sig i uciec
— nie mozna do niego po prostu strzeli¢, bo bedzie po sprawie.
Uspienie to tez glupi pomyst — w klinice odkryjg, ze co§ jest nie
tak. Pozostaje gonitwa po ulicach centrum Seattle — sam miéd dla
MG. No, ale nie badz wredny. Przeciez za grupg jedzie prawdopo-
dobnie kilka samochodéw z positkami dla makaroniarzy i japofi-
czykéw. Mato? Co powiesz na staruszke widzaca przeladunek
miedzy karetka i samochodem (zamiana Trupa na sobowtéra)
i wrzeszczaca, ze wlasnie dzwoni do Lone Star? Albo na zepsucie
sie samochodu w drodze na miejsce (dowolne miejsce)? Brac ta-
ksowke? I$¢ pieszo? Hmmm...

KONIEC!

Przy znacznym szczedciu grupa moze wyj$é z tego z zyciem.
Moze nawet zdota zrealizowaé plan Tuposza — wtedy nie badZ nie-
mity i daj im te 500 kawatkéw — nalezy im sig. Jesli za$ chlopa-
kom sig nie uda, przez p6! roku nie znajda zadnej roboty, albo co$
w tym guécie.

UWAGI DLA MG

ZAMACH: Przygoda zostata opracowana z my$l3 o koficowej
scenie, gdy na miejscu wypadku zjawiaja si¢ migdzy innymi trzy
karetki (gracze, mafia i yakuza). Jesli zaden czlonek grupy nie pra-
cuje w DocWagonie, przyjedzie jeszcze jedna z kliniki. Jesli jeste$
w nastroju do totalnego chaosu, moga przyjecha¢ podstawione ka-
retki z korporacji chcacych mie¢ Maxa dla siebie — biedna grupa. ..

SIEC: Max przygotowat juz wigkszosé rzeczy na Sieci, pozmie-
niat konta, umieécit kilka programéw w komputerach DocWagonu
itp. Matrycg grupa nie musi interesowac — te sprawy zalatwik(twi)
Max albo Pixel.

SKAD INNI WIEDZA O ZAMACHU: To Rola Niny i Miran-
dy, bo wiaénie one przekazuja informacje mafii i yakuzie. Zalézmy,
ze jedna z nich zawsze zostawia podstuch, gdy Max kaze sig ,,prze-
j§¢*, a druga zawsze idzie do toalety, zamyka si¢ w kabinie i pod-
stuchuje grupe w wymiarze astralnym. Jako MG jeste$ zobowigza-
ny do zapewnienia tym paniom bezpieczeristwa i komfortowej pra-
cy dla ,,;rzadu* (czytaj: Nie daj sig przylapaé na podstuchiwaniu —
obie agentki sa troche wystraszone i bardzo ostrozne).

PLAN TRUPA: Czyli jak Trup chce zostaé trupem i ujsé z tego
z zyciem:

Dobra, ja widze to mniej wigcej tak:
Qkoto godziny jedenastej zjezdzam win-
dg na dot. Wychodze z Igielnego
Oka sam; dziewczyny zostawiam
na gorze, mowiqc, ze wréce za
pot godzinki. Gdy stoje przed
wejSciem, do akcji wkraczacie
wy. Najpierw strzelacie do
mnie jakimis §lepakami, naj-
lepiej wypelnionymi farbg
albo krwiq. Padam na zie-
mig. Druga grupa podjez-
dza karetkq mniej wigcej
po 3 minutach. Karetke
oczywiscie musicie zala-
twid, tak samo uniformy
i lewe papiery. Eadujecie
mnie na poktad i jazda do
kliniki. Po drodze spoty-
kamy grupe trzecig, cze-
kajqcq z moim sobowtdrem. Ja
wysiadam, faceta ladujecie na
moje miejsce. Moze juz nie zy¢ —
musi byé zabity z podobnej odlegtosci i bro-
ni co ja. Grupa druga jedzie do kliniki, a ja in-
formuje grupe trzecig, gdzie ma mnie zawiei¢ — bg-
dzie to jedno z prywatnych lotnisk, niedaleko centrum.
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Na lotnisku dostajecie namiary na wynagrodzenie i zapo-
minacie o mnie, pasuje?

Cala akcja musi by¢ dobrze przemyslana, ale jednocze-
snie jak najbardziej widowiskowa. Chce, 7eby uslyszato
o tym jak najwiecej osdb.

Moje programy pozwolg wam oszukaé dyiurny kompu-
ter na izbie przyjeé DocWagon; o zgodnosé DNA, krwi i in-
nych takich tez sig nie martwcie.

Oczywiscie obowigzuje was absolutna dyskrecja. Jesli
chcecie sig chwali¢ dzieciom, to powiem Pixleowi, zeby
was zawiadomil, kiedy kopng w kalendarz — wtedy prosze
bardzo.

Aha, co do robdtek w Sieci, kontaktujcie sig z Pixlem —
powinien wam wystarczy¢. Co do sobowtéra, to jutro do-
staniecie odpowiedni garnitur; taki sam bede miat na so-
bie w niedzielg. Jakies pytania?

KARMA: Punkty-Karmy przydziel w zaleznoéci od zimnej
krwi i humoru grupy oraz pomystéw na rozwigzanie konkretnych
probleméw. Najlepiej zapisuj w trakcie sesji kto na co wpadt — i tak
nie bedziesz miat nic lepszego do roboty. Za zrealizowanie planu
daj po 3 punkty, za widowiskowe sytuacje jeszcze 1-2, za groine
starcia tez 1-2. Plus dla konkretnych oséb za humor, pomysty
i odegranie postaci.

DLA SADYSTYCZNYCH MG: Mozesz oczywiicie pozbyé
sig graczy po robocie dla Trupka. Jest to jednak glupi pomyst, jesli
wszyscy sig dobrze bawili ~ strata postaci na koniec zupetnie roz-
wali sesje. Lepiej juz pomieszaj z zaplatg. Moze Pixel zabierze tro-
che dla siebie przy realizowaniu przelewu? Mozesz tez postraszyé
grupe jakim$ §wirem albo gangiem. Moze ukryjg si¢ na rok myslac,
ze to pewien Trup chce dostaé ich zza grobu?

Powodzenia!

Shadowrun® jest zastrzezZonym
znakiem towarowym FASA corp.
Prawa do wydania polskiego
linii produktéw Shadowrun®
nalezga do ISA sp. z.o.o.

Witajcie!

Przed Wami kolejny odcinek ,,ulubionej konserwy
milionéw”. Kazdy znajdzie tu co§ dla siebie: pomy-
sty powazne i z przymruzeniem oka, dania migsne
i wegetariariskie, cholesterol i witaminy, masto i mar-
garyne.

Jak zwykle zapraszam Was do przysylania krét-
kich pomystéw i szkieletéw przygdéd (no wiasnie —
kosci dla ulubionego zwierzaczka tez si¢ w naszej
konserwie znajda). Najlepsze pomysly zostang na-
grodzone smakowitym deserem.

Rywalizacja byla ostra, jednak ostatecznie nagrode
za dzisiejszg edycje ,,PP” otrzyma (werble!) Ziemo-
wit ,,Ziemo” Maj (fanfary!). Wielkie gratulacje!

Positek podano. Zapraszam do stotu.

JeRzy

(produkt zdecydowanie migsny,
zawiera cholesterol i konserwanty)
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~»GROZA"”

Dobrym sposobem na sprawienie, zeby gracze siedzieli na se-
sji jak na szpilkach jest potozenie pinezek na krzestach.
Piotr Zych

N

KRZEStO

Stare wigzienie miejskie. W jednym z pomieszczen stoi krze-
sto elektryczne (w realiach fantasy — szubienica na posgpnym pa-
goérku). Z nagromadzonego cierpienia ofiar urzadzenia rodzi sig
byt wymierzajacy sprawiedliwos¢ na wiasng reke. Zadaniem gra-
czy jest powstrzymanie istoty, najlepiej przez zniszczenie krze-
sta. Ofiary ducha beda mialy na ciele §lady, jak gdyby rzeczywi-
Scie usmazyty si¢ na krze§le (zawisty na szubienicy).

Jakub Blaszczyk

<

JAK ,,SKRUSZYC” TAKIE KOPIE?

Pomyst ten jest rozwinigciem pomystu ,lustra” z jednej z po-
przednich ,,Puszek”. A co by bylo gdyby tak magicznie stworzyé
identyczne kopie bohater6w? Cokolwiek stanie sie kopii, przyda-
rza sie bohaterowi (ale nie odwrotnie, tzn. co stanie sig bohatero-
wi nie zdarza si¢ kopii). I niech teraz nasze ositki sprébuja tylko
uzy¢ migsni zamiast mézgu.

Eukasz ,,Gawron” Gawroriski

<

VOODOO PEOPLE

Na przepakowang druzyne doskonata jest laleczka voodoo.
Nie wida¢ sprawcy, a bohaterowie padaja jak muchy. Nalezy daé
im jednak szansg wygranej (chyba, Ze bardzo zalezli ci za skére)
— niech laleczka bedzie np. czescig rytuatu, w ktérym co dwana-
§cie godzin tamie si¢ kazdemu z bohateréw jedna koriczyne,
a dopiero na koniec skreca kark.

Lukasz ,,Gawron” Gawroriski
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PIENIADZE SZCZESCIA NIE DAJA

Jesli bohaterowie rabuja kazdg kosztownos$é, ktdrg tylko zo-
bacza, to niech pare znalezionych monet bedzie przeklete (tak,
aby wykrycia magii nie dziataty). Przeklefistwa moga by¢ réz-
ne np. szpecace, czy nawet §miertelne. Czas by bohaterowie
przypomnieli sobie o swej wierze (z doS§wiadczenia wiem, ze
nie za bardzo przestrzegaja jej dogmatéw), gdyz tylko bég mo-
ze zdjac¢ klatwe. Innym sposobem moze byé np. jakis$ rytual, ale
trzeba niestety ztozy¢ baaardzo wysoka ofiare na rzecz $wiaty-
ni badZz mocno sie jej zastuzy¢.

Eukasz ,,
N

Gawron” Gawroniski

PRACA ZESPOEOWA?

Jezeli naprawde chcesz utrudni¢ graczom sesje, obdarz jedne-
go z nich, posiadajacego konieczng do zwyciestwa ceche, pewng
utomnoscia. Niech on ma szczescie, a wszyscy woké! pecha. I daj
im wyraZnie odczu¢ to zjawisko. Bedg potrzebowali duzo samo-
zaparcia, aby bezkonfliktowo zakoriczy¢ przygode. A nie maja
innego wyjécia, jesli chcg wygrac.

fukasz ,,Gawron” Gawrotiski
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MOJ PRZYJACIEL - MO} WROG

Jezeli zaczynasz wpada¢ ze swoja druzyng w btedne koto o na-
zwie ,zbieramy wiadomoéci — tropimy — wybijamy do nogi”
i cheesz temu zaradzi¢, w swej kolejnej przygodzie wykorzystaj
kogo$§ bardzo, bardzo bliskiego ktéremus z BG, np. brata, stare-
go przyjaciela, czy przyjaciétke. Niech zacznie si¢ on powoli
zmienia¢ w czyste zto. Niech BG widzi, ze droga mu osoba prze-
zywa wewnetrzng walke, ktérej nie moze wygraé. Oczywiscie
musisz te zmiany doskonale odgrywac; tak, aby granica migdzy
czlowiekiem a bestia byla niewyraZna, zatarta i nieokreélona.
Niech BG szukajg sposobéw innych niz eksterminacja, bo to
przeciez przyjaciel, a przyjaciela nie mozna tak po prostu zabié.
Taki pomyst (dobrze rozegrany) to naprawde materiat na wciaga-
jaca sesje (lub kilka sesji).

Ziemo

<

EFEKTY

Gracze po jakim§ czasie powinni si¢ dowiedzie¢ o skutkach
swoich dziatan. Bo ¢4z im z tego, ze pokonujg kult za kultem /
zmore za zmorg / smoka za smokiem, kiedy po wszystkim otrzy-
mujg kolejne zadanie i troche punktéw do§wiadczenia? Niech
poczuja, ze Swiat ich potrzebuje i ze ich wysitki nie pozostajg
bez echa. Niech np. sgsiadka zagadnie ktdrego$ przed drzwiami:
,»Wie pan, panie Brown? Co$ jakby spokojniejsza ta nasza dziel-
nica ostatnio...”. Po ustyszeniu podobnych stéw bohaterowie na
pewno poczuja si¢ lepiej.

Ziemo
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CODZIENNOSC

Swiat, w ktérym poruszaja si¢ BG powinien by¢ mozliwie naj-
bardziej realny (oczywiscie w odpowiednich systemach). Niech
majg sasiadéw (mitych lub nie, ale zawsze), niech psuje im sig te-
lewizor, a pies budzi o pigtej rano. Tak samo NPC-e nie powinni
by¢ stereotypowi. Co to oznacza? A tyle, ze kobieta btagajaca BG

0 pomoc moze by¢ niska i piegowata, profesor nie musi by¢ star-
szym, siwym panem. A najlepiej zorientowany w sprawach ulicy
cztowiek nie musi byé chudym, przypominajgcym szczura,
wiecznie trzgsacym sie palaczem. Oczywiécie takich matych, ale
bardzo waznych spraw jest wigcej. Gdy w takim realnym §wiecie
BG spotkaja nagle cos (istotg z glebin, zombie, czy co tak akurat
MG ma w zanadrzu) jego inno&¢ i specyfika zostang zwielokrot-
nione normalnoécia ,reszty §wiata”.

Ziemo

<N

CODZIENNOSC RAZ JESZCZE

Czgsto Mistrzowie Gry zapominajg o tym, ze na BG §wiat
sig nie koriczy. Bohaterowie przeszukuja jakiego§ gostka
i znajduja u niego np. dwadzie§cia kawalkéw. A co z kartg klu-
bu kreglarskiego, proszkami na nadkwasotg, najnowsza ga-
zeta?

Lukasz Krupinski
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KLASYKA MNIE] KLASYCZNA

Whpadtem ostatnio na pomyst, by fabularyzowaé dzieta pol-
skich klasykéw, Moze niezbyt §wiezy, bo mamy juz przeciez
»Dzikie Pola”, oparte na sienkiewiczowskiej trylogii (i nie tyl-
ko — przyp. JeRzy), ale troche inny. Chodzi mi o przyblizenie
graczom raczej tre§ci utworéw niz przedstawionego §wiata,
ktéry bedzie tylko tlem.

Zaprezentujg mo6j pomyst z ,, Konradem Wallenrodem”. Oczy-
wiécie MG musi zna¢ tre$¢ utworu.,

BG nalezg do $wity Witolda i znajdujg sie razem z nim
w Malborku, gdzie akcja sig zawigzuje. MG powinien przedsta-
wi¢ zamek jak najdoktadniej. Ktéry$ z BG w nocy, powiedzmy
w czasie przechadzki zauwaza rozmawiajacych ze sobg Konra-
da i Aldone (na razie nie wie, ze Mistrz jest Litwinem). Na ucz-
cie, w czasie ktdrej Konrad zostaje wybrany na Wielkiego Mi-
strza, BG rozpoznaje go. MG powinien opisa¢ dziwne zacho-
wanie sie Konrada, mozna tez przytoczyé pieéii wajdeloty. BG
powinni dowiedzie¢ si¢ w czasie pobytu na zamku o tym, ze
Mistrz jest Litwinem.

W czasie wojny BG beda uczestnikami tajnych spotkan mie-
dzy Konradem a Witoldem. W pewnym momencie ksiazg litew-
ski wy§le ich, by porwali Konrada z Malborka. Gdy przybywaja
na zamek, Konrad juz nie zyje.

MG moze wprowadzi¢ watki poboczne. Charakterystyki po-
staci sa niepotrzebne, wszystko pozostawiam zdrowemu rozsad-
kowi MG (i graczy). Jest to pomyst raczej na jedng sesjg. To sa-
mo mozna zrobi¢ z innymi utworami (bardzo ciekawe rzeczy wy-
chodzg z ,Zemsty”, a ,,Pan Tadeusz” to ogromne wyzwanie), Zy-
cze mitej zabawy.

Tomasz Jedrejko
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WIZJA Z PRZYSZEOSCI

Jesli gracze sq zbyt pewni siebie i uwazajg, ze znaja wszystkie
sztuczki MG, mozna postgpi¢ w nastgpujacy sposéb. W czasie
lub tuz przed przygoda, jednemu z bohateréw ukazuje si¢ zjawa
(duch) osoby z przysziodci..Informuje on, ze dziatania bohatera
i druzyny sprawig im duze klopoty w przysziodci (banicja, ban-
kructwo, wiezienie, §mier¢). Po takim ostrzezeniu gracze dtugo
bedg sig zastanawia¢ nad kazda decyzjg podczas sesji.

Krzysztof Jagietlo

<h
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,»JA JESTEM NIEWINNY...”

Pomyst ten mozna wykorzystaé we wszystkich systemach cy-
berpunkowych (i nie tylko). Gracze lubig kolekcjonowaé bron
palna. Jeden egzemplarz pistoletu moze zostaé¢ skradziony i uzy-
ty do morderstwa znanego polityka. Dowody zostang tak sprepa-
rowane, 7z WSzyscy uznaja gracza winnym. Za$ on musi udowo-
dni¢ swoja niewinnoé¢, majac na karku policje, brygady specjal-
ne i sam Bog (oraz MG) wie co jeszcze.

Krzysztof Jagietto
<@l

POLE STASOWE

Pomyst na to udogodnienie (udogodnienie??? — przyp. JeRzy)
zaczerpnglem z komiksu ,,Wieczna wojna”, Pole stasowe to ob-
szar, w ktérym nie dziala zadna mechanika, ani elektronika. Moz-
na tam liczy¢ tylko na sile wtasnych migéni i ostrze noza. Pole
stasowe jest wytwarzane przez specjalny generator, kt6ry nalezy
wylaczyé, aby pole znikneto.

Krzysztof Jagietto
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EXODUS

W kazdym systemie wyst¢puja odmienne rasy. Czesto docho-
dzi do objawéw dyskryminacji i rasizmu w stosunku do inaczej
wygladajacych. Ale nagle w naszym $wiecie pojawia sie czto-
wiek, ktéry twierdzi, Ze zostat wybrany przez bogéw do zabrania
uciskanej rasy do ziemi obiecanej. Wiele os6b kieruje sig z nim
do tego raju. Jednak, czy nasz wybrany méwi prawde? Moze jest
on wystannikiem mrocznych bogéw szukajacych oséb na krwa-
we ofiary? Innym problemem jest, jak zachowaja si¢ bohatero-
wie, kidrzy naleza do tej rasy. Czy péjda za wybranym, czy mu
sie sprzeciwig?

Krzysztof Jagietlo
&N
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Wprowadzenie: Ciekawym tematem na przygode do ,,Zewu
Chtulhu” jest osiemnastowieczna wiedZma. Nie jakas tam
szczerbata babceia, gotujaca zaby i latajaca na miotle tam i z po-
wrotem, lecz pigkna, urzekajaca i émiertelnie grozna kobieta.

Historia wiedZmy: W osiemnastowiecznej Anglii, w mia-
steczku Ipswich, mieszkata samotnie w swej posiadtosci mioda
kobieta o niebywalej urodzie. Przekazywano u niej w rodzinie,
z pokolenia na pokolenie stara, tajemniczg ksiege. Ksigga ta
traktowata o czamej magii (ST majg pole do popisu). Jak naka-
zywala tradycja, czarownica zglebiata mroczna wiedze, odpra-
wiajgc zakazane ceremonie i rytuaty. Jednak pewnej nocy, zna-
leziono ja w lesie naga i nieprzytomna wraz z przedmiotami,
z ktérych korzystata w trakcie obrzedu. Mieszczanie zawlekli ja
do aresztu. Nastgpnego dnia odbyt sig proces z udziatem miej-
scowego sgdziego. Wyrok brzmiat: ,,Powiesié i spali¢ zwloki!”.
WiedZma zawista na stryczku o zachodzie storica, a jej martwe
ciato miato zosta¢ spalone nastepnego ranka. Czarownica wie-
dzgc, co ja czeka, przed $miercia skontaktowata sie telepatycz-
nie ze swymi dzie¢mi, ktére w magiczny sposéb urodzita za zy-
cia. Otrzymawszy odpowiednie instrukcje, wykradty one jej cia-
to i pochowaty w starej, zapomnianej krypcie niedaleko Ipswich.
Tam obok matki zapadty w gieboki sen. Dusza wiedzmy nato-
miast wstapita w purpurowy krysztat, wtopiony w oktadke starej
ksiegi, gdzie przez wiele lat bedzie gromadzié moc na powrét
i zemste.

Historig ksigzki pozostawiam ST, lecz dobrze by byto gdyby
przewedrowata troche z rak do rak, gdyz wtedy bedzie trudniej
ustali¢ jej prawdziwe pochodzenie. W kazdym razie powinna
w koncu trafi¢ do londyniskiego muzeum, gdzie zostanie wysta-
wiona jako cenny eksponat. Tam tez po raz pierwszy zetkna sie
z nig gracze.

Opis ksiegi i dzieci: Ksiazka, poniewaz jest magiczna, posia-
da specjalne wtasciwodci:

— przy zblizeniu lub dotknigciu przez zywa istote, eksponat po-
woduje u niej utratg czesci sit zyciowych (utrata przytomnosci,
omdIlenia),

— kosztem pewnej ilosci zebranej mocy, ksigga moze sie prze-
mieszczaé, unosi¢ lub znikaé na krétki okres czasu,

— czarownica po zebraniu sporej ilo§ci mocy moze sie ukazaé
przez chwilg jako eteryczna posta¢ (kosztuje to sporo energii,
lecz pozwala jej porusza¢ przedmiotami; wiedZmie przebywaja-
cej pod postacig zjawy nie mozna wyrzadzi¢ zadnej krzywdy),

— ksigga moze opanowaé ludzi o stabej psychice i kierowaé ni-
mi przez jaki§ czas,

WiedZma w krysztale, po zebraniu odpowiednie iloci mocy
przyzwie do siebie uépione potomstwo, ktére przybedzie zabraé
ja z muzeum.

W razie braku pomysiéw u ST, podaje przyklady tréjki dzieci:

— dziewczynka: watla, niska, zdeformowane ciato, duze moz-
liwoéci psioniczne,

— dziewczynka: wysoka, chuda, nienaturalnie wyostrzone
zmysty, niesamowita elastyczno$¢ ciala,

— chiopak: niezbyt wysoki, zamiast rak macki mogace wydtu-
za¢ si¢ do trzech metréw, bardzo zwinny i szybki.

Cel przygody: Wiedzma, gdy zostanie zabrana przez potom-
stwo, wyruszy do Ipswich, by zabi¢ potomstwo sedziego, ktéry
dawniej wydal na niag wyrok $mierci (iloé¢ zyjacych potomkéw
okresla ST). Gracze beda musieli jej w tym przeszkodzié. Wiedz-
my mozna si¢ pozby¢ jedynie na dwa sposoby:

— zniszczy¢ krysztal, przez co zniknie na zawsze (czy aby na
pewno na zawsze?),

— spali¢ jej martwe ciato, znajdujace sie¢ w starej krypcie
(w czasie gry trzeba gdzie§ napomknaé o krypcie, w ktdrej
podobno jest pochowana).

Pamigtajcie, Ze dzieci beda chronié¢ swa matke.

Zyczg udanej sesji.

Tomasz Ponikowski
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OPARZENIA BEZ OPARZEN

Oto przepis na ,,oparzenia bez oparzen”. Potrzebne beda:

— maseczka dla pan, |

— puder w kremie lub szminka.

Sposéb uzycia: naktadamy maseczke np. na twarz, Nastgpnie
w paru miejscach malujemy pudrem w kremie mate kétka, ktére
powinny przypomina¢ zaczerwienienia. PéZniej szczypiemy sig
i rozciggamy skére w wybranych miejscach.

" Wodnik
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SZLACHETNE ZDROWIE,
NIKT SIE NIE DOWIE...

Co$ dla cyberpunkéw. Niech ich wszczep posiada wade,
ktéra pozostawia trwaty §lad w organizmie. A leczenie kosztuje
bardzo drogo! Oczywiécie nie sadze, zeby ktéry§ z graczy po-
siadat ubezpieczenie zdrowotne...

tukasz ,Gawron” Gawroriski

<n
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zas dzi§ na przygode nieco lZejszq, chod znamienng. Po pierwsze cheiatem, Zeby przygoda na wakacje dawata tatwg mozliwosé rozwijania watkow —
wiadomo, wigcej czasu do grania. Po wtdre, by byla ciekawa psychologicznie — ten trend widaé po ostatnich Marzeniach o Giebinie. A po trzecie i najwaz-
niejsze akcja dzieje sie w Polsce. Mam zamiar przyblizy¢ Wam temat Polski w realiach Zewu Crhuthu, zatem mozecie spodziewad sig w najblizszym czasie
sporej ilosci materiatow na ten temat. Bawcie sig dobrze. v

Tomek Andruszkiewicz

Milosz

Wycleezka na wies

WSTEP

Scenariusz przeznaczony jest dla 2-3 po-
staci, studentéw filozofii czy historii (lub
innych kierunkéw — po odpowiedniej mo-
dyfikacji poczatkowych scen). Akcja toczy
sig w Polsce, w okolicach Warszawy, cho¢
moze zosta¢ bez probleméw przeniesiona
w inne miejsce, Poziom zaawansowania Ba-
daczy jest dowolny, podczas przygody wie-
dza o Mitach Cthulhu na nic sig¢ nie przyda.

Bohateréw przygody laczy znajomos¢ ze
studiéw lub osoba Herberta Bauera, doktora
filozofii, ktérego ,.konikiem” jest ewolucja
wsp6liczesnej my§li filozoficznej obserwo-
wana przez pryzmat zmian spolecznych
i politycznych Europy. Miejscem wydarzen
jest pigkny dom polozony obok pewnej
podwarszawskiej wsi, nalezacy do Winicju-
sza Stariczakowskiego- znajomego rodziny
Bauerdw.

Studenci majg juz wakacje; z checia
przystali na propozycje mtodego i wesolego
wyktadowcy (wtasnie Bauera), by przez ty-
dzien pomieszkaé u jego znajomego na pro-
wincji i zmarnowaé czas na siedzenie
w storicu i luzne dyskusje o sensie Zycia czy
urodzie wiejskich dziewuch.

Jesli twoi gracze beda tworzy¢ postacie
do tego scenariusza, podkre§l wyraznie, ze
Bauer z calag pewno$cig spoufala sig wy-
tacznie z inteligentnymi studentami o nie-
przecigtnej wiedzy i ciekawych zaintereso-
waniach, nie koriczacych sig¢ na walce
wrecz, strzelaniu ze strzelby na stonie czy
technik unikania cioséw. Je§li ktéry§ z Ba-
daczy bedzie chcial zabra¢ na owe wczasy
jaka$ brort powazniejsza niz néz, zazadaj
doktadnego opisania powodéw takiego za-
chowania i bezwzglednie dyskwalifikuj wy-
tlumaczenia pozostawiajgce watpliwosci.

PROPONOWANY PRZEBIEG
WYDARZEN

PRZYJAZD

Bohaterowie odbeda podréz samocho-
dem pomystodawcy catej wycieczki — Her-
berta. Dowiedzg si¢ od niego, ze nie zna ich
gospodarza, Winicjusza, a cata sprawa byta
zalatwiana przez krewnych utrzymujacych
towarzyskie kontakty z panem Stariczakow-
skim, ktéry ,,tak potwornie nudzi sie na wsi,
ze z wielkg checig ugosci kwiat miodziezy
wraz z szanownym opiekunem”. Atmosfera
podrézy powinna by¢ wesota i pogodna —

mozesz sprowokowac kilka zartéw na temat
Winicjusza, ktéry dziwaczeje na intelektual-
nym odludziu, prébuje thumaczy¢ twierdze-
nia matematyki nieeuklidesowej ogrodniko-
wi czy od§wieza znajomo$¢ taciny rozmow-
kami z proboszczem. Pogoda sprzyja rado-
snemu nastrojowi — pigknie grzeje storce,
podmuchy ozywczego wiatru poruszajg po-
wietrzem, ptaki §piewaja.

Czas mija milo, w koncu grupa dojezdza do
miejsca przeznaczenia. Dom (a wiasciwie dwo-
rek) sprawia komiczne wrazenie — wydaje si¢ ze
jego projektant staral sig stworzy¢ dsmy cud
Swiata lecz zabraklo mu iskry twérczej i w rezul-
tacie wymyslil miniaturkg arystokratycznej rezy-
dencji z podolepianymi bez tadu i sktadu kolu-
mienkami, rzezbami czy gzymsami. Giéwna bry-
ta (dwupigtrowa, o spadzistym dachu) stoi fron-
tem do drogi, po bokach ma prostopadle skrzydia
tworzgce podwoérze (a raczej skrzydetka diugie na
trzy okna). Do wejscia prowadzg kamienne scho-
dy ocienione dachem wspartym na kolumnach.
Po $rodku placyku stoi nieczynna fontanna, zaro-
$nigta bluszczem i kwiatami, ktdrej figura stano-

‘wi zadziwiajace polaczenie pinokia, satyra i nim-

fy (kanciasta glowa z za duzym nosem, ko-
$lawe nogi i zwiewne szaty) — najwidoczniej
twor jakiego$ miejscowego kamieniarza
specjalizujgcego si¢ gldwnie w aniofach na-
grobnych, ktéremu kazano skleci¢ cos inne-
go. Sciany budowli do pierwszego pigtra po-
rasta gesto dzikie wino, wyzej zapuszczajg
si¢ juz tylko niektére pedy.

Na bohateréw bedzie czekal Wini-
cjusz w towarzystwie dwoéch mez-
czyzn. Pierwszy ma na sobie wypto-
wialy kombinezon pobrudzony na ko-
lanach i mankietach, drugi wystuzong
liberig, ktéra choé trzyma sie jeszcze
dobrze, pamieta chyba czasy Powstania
Styczniowego. Odbedzie si¢ oficjalna
prezentacja (gospodarz nie bedzie
oczywidcie przedstawial stuzby) i po-
witanie. Wszyscy wejda do Srodka
i przejda do salonu, gdzie (by¢ moze po
uprzednim od$wiezeniu sig¢) zjedzg
podwieczorek. Zostana przydzieleni do
pokojéw na pierwszym pietrze ,,p6l-
nocnego skrzydia™ sg to trzy male sy-
pialnie i jedna wigksza. Dowiedza sig
o wszystkich mieszkancach domu i po-
znajg nieco Winicjusza; zeby zbytnio
nie rozwlekaé, podam dostgpne infor-
macje w skrétowej formie:

Pokojowka Agnieszka, okoto
trzydziestu lat, pospolitej urody, dosc
zgrabna, raczej matloméwna. To ona

llustracje: Hubert Czajkowski

jest odpowiedzialna za rozlokowanie gosci
w pokojach, tak wigc biega z jednego
miejsca w drugie dopracowujac ostatnie
szczegoty, noszac posciel i $cierajgc reszt-
ki niewidzialnego kurzu.

Kucharka Jadwiga, okolo szes$édzie-
sigtki, pulchna, ztosliwa. Podczas podwie-
czorku pojawi si¢ w salonie, by spytaé czy

- ktéry$ z goéci ma specjalne zyczenia co do

positkéw lub jest na diecie.

Odziwierny Jakub, siedemdziesiat lat,
zasuszony, Zzwawy (to ten typ w liberii).
Robi cielgce oczy gdy kto§ wspomina
o Jadwidze, wida¢ wieloletni afekt. Za-
wsze ma jaki§ dobry komentarz (,,pamie-
tam, dobrodzieju, jak w roku osiemdzie-
sigtym drugim...”).

Ogrodnik Jeremi, trzydziesci parg lat,
lekko tysiejacy, milczacy (wital gosci w ro-
boczym kombinezonie). Z kieszeni zawsze
wystaja mu sekatory, kigbki sznurka, ze-
schte badyle. Sprawia wrazenie, jakby
wcigz byl nieobecny my$lami.

Winicjusz Stanczakowski, przed czter-
dziestka, wyksztalcony, z klasg. Miodosé



spedzal w Paryzu i Edynburgu, do rodzinnej
posiadtoéci wrécit przed dziesigciu laty, gdy
zmart jego ojciec. Obawa o majatek zwycie-
zyla pragnienie podrézowania i przykula go
do wiejskiej rezydencji, powodujgc gléwnie
zgorzknienie i melancholie.

OPOWIESC JAKUBA

Po podwieczorku Badacze zechca za-
pewne obejrze¢ dom i najblizszg okolice.
Jakub z checig zaoferuje sie w roli przewo-
dnika, wykazywanie sie wiedza o historii
tego miejsca sprawia mu wyrazng przyjem-
noé¢.Rozmieszczenie pomieszczen w domu
jest nastepujace: na parterze znajduje sie
duzy hol ze schodami i wyjéciem na taras
na tylach budynku, salon, jadalnia w polu-
dniowym skrzydle i kuchnia wraz z mie-
szkaniem kucharki w pétnocnym (zejscie
do piwnic jest w kuchni). Podziemia nie s
imponujgce: piwnica na wegiel, rupieciar-
nia, spizarnia i piwniczka na wino. Na
pierwszym pietrze miesci si¢ gabinet pana
domu, skromna biblioteczka, dwie lazienki,
sypialnia gospodarza w potudniowym
skrzydle i pig¢ sypialii goscinnych w pét-
nocnym. Na drugim pietrze mieszcza sig sy-
pialnie (od potudnia) pokojéwki, ogrodnika
i odiwiemego. Pozostale pokoje sa za-
mknigte i nie uzywane. Strych rozciaga sie
nad catym domem, spadzisty dach dodaje
mu uroku tak samo jak rozpruty, krétki for-
tepian, stosy zbieranych przez dziesigciole-
cia starych mebli, kufréw z ubraniami czy
gazet powigzanych w paczki rocznikami.

U st6p tarasu rozpoczyna sie dosé rozle-
gly park (zlo§liwiec powiedzialby, ze
»W stylu angielskim”). Choé¢ chaos zieleni
drazni odczucia estetyczne Winicjusza, to
nie jest w stanie nic zrobi¢ z tym zapuszczo-
nym i pét-dzikim obszarem: ogrodnik nie
ma pojecia o architekturze przyrody, a na-
wel gdyby mial, to potrzeba byloby jeszcze
kilku par rak do pracy (a co za tym idzie
i sporych wydatkéw) oraz czasu, by upo-
rzadkowaé teren.

Na poludniowym kraficu parku, blisko
domu znajduje si¢ wypalona skorupa do-
mku dla stuzby, ktéry sptonat pigmascie lat
wczesniej — roélinno$é catkowicie opano-
wala zgliszcza i teraz wystajace z krzakéw
szaro-czamne fragmenty muru wygladaja na-
wet interesujgco.

Oto podsumowanie ciekawszych wyda-
rzen z historii rodziny i domu Stariczakow-
skich na przestrzeni ostatnich pigédziesieciu
lat, wedtug relacji odZwiemnego:

Rok 1873: ojciec Winicjusza, Wenanty
Stariczakowski, przyjezdza do zrujnowanej
i opuszczonej w okresie powstania siedziby
rodu. Odbudowuje i rozbudowuje dom, re-
montuje pobliski mtyn. Zatrudnia stuzbe
(w tym takze Jakuba),

Rok 1875: Wenanty Zeni sig¢ z panng He-
leng, warszawianka, jada w dtuga podréz
pos§lubng na Batkany. Wiejskie kobiety
plotkuja, ze Helena jest opgtana przez dia-
bta, ze urodzila si¢ z dwiema duszami
z ktérych jedna sprzedata Ksigciu Ciemno-
§ci, ze zlapala pana Stafczakowskiego
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(ogrodnik) wraz z zong Justyna (pornoc ku-
chenna), ktérym po roku rodzi si¢ syn- Je-
remi. Dwa morderstwa w pobliskim lesie-
zwloki sg poznaczone licznymi ranami
i czedciowo zweglone, tak jakby kto§
probowat je spali¢. Wszyscy znéw méwia
o ,.krwawym koniuszym”, oblawa nie przy-
nosi zadnego rezultatu.

Rok 1894: zle towarzystwo, w ktérym
zaczg! obracaé sig Wenanty po rodzinnej
tragedii, doprowadza niemal do katastro-
fy. W domu wypetnionym chmurami dy-
mu z opium, kartami, rozwigztymi kobie-
tami i wddka, dochodzi do zbiorowego
gwaltu i zabdjstwa; tylko nazwisko i pie-
nigdze chronig Staficzakowskiego przed
wigzieniem.

Rok 1896: Agacie rodzi sig cérka, poko-
jéwka nie chce zdradzi¢, kto jest ojcem

O \ dziecka. Wenanty, po dtugich namowach

w sidta namietnoéci i jest on juz stracony
dla $wiata; wedtug stéw Jakuba, Helena
byta po prostu rozkapryszona dama o lek-
kich sktonnosciach schizofrenicznych
i jako ,kobieta z miasta” o wysokiej po-
zycji spotecznej i niezrozumiatym stylu
zachowania byta doskonatym materiatem
na plotki.

Rok 1876: Staficzakowscy wracajg
z podrézy, oboje sa gleboko odmienieni.
Méwig tylko o rzeczach duchowych i ulot-
nych, zmieniajg styl ubierania sig, wlasne
zwyczaje. Gdy wychodza na jaw rézne
naduzycia finansowe, ktdre miaty miejsce
podczas ich nieobecnoéci; ogrodnik i sta-
jenny zegnaja sie z pracg, a kucharz zosta-
je warunkowo. !

Rok 1879: po serii drobnych wypadkéw
i dziwnych zbiegéw okolicznosci, maja-
cych miejsce w otoczeniu domu na prze-
strzeni trzech lat, udaje si¢ ujaé wyrzuco-
nego niegdy§ stajennego na podrzynaniu
gardet koniom. Po procesie mgzczyzna lg-
duje w wigzieniu — podczas odczytywania
wyroku wykrzykuje wulgame (lecz niepo-
kojace) grozby pod adresem catej rodziny
Staficzakowskich.

Rok 1882: okolicg elektryzuje wiesé
0 ucieczce stajennego z wigzienia. Wszy-
scy szepczg migdzy soba, spekulujac, jak
spetni swoje grozby. Po dwéch miesiacach,
gdy plotki juz niemal wygasty, $miercig
gwaltowng ginie kucharz — pociety wia-
snymi nozami. Mieszkaricy pobliskiej wsi
(oddalonej o 3 kilometry przez las) jedno-
glodnie przypisuja zbrodnig zbiegowi,
ktéremu nadajg miano ,krwawego koniu-
szego”. Mimo oblawy nie udaje sig schwy-
ta¢ mordercy.

Rok 1886: rodzi si¢ Winicjusz, Helena
umiera kilka tygodni pézniej. Wenanty po-
pada w depresje i oddaje dziecko rodzinie
na wychowanie.

Rok 1889: Wenanty wymienia prawie ca-
ta stuzbe, zastaje zatrudniona Agata (matka
dzisiejszej pokojowki Agnieszki), Jarostaw

reszty stuzby, rezygnuje z planéw wy-
mowienia jej pracy.

Rok 1900: Wenanty wyjezdza do syna
do Edynburga. Podczas jego nieobecnodci,
dwa dni przed koncem XIX wieku, ma
miejsce pozar w mtynie- w ptomieniach gi-
nie szescioosobowa rodzina.

Rok 1906: zaraza bydta przyczynia sig do
wyludnienia pobliskiej wsi. W lasach poja-
wia si¢ wataha wilkéw, po zaginigciu tréjki
dzieci odbywa sie wielkie polowanie. Udaje
si¢ ubi¢ tylko kilka sztuk drapieznikéw.

Rok 1909: pozar niszczy doszczemie
dom dla stuzby i stajnie, pochtaniajac Aga-
tg, Justyng i Jarostawa. Wenanty oddaje
stuzbie drugie pietro domu.

Rok 1915: umiera Wenanty Stariczakow-
ski, ksiagdz odmawia katolickiego pochéw-
ku, stuzba przemyca zwloki swego pana na
cmentarz i wlasnorgcznie je zakopuje. Do-
piero po pigciu latach sporéw udaje sig uzy-
ska¢ pozwolenie na postawienie pomnika
nagrobnego i odprawienie mszy zatobnej.
Do posiadtoéci przyjezdza Winicjusz.

Rok 1919: w mlynie osiedla sig inzynier
Barycz, remontuje go i odnawia.

NOC, PIERWSZY TRUP
I OPOWIESC JEREMIEGO

Po dniu petnym wrazen wszyscy p6jda
spaé. Myla si¢ jednak ci, ktérzy mysla ze
noc minie spokojnie. Pierwszym elemen-
tem powinny by¢ dziwne odgtosy docho-
dzgce z gory: skrzypienie podtogi, szurajg-
ce kroki, pisk zardzewiatych zawiasow.
Aby je ustysze¢ postaé musi zdaé test
Szczgdcia (niektérych sen zmorzy szyb-
ciej), a nastepnie Nastuchiwania. Warto
podkreéli¢, ze kroki czasem oddalaja sie,
milkng, po czym wracaja, tak jakby tamta
osoba szukata czegos. Oczywiscie wyska-
kiwanie z tézek i biegnigcie na gére nie
jest dobrym wyjsciem- w koricu Badacze
nie 53 u siebie, a sprawca jest najprawdo-
podobniej ktéry§ z domownikéw. Jesli
jednak kto§ zrealizuje taki plan, to trzeba
»poméc” mu wpasé w ciemnym Korytarzu
na §ciang czy zrzuci¢ wazon ze stolika —
kroki zatrzymaja si¢ wtedy, by po chwili




przerodzi¢ si¢ w bieg zakoficzony trza-
$nieciem drzwi,

Po kilku godzinach (a wigc krétko przed
§witem), ciszg zakloci przerailiwy wrzask
dochodzacy z ogrodu. Powinien obudzi¢ on
wiekszo§¢é domownikéw, reszta ocknie sig
zapewne po kolejnych krzykach. Pierwsza
do parku wybiegnie kucharka, ktéra wlasnie
wstala i zabierala sie do sprzatania kuchni.
Gdy dostrzeze powdd hatasu, takze zacznie
krzyczeé- migdzy miodymi debami wisi
rozpigty nagi czlowiek, jego zakrwawione
cialo wije sig w agonii, a z ust wydobywa
sig, wraz z rézowa piang, gltoény charkot
i szloch; na ziemi pod nim lezy knebel,
ktéry udalo mu si¢ witasnie wyplué. Akcja
ratunkowa nie przyniesie zadnych rezulta-
16w, ofiara umrze w ciggu kilkunastu minut
z uptywu krwi, uszkodzeni narzadéw we-
wnetrznych i zimna nie wypowiadajgc ani
jednego, rozsadnego stowa — brunatne
skrzepy na catym ciele, zsinienie zwiaza-
nych nadgarstkéw i ozigbienie ciata sugeru-
ja, ze wisi juz od pewnego czasu.

Na widok umierajacego wszyscy powin-
ni wykona¢ testy Poczytalnoéci (1/1K5
PP), jedli kto§ zadeklaruje doktadne obej-
rzenie ran po S$mierci, to kolejny rzut
i 1/1K3 PP. Skdra ofiary zostata porozcina-
na czym§ ostrym na dlugich odcinkach,
gtebokie uszkodzenia ciala powstaly naj-
prawdopodobniej przez rozrywanie wcze-
$niejszych nacigé. W wielu miejscach skéra
jest zaczerwieniona czy pokryta pgcherza-
mi (oparzenia), na plecach, nieco ponizej
topatek, jest miejscowo zweglona i tworzy

I 1317600

jakie§ zamazane znaki. Uwazne oko obser-
watora zauwazy wypalone §lady na korze
drzew odpowiadajace im w przyblizeniu
rozmiarem i zarysem — wskazuje to na uzy-
cie tego samego narzgdzia (i pozwala na ich
zidentyfikowanie- na korze wida¢ je oczy-
wiscie wyraZniej). Zwtoki moze rozpoznaé
zaréwno Winicjusz jak kto§ ze stuzby —na-
lezg do dostawcy, ktéry kupuje we wsi jaj-
ka, mleko i sery dla sklepu w Warszawie,
a przywozi zaméwione towary czy gazety
dla Staficzakowskiego.

OczywiScie natychmiast zostanie we-
zwana policja; wszyscy wrécg w grobo-
wych nastrojach do domu. Budzacy sig wia-
énie pigkny ranek nie ucieszy nikogo, nikt
chyba nie bgdzie miat ochoty potozy¢ sig
znowu. Winicjusz wyjmie butelke¢ mocnego
alkoholu i poleci kucharce przygotowaé ka-
we. Pokojéwka przestanie histeryzowaé
i pdjdzie poméc Jadwidze, obie bedg po-
chlipywaé w kuchni, podczas gdy megzczy-
Zni beda zabija¢ strach rumem, brandy,
wodkg czy co tam bedzie pod rekg. Wkroét-
ce przybeda funkcjonariusze: zaczng zabez-
pieczaé miejsce zbrodni i przeszukiwac
okolicg oraz szczegétowo (i pojedynczo)
wypytywaé wszystkich obecnych o wyda-
rzenia poprzedniego wieczoru i nocy. Prze-
stuchania bedg trwaty do jedenastej przed
potudniem (nie zapomnij o §niadaniu — tra-
gedia tragedia, ale jes¢ trzeba), potem poli-
cjanci przeszukajg dom (pobieznie i bez
przekonania) i pojadg do wsi.

Przed lunchem powinno mie¢ miejsce
jedno wazne zdarzenie — opowies¢ ogrodni-

ka. Jesli Badacze po wyjezdzie policji
rzuca si¢ na poszukiwanie $ladéw, nie
przeszkadzaj im. Poczekaj az zmeczy
ich wpatrywanie si¢ w zdeptang trawg
poplamiong krwig i znaki na korze; za-
pewniam, ze szybko wrdcg jeéli nie
znajda nic wiecej. Posadz ich na tarasie
tytem do miejsca zbrodni, Jakuba wy§lij
do pracy, Winicjusza do sypialni (tak
aktywnie wzmacniat si¢ alkoholem, ze
poczut naglg niemoc), a Agnieszke do
prania poscieli. Pamigtaj, by Herbert
byl z nimi, dzigki jego pytaniom be-
dziesz mdgt kierowac rozmowe na wia-
_ Sciwe tory.
~ Jeremi uwaza, ze zna odpowiedZ na
pytania nurtujagce Badaczy, jego zda-
niem wszystkiemu winien jest Wenanty
Stariczakowski — ponury, zamknigty
w sobie mezczyzna, ktéry chorobg wia-
snej duszy zarazal wszystko dookota.
Z opowiadan ojca wie, Ze po stracie zo-
ny i oddaniu dziecka oszalal zupelnie.
To on stworzyl wlasnymi czynami
»krwawego koniuszego”- Jeremi rozu-
mie desperacj¢ i nienawis¢ stajennego
- czlowieka, ktéry nagle zostal pozba-
wiony $rodkéw do zycia. W apogeum
niszczycielskiego okresu, w 1894 roku,
. Wenanty nakazatl Jarostawowi zasadze-
nie debdw; ogrodnik wzdragat sie na
sama my$l o tym, ale nie mégl zmusié
pracodawcy do zmiany decyzji, ktéry
na kazdg wzmianke o odstapieniu od

tego planu $mial sig i szydzit z wiejskich
zabobonéw. Zwycigzyla ekonomia- ogro-
dnik miat rodzing na utrzymaniu.

Na pytajgce spojrzenia Badaczy Jeremi
odpowie, ze kazdy ogrodnik wie o niszczy-
cielskiej sile dgbéw. Dopdki rosng w lesie,
nie zagrazaja ludziom, ale jesli kto$ zasadzi
je w ogrodzie i pielegnuje, zaczynajg zywic
sie jego sitami witalnymi. Powoli wysysaja
z niego zycie, pozbawiaja go u$miechu, az
doprowadzaja do $mierci z wycieficzenia
i smutku. To przydarzyto sig jego ojcu, choé
nie zdazyl umrzeé ze zmeczenia — spalit si¢
wraz z matka i matka Agnieszki w domku
dla stuzby, podobno plomienie rozprze-
strzenialy sie tak szybko, ze nikt nie miat
szans uciec.

.»To wszystko przez te dgby!”- krzyknie
na koniec Jeremi, wskazujac oskarzycielsko
palcem na znienawidzone drzewa; otworzy
usta, by powiedzie¢ co§ wigcej lecz za-
mknie je z powrotem i znieruchomieje
z wyrazem zdumienia na twarzy. Zebrani
automatycznie odwréca wzrok we wskaza-
nym kierunku...

Miedzy drzewami lezy ludzki ksztalt.
Gdy Badacze pobiegng zobaczy¢, kto to
jest, okaze sig ze to zemdlona pokojéwka.
Po przeniesieniu jej na taras i ocuceniu ko-
bieta nie bedzie mogta sobie przypomnie¢,
jak sie tam znalazia.

MLYN, KSIADZ I DRUGI TRUP

Lunch minie w do§é ponurym nastroju.
Pod koniec positku przybedzie w odwiedzi-
ny inzynier Barycz. Po formalnym przed-
stawieniu i wymienieniu uprzejmosci wyja-
wi cel swojej wizyty. Otéz potrzebuje go-
téwki na prowadzenie dalszych badan i stad
goraca pro$ba do pana Stariczakowskiego...

Winicjusz, widocznie przyzwyczajony
do podobnych sytuacji, bez wahania wypi-
sze czek, inzynier rozpromieni si¢ i bedzie
wylewnie dziekowa¢. Ofiarodawca zacznie
si¢ opedzac od niego jak od natrgtnej muchy
i po wyrazie twarzy widaé, ze jesliby uwol-
nito go to od wdzigcznosci Barycza, chetnie
datby dwa razy wigcej (niestety, wtedy naj-
prawdopodobniej czekalaby go podwéjna
dawka usciskoéw i zapewniei o szacunku
i wiernoéci rodzinie). Przybyty przerwie na-
gle bicie poktonéw (widocznie ols$nito go
co§ iécie genialnego) i zaproponuje miodym
ludziom (Badaczom, oczywiscie) wyciecz-
ke do mtyna. W jego mniemaniu, pokazanie
gosciom Staniczakowskiego czego$ cieka-
wego, bedzie pewng forma rekompensaty;
Winicjusz godzi sig¢ szybko, ucieszony prze-
rwa w potoku stéw i, korzystajac z okazji,
ucieka do swojego gabinetu.

Herbert takze uwaza, ze to dobry pomyst
na zmiane nastrojow (w koricu sam $ciagnat
tu bohateréw- miat to by¢ odpoczynek, a jest
trup). Sam nie wybierze sig¢ z nimi — nie lubi
pieszych wycieczek, a na prowadzenie sa-
mochodu czuje sig zbyt zdenerwowany.
Droga do miyna biegnie skrajem parku,
a dalej wyjezdzonym szlakiem przez las.

Nie ukrywam, ze wyprawa do mtyna
jest konieczna — im dyskretniej pchniesz
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bohater6w w tamtym kierunku, tym lepiej.
Barycz jest pasjonatem, tatwo sie zapala do
czego§ i w emocjonalny sposéb reaguje;
Jjesli przedstawisz go bardzo barwnie, nie
powiniene§ mie¢ klopotéw z wyprawie-
niem Badaczy na te wycieczke. Juz pod-
czas spaceru do mtyna pogoda zacznie sie
psué- wiatr wzbiera na sile, a stofice chowa
si¢ za coraz gestsze i ciemniejsze chmury.
Gdy bohaterowie prowadzeni przez wciaz
gadajacego inzyniera dojdg do miyna, na
ziemi¢ spadna pierwsze krople deszczu,
temperatura gwaltownie spadnie, a z odda-
li zaczng dobiegaé echa grzmotéw burzy.

Inzynier prowadzi pewne ciekawe prace
badawcze, o ktdrych z cata pewnoscia opo-
wie. Dotycza metody oszczednego ,,maga-
zynowania” energii; Barycz chce wymysli¢
taki akumulator, by jego uzywanie bylo
bezpieczne, proste, straty podczas eksploa-
tacji minimalne, a rozmiary nie przekracza-
ty wielkosci dloni. Wizja §wiata przyszto-
§ci, gdzie samochody, maszyny, statki, sa-
moloty pracuja dzigki malym, estetycznym
pudeteczkom z nadrukiem Barycz Ltd. wy-
daje si¢ bardzo kuszaca — inzynier juz pla-
nuje zbudowanie sieci punktéw tadowania,
gdzie dzigki energii stofica, wiatru, wody
czy burzy mozna bytoby ,,od§wieza¢” takie
baterie. Ma takze niejasna koncepcje stwo-
rzenia reaktora jadrowego — oczywiscie nie
nazywa tego po w ten sposéb, a raczej méwi
o ,miniaturowym sloficu umieszczonym
w kontrolowanym obszarze i izolowanym
od otoczenia”- ale tego projektu nie uda mu
si¢ nigdy zrealizowaé,

Pochwali si¢ prototypem swojej baterii
— wlozy szeScian szarej, metalicznej sub-
stancji do szklanego stoja z woda, skieruje
na niego dziwng lampe i gdy wtaczy ja (nie
widaé, by §wiecila- promieniowanie to jest
poza postrzegalnym widmem), woda wo-
kot kostki zacznie wrzeé, Wyttumaczy, ze
wczesniej ,,natadowat” ten nietypowy aku-
mulator, a teraz promieniowaniem wywo-
tuje reakcje egzotermiczne w jego wnetrzu,
Przyzna z zalem, ze na razie pobudzanie
pochtania siedemdziesigt procent uwalnia-
nej energii, a efektywno$é¢ tadowania nie
przekracza dziesigciu procent, wiec pro-
dukt ma znaczenie wylacznie laboratoryj-
ne, ale jest na dobrej drodze do zwigksze-
nia wydajnosci.

Opisujac Barycza trzeba pamietaé o 6w-
czesnym podejiciu do matematyki, fizyki,
chemii czy mechaniki. Lata dwudzieste to
gwattowny rozw6j nauki; otwierajg sie zu-
petnie nowe obszary, odkrywcze teorie
udowadniaja, ze niewiele wiemy o mecha-
nizmach rzadzacych caltym $wiatem. Od-
chodzi sig od historycznych uwarunkowar,
naukowiec nie jest juz magazynem wiedzy
poprzednich pokolen lecz twérca, artysty
ktéry takze dzigki intuicji prébuje wykry¢
prawa Przyrody. Prace nad r6znorakim
promieniowaniem s bardzo popularne
wérdéd europejskich naukowcéw. W Lon-
dynie powstaje bron wykorzystujaca ener-
gie promienistg, bada si¢ wptyw promieni
Roentgena na zywe organizmy, Heisenberg
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i Schroedinger pracuja nad podwalinami
teorii mechaniki kwantowe;j.

Nie starajcie sig formalnie wyttumaczyé
do$wiadczen i odkryé Barycza. Niech be-
dzie w nich troche tajemniczoéci- w koricu
techniczne szczegély nie powinny zbyt
mocno interesowaé studentéw filozofii. Po-
kazcie 6wczesna nauke jako co$ fascynuja-
cego, zaskakujacego, nieprzewidywalnego,
ale uwazajcie by fantazja nie poniosta was
za daleko- mozecie straci¢ wiarygodno$é,
a Barycz stanie si¢ $mieszny. Mozna przy-
Jja¢ ogdblng zasadg, ze im wigcej gracze wie-
dza o naukach $cislych, tym mniej szcze-
goléw podajesz. Celem pierwszej czedci
spotkania z inzynierem jest oderwanie my-
§li graczy od morderstwa. Je§li zainteresu-
jesz ich czyms$ innym, to mocniej przezyja
powrdt gléwnego watku.

Wréémy do opisu wydarzeri — po pre-
zentacji prototypu akumulatora i chwili
wyjasnienn Barycz zaproponuje obejrzenie
generatora pradu napedzanego kotem wod-
nym mtyna. Grupa przejdzie na drugg stro-
n¢ budynku spotykajac po drodze kilka pi-
szczgcych, nerwowych szczuréw — inzynier
wyjasni przepraszajaco, ze sam juz nie wie
jak walezy€ z ta plaga. Powie, Zze zaméwit
nawet trutke ale nie zdazyt jej otrzy-
mac; wszyscy wiedza, co stalo sie z do-
stawca...

Na dworze szaleje ulewa. Badacze
stoja pod daszkiem ostaniajacym tylne
wyjscie z miyna, patrza na krecgce sig
koto, przekiadnie, mechanizm podno-
szacy i staraja si¢ zrozumiec co Barycz,
przekrzykujac Swist wiatru i zajadle
staccato deszczu, prébuje im przeka-
za¢, Wiedy gdzie§ blisko uderza pio-
run- wszyscy na chwile gluchna, a po-
ziom adrenaliny we krwi gwaltownie
roénie. Gdy po kilku sekundach wraca
im stuch, ze zdumieniem stwierdzaja,
ze slyszg jakie§ dziwne piski. Powo-
dem jest grupa kilkunastu szczuréw
zgromadzonych w  pétotwartych
drzwiach; gryzonie klebig sie przez
chwilg, po czym (popychajac sie wzaje-
mnie 1 kgsajgc) biegng obok ludzi przez
tworzace si¢ katuze i skacza prosto
w obracajace si¢ tryby wodnego kota,
gdzie ging miazdzZone i rozrywane. My-
§le, ze zaréwno Badaczy jak i Barycza
na chwile ,,zamuruje”; po chwili przez
glosy burzy przedrze sie diwigk
dzwonka przy drzwiach po drugiej stro-
nie mtyna,

Przed drzwiami stoi przemoczony
ksigdz. Strumyki deszczu sptywaja mu
po twarzy, mokra sutanna lepi si¢ do
ciala. Zaproszony wejdzie do $rodka,
przedstawi sig bohaterom; nie bedzie
chciat wypié goracej herbaty czy kawy,
nie usigdzie. Ma do powiedzenia kilka
stéw, oto jak moga brzmied:

»Tu jestescie, owieczki” zwréci sig
do Badaczy ,,ide wtaénie od pana Stan-
czakowskiego; prosit by§cie przeczeka-
li burzg tutaj, oni poczekaja na was
z obiadem. Osobiscie takze odradzam
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podréz w takg pogode i to bynajmniej nie
z przyczyn atmosferycznych...” zawiesi na
chwile glos ,,...ta pogoda to dzieto Szatana,
w powietrzu czué zbrodnig, a wierzcie mi,
w tych sprawach myle si¢ bardzo rzadko!
Cata ta okolica to przedsionek Piekta! Sty-
szeliScie o krwawym koniuszym? A to mor-
derstwo w nocy? Zto legnie sie tu jak w uro-
dzajnej glebie, a wszystko to wina mie-
szkaricéw. Wyksztatceni i inteligentni $mie-
ja sig z Boga,” tu popatrzy z dezaprobatg na
Barycza ,,a proéci chodza do kosciola i kle-
pig modlitwy z obowiazku i przyzwyczaje-
nia, tak jak orzg pole czy kosza trawe. Zad-
nego zrozumienia, zadnej glebi- po prostu
puste rytualy i gesty! Zaprawde, nadchodzi
Sad Bozy. Widzialem ogieri w lesie, nie pio-
runem spowodowany ale ludzkimi dtofimi.
Uwazajcie na siebie i nie stawajcie plecami
do tych, ktérym nie ufacie”. Po ostatnim
zdaniu ksiadz znieruchomieje; po chwili
wypusci ze §wistem powietrze, zwiesi smet-
nie glowe i wyszepcze: ,Nie zdazylem...
Wtasnie jaka$ dusza stoczyla sig w Otchtan.
Ale musze ratowaé pozostatych...”, z wyra-
zem zmeczenia ale i zawzigtodci na twarzy
ksigdz opusci miyn i pobiegnie przez las
w kierunku wsi.

|
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Jesl1 w tym momencie gracze kompletnie
nie wiedza co zrobi¢, oznacza to ze rozegra-
le§ powyzsze sceny wzorowo. Celem tego
fragmentu jest wywotanie nieokreslonego
niepokoju, wrazenia Ze tuz poza granicg
percepcji i zrozumienia dzieje sie co§ stra-
sznego, co moze zagrozi¢é nawet zyciu.
Ksiadz powinien by¢ pokazany jako wizjo-
ner, ktory dostrzega wiele zakrytych rzeczy
ale nie potrafi wytlumaczyé ich innym.
Méwi obrazami, przepowiedniami, zagad-
kami; tre§¢ merytoryczna ma pozosta¢ nie-
zrozumiata az do chwili, gdy okaze sig pa-
sowacé do rzeczywistosci.

Burza bedzie trwala do péinej nocy;
predzej czy poiniej Badacze zdecyduja sig
na podréz powrotng w deszczu. Barycz za-
proponuje odprowadzenie ich, ale powi-
nien zrobi¢ to na tyle niechetnie, zeby bo-
haterowie podzigkowali za troske ale po-
wiedzieli ze poradza sobie sami (droga jest
na tyle prosta, Ze nie ma szans na zgubienie
sie). Gdy zmoknigci beda dochodzi¢ do do-
mu Staiczakowskiego, zobaczg nagie ciato
rozpigte na feralnych debach w parku. Sg to
zwloki ich opiekuna, Herberta, przywigza-
ne do drzewa i cate pokryte pgcherzami po-
parzen (test Poczytalnoéci, 1/1K4+1 PP).
Trup nie jest jeszcze zimny (co przy stru-
gach deszczu oznacza, ze ofiara umarta
bardzo niedawno).

FINAL

Tu zaczyna si¢ final; trudno przewi-
dzie¢ jak zachowaja si¢ Badacze. Oto
gar§¢ faktéw mogaca poméc w skonstruo-
waniu zakonczenia:

Bauera zabita pokojéwka, Agnieszka
(dostawce zresztg tez). Masakrowala wia-
énie zwloki, gdy dostrzegla wracajacych
Badaczy, uciekta wigc do domu. Kobieta
dysponuje mocg zapalania przedmiotéw si-
ta woli, stad takie a nie inne rany,

Znalezienie zabdjcy moze ulatwié
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zka przebierze sig¢ oczy-
suche ubrania i wytrze
‘¢, jednak jej wlosy po-
‘ostang wilgotne. Nie
widaé tego na pierwszy
rzut oka, wigc to boha-
terowie muszg wpas¢
na pomyst sprawdze-
nia.
Kucharka lezy
2z pokojéwke, ogrodnik
achy, a Winicjusz siedzi
xcie.
iwoim slowom, nie roz-
:owskim (lub ten ostatni
naje si¢ do takiej rozmo-
widziat go w okolicy
ie do zdemaskowania
iadem, ta dosypie do gu-
ury, ktérg zabrala wczo-
dostawcy; chce zabié
i€ dom i uciec. O dziw-
> ostrzec Badaczy zdany
trzegawczosci (zmodyfi-
nania). Zjedzenie ,,przy-
<u moze zakonczy¢ sig
zatruciem 1 nawet $miercig (raczej tylko
w ekstremalnym przypadku).

Jesli bohaterowie odkryja mordercg, doj-
dzie najprawdopodobniej do spektakularnej
walki, podczas ktérej ubrania na postaciach
bedg si¢ czesto zapalaly... Agnieszka nie
podda sig; trzeba ja bedzie albo zabi¢ albo
pozbawié przytomnoéci i umiescié w nie-
palnym otoczeniu (piwnica?).

Przeszukanie pokoju Agnieszki moze za-
owocowaé znalezieniem osmalonych sym-
boli zrobionych ze stali (pamigtacie znaki
na drzewie i ciele dostawcy?) oraz starego
gorsetu poplamionego zaréwno starg jak
i §wieza krwia i rozerwanego z boku jakby
ciosem noza czy pchnigciem szabli — to
obrzedowy stréj pokojéwki, ktéry zaklada
gdy morduje ofiary (zbrodnie maja tlo se-
ksualne); znalazta go przed laty na strychu
i od tamtego czasu popadia w mordercza
obsesje. Nalezat do ciotki Wenantego Stari-
czakowskiego, ktdra zostata w nim zabita.

EPILOG

Ujecie czy zabicie Agnieszki (zaktada-
jac, ze sie uda), konczy przygode, tak przy-
najmniej wydaje si¢ bohaterom. Po smut-
nym powrocie do Warszawy i pogrzebie
Herberta wszystko wréci do normy. Ale po
trzech tygodniach ktéry§ z Badaczy prze-
czyta w gazecie o strasznym morderstwie
w podwarszawskiej wsi: znaleziono zmasa-
krowane i popalone zwloki miejscowego
ksiedza...

O CO W TYM WSZYSTKIM
CHODZI?

No, wiasnie. Caly ten scenariusz jest
dziwny, bo to kazdy z was musi sam odpo-
wiedzie¢ sobie na pytanie: Dlaczego?
Nadalem opowiesci otwartg formeg, byScie
mogli dopasowaé ja do wilasnych planéw

i rozwina¢ w dowolnym kierunku. Oto py-
tania, ktére mogag wam w tym poméc:

Kto i dlaczego klamal o rozmowie:
ksigdz czy Winicjusz? Skad ksigdz wie-
dzial o morderstwie Herberta? Dlaczego
zginal po §mierci Agnieszki? Co bylo pier-
wotnym powodem ogétu dziwnych wyda-
rzefi nawiedzajacych rodzing Staficzakow-
skich od lat: schizofreniczka- Zona Wenan-
tego, tajemnicza podréz pos§lubna na Bat-
kany z 1875 roku czy jeszcze cof innego?
Czy deby rzeczywicie zywia si¢ witalno-
§cia ogrodnikéw? Czy Agnieszka jest cor-
ka Wenantego (byly takie plotki)? Czy to
Agnieszka (przy uzyciu swojej mocy) spo-
wodowata pozar w 1909 roku, w ktérym
zgineta jej matka? Czy wing za zbrodnicze
dziatania pokojéwki ponosza jej wypaczo-
ne potrzeby seksualne czy tez sg one tylko
wtérne do np. opetania przez ducha zamie-
szkujacego gorset? Kto odpowiada za
zbrodnie przypisywane ,krwawemu ko-
niuszemu”? Czy jest jaki§ wspdlny mia-
nownik Agnieszki, émierci ksigdza i trage-
dii rodziny Staficzakowskich? Czy Wini-
cjusz ma romans z pokojéwka (ktéra, byé
moze jest jego siostrg)? Co sprawilo, ze
nigdy sig nie ozenit?

W powyzZszym scenariuszu najistotniej-
sza jest atmosfera zmowy milczenia; po la-
tach wspdlnego mieszkania wszyscy wiedza
o sekretach pozostatych, jednak sg to dra-
maty osobiste, chowane glgboko inie poka-
zywane ludziom z zewnatrz. Nalezy z calg
moca pokazaé Badaczom, zZe sg intruzami
w hermetycznie zamknietej rzeczywistosci
domu Stariczakowskich i je§li dokonaja
w tym $wiecie jakich§ zmian (na przyktad,
oddadzg Agnieszke w rece policji), spotka-
ja sie z wrogoécia i niezrozumieniem.

Przyznajg, ze poprowadzenie tej przygo-
dy moze by¢ trudne; wiele elementéw pozo-
stawitem niedopowiedzianych podajac tyl-
ko ogdlny szkielet koncepcyjny i propozy-
cje istotnych scen, Myéle jednak, ze dzigki
temu macie szans¢ wykazania si¢ inwencja
i nie musicie odtwarza¢ mozolnie wypunk-
towanego schematu fabularnego.

Powodzenia.

+
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O tworzeniu scenariuszy napisano ze sto tysiecy artykutdw, jednak kazdy (no, to moze lekka przesada) byt inny i kazdy wnosit cos nowego, bowiem co
autor, to spojrzenie, a wigc inne podejscie do problemu. Dzis mozecie sig dowiedzied, jak widzi pisanie przygdd nasz ,spec” od Swiata Mroku.

(tk)
Tomek Andruszkiewicz

Czy Pach L'yl' Narraforero

czyli weekenéowy kurs pisania scenariuszy

Tekst nie zostat autoryzowany przez firme White Wolf

Nasze dzisiejsze spotkanie ze Swiater Mroku jest nieco inne od
poprzednich. Tym razem nie bedzie fabularnych historyjek z mora-
tem ani filozoficznych rozwazai; zajmiemy si¢ bardzo przyziem-
nym tematem — konstrukcjg scenariusza do systeméw narracyj-
nych. Zdaje sobie sprawe, ze artykutéw o pisaniu przygéd mogli-
$cie przeczytac juz setki i macie za soba dokladng analize przykla-
dowych tematéw sag czy opowieéci umieszczanych w Waszych
Ulubionych Podrgcznikach. Nie o tym jednak chce napisaé; krea-
tywnosci nie nauczy Was zaden tekst, a podsuwanie gotowych po-
mystéw moze wyrobié co najwyzej bieglo§¢ w postugiwaniu sie re-
aliami i mechanizmami systemu. Skupig si¢ na czym§ innym, na
problemie zazwyczaj pomijanym, a wedlug mnie szalenie waznym
- na strukturze opowiesci.

Punktem wyjécia niech stanie si¢ model bardzo czesto wyko-
rzystywany we wspoéiczesnym filmie, ksigzce czy muzyce, ktéry
przez wieki (to nie zart!) przyjmowano za kanon — dramat kla-
syczny, W kulturowym dziedzictwie ludzko$ci (a juz z calg pew-
noécig w kulturze Zachodu, czyli Europy) stanowil on fundament,
na ktérym opierala si¢ struktura ogromnej wigkszosci dziel. Jego
ksztalt wida¢ w catym dorobku muzyki tzw. powaznej, powie-
Sciopisarstwie czy sztukach teatralnych. Jesli mi nie wierzycie,
obejrzyjcie losowo wybrany film pod katem analizy struktury (by-
le nie zbyt ambitny — wielcy twércy doskonale potrafig bawié sig
forma, bo podstawy dawno opanowali). Model ten dzieli cate uni-
wersum zdarzef (wszystko jedno, czy sa to dZwieki symfonii czy
zachowania bohater6w) na trzy czesci. Mozemy wyr6znié akt
pierwszy, gdzie poznajemy gléwnych bohateréw i stajemy przed
konkretnym problemem, akt drugi, w ktérym toczy sie walka
przeciwstawnych watkéw, tendencji czy oséb, i — w koricu — akt
trzeci, kiedy dochodzi do ostatecznej konfrontacji i zwycigstwa
jednej ze stron konfliktu. Skad$ to znamy, prawda?

W powyzszym akapicie nie odkrylem jeszcze zadnej Ameryki
i mozecie si¢ oburzy¢, ze pisze banaty zamiast przej$¢ do rzeczy
- jednak u$wiadomienie sobie jak bardzo schemat ten pasuje do
naszych wyuczonych sposobéw odbierania Sztuki jest bardzo po-
waznym krokiem do zrozumienia przestania tego artykutu. Jeste-
$my bowiem istotami spotecznymi, ktére przejmuja od poprze-
dnich pokoleri sposéb postrzegania $wiata i opisywania go — zna-
jomo§¢ mechanizméw rzadzacych tym odbiorem bardzo ulatwia
prace Narratora. Aby przejsc od abstrakeji do rzeczywistoéci, sku-
pimy sie na przygodach do Swiata Mroku, ale wiekszo$¢ poda-
nych nizej uwag dotyczy - w niezmienionej badz lekko zmodyfi-
kowanej postaci - réwniez pozostatych systeméw narracyjnych.

Akt pierwszy rozpoczyna Preludium — tutaj bohaterowie prowa-
dzeni przez graczy zyskuja ciata, przestajg by¢ ideg w glowie czy
kropkami na karcie. Preludia mogg by¢ bardzo réznorodne: od ob-
szermnych czasowo i tematycznie historii do kilku zdan komentarza,
Jjednak bez wzgledu na objgto$¢ nie powinny mieé nic wspélnego
z wydarzeniami, wokét ktérych osnuta bedzie gléwna opowiesc.
S3 wprowadzeniem i prezentacja postaci graczy, a nie zawigzaniem
intrygi — na to przyjdzie czas za péiniej. Zazwyczaj wspdtczynnik
interakcji pomigdzy postaciami jest tu bardzo niski: Narrator opo-
wiada, a gracze stuchajg, by¢ moze komentujac lub zadajac pytania
naprowadzajgce (,Jaki jest ten moj Sprzymierzeniec?”, ,,Dlaczego
wszyscy nienawidza mojego Rodzica?”).

llustracja: Hubert Czajkowski

W zasadniczej czefci pierwszego aktu poznajemy gléwnych
wrogdw lub stajemy przed problemem stanowigcym istote opowie-
$ci. Jedli osoby czy sity bedace motorem dalszych wydarzeni maja
pozostaé ukryte, bohaterowie stykaja sig jedynie z owocami ich
dziatan (w takich scenach specjalizuja si¢ filmy kryminalne). Gra-
cze powoli przejmuja kontrole nad swoimi postaciami, a Narrator
wciaz duzo opowiada o §wiecie otaczajagcym bohateréw — im wie-
cej opiséw tworzacych nastrdj i przedstawiajacych otoczenie wpro-
wadzi teraz (oczywiscie do pewnych granic), tym mniej bedzie mu-
sial méwi€ na ten temat p6Zniej i tym lepiej gracze beda mogli do-
pasowaé postacie do wykreowanej rzeczywistosci. Tu takze przy-
zwyczajamy graczy do ich wcielen, przeprowadzamy pierwsze po-
lowania, pozwalamy wampirom testowaé wilasne mozliwosci
i zwigzujemy badz sktécamy grupe.

Najpowazniejszym bledem, ktéry mozemy popetni¢ podczas
pierwszego aktu, jest zbyt duza tajemniczo$¢. Jesli nie przedstawi-
my dostatecznie jasno problemu i nie opiszemy §wiata na tyle do-
ktadnie, by gracze ujrzeli w nim swoje postacie, cata rozgrywka
begdzie kule¢. Nie namawiam tu do odstaniania wszystkich zaga-
dek, intryg czy mrocznych plan(w gléwnych przeciwnik(w;
stwierdzam po prostu, ze jezeli Narrator jest zbyt tajemniczy, to do
graczy moze w ogdle nie dotrzed, ze s3 jakie$ intrygi 1 mroczne
plany! Szczegdélowy opis rzeczywistoéci potrzebny jest do tego,
zeby potem mozna byto postugiwaé sig symbolami i skrétami my-
§lowymi — jesli dojdzie do dynamicznych scen poscigu, ucieczki,
polowania lub walki, to nie trzeba begdzie zatrzymywac pedzacej
opowiesci po to tylko, by wyjasni¢, ze bohater nie moze ukry¢ si¢
za zywoplotem, bo jest Srodek zimy i nagie krzaki nie zapewniaja
odpowiedniej ostony.

W akcie drugim akcja rozwija sig, bohaterowie draza problem,
szukajg rozwigzan, walcza z wszelkimi przeciwnosciami. Rola
Narratora sprowadza si¢ do podsuwania bocznych watkéw, odgry-
wania bohateréw niezaleznych i udawania catego §wiata, a ciezar
prowadzenia opowiesci spada na graczy. Tylko od nich zalezy jak
potoczg si¢ wydarzenia. Teraz najwazniejsze jest oddanie kontro-
li nad akcja postaciom, lecz wielu prowadzacych ma z tym ogrom-
ne klopoty. Cala sztuka polega na takim ,,zaprogramowaniu” gra-
czy w pierwszym akcie, by ich dzialania mozna bylo (choé cze-
§ciowo) przewidzie¢ i dostosowaé do nich inne wydarzenia na eta-
pie pisania scenariusza. Jeéli nie zrobimy tego dostatecznie do-
brze, caly nastr6j moze nagle wyparowaé — Narrator nie moze
przygotowac sig szczegétowo na kazda sytuacje i gdy dochodzi do
totalnej improwizacji ze strony graczy, okazuje sig, ze w opowie(ci
s3 ,.dziury” koncepcyjne.

Najczestszym bledem aktu drugiego jest préba poprowadzenia
wydarzefi po $ciSle okreslonej $ciezce fabularnej, gdzie rola gra-
czy zostaje zawgzona do oczekiwania na kolejne wydarzenia. Tak
by¢ nie powinno, bo jest to przeciez opowie$¢ interakcyjna, a nie
obejrzenie filmu czy przeczytanie ksigzki, gdzie odbiorca nie ma
wptywu na przebieg akcji. Kluczem do sukcesu jest stworzenie
dynamicznego otoczenia bohateréw, ktdre okreslone jest prawami
czy zasadami, a nie faktami; konstruowanie drugiego aktu przy
uzyciu opiséw konkretnych scen i wydarzeri, w ktérych postaci
majg bra¢ udzial, mija sie z celem. Je§li okreélimy érodowisko, to
na kazda akcje bohateréw jesteSmy w stanie odpowiedzieé




reakcja zgodng z wizjg catoéci — nie ma probleméw ze spéjnoscia
zachowan. Dodatkowg zaletg jest fakt, ze wtedy bohaterowie nie-
zalezni zyja, decydujg i zmieniajg si¢. Nie ma chyba nic gorszego,
niz statyczno$¢ zachowan — wtedy w przygodzie jest tyle horroru,
co w rozgrywce szachowe;j.

Nie namawiam do rezygnacji z planowania konkretnych scen —
po prostu w drugim akcie trzeba jeszcze czego§ wigcej. W sytua-
cji, gdy przerzucamy trud prowadzenia przygody na barki graczy,
musimy ponosi¢ konsekwencje ich wolnosci. Wydarzenia narzu-
cone przez scenariusz powinny by¢ swoistymi ,lejkami” — gdy
bohaterowie pojawiaja si¢ w odpowiednim obszarze tematycz-
nym, najbardziej istotne czynniki kierujg ich w strong wlotu; im
blizej do wymy§lonych scen, tym wyraZniej wskazujemy kieru-
nek. Trzeba tez przygotowaé sig na wszystkie mozliwe wersje
rozwigzan i nie mozna bra¢ pod uwage tylko tych, ktére sg inte-
resujace, oczywiste czy rozsadne — postacie graczy wcale nie mu-
szg zachowywac si¢ racjonalnie.

Akt trzeci jest ukoronowaniem scenariusza. Tu bohaterowie
stajg twarzg w twarz z gléwnym problemem, boczne watki zo-
stajg porzucone, a caly wysitek kierowany jest na finalowag wal-
ke (oczywidcie nie zawsze jest to konfrontacja fizyczna). Narra-
tor odstania pelnig konfliktu, a gracze - kierujac swymi postacia-
mi - moga pokazaé ile wynie§li z minionych wydarzer, jakie
istome informacje zrozumieli, co przeoczyli; umiejetnoséci i stan
wiedzy bohater6w s3 bezlitosnie sprawdzane. Odpowiedzial-
no§¢ za prowadzenie rozgrywki z powrotem przesuwa sig
w strone Narratora.

Cala opowie$¢ mozna popsué nieudolnym zakorfczeniem. Pro-
wadzacy musi pokazaé pelnie wiasnych mozliwosci warsztato-
wych, przedstawi¢ sceny tak dobre i mocno oddziatujace na wyo-
braznig, by ,.zyly” jeszcze dlugo po zakoriczeniu gry. Jest to trudne
zadanie, polegajace giéwnie na znalezieniu efektownych, niekon
wencjonalnych rozwigzan, ktére — choé niezwykle — muszg zacho
wywaé wiarygodno$¢ i konwencje przyjeta w rozgrywce.

W przygodach, w ktérycb bohaterowie rozwiazuja jaka$ zagad
ke lub odkrywaja czyjaé tajemnice, nalezy zwrdcié szczegdlm
uwage na moment wyja$niania im o co naprawde chodzito. Jesl
przedstawisz wilasng, bardzo zawila wizje motywéw, powoddv
i splotéw zdarzeil, a gracze beda uwazali, ze nie mieli szansy od
gadnaé czy odkry¢ kluczowych elementéw, to poczujg si¢ oszuka
ni i nie pomoga zadne fajerwerki w finale — zapamigtaja opowies
jako jednoznacznie kiepska.

Na zakoriczenie aktu trzeciego dodaje si¢ czgsto epilog, ktén
jest opowiedzianym przez Narratora podsumowaniem zyskoév
i strat postaci oraz dalszych loséw giéwnych uczestnikéw wyda
rzefi ogladanych przez pryzmat scenariusza.

Wszystkie powyzsze uwagi dotycza opowieéci zbudowanej we-
dtug modelu dramatu klasycznego. Kazdemu Narratorowi gorgco
polecam takie ,techniczne” traktowanie niektérych scenariuszy.
Choé to, o czym pisatem, wigkszos§¢ z Was wykorzystuje intuicyj-

nie, to znajomo$§¢ mechanizméw prowadzenia gry pozwala na ~*

§wiadome manipulowanie elementami scenariusza.
Tu przechodzimy do rzeczy bardzo lubianej przez mitoéni-
kéw Swiata Mroku — tamania regut.

Gdy zbierzemy konkretne do§wiadczenia w postugiwaniu sie
modelem dramatu klasycznego, zyskujemy dodatkowe mozliwo
§ci pisania opowiesci. Nie tylko bowiem wymy§lamy CO pokaze
my naszym graczom, ale takze mozemy si¢ skupi¢ na tym JAK
zrobimy. Zabawa forma scenariusza, tworzenie wlasnych i wyko
rzystywanie zaobserwowanych struktur opowiedci wzbogaca na
sze umiejetnoéei — to wielkie pole do popisu i okazja odkrywani:
wcigz czego§ nowego. Z wlasnych doswiadczen najbardzie
utkwita mi w pamigci pewna sesja, ktérg prowadzilem na jakim
konwencie. Bylem zmeczony, nie miatem gotowego scenariusz:
i datem sig naméwi¢ na gre; przez pét godziny (ktére miatem ni
wymyS§lenie wszystkiego) przelatywaly mi przez glowe jedynic
osobne obrazy potgczone wspélnym problemem. Gdy usiadltem

SWIAT LY

za stolem, doznatem olénienia — koncepcja osrodka tonalnego
(hasto kojarzace sig chyba ze wspétczesnym jazzem) podsuneta
mi pomyst na strukturg scenariusza. Wybratem sobie pewien te-
mat (moze by¢ to konkretne uczucie, poglad czy wazny problem),
ktéry stal sie centrum wszystkiego, przedstawiatem kolejne sceny
(te wymySélone przed sesja) jako opis réznych aspektéw centralne-
go zagadnienia, jednak bez nazywania go po imieniu, a raczej
wplatajac go na boku tak, by bohaterowie sami uczynili z niego
najistotniejszy element. Migdzy scenami pojawiat sig¢ rodzaj fabu-
larnego ,,refrenu”, ktdry byl spoiwem catoéci, czyms, co przeko-
nywalo graczy (tak: graczy, a nie postacie), Ze nie zZyja w chao-
tycznej, poszatkowanej rzeczywisto$ci, lecz w realiach w pewien
spos6b uporzadkowanych.

Taka opowie$§é jest §wietnym pretekstem do wypowiadania
wiasnych pogladéw i poznawania pogladéw graczy. Warto doty-
kaé probleméw powaznych, niewygodnych czy wstydliwych;
w napietej sytuacji zawsze mozna zdystansowac si¢ od konkret-
nych stéw ttumaczac, Ze to przeciez poglady postaci czy bohate-
ra niezaleznego. Polecam.

Czas na ogéine podsumowanie. Na pierwszy rzut oka wydaje
sie, ze ciggle prowadzenie ,,dziwnych”, z punktu widzenia struktu-
ry, opowiesci jest ciekawe i budujace. Przestrzegam Was jednak
przed przesadg — by tamaé zasady, trzeba je najpierw tworzy¢
i umacniaé. Nieustanna zabawa forma moze zrazi¢ do Was graczy
i zapewni¢ etykietke ,,postmodernistycznego pozera, ktéry nie po-
trafi napisa¢ niczego normainego”.

Stuchajcie dziadka, drogie dzieci: powoli i z umiarem, powoli
i z umiarem...
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Andrzej Lukasiak

dkqd zapanowat pokdj, a przelecze Gér Mglistych zostaty

uwolnione od zlych mocy, trakty od Rhovanionu do Eriado-

ru na powrdt zapetnily si¢ kupcami i wedrowcami. Spod
Gdry i jeszcze dalej - od Zelaznych Wzgdrz — ciggnety drogami
krasnoludy. Jak przed laty z nowej Dali podrézowali ludzie nie lg-
kajqcy sig juz ani smoka, ani goblindw, ani nawet owego bezciele-
snego zta unoszqcego sie nad Mroczng Puszczq. Zresztq sam Las
Wielkiego Strachu znowu powoli sig odradzal jako Wielki Zielony
Las korica Drugiej Ery. Zazielenity sie suche i zniszczone drzewa.
Zniknql gdzies wstretny, trujgcy bluszcz oplatajgcy pnie i niemal
nie przepuszczajqcy dziennego Swiatla. Stoneczne promienie pobu-
dzity do Zycia krzewy, na polanach wyrosty trawa i wonne ziola,
miedzy ktérymi zaczely uwijaé sie owady.

Jednak nie wszystkie zte istoty uciekty na poludnie...

WSTEP

en scenariusz przeznaczony jest dla 4-6 §rednio zaawanso-
I wanych postaci. Nie jest to przygoda, ba, nie jest to nawet
szkielet przygody — pozwolitem sobie napisaé co§ w rodzaju
»sentymentalnej podrézy”, jak nazwatem w podtytule ponizszy
tekst. Druzyna powinna skladaé si¢ z mtodych hobbitéw, ktérzy sa
zafascynowani opowieéciami Bilbo Bagginsa, W skrytoéci ducha,
nie afiszujac si¢ tym posréd zacnych hobbickich rodzicéw, sami
cheieliby kiedy$ zakosztowaé podobnych wrazen. O ile Mistrz Gry
lub Gracze nie zadecydujg inaczej ekipa moze skiadaé sie z przed-
stawicieli wielu ras. Podstawowym warunkiem jest, by wszyscy

bohaterowie pochodzili z Eriadoru.

Drugim warunkiem, tym razem dotyczacym Mistrza Gry, jest
biegta znajomos¢ tekstu ,,Hobbita”. Jesli wigc, o zgrozo, ktos do tej
pory ksiazki tej nie czytal, lub zrobil to ,dziecigciem bedac”, do-
brze bylo by przed przystapieniem do prowadzenia przygody do-
glebnie przestudiowa¢ owo wspaniale dzielo,

Przygoda rozpoczyna si¢ w Hobbitonie pod koniec Wedmath
(sierpnia) 2956 roku Trzeciej Ery (1356 wg Kalendarza Shire’u).
Tu wlasnie, siedem lat po ostatniej wizycie Gandalfa i Balina, przy-
bywaja wystannicy Barda — kréla Dali i Daina II. Pragng oni zapro-
si¢ Bilbo Bagginsa na uroczyste rozpoczecie obchoddw 15-lecia
rzagdéw Barda I i odbudowy miasta Dal, jak réwniez na podobne
obchody pod Goérg w szczesliwie zarzadzanym panstwie krasnolu-
déw. Niestety, okaze sig, ze gléwny bohater, a zarazem go$¢ hono-
rowy nie bedzie mégt przyjaé zaproszenia — spowoduje to jego po-
wazna choroba i idgce z nig w parze ogélne wyczerpanie. Bilbo po-
prosi kilku miodych hobbitéw, przyjaciét i wiernych stuchaczy je-
go opowiesci, by reprezentowali go w odleglym Esgaroth,

Jesli Gracze oprécz hobbitéw beda prowadzié postacie elféw,
ludzi czy krasnoludéw, bohaterowie ci moga dolgezyé do reszty
druzyny jako zaproszeni goécie.

NIESPODZIEWANI GOSCIE

Tym razem atak choroby byt naprawde silny, totez mimo pigk-
nie pachngcego za oknami siana, zwiastujgcego rychty schylek la-
ta, Bilbo musi leze¢ w tézku. Jak zwykle opieke nad Bagginsem
sprawujg jego miodzi hobbiccy przyjaciele (postaci prowadzone
przez Graczy).




. ziastajm mi s:g wydali i tak okrqglo zdania skiadali. A naj-
dziwniejsze, ze razem z Duiym Cziowiekiem podrdiujq. Jak
2yje, o takim aliansie nie styszatem. A jak ubrani byli! Nie jak
Jacys zwykli kupcy czy wgdrmsy, ale ...

Jedli dotad zaden z obecnych nie przerwat tego stowotoku, zro-
bi to pan Baggins. Delikatnie uciszy podnieconego Hamfasta i po-
prosi przyjaciél, by przynie§li ze spizamni paszteciki z migsem i pie-
czarkami, placki z konfiturami i kminkiem, wino, makowce, szar-
lotke, gulasz wieprzowy, piwo itd. — innymi stowy wszystko, co
owe spizarnie zawieraja. Poprosi tez o wstawienie wody na kawg
i herbate.

Kiedy stét z jadalni zostanie przeniesiony do salonu i dla wygo-
dy chorego ustawiony migdzy 6zkiem a kominkiem, a na pigknym
haftowanym obrusie pojawig si¢ naczynia i sztuce oraz wszystkie
przyniesione ze spizarni przysmaki, rozlegnie si¢ stanowcze puka-
nie do drzwi. Gdy zostana wpuszczeni do §rodka, przybyli jakby
z niemym pytaniem, wyraZnie zdezorientowani, rozejrza sig nie-
pewnie posréd obecnych miodych hobbitéw. W tym momencie
z wnetrza norki rozlegnie si¢ zapraszajacy glos gospodarza.

Wchodzace do salonu krasnoludy przedstawia si¢ jako Dorin
i Norin, za$ Duzy Czlowiek powie, Ze nazywa sig Natan. Nastepnie
poéréd powitar przybyli wyjawia cel swojej wizyty. Przeméwi Do-
rin, dostojniejszy i, sadzac z wygladu, starszy z krasnoludéw.

ani *B;Ii?oﬁctggmsf
mi Wiadcy Erebo

o kraju i smoka i zhych ‘érwc:y oraz szezgs?nvsga
J Wanm wi‘mizy przez mitoSciwie nam ,mnu}qmgo
&ff

mafq zasiugg, prze:o c;ebw wx‘afme przyb}u’:-
- rosic¢, bys jako gos¢ honorowy zechcial swofg osobg
uswietni¢ nasze obchedy. Rozpoczng sig one Dunia Durina
o punkt dwunastej, to jest pierwszego. dnig ostatniego fesien-
iowiy, czyli w nasz owy. Rok, co wypada w tym roku
 driesigtego dnia waszego miesigca Foreyule (grudnia), Jak

--\z@pewmf nas pewien czarodziej. Dotarcie tu na kucach zaje-
fo nam co prawda tracﬁgz panyzg mtemm, J&dizz}k znajge

5 Je w ponure trzgsawrska, umemozl‘ wrajqr
A jodrdz. Radzimy wige ruszy¢ skoro tylko szanowny
pan zdofa spezkowaé sig i preysposobic do drogi.

Bilbo zacznie co$ nieémia}o bakac¢ o swojej chorobie i niemoz-
liwosci podjecia podrézy, jednak nie zwazajac na to glos zabierze
Duzy Czlowiek.

— Ja, Natan z Dali, wystannik mego kréla Barda I Euez-
nika, przybylem wraz z obecnymi tu czczgodnymz ojcami
Khazaddow zaswiadczyé o wze:l?ae; prayjaini, jakg mdj wiad-
ca obdarza pariskg osobe, szlachetny panie Baggins, oraz za-

_prosi€¢ go na wspdlne z narodem spod Gory vbchody ponow-
nego zadzierzgniecia wigzéw pomiedzy Krasnoludami, Ludz-
rm i Eifamx oraz wszystkimi innymi wolnymi nacjami, kidre

~'Eat temu pme(:wsrawziy sag mgzme zfu w siynrzg;

Elfow Szmyck sfowo 10 oznacza h.:d nmoikdw” - przyp
aur. - -na ebchody pigtnastolecia nowego miasta Dal oraz pa-
nrowania w nim Barda I.

GODA

Po tych stowach zapanuje troszke krepujgce milczenie. Wszyst-
kie gtowy zwréca sie w strong pana Bagginsa. Bilbo pokiwa smet-
nie glows, a stojacy najblizej hobbit dostrzeze w jego oku tzg, ktéra
wolno stoczy si¢ po policzku.

~ Szanowni panowie! - powie pan Baggins z glosnym
Swistem wypuszczajac. powxeuze z plue. ~ Dzigkuje wam za
zaproszenia pﬂekmm W imientu waszych wiadcow. Jak wi-
d“zrcmjedmk, niemoc i choroba nie wypuszcza mnie ze swej
mocy i z clgzkim sercem musze, niestety, odmdowic waszym
prosbom. Trudy podrdzy z pewnoscia datyby mi sig bardziej
we znaki niz pigtnascie lat temu, pomimo iz jak mdwicie
w dzisiejszych czasach bytby to zaledwie spacerek, tatwa wy-
cieczka w pordwnaniu z tamtq trudnq i niebezpieczng wypra-
wq sprzed lat. Aby jednak nie urazié waszych czcigodnych
wiadeow swojg meoi:eanefmq,pmpanwg, by tu obecni mio-
dzi hobbici ~ Bilbo wskaze reka w kierunku stojacych w po-
blizu niziotkéw (bohaterowie Graczy) ~ reprezemawah mnie
podezas owych uroczystosci. Jestem przekonany, ze bedqg
cheieli sami doswiadczyc urokdw wyprawy o jakiej ‘kazalimi
bez przerwy rozprawiat. Ale pozwdlcie, czcigodni panowie,
Ze szczegdly omowimy przy skromnej wieczerzy, kiorq udato
nam sig dla was przygotowad.

Po tych stowach Bilbo, zalozywszy na pigkng kwiaciastg pidza-
mg swdj zielony szlafrok, zaprosi wszystkich obecnych do stotu.

Na mlodych hobbitach cata ta rozmowa powinna wywrzeé pio-
runujgce wrazenie. Oto dotkneli historii! Nagle dotarto do nich, ze
lezacy w'tdzku ich przyjaciel, pan Baggins, nie jest tylko zwyktym
bajarzem, ktéry snuje ciekawe, interesujace, ale pewnie niezbyt
prawdziwe opowiesci o dalekich krajach i dziwnych postaciach, ale
autentycznym bohaterem, ktérego znaja i honorujg nawet krélowie.
Na twarzach niziotkéw zapewne pojawi sie zdziwienie i niedowie-
rzanie (za najglupsza ming Mistrz Gry powinien przydzieli¢ jakies
skromne punkty do$wiadczenia, jako nagrode za wcielanie sig
w postac). Zapewne podobne — jeSli nie wigksze — wrazenie wy-
wrze na nich wiadomoé¢, ze sami majg ruszy¢ w daleka podréz.

Wieczerza, a chyba najtrafniej byloby powiedzieé ,,uczta” (spi-
zamie Pagérka zostang niemal doszczgtnie spustoszone), potrwa do
p6inej nocy. W jej trakcie rozmowom i pytaniom nie bedzie kori-
ca. Bilbo zainteresuje si¢ przede wszystkim losem swoich dawnych
kompanéw oraz wygladem odbudowanego Dal i patacu Daina,
przybyli za§ z wielka ciekawoscig dopytywaé sie beda o zycie
i zwyczaje niezwyklego ludu niziotkéw, Jesli chodzi o mtodych
hobbitéw, zapewne jak najeci rozprawia¢ bedg miedzy soba o cze-
kajacych ich przygodach.

Biesiadnicy ustalg, ze delegacja wyruszy 5 Halimath (wrze$nia)
na zakupionych przez pana Bagginsa kucach i Wschodnim Goécifi-
cem niespiesznie podazy w kierunku Ereboru. Je§li nie wydarzy sig
nic nieprzewidzianego, tuz za Hith Aiglin (Gérami Mglistymi) wy-
prawg powinna dogoni¢ tréjka wystannikéw krélewskich. Péki co,
muszg sie oni udaé z zaproszeniami do Emyn Baraid (Wzgérz Wie-
zowych), Szarej Przystani i Ered Luin (Gér Biekitnych), na ktérych
wschodnich stokach wciaZ jeszcze mieszka garstka krasnoludéw,
utrzymujacych tam swoje kopalnie. Mozliwe wigc, ze wystannicy
krélewscy wraca¢ beda w wigkszej kompanii, wiodgc gosci zapro-
szonych z tamtych stron. Prawdopodobnie jednak ich powrotna
droga nie bedzie wiodta Wschodnim Goscificem, dlatego wtasnie
doradzajg hobbitom rychte wyruszenie i przewidujg spotkanie z ni-
mi dopiero na wschodnich stokach Hith Aiglin.

Nastgpnego dnia, skoro §wit, wystannicy odbiorg swoje wierz-
chowce z gospody ,,Pod Bluszczem” i odjadq na zachéd.

PRZYGOTOWANIA DO PODROZY

historii wyprawy Bilba i krasnoludéw bohaterowie Graczy
Z znajg zaledwie nieduze wyrywki, bowiem stynny hobbit do-
piero niedawno zaczal spisywaé swoje wspomnienia, Miodzi
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hobbici nic oczywiscie nie wiedzg o pierécieniu i Gollumie, wiec
w zupebnie innym $wietle przedstawia im sig walka z pajakami
i wigzieniem u Thranduila, nie méwiac o kradziezy jednego z klej-
notéw i wizycie u Smauga. Tak naprawde nie maja réwniez zielo-
nego pojecia, co zdarzyto sig przed bitwa Pigciu Armii.

Poniewaz orez nie jest zbyt populamy w Shire, a jego nieliczne
egzemplarze wisza w muzeum w Michel Delving albo zdobig $cia-
ny w domach co zamozniejszych niziotkéw, grupa wyruszy prawie
nie uzbrojona (posiadajg tylko proce, z ktérymi miodzi hobbici
zwyk]e si¢ nie rozstajg). A propos broni: o ile postacie Graczy sa-
me nie wpadng na podobny pomyst, Baggins podda druzynie my§l,
by odwiedzita jaskinie trolli, gdzie on sam znalazt Zadetko. Pozo-
stata tam spora ilo$¢ oreza, a poniewaz jest to miejsce do§é odlud-
ne, wigc z pewnoscia nikt jej stamtad nie wynidst. Bilbo wreczy
mtodziericom klucz do zamka w drzwiach jaskini, przechowywany
przezen z pietyzmem od pigtnastu lat.

Drugg istotng sprawg jest prowiant, Dop6ki bowiem druzyna
mnajdowaé si¢ bedzie w granicach Shire'u, moze si¢ zaopatrzyé
w zywnoé¢ w licznych gospodach, osiediach, czy nawet samotnych
farmach. Kiedy jednak ming Bree i Ostatnia Gospodg, sytuacja
znacznie si¢ pogorszy — od tej pory moga liczyé tylko na swoje
zapasy. Mistrz Gry powinien zazada¢ od graczy spisania na kartach
swoich bohateréw ilosci i jakogci zabieranego w podréz pozywie-
nia oraz przyrzadéw niezbgdnych do jego przygotowania i spozy-
cia. Liczy¢ si¢ wiec tu bedg wszelkie patelnie, gamki, talerze, lyz-
ki, miski, itp. Pamigta¢ tez nalezy, ze grupa nie ma do dyspozycji
pociggowych wielbtagdéw z potudnia Endoru ani olifantéw z Mu-
makanu, a zaledwie zwykle wierzchowe kucyki w liczbie réwne;j
liczbie bohateréw (hobbici niechgtnie sprzedaja swe ulubione zwie-
rzgta). Nastepnym problemem jest sukcesywne, rygorystyczne
sprawdzanie ilosci pozywienia juz zjedzonego lub zepsutego. Na-
wet najlepsze suchary kiedy$ splesnieja, ttuszcz zjelczeje, a w ka-
szy zalegng si¢ wstretne biate robaki. Chleb elféw czy podrézne su-
chary krasnoludéw, hobbici mogg znaé tylko z opowiadan. Inng nie
mniej istotng sprawa jest rozniecanie ognia, zadanie samo w sobie
prozaiczne, lecz w podrézy wymagajace niejednokrotnie heroicz-
nych wysitkéw. Drobiazgowe testowanie tej umiejetnosci nie raz
moze zakoriczy¢ sig dla druzyny — miast wybomej wieczerzy — pi-
ciem surowej wody i jedzeniem suszonych owocdow.

A DROGA WIEDZIE WPRZOD | WPRZOD...

ak to ustalono wezesniej, grupa miodych hobbitéw (wylewnie
Jpoiegnana przez Bilba) wyruszy 5 Halimath przed potudniem.

Nastr6j podniecenia i ekscytacji rozpoczynajaca sie wyprawa
poprawi jeszcze pigkna letnia pogoda.

Stojgce juz wysoko slodice oiywia poranek zapachem
kwiatéw, Scigtef trawy 1 opadajgcych lisci. Jesiest w Shire za-
powiada sig tego roku pigkniej niz zwykle. Jak zwykle o tej
porze roku, wszyscy hobbici stajq sig przede wszystkim ogro-
dnikami | farmeram Wylega;q thumnie na swe przydomowe
dzialtki, zhierajqe plony podarowane przez nature. Obok spi-
cirlerzy Nad Wodg, na przac;wko zagrody Cottona, kilkana-
Scie hobbitdw uwija sig przy zhieraniu Sliwek i jablek.
W ogrddkach dojrzewajq napeczniate cieptym storice :
nie, kabaczki, wielkie glowy kapust. Spizarki, komdrki i piw
niczki zapelniajg sie marchwiq, pletruszkg, cebula i buraka:
mit. Na wigkszych peu‘ach kapie sie przede wszystkim. ziemnia-
ki —to podstawa wysywienia kazdego hobbita. Az do ; samego
Kamienia Trzech Cwiartek, stojgeego przy Wschodnim Go-
Sciricu, wedrowcdw odprowadza, snujgey sie nad ziemig, za-
pach dymu z ognisk, w kiorych ptonie wspomnienie lata.

Ale o tej porze rokic w Shire odb ajq sig jeszoze inne Eni-
wa. Hobbici to naréd smakoszy i mistrzow kuimamysh,agrm
tak nie poprawia smaku potraw jak ziola. Wszystkie lgki
i skraje laséw, pobliskie pagdrki i wzgdrza, sr; PO prostu
oblezone przez niziotki w zbierajgee zielone buk 1y, Jesien
Jest tez jedyng porg, kiedy o wszystkich hoﬁbtfacif moina

powiedziec: wedrowey i poszukiwacze. .Izzk%‘mﬂwgm 76
rokie, wszyscy, ktdrzy nie pracujq w-ogrddkach i na ,gm‘afsk
albo nie zbierajg zidl wedrujq w poszukiwaniu grzybow.

O ile bowiem ziemniaki sq podstawg wyzywienia, o tyle grzy-
by, ze szczegdlnym uwzglednieniem p:mzczzek to prawdziwa
pasja hobbitdw. Nic wige dz:wnega, ze gdy o-tej porze roki
podqzasz przez Wschodnig Cwiartke, to w zasiegu wzroku
zawsze mast jakiego§ mzmi‘ka lub hobbicie daa:mm

Nie sposéb sporzadzié dok{adnego opisu tak dtugiej podrézy
Moim zdaniem najlepszym wyj$ciem bedzie podzielenie jej na eta-
py zaczynajace si¢ i koriczace w okreslonych punktach — umozliwi
mi to podanie czasem §cistych, a czasem ledwie przyblizonych od-
legtosci wyznaczonego kawatka drogi. Nie znaczy to jednak, ze bo-
haterowie Graczy odbywac bedg podréz bez odpoczynkéw czy
noclegéw. W tak podanym planie podrézy uwzglednimy stan pogo-
dy, rodzaj terenu oraz wydarzenia i niebezpieczefistwa czekajace
druzyne.

Z HOBBITONU DO BREE

dlegtos$¢ z Hobbitonu do Bree wynosi okoto 81 mil.
Calg droge do mostu nad Rzeka Brunatma po obu stronach

traktu ciaggna sig niskie kolczaste zywoploty, wyznaczajace
miedze i granice poszczegdlnych pél. Pigtnascie mil za Kamieniem
Trzech Cwiartek i okoto plecm za Ptycinkg — strumykiem wptywa-
jacym do Wody — znajduje si¢ wie§ Zabia E.gka.

Zabia tqka (Frogmorton) — pastersko-rolnicza wioska
hobbicka, zamieszkata przez okolo 230 niziotkéw. cja
sklada si¢ z 60% Harfootow, 30% Fallohidéw i 1@%
Stoorow.

Trzynascie mil dalej, naprzeciwko dobrze widocznego na potu-
dniu Lesnego Zakatka, obok Bystrego Brodu, roztozyly si¢ Biale
Bruzdy.

Biate Bruzdy (Whitefurrows) — niewielkie miasteczko tar-
gowe, ramieszkate przez okolo 300 obywateli Wschodnief
Cwiartki, giéwnie Harfootdw i Stooréw (po 45%) oraz Fal-
lohiddw (10%).

Od mostu na Brandywinie lagodnym tukiem na potudniowy
wschdd ciggnie sig Zielony Mur, odgradzajacy potozone na potu-
dnie osiedla hobbickie od Starego Lasu. Mile dalej po obu stronach
Wschodniego Goécifica zaczyna sig szpaler starych wysokich
drzew, ciggngcy sie az do samego Bree.

Bree — miasto targowe o populacji 410 mieszkaricéw, za-
mieszkate przez 45% hobbitéw ze szczepu Stooréw, 50% Du-
Zych Ludzi { 5% Dunedainow.

UWAGA: Wyglad Bree opisalem w przygodzie pt. ,.,Nocny mo-
tyl”, opublikowanej w MiM 3/97.

Woezesna jesienig, podczas dobrej pogody, mozna przejechaé (na
kucu) goscificem od wschodu do zachodu storica dystans 35-40
mil. Poniewaz w poblizu nie ma zadnego zajazdu, druzyna musia-
taby zanocowaé pod golym niebem, gdzie§ w okolicy mostu na
Brandywinie. (pogoda jest pigkna, nic nie stoi na przeszkodzie).
Mysle jednak, ze jesli hobbici potraktuja podréz nie jak wyscig,
lecz raczej jako wycieczke krajoznawcza, na pierwszy nocleg stang
w Biatych Bruzdach, a cata droge roztozg sobie na trzy dni. Moga
zreszty tylko przejechaé przez Bree, na nocleg zatrzymujac sie




dopiero w ,,Komarowej Gospodzie” (na pdzniejszych mapach figu-
ruje ona pod nazwg ,,Opuszczona Gospoda”).

O miejscach dalszych noclegéw nie mozna niczego powiedziec,
gdyz zaleza one od tempa podr6zy druzyny i... Mistrza Gry.

Wylgcznie dla Mistrza Gry: Obszar Shire’u jest na tyle bez-
pieczny, ze nie powiniene$ gnebi¢ grupy zadnymi przeciwnoscia-
mi, Nalezy jednak pamietac, ze wieczory i noce, a w szczeg6lnosci
poranki, mogg by¢ bardzo chtodne. Jesli hobbici nie wyposazyli si¢
na droge w cieple ubrania i koce, warto im to w ten sposéb uzmy-
stowié. Za ceng dwdéch lub trzech dni straty mozna jeszcze uzupet-
nié brakujacy ekwipunek — p6zniej bedzie to juz bardzo trudne.

Z BREE DO PODNGOZA AMON SUL

roga z Bree do Wichrowego Czuba liczy sobie okoto 90
mil. Przed Ostatnim Mostem nie ma juz tak wielkiego drze-
wostanu, jaki rozciaga sig wzdluz tej drogi.

i
2

f//{// /
7

%7%

7
7

7

w

2
/,}

Od Zalesia do Wichrowego Czuba az roi si¢ od owadéw, gdyz
Komarowe Bagnisko jest wielka wylegamnig wszelkiego rodzaju
krwiopijeéw. Wér6d sitowia i rozlewisk lggna si¢ potwome ilosci
komaréw, oraz mate czarne muszki, niemitosiernie kgsajace
podréznych nawet w upalny dziefl, przy pelnym sloficu. Zyja tu
takze skrecikarki — hatasliwe owady przypominajace Swierszcze.

Wylgcznie dla Mistrza Gry: Najblizsze dwa-trzy noclegi pod
chmurka moga by¢ doskonata okazja, by juz na wstgpie pozbawi¢
druzyne czeéci zapaséw zywnosci. Staé sig to moze za sprawg skre-
cikarkéw, szczegdlnie zartocznych o tej porze roku. Wszyscy boha-
terowie, ktérzy nie zadeklarujg szczegélnej opieki nad przewozong
zywnoécia, obudzg sie rakiem pozbawieni lwiej jej czedci. Skreci-
karki gustuja przede wszystkim w ziarnie, mace i chlebie, nie gar-
dza jednak réwniez suszonym migsem czy owocami. Jesli druzyna
obudzi sie rano stwierdzajac powazne straty w przewozonych zapa-
sach, koniecznie musi zadeklarowaé obejrzenie calej zywnosci,
w przeciwnym wypadku czg$¢ skrecikarkéw podejmie podréz wraz
z hobbitami w charakterze bagazu, delektujgc si¢ po drodze zapa-
sami az do ich zupeinego wyczerpania.

Amon Sul, jak wiele innych dawnych umocnienn Arthedainu
i Kordolanu na Wichrowych Wzgérzach, dawno juz popadto w ru-
ing, jednak po wigkszoéci z nich pozostaty mniej lub bardziej do-
stepne lochy, podziemia i... wspaniate legendy. Stwarza to wiele
ciekawych mozliwosci. Opuszczone w poSpiechu fortece mogg
skusi¢ druzyne dawno zapomnianymi skarbami, by¢ moze nawet
magicznymi. Je§li jednak co§ faktycznie tam zostalo, to jest scho-
wane tak doskonale, ze przetrwato cale pokolenia ciekawskich po-
szukiwaczy. Hobbici ktdérzy w czasie popasu dla rozrywki zaglad-
na na chwilg do ktéregos z lochdw, moga co najwyzej potama¢ no-
gi, porozbijaé sobie glowy lub w inny, podobny sposéb zadbaé
o sw3 kondycjg.

214]00DA

OD AMON SUL DO OSTATNIEGO MOSTU

well (wéréd elféw rzeka ta znana jest pod nazwa Mithei-

thel) wynosi 120 mil. 83 to mile spokojnej i monotonnej
wedréwki, a ptaski, réwninny krajobraz z rzadka urozmaica jaki§
pagérek czy wzniesienie. Jak okiem siggna¢ wokét rozciaga sig tyl-
ko trawa i wrzosy; ta zielono-fioletowa szachownica przyprawita-
by o zawr6t glowy kazdego malarza. Ale o tej porze roku mozna tu
podziwiaé co§ wiecej — ptasie zloty. Takiego mnéstwa i réznorod-
noéci skrzydlatej fauny nie widzial prawdopodobnie nigdy zaden
hobbit: mozna tu dostrzec kazdy gatunek ptaka, od duzych czerwo-
nonogich bieguséw i cietrzewi stepowych po male wrébelki
i dzworice. Jesli wiec druzyna do tej pory glodowata, tu moze wre-
szcie naje$¢ sie do syta. Nie powinna si¢ jednak dziwié, jesli po
bezsensownym straszeniu lub, co gorsza, bezmyS§lnym zabijaniu
(choé je§li idzie o naturg hobbitéw, nie bardzo w to wierzg) zwie-
rzat do bohateréw podleci jaki$ kruk i gtadko bez zajaknigcia op....
ich we Wsp6lnej Mowie! Précz ptakéw zyje tu sporo krélikéw i in-
nych matych ssakéw. Co do drapiezcéw, na tej stepowej réwninie
mieszka kilkanascie wilczych watach, jednak o tej porze roku nie
stanowig one zadnego zagrozenia,

Odlegloéé od Wichrowego Czuba do mostu na rzece Hoar-

OD OSTATNIEGO MOSTU DO DOLINY IMLADRIS

koto 140 mil na wschéd od Mostu na Mitheithel w pigknej
Dolinie Imladris Gosciniec Wschodni krzyzuje si¢ z rzeka
Bruinena.

Opisywany most to bedzie na do§¢ diugi czas ostatnim wspo-
mnieniem cywilizacji pozostalym w pamigci podréznych. Dalej
rozciagaja sie niegoscinne obszary Rhudauru. Porosnigte lasami
i chaszczami wzgb6rza i wawozy zawsze byly dogodnym miejscem
polowania dla trolli, orkéw, wargéw i innych wynaturzonych stwo-
réw. Na swe siedziby ci studzy zla obierali zwykle naturalne groty
i jaskinie, jakich pelno w tutejszych okolicach, lub ruiny starych
straznic, czatowni, zapomnianych wartowni i wiez. Gosciniec wije
sie w tym miejscu serpentynami, ustepujac pola wzgérzom, stru-
mieniom i rozlewiskom. Co gorsza, nigdy nie wiadomo co czeka
wedrowca za nastgpnym zakretem.,

Wylqcznie dla Mistrza Gry: Najbardziej niebezpieczny odcinek
szlaku znajduje si¢ mniej wiecej w potowie drogi do Imladris, prze-
biega on bowiem obok tzw. siedzib trolli. To wtasnie w tym miej-
scu te wstretne istoty pochwycity ,,wlamyhobbita” i wszystkich
krasnoludéw, a potem zbyt dlugo zastanawiaty si¢ jaka potrawg
z nich przyrzadzié, Zapewne zgodnie ze wskazéwkami pana Bag-
ginsa hobbici zachcg odszukaé jaskinig trolli i zaopatrzy¢ si¢ tam
w bron.

W tym miejscu przygody mozna sprawdzi¢ bojowa warto§¢ gru-
py. Nie méwie oczywiscie o trollach, czy nawet jednym trollu. Lep-
szym (w sensie realiéw) i by¢ moze nieco tatwiejszym przeciwni-
kiem powinien by¢ niedZwiedZ. Nie badZmy jednak bezlito$ni:
poki co, bohaterowie zapewne nie s dostatecznie uzbrojeni. Naj-
pierw proponujg ich trochg pognebié, Nawet jesli przed wyjazdem
przyszlo im do giéw poprosi¢ Bilba o doktadny szkic terenu, nie
powinni odnalez¢ groty zbyt tatwo. W ciagu pigtnastu lat mogto si¢
tu sporo zmienié. Przede wszystkim zarosta $ciezka, ktorg chodzi-
ly trolle, wybujaly nowe drzewa i krzaki, a drzwi do jaskini tez nie
sa zbyt widoczne. Jest to wiec doskonaty moment, by sprawdzi¢



I0Go0A

Jjakie tez narzedzia wzigli ze soba podréznicy (bez siekiery i topaty
spgdza na karczowaniu chaszczy przynajmniej-dwa dni!). Kiedy
hobbici uporajg si¢ juz z pracami sadowniczo-ogrodniczymi, na-
stepnym wyzwaniem bedzie otworzenie wielkich kamiennych
drzwi, Prowadzi do nich zejScie wylozone ptytami skalnymi, two-
rzacymi prymitywne schody. W tym miejscu proponuje Mistrzowi
Gry wykazanie si¢ wyjatkowa perfidia. Po przekrgceniu klucza,
kiedy grupa zacznie si¢ mocowac z drzwiami (otwieraja si¢ na ze-
wnatrz), z poczgtku nie przyniesie to zadnego rezultatu. Po kilku
prébach zaledwie lekko sie uchyla. Wéwczas na sceng powinien
wkroczy¢é wspomniany juz niedZwiedz. Wolno zbliza sig bohate-
réw; co gorsza, wyglada na bardzo zgtodniatego. Strzelanie z proc
czy rzucanie kamieniami tylko rozwscieczy misia i rozbudzi jego
apetyt. Wiadomo jednak, ze zapat podwaja sily, kiedy wiec §mieré
zajrzy niziotkom w oczy i by¢ moze ostatni raz sprébujg zmierzyé
si¢ z drzwiami, co§ chrupnie, trzasnie i odrzwia doéé tatwo sie
otworzg (najwidoczniej wczedniejsze préby nie byly wystarczajgco
energiczne). Mimo ze zdotaja zamknaé sie przed niedzwiedziem
w bezpiecznym schronieniu, ten nie zrezygnuje z przekaski. Bedzie
krecit si¢ po okolicy i drugie spotkanie (po wyjsciu z jaskini) za-
koriczy sig juz walka. Oczywiscie jesli hobbici bedg na tyle nieroz-
wazni, by pozostawi¢ swoje kuce w choéby niewielkim oddaleniu,
Jjeden z nich. moze pas¢ ofiarg drapieznika, a reszta, sploszona, roz-
biegnie si¢ po okolicy. Po zatrzasnieciu drzwi hobbici zdadza sobie
sprawe z trudnosci, jakie niesie ze soba brak $wiatta. Nawet samo
poszukiwanie po omacku hubki i krzesiwa moze wywotaé niezte
emocje. Je§li w koricu bohaterowie skrzesza ogieri i oczom ukaze
si¢ wnetrze groty.
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Ubrania i kawalki zbroi rozmiarem pasuja na Duzych Ludzi
i krasnoludy, wigc czgs¢ z pewnoécig nada si¢ dla hobbitéw, Wéréd
broni sg réwniez niewielkie egzemplarze mieczy podobnych do
stynnego ,,Zadetka”.

Jesli bohaterowie poradza sobie we wzorowy sposéb z dotych-
czasowymi niewygodami (albo dla podtrzymania ich na duchu po
klgskach i niepowodzeniach), Mistrz Gry moze wesprze¢ grupe
czyniac niektére przedmioty lekko magicznymi,

Jaskinia, przeszukana pospiesznie przez krasnoludy 15 lat temu,
skrywa jeszcze jedng tajemnicg. Zanim William, przywédcea trolli,
$ciagnat tu swoich dwdch towarzyszy, przez czas jaki$ sam przepa-
trywat szlak i tupigc podréznych zebrat sporg sumke w ztocie i sre-
brze. Spoczywa ona bezpiecznie pod jego legowiskiem. Znalezie-
nie schowka wymaga udanego Rzutu Percepcji. Pod drewniana
klapg znajduja sig 2 garnki z monetami (500 szt. srebra i 40 szt, zlo-
ta). Tak duza kwota stanowi niezle zabezpieczenie na przysziosé,
Jej transportowanie jest jednak wielce niewygodne w podrézy. Jesli
hobbici zakopig srebro i oznacza miejsce, jak zrobil to wezesniej
Bilbo, by¢ moze kiedy$ z niego skorzystaja.

Po zakoriczeniu poszukiwan w jaskini i walce z niedZwiedziem
grupie moze mie¢ trudnosci z powrotem na szlak, jako ze zapusci-
ta sig dos¢ daleko w gtab lasu,

Z DOLINY IMLADRIS DO STAREGO BRODU

dostownie ,,Wierzchotki Mgty” — przyp. aut.) to trasa dtugo-
§ci 250 mil.

Przejécie przez Hith Aiglin (w sindarinie termin ten oznacza

Do Rivendell trudno nie trafi¢. Za brodem gosciniec lekko wspi-
na sig¢ tagodnym zboczem, by nastgpnie opaéé raptownie po potu-
dniowym stoku do waskiego parowu, Jar zweza si¢ na zachéd
w kierunku domu Elronda, goéciniec za§ prowadzi na wschéd,
wpadajgc w otwierajaca sie z jaru doling; nastepnie wiedzie pod
goére do Wysokiej Przeleczy.
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Przeprawa przez pasmo G6r Mglistych w niczym nie przypomi-
na dotychczasowego marszu. Tu odleglosci liczy sig bardziej
w dniach, niz godzinach marszu — czasami przebycie odcinka dtu-
gosci zaledwie kilku mil pochtania caty dziefi. Ponadto pod koniec
wrzesnia nawet w $rednich partiach gér temperatura spada ponizej
zera i proszy gesty $nieg.

Po przebyciu najwyzszych partii Hith Aiglin druzyna podazy
gorskimi dolinami i trawiastymi stokami w cieplg doling Anduiny.
Tu caty czas panuje jeszcze jesieri. Dotarlszy do goscirica, hobbici
zblizajg sie do lach Taur.




Wylqcznie dla Mistrza Gry: Niewatpliwie jest to najbardziej
niebezpieczny odcinek catej wyprawy. Ostatnim azylem spokoju
i przyjaznej atmosfery jest Dom Elronda. Strzegacy Brodu na Bru-
inenie elf widzac hobbitéw zareaguje serdecznie i przyjaZnie.
Wéréd wesotych docinkéw w rodzaju: ,Nie wiedzialem, ze mie-
szkaricy Shire’u zmienili swoje zwyczaje” albo ,,Musimy si¢ bronié
przed zalewem hobbitéw-podréznikéw™ oraz pytan o Bilba odpro-
wadzi bohateréw do Rivendell. Tam go$cie zostang zaproszeni
przez Elronda na positek i wygodny nocleg (ale pod warunkiem, ze
w grupie nie ma Czamego Numenoryjczyka, Easterlinga lub Dun-
landczyka).

Wiéréd obecnych na wieczerzy goéci uwage bohateréw zwréca
dwaj Duzi Ludzie: mtodszy ubrany jest w czamny kaftan wyszywa-
ny w srebme gwiazdy, a drugi — przemily staruszek -ma na sobie
szara szat¢ wedrowca. Siedzg przy odleglej czgéci stolu, nie bedzie
wiec stychaé ich rozmowy. Milczacy i powazny miodzieniec tylko
czasami ruchem glowy da staruszkowi do zrozumienia, ze stucha
go z najwyzsza uwaga. Czasami tez ukradkiem rzuci spojrzenie
pieknej elfiej pannie (Arwenie) siedzgcej obok Elronda. Odpowia-
dajac na pytania i uwagi obecnych staruszek tryska dowcipem i do-
brym humorem. Kiedy jednak zwraca si¢ do mtodzierica, natych-
miast powaznieje, przybierajac marsowe oblicze. Do mtodszego
biesiadnika wszyscy zwracaja si¢ per ,,Elessar”, starszego nazywa-
ja Mithrandirem. Prawdopodobnie wigkszo$¢ bohateréw nie bedzie
miata zielonego pojecia, ze oto stali si¢ §wiadkami historycznego
wydarzenia, a mianowicie pierwszego spotkanie Gandalfa z Ara-
gomem. Jesli nie wpadng na to sami, Mistrz Gry nie powinien im
tego wyjaséniac.

Rivendell jest wspanialym miejscem, by dotaczyé do druzyny
kolejnego bohatera/bohateréw. Nowy cztonek druzyny musi byé
zaproszonym do Ereboru i Dali elfem lub goszczacym tam akurat
Dunedaina.

Po odpoczynku w gos$cinnym domu Elronda Pélelfa grupa sta-
nie przed najtrudniejszym zadaniem podczas calej wyprawy — mu-
si pokonaé Hith Aiglin. Srednia wysoko$é szczytéw w pasmie Gér
Mglistych wynosi 10-12 tys. stép (okoto 3300 do 4000 metréw).
Co prawda najwyzsze wierzcholki, a wérdd nich Caradhras (16 tys.
stép), znajduja si¢ hen, na potudniu, a okolica Wysokiej Przeleczy
jest raczej do$é niska, to i tak przedostanie si¢ na drugg strong tan-
cucha jest nie lada wyczynem. Powazng trudnoscia, ktéra zdecydo-
wanie ogranicza poruszanie sig¢ po zielonych halach u podnéza gér,
jest wszechobecna mgta. Jest tak gesta, ze nieraz zdarzalo sig, iz
grupa wedrowcéw podrézujacych tym szlakiem po raz pierwszy
gubita si¢ w drodze i odnajdowata dopiero w Dolinie Imladris.
Kazdy, kto choé raz spotkal wedrujace szlakiem krasnoludy, za-
wsze dziwil si¢, ze mimo trudéw i zmeczenia chece im sig jeszcze
$piewaé. Nie byla to jednak oznaka dobrego samopoczucia czy
spos6b na dodanie sobie otuchy, lecz zwykle przyzwyczajenie. Od
stuleci krasnoludy uzywaja tego sposobu, by nie zgubié sig we
mgle Hith Aiglin — swojej przybranej ojczyzny.

Od czaséw bitwy Pod Gérg aktywnosé goblinéw w okolicy Wy-
sokiej Przelgczy zdecydowanie ostabla — nie wiadomo czy uciekly,
czy zaszyly sie w rozleglych korytarzach swojego podziemnego
miasta.

Ze wzgledu na brak najnowszych danych umieszczony ponizej
opis Miasta Goblinéw pochodzi sprzed Bitwy Pigciu Armii. Choé
oblicza sig, ze zgineto wowczas trzy czwarte calej populacji orkéw,
pietnascie lat to jednak szmat czasu. Od pigciu mniej wigcej lat el-
fi szpiedzy i Straznicy donoszg, ze na péinocy wydatnie zwigkszy-
ta sie aktywno$é zlych mocy. Niewykluczone wigc, ze
i w podziemnych grotach Gér Mglistych powoli odradza sig¢ gobli-
nia potgga.

Miasto Goblindw (orki z Wysokiej
do waznosci (po stolicy pod gorg .
orkéw to wlasciwie skrzyiowanie osiedla mfeSzkaiﬂega
z0bozem wojskowym, rzqdzony przez Wielkiego Gobli
go zastepcami sq Wielki Odiwi
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Strasy Tylnych Wrot i Amykapian{lummfﬂ Tak naprawde
Jjednak obok hierarchii militarnej istnieje druga, réwnolegia:
hierarchia zwyklej, bnda:!ney sity fizycznej. Populacja
gﬁrfzremrmga}mﬁs‘zwa wynosi okolo 2500 orkdw, z czego 980
ie fiescie Goblinéw mieszka tez 60 wilkéw i 5
trolli. S&mbelm te_; dziedziny zia jest rozszezepiony, czerwo-
ny szezyt gdrski na czarnym polu.

Qczywiscie nie namawiam Mistrza Gry, by sprowokowal grupe
do zwiedzania podziemnych lochéw i kazamatéw, ale jesli hobbici
czujg si¢ zbyt pewnie i beztrosko, to spotkanie z jakim§ drobnym
patrolem orkdw — wysoko na przelgczy — nie bedzie ztym pomy-
stem. Nie nalezy przesadza¢ z jego liczebnoscia, ale Mistrz Gry po-
winien realnie oceni¢ mozliwosci swojej gromadki. Orkéw nie po-
winno traktowa¢ sig jako stada baranéw idacych na rzeZ — jesli to
oni zaatakujg bohateréw, z pewnoscia beda mieli jaki§ plan, wzgle-
dnie atak przebiegnie wedlug okreslonej taktyki. Innymi stowy
mniej liczny, ale dobrze prowadzony oddzial goblinéw moze byé
réwnie niebezpieczny, jak wielka, lecz nie dowodzona banda. Pa-
migtajmy, ze na kartach ,,Hobbita” stwory te wykazaty si¢ podstep-
noéciag i1 zorganizowaniem. Przeciwnicy bohateréw rozmawiajg
migdzy soba, ostrzegajac si¢ przed niebezpieczeristwami. Je§li dru-
zyna ma zloto lub srebro (np. znalezione w grocie trolli), to zamiast
podejmowaé walke moze prébowa¢ sie wykupi¢. Ale biada jej, je-
§li pokaza swoje bogactwa goblinom! Choé wéwczas wykup be-
dzie raczej przypominat rabunek, to jednak nie dojdzie, na szczeg-
$cie, do rozlewu krwi.

Innym niebezpieczenistwem czyhajacym na nieostroznych we-
drowcéw sg nietoperze. Dla nielicznej druzyny hobbitéw mogg one
stanowi¢ duzo wieksze zagrozenie niz gobliny, nie s3 bowiem prze-
kupne. Pasmo Hith Aiglin zamieszkuje wiele gatunkéw nietoperzy
— od stosunkowo mniegroznych grotowcéw wrzaskliwych, przez
skrzydlaki jaskiniowe do tak krwioierczych potwordw, jak nieto-
perz drap]czny (wszystkie powyzsze gatunki zostaty sklasyfikowa-
ne i opisane w dodatku do MERP-a pt. ,.Stwory $rédziemia”). Nie-
toperze mieszkaja w dolnych i §rednich strefach gér, ponizej grani-
cy wiecznych $niegéw; teraz, w polowie jesieni s3 aktywne tylko
u podnézy i w cieptych dolinach. Kiedy wigc, pokonawszy $niezne
granie, pewni swego bohaterowie schodzi¢ beda do doliny Wielkiej
Rzeki Dzikich Krajow i zaskoczeni przez burze lub wyjatkowo ob-
fite opady deszczu schronig si¢ w przytulnie wygladajacej jaskince,
mogg mie¢ nielicha przeprawe z tymi latajgcymi stworami.

Jesli walka z goblinami lub nietoperzami okaze sig¢ dla grupy
zbyt mordercza, Mistrz Gry moze wspoméc bohateréw jaka$ grup-
ka wedrujacych krasnoludéw czy (o ile rzecz bedzie miata miejsce
od strony Anduiny) le$énymi ludZmi lub Beorningami.

Mimo niebezpieczenistw i panujacego wkolo zta, w dolinie An-
duiny zaczeli osiedlaé sig (jeszcze przed wyprawa Bilba) przybyli
z potudnia ludzie. Wycinali drzewa, a w wykarczowanych miej-
scach budowali wioski i osiedla, wybierajac mniej ponure i skazo-
ne miejsca. Od czasu kiedy zlo zostalo pokonane i uciekto lub
ukryto si¢ pod korzeniami gér, leéni ludzie juz bez obaw zaczgli
wykorzystywaé zyzne obszary doliny, zaktadajac tam swoje gospo-
darstwa. Calg tg dziedzing — jak dawniej, tak i dzi§ — wiadajg Beor-
ningowie, Zyjacy w przyjaZni z naturg i wiernie przestrzegajacy jej
praw.

W nadrzecznych wioskach hobbici moga odpoczaé po trudach
przeprawy przez Hith Aiglin i nabraé sit przed najdtuzszym odcin-
kiem podr6zy.

Niestety, samego Beorna bohaterowie nie zastang w domu, bo-
wiem — podobnie jak oni -dostal zaproszenie na uroczystosci w Da-
li i sobie tylko znanymi §ciezkami pospieszyt na miejsce juz przed
tygodniem.

Jezeli bohaterowie zdecyduja sie czekaé na resztg gosci, z ktory-
mi uméwili sie po tej stronie Gor Mglistych, to tylko bezproduk-
tywnie zmarnujg czas — nikt nie bedzie podazat w te strong.

Po dtuzszym lub krétszym oczekiwaniu pozostaje tylko ponow-
nie ruszy¢ w drogg.
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Rzece w Rhovanionie wynosi okoto 340 mil. Podobnie jak
poprzedni, tak i ten odcinek drogi nie nalezy do najbez-
pieczniejszych — trzeba przedostac sig przez Wielki Zielony Las.

O dlegtosé od Starego Brodu na Anduinie do brodu na Bystrej

Wieki Zielony Las (wcigz jeszeze zwany przez wielu
Mroczng Puszczg) to obszar lasu mieszanego o powierzchni
77400 mil kwadratowych. Do niedawna mozna byto §mialo
powiedzied, ze zto bylo tu wszechobecne — nawet same drze-
wa zwyrodnialy | powykrecaty sig od wstretnej czarnej aury.
Teraz jest inaczej, a Wielki Zielony Las przypomina raczej
dziki matecznik lub dziewiczq puszeze, niz siedlisko zta (nie
znaczy to jednak, ze ono zupetnie odeszlo — po prostu jest
glebief ukryte). Stara droga lesna, jak nazwano ten odcinek
Wschodniego Goscirica, jest w miarg bezpieczna, jednak le-
piej nie wehodzié miedzy drzewa. Muszq mingé cate pokole-
nia, nim miejsce to do korica pozbgdzie sie wszystkich wstret-
nych i grofnych stworzer. Caly czas spotkaé tu moina
olbrzymy, trolle, orki i wielkie pajgki. Oprdez potwordw
w puszezy mieszka rowniez wiele grofnych zwierzqt.

Wylqcznie dla Mistrza Gry: Poniewaz nie bedzie nikogo, kto
wskaze wedrowcom elfig $ciezke, rozpoczynajaca sie za wlosciami
Beorna, bohaterowie musza zdaé si¢ na przedtuzenie Goscifica
Wschodniego, ktéry tu nosi nazwe Starej Drogi Lesnej.

Mistrz Gry powinien zorientowa¢ sig ile pozywienia i wody za-
biora ze sobg wedrowcy — pierwszy strumieni znajduje si¢ dopiero
mniej wigcej w polowie drogi, a w dodatku jest to stynna Czama
Woda.

Czarna Woda (w sindarinie nazwa ta brzmi Gulduin lub
Gulhir) to zaklety strumieri wypltywajgey z Gér Mrocznej Pu-
szczy. W swym dalszym biegu dzieli sig on na dwie odnogi:
Jedna, znana z opowiesci Bilba, wpada do Rzeki Lesnej, do-
plywu Bystrej Rzeki, a druga tworzy potok-widmo, raz po raz
niknqcy pod ziemig. Czarna Woda omija Géry Mrocznej Pu-
szezy | leniwie toczy swe wady na poludnie, przeplywajgc
obok Amon Lanc — nagiego wzgdrza, na ktérym stoi strazni-
ca Dol Guldur (plotka glosi, ze w migjscu tym juz od jakie-
805 czasy zndéw zagnietdzito sie zio). Dawno temu czarno-
ksieznilk-nekromanta skoncentrowat ha potoku czary (orwar-
ta Lista czaréw Esencyi) ,Sugestia” - z rozkazem ,zapo-
mnij* — oraz ,,Sen X" - istota, kidra choéby dotknie wody ze
Strumienia {lub zostanie nig np. ochlapana) pozostaje w ich
mocy przez cztery dni. '

Przeprawa przez Czamna Wode nigdy nie nalezala do tatwych
(zapewne wszyscy pamigtajg przypadkowa kapiel Bombura). Tu
zamiast todzi na bohateréw czeka do$¢ szeroka tratwa, dobrze
przywigzana grubym, krasnoludzkim sznurem do pali po obu stro-
nach rzeki. Trudno$¢ polega nie na opanowaniu sztuki przeciggania
promu z jednej strony rzeki na druga, a raczej na utrzymaniu si¢ na
jego poktadzie. Tratwe zrobiono ze §wierkowych nie okorowanych
bali, ktére ze wzgledu na staty kontakt z wodg zrobity si¢ okropnie
§liskie (manewr dynamiczny Srednio trudny). Jesli ktéry$ z hobbi-
téw poslizgnie si¢ i zamoczy, napije lub, nie daj Boze, zanurzy si¢
w wodzie, to prawie natychmiast zapadnie w magiczny sen-letarg
trwajacy (w zaleznodci od dlugoéci kontaktu z woda) nawet do
czterech dni, Zaczarowany nieszcze$nik musi by¢ karmiony 1 pojo-
ny przez sen, bowiem w przeciwnym wypadku tak opadnie z sil, ze
po przebudzeniu bedzie musiat spedzic caty dziefi na posilaniu sie
i odzyskiwaniu energii niezbednej do dalszej podrdzy.

Zabawa zacznie si¢ w chwili, gdy wszyscy czlonkowie druzyny,
nie§wiadomi niczego, napija si¢ wody ze strumienia, a nawet napet-

nig nig buktaki. Mistrz Gry powinien, nie wzbudzajac podejrzes,
wyttumaczy¢ graczom, ze bohaterowie s3 niezwykle znuzeni uciaz-
liwg podrdzg i zasypiaja. Po przebudzeniu cztonkowie druzyny be-
dg odczuwaé wielkie pragnienie. Jezeli znéw skorzystajg z zakletej
wody, sytuacja si¢ powtdrzy, a po przebudzeniu pragnienie i gtéd
jeszcze si¢ nasilg. Bohaterowie nie zdaja sobie sprawy z uptywaja-
cego czasu; by¢ moze zaskocza ich tylko ,,szybkie” zmiany pogo-
dy oraz dziwne zachowanie si¢ kucykdw, ktére z braku innej wody,
spragnione, réwniez napija si¢ ze strumienia, zapadajac w sen.
Udany rzut na Percepcje (-10) podpowie im, Ze co$ jest nie w po-
rzadku,

Podrézujac Starg Drogg Le$na hobbici sg duzo bezpieczniejsi
niz na waskich elfich $ciezkach, Mistrz Gry musi jednak pilnowa,
by nie schodzili z traktu i nie zaglebiali si¢ w zaro§la. Je§li np. z po-
wodu polowania bohaterowie porzucg trakt, prowadzacy powinien
da¢ im mozliwo§¢ poznania niezwykle bogatej fauny tych stron.
Dodatkowg karg za beztroska glupote moze by¢ tez pobiadzenie
i utrata kucéw. Tak drastyczne §rodki powinny by¢ jednak zastoso-
wane tylko wéwczas, gdy zachowanie grupy zacznie uraggac zdro-
wemu rozsadkowi. Jes§li w jakikolwiek sposéb zabezpieczg sig
przed pobtadzeniem, powinno skoriczy¢ sig tylko na strachu.

Gdy bohaterowie zabtadza lub popadng w inne tarapaty, Mistrz
Gry, litujge si¢ nad nimi, moze zestaé¢ im niespodziewana pomoc.
Oto postacie graczy spotkaja milego niepozomnego staruszka. Ow
zajety bedzie akurat podwiazywaniem jakiego$ ztamanego drzew-
ka czy galazki, dokarmianiem ,braciszka” ptaszka lub przemowa
do ,,siostrzyczki” wiewiérki. Zobaczywszy podréznych powita ich
cieplo (o ile nie bedg niszczyli drzew czy zabijali zwierzat) i pomo-
ze im w biedzie, poratuje jedzeniem lub rada (moze na przyktad ob-
jasni¢ jak najlepiej przeby¢ mokradta ciagngce sie od puszczy do
Bystrej Rzeki) oraz ostrzeze przed zb6jami napadajacymi podréz-
nych przy Wzgdrzu Odoryka na trakcie bréd na Bystrej Rzece —
Londaroth.

Je§li druzyna zachowuje si¢ (w jego mniemaniu) Zle, moze jga
obrugac i, unikajac rozmowy, oddali si¢ migdzy drzewa. Ten infan-
tylny z pozoru staruszek to jeden z Istarich — potezny czarodziej
Radagast Bury, mieszkajacy w Wielkim Zielonym Lesie i traktuja-
cy go jak ojczyzng; mieszkajace tam zwierzeta uwaza za chroniony
przez siebie lud.

Wielki Zielony Las koriczy sie rozlegtymi moczarami, ciagna-
cymi si¢ az do brodu na Bystrej Rzece. Pierwsze przymrozki moga
ulatwié przeprawe przez te bagienne tereny. Cienki poranny 16d
moze by¢ jednakowdz niezmiernie zdradliwy, przypadkowa kapiel
nie powinna wigc by¢ dla bohateréw wielkim zaskoczeniem.

Przebmawszy ostatni dziki odcinek, druzyna znéw stanie na za-
mieszkalej, w miare cywilizowanej ziemi.

OD IACH CELDUIN DO MIASTA DAL

dlegloé¢ od brodu na Bystrej rzece do celu podrézy mozna
Omierzyc‘: réznie, lecz w przyblizeniu wynosi ona 200 mil.
Droge te podzieli¢ mozna na trzy zasadnicze odcinki:
1) Od brodu do Londaroth (dtugosci okoto 80 mil).
2) Z Londaroth do Estaroth (40 mil).
3) Z Esgaroth do Géry (80 mil).

lach Celduin to brdd na Bystref Rzece, wykorzystywany
przez ludzi i krasnoludy. Srednia glebokosé rzeki w tym miej-
scu wynosi okofo 3 stop, choé zdarzajq sig, zwlaszcza po
wiosennych czy jesiennych deszczach, miejsca glebokie na 4
stopy. Tuz za brodem, po drugief stronie rzeki, dostrzec moz-
na ruiny dawnej wioski Ludzi Znad Jeziora. Osada zostala
opuszczona podezas , czarnej plagi” dawno temu szalejgeef
w tych okolicach (okote 1700 roku Trzeciej Ery). Okoliczne
ruiny (fragmenty murdw [ palisady) to dogodne miejsce na
nocleg, czesto wykorzystywane przez podrozujgeych tedy we-
drowcdw.




Po drugiej stronie Bystrej Rzeki, za ruinami rybackiej wioski,
znajdujg sig¢ rozstaje drég, wigc wedrowcy muszg skrgcié na pot-
noc. Podrézujac w kierunku jeziora bohaterowie oddalg si¢ z po-
czatku od rzeki i przez okoto 40 mil bedg oddzieleni od niej spo-
rym li§ciastym lasem rosngcym na wysokim wzgérzu, ciggngcym
si¢ na przestrzeni kilkudziesigciu mil.

Wzgdrze Odoryka to miejsce z dawien dawna owiane ztg stawa.
Ponizszg legende bohaterowie moga ustysze¢ z ust Radagasta lub
jakiego$§ napotkanego wedrowca — czlowieka albo krasnoluda. Le-
genda glosi, ze:
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Wylqcznie dla Mistrza Gry: Od czaséw Odoryka na szlaku pro-
wadzgcym do Londaroth przez caty czas (z drobnymi przerwami)
dzialaja mniejsze lub wigksze bandy zbdjéw, W czasach, gdy roz-
grywa sig akcja niniejszego scenariusza na trakcie dziata pigciooso-
bowa banda Szalonego Nuta. Jeéli Mistrz Gry uzna, ze bohaterowie
mieli jeszcze zbyt malo ,,gimnastyki” z przeciwnikami i wrogami,
moze postawi¢ te szajke na drodze druzyny. Jesliby szala zwycig-
stwa przechylila sig¢ za bardzo na strong zb6jéw, teraz wlasnie mo-
ze dotrze¢ do grupy z dawna oczekiwana druga grupa gosci, czyli
wystannicy spod Géry i z Dali, oraz czterech elféw 1 dwéch zapro-
szonych krasnoludéw.

Na zlg opinig o okolicy ma réwniez wplyw obecno$¢ upiora ku-
rhanu, ktéry znalazt schronienie w jaskini pod warownig Odoryka.
Sprowadzono go tam nieopatrznie wraz z pigknie rzezbiong urng
z szarego i1 czarnego kamienia, odebrang cmentarnym hienom,
ktére wezesniej wydobyly go z jakiego$ starodawnego kurhanu. Je-
§li bohaterowie, pokonawszy (samodzielnie) zbéjéw, zechcg spene-
trowaé las na wzgérzu, bez trudu odnajdg ruiny starej warowni
Odoryka (rzezimieszki Szalonego Nuta mieszkajg pod szczytem
w nedznych drewnianych szatasach). Pod jedng z wartowni znajdu-
je sie wejscie do podziemi — tatwo je odszuka¢ i sforsowac. Modus
operandi upiora kurhanu opisany zostal na stronie 124 dodatku do
MERP-a pt. ,,Stwory Srédziemia”, a jego charakterystyka znajduje
sie na koficu scenariusza. Potyczki bohateréw z upiorem Mistrz
Gry nie powinien traktowa¢ ulgowo, To cigzki przeciwnik, ale cze-
kajace w podziemiach skarby s3 naprawde godne uwagi, trzeba
wiec na nie zastuzy¢.

Pokonawszy upiora bohaterowie mogg spenetrowaé podziemia
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i odnalez¢ skarbiec. Odkrycie go wymaga bardzo trudnego (-20)
rzutu sprawdzajacego Percepcje. Jesli operacja si¢ powiedzie, poza
stosami poniszczonych broni i zbroi, naczyfi i ubrai bohaterowie
znajda w komnacie:

— 2 bele srebmo-zielonego jedwabiu, wartego 50 szt. srebra.
Material jest magiczny — zawsze wyglada jak nowy.

— Bela cigzkiego purpurowego brokatu, wartego 120 szt. srebra.
Material jest magiczny — zawsze wyglada jak nowy.

— 4 woskowe $§wiece, kazda magiczna (spala si¢ w ciggu godzi-
ny); po zapaleniu daje osobie o§wietlonej jej blaskiem +25 do
wszystkich czaréw z list Animisty.

—Kolczuga krasnoludzka, pasuje na humanoidy majace 110-120
cm wzrostu. Daje +10 do PO.

— 2 magiczne miecze elfiej roboty, z czamego eogu (+15).

— Szkatutka z kompletem magicznych srebrnych sztuécéw piek-
nej krasnoludzkiej roboty, o szacunkowej warto$ci ok. 350 szt.
srebra. Ich magia polega na tym, ze gdy kto§ schowa dowolny eg-
zemplarz do kieszeni (prébuje go ukrasc), ten zaczyna becze¢ jak
baran.

— Magiczny wisior z wielkim biatym zebem (smoczym) opraw-
nym w srebro. Daje + 25 do wszystkich czaréw z list Maga.

— 2 magiczne sztylety ze srebrzysto-zéitego metalu z rekojescia-
mi w ksztatcie smoczych gtéwek. Rzucone, wracaja pod nogi po-
siadacza (magia ta dziata raz dziennie).

— 6 zielonych krysztatlowych pucharéw oprawnych w srebro
o warto$ci 200 szt, srebra kazdy.

— Pierscienie, naszyjniki, bransolety i inne podobne precjoza
o tacznej wartosci 70 szt. ziota,

— 6 szkatulek na bizuterig zawierajacych srebme monety o tacz-
nej wartosci 10 szt. ztota.

— Szaro-czamy puchar z pokrywa, zawierajacy jaki§ proszek
(uma upiora kurhanu).

Po przygodzie na wzgérzu Odoryka reszta wedréwki to juz tyl-

ko formalno§¢. Do Londaroth bohaterowie powinni dotrze¢ bez
trudnosci.

Opuszczajac Londaroth bohaterowie musza przejs¢ na zacho-
dnig strong Bystrej Rzeki. Z tej strony rzeki droga do Dal jest krét-
sza, omija si¢ tez niebezpieczne tereny, gdzie moga grasowac trol-
le i inne zle stwory. Pokonawszy niewielkie-wzniesienia, bohatero-
wie dotrg do Nowego Esgaroth.




Mimo iz okolica migdzy Nowym Miastem na Jeziorze a Géra
nalezy raczej do spokojnych,-bezpieczefistwo druzyny w duzej
mierze zalezy od zachowania bohater6w. Je§li w Esgaroth zaczng
szasta¢ pieniedzmi, na lewo i prawo rozpowiadajac o swoim bogac-
twie, nie jest wykluczone, ze kilku bardziej przedsiebiorczych ludzi
w osadzie uruchomi swoje znajomosci i podazajacy do Dal hobbi-
ci zostang po drodze napadnigci przez dos¢ liczny oddzial zb6jow.
(nalezy pamigtaé, ze bogactwa znalezione w podziemnej dziedzinie
Odoryka sg na tyle wielkie, ze wystarczg cztonkom druzyny na do-
statnie zycie do korica ich dni, a okazja czesto czyni ztodzieja).

W koficu, po wielu trudach i niebezpieczenistwach, reprezentacja
hobbitéw z Shire’u dotrze do celu podrézy: miasta Dal i Ereboru.

Jesli idzie o program i zasieg uroczystosci, zdaje sie na inwen-
cje Mistrzéw Gry. Pamigtaé nalezy, ze zblizajaca sie wielkimi kro-
kami zima utrudni lub wrecz uniemozliwi powrét hobbitéw do do-
mu bezpoérednio po zakoriczeniu uroczystosci. Najedzeni i wypo-
czgci, z pewnofcia jednak szybko zapomna o trudach i niewygo-
dach, i zechcg przezy¢ nastepne, jeszcze ciekawsze przygody.

NiedzwiedZ czarny
— opis na str. 63 i 141 dodatku do MERP-a pt. ,,Stwory Srédziemia® .

Typowy goblin (liczebnos¢ w zaleznosci od sily druzyny)

i dodatku pt. ,,Stwory Srédziemia®,

Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag PAwrgcz  PAz dystansu PR
4 60 skéra utw. +30 Brak tak/tak 75 miecz Brak +0
Radagast Bury
Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag PAwrgcz ~ PAz dystansu PR
40 (60) 210 Skéra utw. +90 Brak nie/nie 150 laska. 100 tuk dt. 45
Posiada 240 PM i zna wszystkie listy czaréw Animisty, Straznika i Otwartego Przeplywu. Bazowa PA czarem +40, czar kiero-
wany +60.
- Orod Oldprick (herszt bandytéw — wojownik)
Poziom Obrazenia T4 PO Tarcza Nar/Nag PAwrecz ~ PAzdystansu PR
3 60 Kolczuga +10 Brak nie/nie 70 miecz 40 kusza +0
Typowy bandyta (liczebnos¢ w zaleznosci od sity druzyny)
Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag PA wrecz PA z dystansu PR
3 45 Skéra utw, +10 Brak nie/nie 65 miecz 40 kusza +0

Opisy wszystkich innych wykorzystanych w scenariuszu zwierzat i potworéw znajduja sie w podreczniku gtéwnym

by
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ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

A IN MEMORIAM

Tym, ktorzy jeszcze nie wiedzg przypo-
minam, ze w tej rubryce oddajemy czes¢
bohaterom, ktérzy poniesii Smier¢ w star-
ciu z okrutnymi $wiatami gier fabular-
nych. Zamieszczamy tu ostatnie sfowa,
Jakie wypowiedzieli przed swg chwaleb-
ng $miercia.

AD&D

— Nigdy sig nie gubig...

— Mozesz mi zaufaé, Nie mam przy sobie
broni...

— Bez obaw, pewnie jest na pierwszym
pozie!

— Ta s$ciana ma wprawdzie 200 metréw
wysokoSci ale jest w niej tyle dziur, Ze
fatwo sie na nig wdrapiemy...

— Jako§ ostatnio ci niewidzialni zabdjcy
sig nie pokazuja...

— Stare smoki sg bardzo leniwe, ominie-
my go duzym tukiem...

CYBERPUNK

— Ciekawe co robi ten guzik?

— KIik?? To przy kupnie nie daja amuni-
cji?

— JesteSmy w czolgu, he he. Musieliby
mieé brofi przeciwpancema, zeby nas
dostac...

— Nadal §wiece kiedy budzg sig rano?

— Jak to? Ta ulica jest jednokierunkowa?

WARHAMMER

— Dlaczego twoja pochodnia swieci na
niebiesko?

— Czy ja cig wczoraj nie zabitem?

— Musze, Obrazit mnie. To sprawa ho-
noru...

— Musieliby by¢ idiotami, zeby zaktadaé
tu putapke...

— W tak gestej mgle ten potwor moze nas
znaleZ¢ tylko przez przypadek...

(caty czas liczymy na waszq pomoc
przy tworzeniu tej rubryki)

WYPRZEDA Z

Redaguje zesp6t:
ten sam co ostatnio,
tylko w zupeinie innym
skladzie

Stale wspétpracuja:
gobliny zza wschodniej
granicy

Twaga: ten kierunek czytania jest nie prawidiowy ;
<.............................".‘Q.....

CHAOS CZYHA WSZEDZIE

czyli dlaczego kochamy WFRP

Wystepuja:
Uczony, Elf, Bretoriski Szlachcic (wszyscy bardzo rozbawieni) i Mistrz Gry,
ktéry bezskutecznie stara sie stworzy¢ nastrdj grozy (zaciagnigte zastony, na-
strojowa muzyka, §wiece)

Druzyna bada piwnice domu, w Kfo-
rym zamordowano kobietg — zielarke.

Uczony: Otwieram klape w podlodze
i zagladam do piwnicy.

MG: Pomieszczenie ponizej tonie
w mroku, widzisz tylko koniec pro-
wadzgcej w dét drabiny...

Uczony: Zapalam lampg i ostroznie
schodzg po drabinie.

MG: Chyba styszate§ jaki$ szmer.

Uczony: Zatrzymuje si¢ i nastuchuje.

MG: Nic.

Uczony: Schodze na dét.

Szlachcic: Tam mogg byé skaveny.
Siggam po méj wierny rapier
i schodze za nim.

Uczony: Rozgladam sig po piwnicy.

MG: Twoje oczy powoli przyzwycza-
jaja sig¢ do ciemnosci. Masz wraze-
nie, ze w kacie za skrzynkami co§
si¢ poruszyto.

Uczony: Szczur?

MG: Cos$ znacznie wigkszego...

Elf: To pewnie skaven! Schodzg¢ za
nimi.

Uczony (domy$lajac sig, Ze chodzi
o adoptowanag coreczke kobiety,
ktéra skryfa sie tu przed morderca-
mi): Podchodzg blizej.

MG: Widzisz parg gorejacych
w ciemno§ci oczu.

Uczony: Méwie: ,.Nie béj sie, nic ci
nie zrobie",

MG: Styszysz cichy pisk, co§ rusza
sie gwaltownie w kacie.

Szlachcic: Uwaga. Skaven szykuje sig
do walki.

Uczony: Przykucam, odstawiam lam-
pe i rozkfadajac rece tagodnie
moéwie: ,,Chodz, nie bdj sie, juz do-
brze".

Elf: Mam broi w pogotowiu.

MG: Co$ rozmiaréw dziecka wyska-
kuje z ciemnosci.

Uczony: ,,Nie bdj sig".

MG: Widzicie matg dziewczynke
z mysimi ogonkami...

Szlachcic i Elf (zgodnie): Skaven!
Skaven! Bij, zabij!

MG: 17?

68
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7 ZAPISKOW BADACZA

W trakcie jednej z moich podrézy trafitem do pewnego miasteczka

w Transylwanii. Nadeszta noc, a ja, spragniony nowych wrazeri, we-
drowalem ulicami szukajgc jakiejs knajpy czy przyjecia, na ktérym
= ~mdglbym sig zabawié, Przez dluZszy czas nie natrafitem na nic cieka-
wego. Dawno mineta juz péfnoc i powoli zaczynafem traci¢ nadzieje.
Nagle, w jednej z waskich bocznych uliczek, dostrzeglem jakas wy-
smuktg postaé. Mgzczyzna byl ubrany bardzo szykownie, niczym na
Jaki$ bal. Zatrzymal si¢ przed drzwiami jednego z doméw i zﬂg{@wszy
kapelusz zastukat laska trzy razy. Drzwi otwarly sig i wykw

ubrany osobnik zniknat we wnetrzu budynku. Zaciekawiony podsze-
dtem blizej. Na drzwiach wisiat kawalek pergaminu, Podniostem la-
tarnig I przeczytalem widniejgcy na nim napis:

NOSFERATU 2 TRANSYLWANSKIE TOWARZYSTWO
MI}E%SMKOW NIETOPERZY. WSTAP DO NAS!
POTRZEBUJEMY S$WIEZEJ KRWTI!

ntnie

Stawek

UWAGA

Kraina Goblinéw poszukuje kan-
dydatéw na stanowisko

redaktora naczelnego

Wymagania:

— glupawy wyglad

— brak poczucia humoru i poczu-
cia rtéwnowagi (psychicznej)

— brak oglady

— umiejenosE przezycia w ekstre-
malnych warunkach

—co najmniej dwa jezyki obce

(najlepiej goblifiski i gwara
podworkowa)

Yossa, nie zglaszaj sig, i tak cig
nie przyjmiemy!

Nowa Kraina Goblindw ma zaszczyt przedstawi¢ kolejng czes¢ gry fabularne;:

T AAAREBESE L _ 2

Ten system jest inny niz wszystkie. Tabe-
la stawia przed graczami jedyne prawdziwe
wyzwanie — stworzenie postaci. W koncu
kogo obchodzi penetrowanie labiryntéw
czy zabijanie smokéw? Liczy sie tylko bo-
hater! Z dotychczasowych systeméw tylko
pierwsza wersja Krysztaléw Czasu kladta
pewien nacisk na tworzenie postaci. Jednak
wszystko to byto zbyt proste. Tylko TABE-
LA da ci mozliwosci, o jakich marzyles.

Rozdzial II

CECHY

1. Sifa

Sile losuje sig nastepujaco: 3k6 + 2k8 +
4k3 + modyfikator z wieku (+0,25 za kazde
82 miesigce zycia) + modyfikatory z Wad
I Zalet + modyfikatory z Wydarzefi W Prze-
szlosci.

Sita waha sig od -47 do +47 (bo jesl
kto§ ztapie w dziecifistwie Klatwe Potwor-
nej Stabosci, to dostaje -8d8)

2. Zreczno$é

Ceche te losuje sie nastepujaco: 3k5 +
8k2 + modyfikatory z wieku (jak wyzej) +
modyfikatory rasowe + modyfikatory z wa-
gi + modyfikatory z Wad I Zalet + modyfi-
katory z Wydarzen W Przeszlosci + mody-
fikator z udZwigu, ktéry zmienia sie w trak-
cie gry (+1 dla Nieobciazonego, 0 dla Nor-
malnie Obcigzonego, -1 dla Troche Obcia-
zonego, -2 dla Bardziej Obcigzonego, -3 dla
Strasznie Obcigzonego, -4 dla Bedacego
w Ciazy)

Zreczno$é moze wynosié od -30 do +30
(ze wzgledu na klatwy i wady wrodzone).

3. Kondycja Fizyczna
Losowanie: 3k6 + 2k8 + 4k3 + modyfi-
katory rasowe + modyfikatory nierasowe.
Cecha ta waha sig od -77 do +95.

4. Prezencja
Prezencje losuje si¢ nastgpujaco: 3k8 +
1k12 + modyfikatory piciowe (0 dla mez-
czyzn, +4 dla kobiet, -6 dla innych)
Prezencja si¢ nie waha — jest zawsze
pewna siebie.

5. Walka Wrecz

Walke Wrecz losuje sig nastgpujaco: 1k2
+ 1k10 + 2k6 + modyfikatory wiekowe (0
dla smarkaczy, 0 dla dorostego, 0 dia
zgreda).

Cecha ta waha si¢ od -0 do +0 (no céz,
raczej trudno wyjasnié taki przedziat).

6. Celnos¢

Losowanie: 3k5 + 8k2 + modyfikatory
wzrokowe (+1 dla jednego oka, +2 dla
dwéch oczu).

Celnoé¢ waha sig od §lepca do Robin
Hoodego.

7. Spostrzegawczo$é

Losowanie: 4k4 + modyfikatory wieko-
we (+1 dla XX wieku, +3 dla Sredniowie-
cza, -2 dla Renesansu).

Spostrzegawczo$é waha si¢ jak popa-
dnie.

8. Umiejetnoé¢ Strzelania
Losowanie: poprzez wroézenie z fusow +
modyfikatory z herbaty (+1 dla ziolowej,
+2 dla indyjskiej, -4 dla dwétorebkowej)
Umiejetno$¢ Strzelania waha sig od tra-
fienia do pudta.

Rozdziat 111
RASY
W Tabeli wystepuja nastgpujace rasy:

krasnoludy, elfy, ciemne elfy, rézowe elfy,
morskie elfy, rzeczne elfy, niedorzeczne el-

" fy, szczuroludzie, Zukoludzie, szczurozuki,

gnomy, amazonki, ludzie, pételfy, pétlu-
dzie, ¢wierCelfy, tiscole, olbrzymy, smo-
kowcy, smogowcy, robaczki §wigtojarskie,
Murzyni, Indianie, kowboje, wilkotaczki,
poéistonie, kikiki, eperynowie, nieboraki,
¢wikly, kwiatoludzie, eciki, beciki, bereci-
ki, driady, triady, podjady, pirki.

Niestety mozna gra¢ tylko elfami, ludz-
mi i amazonkami.

Autor: Krzysztof Iwanek

KOLEJNE ROZDZIALY
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Uwagu: Symbol #* oznacza, ze produkt jeszeze sie nie ukuzal. Planujemy jego wydanie w trakeie najblizszego kwartuhu. Wplucajue pieniydze teruz, zaplacisz mniej i bedziesz mial pewnosé,
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Suma
(nowe zots)

llos¢
(sztuky

5,00 zt

Nazwa

Kod

Lp.

Ogdlna wartoéé zaméwienia

Wartoé z upustem 10%

{tylko przy zaméwisniach powy2sj 100 zi)

I
I

Koszty wysylki
Catkowita suma wptaty

Suma

(naws ziots)

llosc
(sztuk)

5,00 zt

Nazwa

Kod

Lp.

Ogélna wartogé zaméwienia

Wartos¢é z upustem 10%

(tylko przy zaméwieniach powyesj 100 zi)

Koszty wysytki
Catkowita suma wplaty

Suma
(nowe ziote)

liogc
(sztuk)

5,00 zt

Nazwa

Kod

Ogédina wartoéé zamdéwienia

Wartoéé z upustem 10%

(tylko przy zaméwisniach powyze] 100 20)

| |58

Koszty wysydki

Catkowita suma wplaty

Suma

(nowa ziota}

lloscé
(srtuk)

5,00 zt

Nazwa

Ogdlna wartoéé zaméwienia

Wartoé¢ z upustem 10%

(tyko przy zaméwisniach powyzej 100 i)

Koszty wysyiki
Catkowita suma wplaty

Cthulhu 1990

Zcozi 172
Ksiega loda

ZCKSI 12zl
Podrecznik Badacza Tajemnic X
ZCKSI 352l

KRYSZTALY CZASU

Krysztaty Czasu — gra fabularna
KCRPG 65 zi

DZIKIE POLA
Dzikie Pola - gra fabularna (twarda

oprawa)

DPRPG 65 zI
W stepie szerokim ]
DPWSS 38z
BATTLETECH

Battletech: Kompendium

BTCOM 34zt
Mechawojownik - gra fabularna

BTMEW 69zl
Legion Szarej $mierci, tom 1 <
BTLS1 13.50 z
EARTHDAWN

Przebudzenie Ziemi - podrecznig giowny
EDRPG 69 zi
DOOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGLADY

DoomTrooper ~ zestaw specjalny

(3 zestawy dodatkowe, 2 zestawy
WarZone, rozszerzona instrukcja do gry)
DTSPE 29.90 zt

DoomTrooper - zestaw dodatkowy

DTDOD 6.50 zI
Inquisition

DTINQ 72
WarZone

DTWAR 6zl
Apocalypse

DTARPO 9.50 z1
Paradise Lost NOWA NIZSZA CENA!

DTPAL 87l

CHAOS PROGENITUS

Chaos Progenﬁgwﬁ zestaw podstawowy

CHSTA 19z
Chaos Progenitus,+zestas doddtkowy
CHDOD 14 zt

Dark Eden - zestaw dodatkowy
DEDOD 9zt
WARZONE — GRA BITEWNA

WarZone - podrecznik glowny

WZONE 80 zt
Kompendium, tom 1: Swit wojny

WZsww 55 zt
Kompendium, tom 2: Bestie wojny
WZSBW 55 zt
Kompendium, tom 3: Ofiary wojny '
WZSowW 60 zt

KULT — GRA KARCIANA

Kult - talia podstawowa

KTSTA 35zt
Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD : 8zt
Inferno NOWA NIZSZA CENA!

KTINF 8z
BELETRYSTYKA

Gene Wolfe - Miasteczko Castleview
SMGW1 15.90 z

Philip José Farmer - Gdzie wasze ciafa

porzucone

SMPF1 13.90 zt
William Gibson, Bruce Sterling -

- Maszyna réznicowa

SMBS1 19.90 zt
Sean Stewart - Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 z
Walter Jon Williams - Aristoi

SMWW1 19.90 zt
Bruce Sterling - Swiety plomien

SMBS2 18.90 zt
C. J. Cherryh - Przybysz

SMCCH 19.90 z4
Philip José Farmer - Najwspanialszy
parostatek

SMPF2 15.90 z
John Crowley - Pézne lato

SMJC1 18.50 zt
Walter Jon Williams - Metropolita

SMWW2 19,90 z

Michael Swanwick- Stacje przyptywu

SMMS1 15,90 zt
Sean Stewart - Kres obfokow
SMSS2 22,00z

Stephen Donaldson - Skok w konflikt

WILKOLAK: APOKALIPSA SMSD1 10.00 2t
Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna Jeff Noon - Wurt
WARPM (migkka oprawa) 59zt SMJIN1 19,90 z
Ekran narratora Michael Swanwick — Cérka zelaznego
WAEKR 1521 smoka -
Podrecznik gracza SMMS2 237
WAPGR 0z JNFERNO - MAGAZYN GIER
Podrecznik Narratora KARCIANYCH
WAPNA o %23 Inferno nr 1
Rytual Przejécia INFO1 350 zI
WARPZ 212

Inferno nr 2
DARK EDEN: MROCZNY RAJ INFO2 3502
Dark Eden - talia podstawowa Inferno nr 3 o
DESTA 28z INF03 3.50 z1

PROMOCJA

Jesli do 15.09.1998 wptacisz na nasze konto 30 zlotych
(plus koszty wysylki), to otrzymasz przygode Mgly Zdrady i ksigzke
Pierscien Tesknoty, co oznacza, ze oszczgdzasz 13 zlotych!
EDMGZ i EDPIT 30 zt

Uwagu: Symbol * oznacza, ze produkt jeszeze sie nie ukazal, Planujemy jego wydanie w trakeie najblizszego kwartulu. Wplacajuc pienigdze teraz, zaplacisz mniej i bedziesz miat pewnosé,

¢ otrzymasz produkt najwezesniej. juk tylko sie du. Z drugiej strony — bedziesz musial troche poczekac. Zu ewentuulne opéénienia serdecznie przepraszamy.
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Witam ponownie w muzycznym kgciku. Na ,dzien do-
bry” chciatbym uporzgdkowacé pare spraw, ktdre na-
gromadzity sie po pierwszych dwéch odcinkach. Primo:
przepraszam za zartoczno$¢ redakcyjnego chochlika,
ktory w FM #1 pochtongt wszystkie akcentowane
czcionki z irflandzkich nazwisk. Sprobuje omingé akcen-
ty: z klanu O'Braonain (Brennan), do zespotu ,Clannad”
nalezg panie Maire i Ciaran, a oprécz nich rodzine re-
prezentuje Ni O'Braonain, czyli Enya. Tak swojg drogg
Zwracam waszq uwage na pojawienie sie nowej piyty
.Clannad”, pt. ,Landmarks”.

Secundo: moj bigd w FM #2 - Danny Elfman nie skom-
ponowat $ciezki dzwiekowe] do ,Rob Roya”. Przepraszaml
Tertio: w radiowej , Trojce” sq az dwa programy warte Wa-
szej uwagi - ,Klulb Folkowy” we wtorki i ,Studio el-muzyki”
w czwartki (oba okoto godz. 22.00). Quarto: najnowsza
ptyta .Deep Forest” okredlana jest gdzieniegdzie tytutem
.Deep Forest ", ale jej wiasciwy tytut brzmi ,Comparsa®.

Koniec facinskich liczebnikdw, Dzisiejszy temat prze-
wodni? Muzyka klasyczna.

Zauwazytem, ze ludzie zajmujgcy sie RPG czesto sie-
gajg po dzieta klasycznych kompozytordw. Nic bardziej
nie cieszy! Skoro nadarza sie okazja, chciatbym szcze-
gdinie poleci¢ Waszej uwadze okreslonych kompozyto-
row i ich konkretne utwory. Mdj dobor moze niektérym
wydaé sie dosy¢ dziwaczny. Kierowatem sie w nim
dwiema rzeczami: wiasnymi upodobaniami i przydatno-
§cig na sesjach.

Zaczne od dzieta wielkiego, chociaz u nas stabo zna-
nego. W 1937 roku, po premierze ,Carmina Burana”,
kompozytor Carl Orff napisat do swego wydawcy: ,Mo-
zesz wyrzuci¢ wszystko, co dotqd, niestety, opublikowa-
tem. Moje dzieta zebrane zaczynajq sie od Carmina Bu-
ranal”. | zeczywiscie, tak naprawde, zadna inna kompo-
zycja Orffa nie zdobyta podobnej stawy | uznania, co ta.

Teksty .Carmina Burana”, w jezyku tacinskim, francu-
skim i niemieckim, to wiersze napisane w Xlll wieku przez
wedrownych bardow i studentow. Zostaty one zebrane
i przechowane przez stulecia w benedyktynskim klaszto-
rze w Beuren (Bawaria). Warto poszukac¢ po bibliote-
kach ich polskich ttumaczen. Sq ciekawe i dajg niezte
pojecie o frzynastowiecznej kulturze. Dopiero na po-
czgtku naszego stulecia Orff wybrat czesc tekstow
i skomponowat do nich muzyke. Najstynniejsza z piesni -
hymn ,O, Fortunal” - znany jest chyba kazdemu.

Norweskiemu kompozytorowi Edvardowi Griegowi
(1843-1907) zawdzigczamy przede wszystkim muzyke do
dramatu fantastycznego H. Ibsena ..Peer Gynt”, Zapre-
zentfowano jg po raz pierwszy w 1876 roku. Tak podoba-
la sie publicznosci, ze odbyto sie jeszcze 37 koncertow,
az do pozaru, ktéry zniszczyt kostiumy i dekoracje.
W 1891 r. Grieg stworzyt drugg czeséc ,Peer Gynta”, ktérg
wydano jako samodzielny utwér muzyczny. Szczegolnie
pierwsza suita jest dzietem, ktdre trzeba znad koniecznie.
Oprocz .Peer Gynta” obowigzkowo musicie tez postu-
cha¢ koncertu fortepianowego a-moll (op. 16).

Teraz pora na dwdch rosyjskich kompozytorow, zyjg-
cych na przetomie XIX i XX wieku: Piotra Czajkowskiego
i Nikotaja Rimskiego-Korsakowa. Obgj podarowdali
swiatu wspaniate kompozycje: Czajkowski balety ,Dzia-
dek do orzechow” i ,Jezioro tabedzie”, Rimski-Korsakow
.Szeherezade” (stworzong pod wptywem ,Baéni tysigca
i jednej nocy”).

7

Muzyka Griega, Czajkowskiego i Rimskiego-Korsako-
wa ma jedng wspolng ceche: w niezwykly sposdb ope-
ruje nasfrojem - od ,sielskiego, anielskiego” spokoju, po
gtebokg pasje | dramatyzm. Naprawde porywajgcal

.Cztery pory roku” Antonio Vivaidiego nie wymagajqg
reklamowania, wiec tylko o nich przypominam - tak na
wszelki wypadek. Warto tez pamietac o stynnym ,Bole-
ro” Maurice’a Ravela. To chyba jedyny przypadek, kie-
dy jeden i ten sam motyw muzyczny, powtarzany w kot-
ko przez rdzne instrumenty siedemnascie razy, zachwy-
ca, zamiast doprowadza¢ do szatu monotoniq.

Z ogromnego repertuaru muzyki operowej, ktéra do-
skonale nadaje sie do zilustrowania sesji, podam zale-
dwie pare przyktadow. Krol opery, Giuseppe Verdi -
Marsz fryumfalny” z ,Aidy”, Georges Bizet - aranzacje
orkiestrowe z fragmentow ,Carmen”, Gioacchino Rossi-
ni - uwertura do ,Wilhelma Tella”, Ryszard Wagner -
uwertury do ,Holendra Tutacza” i ,Tannh(usera”.

Czasami dochodzi do sytuaciji, gdy bohaterowie zo-
staja zaproszeni na bal. Tu bez wagtpienia powinien
krélowaé walc. A wspaniatych walcow powstato wiele,
zardwno w muzyce klasycznej, jak i... tej pozostatej. Naj-
piekniejsze walce komponowat Johann Strauss syn
(.Nad pieknym, modrym Dunagjem”, .Walc cesarski”,
.Odgtosy wiosny”). Rowniez wspominany wczesnie
Czajkowski stworzyt piekne kompozycje: ,Walc kwia-
tow” (z ,Dziadka do orzechow™) i walc z . Jeziora tabe-
dziego”. Przy okazji muzyki filmowej (FM #2) wspomina-
tem juz o ,Walcu do $mierci” (,Waltz to the Death”)
Danny’ego Eifmana. Piosenka Enyi ,Caribbean Blue”
rowniez ma rytm walca (nie ona jedna zresztq).

Muzyka klasyczna jest bardzo tatwo dostepna i kase-
ty lub piyty z jej nagraniami sg stosunkowo niedrogie.
Na dodatek od pewnego czasu istnigje mozliwos¢ ku-
powania kolekcji muzycznych (zeszyt + ptyta) w rodzaju
Muzyki Mistrzow” wydawnictwa DeAgostini. Stanowig
one co$ w rodzaju skiadanek .najlepszych kawatkdw”
muzyki klasycznej, dzieki czemu mozna uniknq¢ bardziej
zmudnych poszukiwan. Co prawda zetkngtem sie z opi-
nig dobrze zorientowanych w temacie mitosnikdw klasy-
ki, ze wykonania utworow prezentowane w tych kolek-
cjach sqg stabe, ale osobiscie uwazam, ze zeby zaszko-
dzi¢ takiej Muzyce (Swiadomie przez wielkie ,M"), trze-
ba sie bardzo postarad.

Jezeli tym artykutem uda mi sie Was zachecic do sie-
gniecia po muzyke klasyczng, uznam, ze odniostem na-
prawde wielki sukces. To, co tu zaprezentowatem, jest za-
ledwie matym fragmentem wielkiego muzycznego ogro-
duiprzypuszczam, ze ten temat bedzie jeszcze powracat.

Na zakonczenie chciatbym Wam przypomnied
o prosbie z poprzednigj ,FM”. Jezeli znacie audycje ra-
diowe lub telewizyjne, gdzie mozna ustysze¢ fantastycz-
ng muzyke, dajcie znac. Jezeli znacie sklepy, w ktdrych
mozna sie w nig zaopatrzy¢, zamowi¢ cos normalnie
niedostepnego, tym bardziej dajcie zna¢. Pomozmy so-
bie wzajemnie w powiekszaniu kolekcji nagran. Mam
nadzieje, ze w nastepnym odcinku bede juz mogt za-
miescic¢ jakie$ wiadomoséci na ten temat. Na listach réb-
cie dopisek .Muzyka”, albo .JeRzy” - bedzie mnigj ro-
boty przy segregowaniu korespondencii.

Nie zdradze, co bedzie w nastepnej czesci. Prawde
mowigc — sam jeszcze nie wiem.

Pozdrawiam Was serdecznie! JeRzy




W pudelku. kartonowy model katedry, . Mozlxwoéé sprzedazy wysytkowej.
scenariusz, dwie figurki: Zadzwon lub napisz, a przeS§lemy Ci nasza pelng
Amot M:!osrerdz:ﬁ Wizjonerka. oferte.

U NAS ZAWSZE PELNA OFERTA FIGUREK, A TAKZE CO MIESIAC V\




2325 Elfi Mteczmqr

2328 Strazniczki Plomieni | oy wichrowsid (Strefa51 Wewa) 22 pkt. 7. Michal Domezak (interno Gdasik) 7 pk.
2529 Zjadacz Lotosu 2. Marcin Ostrowski (Schron W-wa) 14 pkt. 8. Kuba Gabriel (Morion W-wa) 7 pkt.
... oraz wiele, wiele innychl 3. Przemek Niedzielski (Morion W-wa) 11 pkt. 9. Tomasz Chuk (Interno Gdafisk) 6 pkt. 3
4, Bartosz Leszczko (Schron W-wa) 10 pkt. 10. Krzysztof Korycifiski (K Saska W-wa) 6 p!
r z 5. Michat Lempkowski (K. Saska W-wa) 10 pkt.  11. Waldemar Karcz (Bard Krakéw) 6 pkt.
SZY STI(I E N OWO SCI 6. Stanistaw Czarnowski (Strefa51 W-wa) 10pkt  12. Sebastian Satach (K Saska W-wa) 6 pkt.




Artykut zaczerpniety z pisma White Wolf
Inphobia #54

SN (1) (vo)hmo

Bycie nieumartym, bycie nadcztowiekiem, bycie krwiopijcg... Ach, pomarzyc... Moze
Jednak nie, bo z poniiszego artykutu dowiesz sig, jak zostac ,prawdziwym” wampirem.

[ nie jest to wcale kryptoreklama piwa Belfast...
-
9. D. MWiker

A WIEC CHCESZ Z®STAC WAIMPIR FIMI?

Ttumaczenie: $miertelny £ukasz M. Pogoda
Ilustracje: Grzegorz Bogusz

Od pewnego czasu ronie popularno$¢ ksigzek i filméw o wam-
pirach, a jednoczesnie coraz wigcej i wigcej ludzi ulega urokowi
i romantyce wiecznego zycia. Korzysci sa niewatpliwe, ale zycie
po $mierci ma takze swoje wady. Nie kazdy $miertelnik ma dosta-
tecznie duzo szczedcia, aby doswiadczyé wiecznego potepienia.
Do tych, ktérzy szczerze tego pragna, kierujemy niniejszy prosty
przewodnik. Pomoze on Wam powigkszy¢ szeregi nieumnariych.

MOTYWACJA

Najpierw musisz pozna¢ przyczyny, dla ktérych chcesz stac sig
wampirem. Czy pragniesz zosta¢ projektantem kosztownych stro-
jéw? Czy tez cheesz przestawac z bogatymi i stawnymi? Mieszka¢
w bajecznym, gotyckim zamku? A moze postugiwaé si¢ swoimi
nadnaturalnymi zdolno$ciami, aby uwodzi¢ atrakcyjne przedstawi-
cielki pozadanej pici i sprawia¢, ze zakochaja sig¢ w tobie do sza-
lefistwa na cala wieczno§¢? Oto kilka nieztych powodéw, dla
ktérych mozna porzucié czlowieczefistwo — zapytajcie jakakol-
wiek gwiazde muzyki rockowej.

Jednak nie wszystkie pobudki sa réwnie dobre. Jesli chcesz zo-
sta¢ wampirem, gdyz pragniesz unikng¢ placenia alimentéw, staé
si¢ ,,mécicielem nocy” w pelerynie, ktérego zadaniem jest walka ze
zbrodnig, czy tez pragniesz ukara¢ rodzicéw lub masz zamiar
zwrécié na siebie uwage Jodie Foster albo jakiejkolwiek innej
gwiazdy filmowej, lepiej przemy$l swoja decyzje raz jeszcze.

WADY

Musisz mie¢ na uwadze, Ze egzystencja wampira nie sklada si¢
wylacznie z szeregu emocjonujgcych przygéd, emocjonujacych ro-
manséw lub czegokolwick emocjonujacego. W rzeczywistosei je-
dynym Zrédtem emocji, na ktore mozesz liczy¢, jest mozliwos¢ na-
glej $mierci w klach anarchistéw, klach czlonkéw Sabatu, klach
starcéw, a takze w szczekach i na pazurach wilkotakéw. Pamigtaj
takze o kotkach towcéw wampiréw i palacych promieniach storica.

Musisz tez pogodzi¢ sig¢ z my$la, ze wieczno§¢ moze by¢ réw-
nie nudna, jak twoje obecne zycie (,Do diabla z tym podiym,
wiecznym istnieniem — tu po prostu nie ma co robi¢!”). Pomysl tez,
jak moglaby wyglada¢ twoja nie$miertelnoéc, jesli akurat dostal-
by$ czkawki zostajac Przemienionym:

., Tym razem stro*HIK *isz sobie zarty ze ztego choler*HIK*ne-
go Kainity, ty piep*HIK *ony, stary bezduszny diable! *HIK*”

Po miesiacu lub dwéch takiej egzystencji kty i pazury Lupinéw
zaczng wygladaé catkiem atrakcyjnie.

STAJAC SIE WAMPIREM

Jesli uznate$, ze korzysci, jakie mozesz osiggnaé, znacza dla
ciebie wiecej niz ryzyko, jakie musisz poniesé, to byé moze jest ci
pisane wieczne potepienie. Teraz musisz zosta¢ Przemienionym.
Niezaleznie od tego, co styszale$, jedynie posoka wampira otrzy-
mana po utracie calej wiasnej krwi moze zamieni¢ ci¢ w czlonka
Rodziny. (Po prawdzie, mozna zosta¢ wampirem na skutek uka-
szenia przez nietoperza wampira, jednak perspektywa wydalania
moczu w czasie zwisu glowa w d6t przez calg wiecznos$¢ zazwy-
czaj odrzuca zainteresowanych. Pomimo tego, pogloski krazace
wéréd Malkavianéw sugeruja, ze tak wiasnie powstali pierwsi
Nosferatowie).
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(k)

Czynnoéci podane ponizej — w przeciwiefistwie do przekonan
ogdtu — nie zmienig si¢ w jednego z nieumartych:

L. Ubieranie sie na czarno, czuwanie przez cala noc, unikanie ston-
ca i skrajne reakcje. Ludzie pomyéla, ze jeste§ dziwny, ale nie
uwierza, ze jeste§ wampirem.

2. Przeczytanie ,Kronik Wampiréw” Anne Rice w czasie jednego
posiedzenia. Taki czyn zazwyczaj prowadzi do punktu pierw-
§Zego — palrz powyzej.

2. Robienie sobie brzydkich rzeczy w trakcie ogladania Winony
Ryder w filmie ,Drakula™ (Bram Stoker's Dracula) Francisa
Forda Coppoli. Co najwyzej pobudzi to u ciebie porost wlosow
na rekach.

4 Ukonczenie studiéw prawniczych. Z pewnoscig staniesz si¢
krwiopijca, jednak nie takiego rodzaju, jakim chcesz zostac.

DOSTOSOWUJAC SIE

Powiedzmy, ze udalo ci sie zlokalizowaé wampira i przekona¢
go, aby cie przeistoczyl. Gratulacje! Przeszedie$ przez brame
prowadzaca ku nieSmiertelnoéci, zatem nadszed! czas na mate
zmiany. Po pierwsze, musisz rzuci¢ swoja dotychczasowg prace
lub przej§é na nocng zmiang. Wyobraz sobie bowiem takg wy-
miang¢ zdan:

Twdj szef: Robercie, sprawdzilem twoja karte zegarowa. SpdZnia-
le$ sig przez caly tydzier.

Ty: Och. Eee, przepraszam, zaspatem.

Twoj szef: Do dziesiatej w nocy?! Kim ty jestes, jakim$ wampirem?

Ty: A niech to cholera! Szefie, poznate§ moéj najwiekszy sekret.
Obawiam sie, ze bede musiat zmieni¢ ci¢ w jednego z nas. Ide
ugryzé twoj tytek...

Twaj szef: Jeste§ zwolniony.

Po drugie, musisz opusci¢ swoich ukochanych. To jest o wiele
trudniejsze, niz ci si¢ wydaje, szczeg6lnie, jesli zostale$ Przemie-
niony przez wampira pici przeciwne;j:

Zona: Wreszcie postanowite§ wstac, co?

Ty: No, tak. Wychodzg.

Zona: Znowu?! Nie réb sobie jaj. Dobrze wiem, ze posuwasz ta
oblesna dziwke, ktdra spotkates w galerii sztuki, nieprawdaz?!

Ty: Nie! To nie tak... jak my§lisz. Ona jest, jakby to powiedzie¢,

. wampirem. Teraz ja tez jestem wampirem.

Zona: Swietnie! Wampiry nie istnieja! Nie ujdzie to panu na su-
cho, panie mezu! Dzwoni¢ do mojego prawnika! Dostang dom,
samochody i alimenty... i... i... kazdy grosz, jaki zarobisz!

Ty: A na dodatek nie wierzysz w wampiry!

Po trzecie, musisz sfingowaé swoja §mier¢. To chyba najwaz-
niejsze, co musisz uczynié. W sumie jest to catkiem proste zada-
nie; twoja rodzina i przyjaciele predzej uwierza, ze jeste$ martwy,
niz nieumarly. Z drugiej strony, mozna tg robot¢ spartaczy¢ na kil-
ka sposobdw, wige przeczytaj uwaznie ponizsze:

1. Wjedz samochodem do glebokiego jeziora, uwolnij sig i wyplyr
na powierzchnig. Nie wjezdzaj do bagna, ani do jeziora natural-
nej smoty.

2. Wyskocz z jadacego ekspresu. Nie wskakuj POD jadacy pociag.

3. Skocz z wiezowca, ztap sie wystajacego parapetu i opus¢ dach
tylnym wyjéciem. Nie skacz z wiezowca, jesli masz zamiar zta-
paé ciag powietrza i rozbryzna¢ si¢ na chodniku.
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4 Opusc¢ swadj dom i1 wszystko, co posiadasz, zostawiajac jedynie
list pozegnalny. Nie opuszczaj domu wraz ze wszystkimi rze-
czami i nie zostawiaj nowego adresu.

& Strzel do policjanta z Los Angeles, a potem pozwdl mu i jego
kumplom nafaszerowac cig olowiem. Nie nazywaj jego malzon-
ka dziwka/bekartem. Uwierz osobistemu dos$wiadczeniu — be-
dziesz trafiony przynajmniej kilkaset razy. (W Polsce to raczej
nie zadziata, ale réwnie skuteczne moze by¢ irytowanie kogos
z Pruszkowa — przypis ttum.)

W koricu bedziesz musial zmieni¢ swoje imig. Dla wigkszosci
neofitéw to najlepsza cze$¢ przemiany w wampira. Mimo wszyst-
ko — czy naprawde jeste$ zadowolony z imienia, ktére nadali ci
twoi rodzice? Jesli wszyscy by byli, wtedy zmienianie imion nie
bytaby takim przemystem, jakim jest. Wystarczy, bys pamigtat
o tych kilku tatwych zasadach, a wtedy bedziesz mégt poszezycié
sig nowym wspaniatym imieniem.

L Nie zapisuj swojego imienia od tylu. Albo nie bedzie to miato
sensu (na przyklad ,,Charlie” czytane od tylu wymawia sie ,,I1-
racz”), albo bedzie takie samo (zobacz ,,Anna” lub ,,Bob”), albo
wprowadzi cig w zaklopotanie — sprébuj powiedzie¢ od tylu
,.3am Mudd”. I nigdy nie méw hop, zanim nie przeskoczysz,
,Hrabia Alucard” nigdy nikogo nie zmyli!

2. Unikaj popularnych imion, gdyz mogg one sta¢ si¢ niepopular-
nymi, moze nawet niemodnymi i bedzie ci glupio. Zapytaj tyl-
ko o to wampira, ktéry przezwat siebie ,,Lord Vader”, albo tego,
ktéry rozpaczliwie probuje pozby¢ si¢ miana ,,Yoko Ono™.

3. Wystrzegaj si¢ imion, ktore sprawia, ze inni nieumarli beda
chcieli cig zabi¢. Oto kilka przyktadéw: ,,Doktor Sabat”, ,Luke
Garou”, ,,Profesor Van Helsing” albo ,,Billy Ray Cyrus”.

4 Nie dodawaj do swojego imienia niewlasciwych przydomkéw.
Przyktadowo unikaj takich, jak: ,,Baron Emie von Horowitz”,
Hrabia Wachowski”, ,Ksigzniczka LaWanda”, ,Lord Atut”
(no dobrze, moze ten ostatni jest do zniesienia) czy tez ,,Fi-
lip, Generat Demondw”,

6. Ponad wszystko nie pozwalaj, aby inne wam-
piry przyzwyczaity si¢ do w:
ciebie przezwiska, gdyz mo:
zniszezyé twdj wizerunek, O
ko o Kowalskim ,,Tarczy
Amandzie ,,Zapasowej puli
o Jenkinsie ,Wieczornej |
,.Hrabim albinosie” i legiona
Kainitéw, ktérych imiona ni
sie do druku.

SCHRONIENIA

Wkrétce uswiadomisz sobie.
niecznie musisz posiada¢ be:
schronienie. Dobra kryjéwka je
stanowi réznice miedzy bycien
tym od bycia ostatecznie martwy
,Ostateczna $mierc”) lub co najir
c¢ miedzy wiecznym komforten
noscia z kapiacym kranem. (Z d:
Malkavianie moga to uznac¢ za
element).

Do dobrych schronien zalicza
zapomniane (lub jeszcze nie uru-
chomione!), antyseptycznie
czyste stacje metra pelne
ksiagzek i antycznych mebli, z bz
nem i cudownie podiaczong elek
tryczno$cig (hej, Lex Luthor
mial coé takiego w Super-
manie). Roéwnie dobrze
moze to by¢ przybudéw-
ka na szczycie wiezZow-
ca, z ktdrej mozesz roz-
my§lajac obserwowac cale
miasto lub gotycki patacyk na sk

albo ognioodporna, wyciszona krypta z szyfrowym zamkiem,
ktérego kombinacj¢ znana jest wylacznie tobie.

Zle schronienia to szklamie, poczekalnie, Dolina Smierci, Wa-
tykan, jakiekolwiek miejsce za kolem polarnym w ztym okresie ro-
ku, caerny garou, albo ognioodpoma, wyciszona krypta z szyfro-
wym zamkiem, ktérego kombinacje¢ wiasnie zapomniales, czy tez
kazde miejsce, ktore stoi w ogniu.

Z pewnofcia bedziesz réwniez pragnal jako$ ochroni¢ swoje
sanctum sanctorum. Pierwsza linia obrony dla kazdej kryjowki to
zamki we wszystkich drzwiach. Pamietaj, aby zawsze mie¢ zapa-
sowg pare kluczy, gdyz nic nie jest gorsze, niz stanie przed wej-
$ciem do schronienia tuz przed wschodem storica i desperackie po-
szukiwanie kluczy, ktére niechcacy upuécites na Marszatkowskiej.

Niezlym pomyslem sa elektroniczne urzadzenia dozorujace —
wielu Kainitéw zabezpiecza legowiska kamerami oraz czujnikami
wykrywajacymi ruch, dym i zmiany temperatury. Sprytniejsi nie
zapominaja o podiaczeniu calego systemu alarmowego do glosnej
syreny, ktdra mogtaby zbudzi¢ nawet umarlego.

Niektérzy ponadto zatrudniaja ghule.

GHULE

Ghule — ludzie lub zwierzeta, ktére nakarmione twoja krwia
zyskaty pewne nadnaturalne moce — sa uzyteczne, gdyZz moga
cig strzec w czasie, gdy wybrale$ sie na spacer lub poszedles
spac¢. Wlasciwie spetany Wigzami Krwi ghul moze by¢ twoim
najlepszym przyjacielem, spowiednikiem lub nawet kochan-
kiem. BadZ jednak ostrozny z Wigzami Krwi, gdyz §lepo odda-
ny stuga moze by¢ uciazliwy. Wszystko w porzadku, gdy chce
odda¢ za ciebie zycie, jednak mozesz zacza¢ przygotowywac sie
do placenia alimentéw przez calg wieczno§¢ w chwili, gdy na-
zwie cig swoim ,,panem” w obecnos$ci prawnika zony, przygoto-
wujgcego powdd rozwodowy.

Jakiej plci powinien byé¢ twéj ghul? To zalezy wlacznie od cie-
bie, ale zazwyczaj lepiej wybieraé starszych $miertelni-
kéw. Mlodzi moga przyprowadzac ze sobg swoje napa-

i lub przyjaciét — wyobraZ sobie: ,,Hej,
sie na tej czarnej, lakierowanej tru-
ni, bedzie super!”
pteé stugi musisz mie¢ takze na uwa-
ipodobania. Z pewnoscia oznacza to
vanie sytuacji, ale nie bedziesz prze-
ie zbyt dtugo, nie méwiac juz o wiecz-
era¢ si¢ atrakcyjnemu ghulowi, ktéry
do szalefistwa. Pamietaj jednak, ze
e, jakiego rodzaju choroby moga zla-
vi ludzie. (,,Nie zaleznie od tego, ile
wunktéw krwi, ta piep*HIK*ona wy-
chee zejsc!™).
nym najbezpieczniej jest wybra¢ ko-
- zupelnie nie pociaga. Moze si¢ wyda-
to marnowanie wspanialej okazji — bo
romantyzm jest jedng z przyczyn, dla
a staliémy si¢ wampirem? Jednak taki
1adal moze dla nas wykonywac dowol-
zbg rutynowych obowiazkéw domo-
. Ale predzej, czy poZniej okaze sig, Ze
sscy popetniamy bledy.
Lukrecjo, gdzie sa moje spodnie?
1zka: Wypralam je, méj panie. Teraz
si¢ susza, panie.

y: Dobra. Czekaj... zaraz... chyba nie
wyprata§ moich szarych spodni?
tuzka: Wypratam wszystkie twoje rze-

czy, panie.

Ty: Sprawdzitas wczesniej kieszenie?

Stuika: Nie, panie, nie sprawdzi-

tam. Czemu pytasz, méj panie?

Ty: Ty krowo, byt w nich kod

zamka mojej ognioodpornej,
wyciszonej krypty!

I




Albo co§ innego:

Ty: Dobry wieczdr, Igor. Przyszio co§ dzisiaj?

Stuga: Proszg, panie. Oto poczta.

Ty: Dzigki. Co my tu mamy, §mieci, rachunki, §mie — Igor, kto wy-
dzwonit 11.753 ziote na numery 0-700-co§ tam? Igor? Igor,
gdzie§ ty polazl? IGOR!

Aby unikna¢ takich sytuacji, trzeba od razu okresli¢ podstawo-
we reguly i wywiesi¢ je w pokoju ghula, niczym plakat z obwie-
szczeniem wyborczym. Jesli nie potrafisz zadnych wymysli¢ sa-
modzielnie, to zacznij od tych:

1. Zadnego palenia w l6zku.

2. Zadnych przyje¢ w czasie snu mistrza.

3. _Zadnych prywatnych rozméw telefonicznych.

4 Zadnego pozyczania samochodu.

& Zadnej glo§nej muzyki po 6 rano.

7. Jedli mistrz popadnie w letarg, nie wolno go zamraza¢ i wysta-
wiaé na jarmarkach jako ,,Czlowieka Sniegu.”

Nawet jesli twdj ghul juz co$ zepsul, wciaz moze si¢ on okazaé
uzyteczny jako awaryjne zrédlo krwi na te noce, w czasie ktérych
wydaje cig sie, Ze niczego juz nie upolujesz.

ZYWIENIE

Miejmy nadzieje, ze twdj Ojciec pokazat
ci, jak si¢ zdobywa tak niezbgdna do prze-
trwania krew. Informacje te sa pewnie kom-
pletne, ale nie wystarczajace, gdyz tylko ty
mozesz okre§li¢ na kogo chcesz polowac.

Z pewnoscia u$wiadomite$ sobie, ze picie

krwi alkoholikéw lub narkomanéw wywie-

ra na ciebie zly wplyw, ale czy wiesz, kogo
jeszcze nalezy omijac? Oto lista 10 poten-
cjalnych ofiar, ktérych powiniene$ unikac,
tacznie z uzasadnieniem:

1@. Samego siebie. Zapomnij o tym.

9. Bardzo starych ludzi. Zostalo im juz
niewiele krwi.

8. Bytych gwiazd programéw dla dzieci.
Pamigtasz, czego si¢ nauczyles o al-
koholikach i narkomanach?

7. Wilkolakow. Zazwyczaj koficzy sig to
skonsumowaniem ciebie.

& Arnolda Schwarzeneggera. Patrz punkt 7.

6. Bezdomnych z Dworca Centralnego. Z pey
noécia sg oni positkiem, ale czy jeste$ w st
zabra¢ si¢ jedzenia?

4. Zespotu Rolling Stones. Patrz 9.

3. Sprawozdawcow stacji telewizyjnych lub ra
wych — z oczywistej przyczyny. (Z dru
strony pismacy z brukowcow sg tatwymib
piecznym tupem, gdyz nikt nie wierzy w i
wypociny).

2 Kaina. Powodzenia.

L Symbolu, czyli artysty znanego niegdy$ jak
Artysta Znany Niegdy§ Jako Prince. Po prc
stu jest zbyt dziwny.

Mozliwe, ze w trakcie posilania si¢ zdarz
ci si¢ maty ,,wypadek”. Innymi stowy, poni
sie cie i kompletnie osuszysz swojg ofiar
W takiej sytuacji jest kilka sposobéw postgpowa-
nia. Wrzucanie cial do rzeki lub na glebig jest jedna z zado-
walajacych metod zacierania §ladéw. Palenie ,,wypadkéw”
w jakim$§ odizolowanym miejscu takze jest dobrym pomystem.
Pozy tym poreczne sa duze §mietniki, jak réwniez puste zakat-
ki miasta. W sumie kazde miejsce, w ktérym znajdowane sa
zwloki, jest dobre.

Ciat swoich ofiar nie nalezy tak ustawiac, aby sprawiaty wraze-
nie Zywych (pamigtasz ,,Weekend u Berniego™?), ani wozi¢ ich ze
soba w poczuciu winy. Wychodzenie za swoje ,,wypadki”, trzyma-
nie ich w swoim garazu, trzymanie w cudzym garazu, albo zabie-
ranie do opery takze jest niezbyt madre.
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Majac odrobing szczescia, mozesz wszystko zaaranzowac tak,
aby zdarzyl ci si¢ wypadek z kim§, kogo kazdy chetnie zobaczyl-
by martwym. Od razu przychodzi na mysl prezydent Kwasniewski
i,,Piasek” Piaseczny.

UZYWANIE WAMPIRZYCH MOCY

Wszyscy Kainici sg obdarzeni jakimi$ wspanialymi, nadna-
turalnymi mocami, jednak rzesze neofitdéw nie wiedza, do cze-
go moga one si¢ przydaé. Latwo mozna okresli¢ przydatnosé
takich dyscyplin, jak Akceleracja, Wytrzymato$¢ lub Potencja,
ale co z innymi? Oto kilka przykladowych zastosowar dla two-
ich zdolnosci.

ANIMALIZM

Otworz calonocng szkote postuszenstwa dla zwierzat domo-
wych. W ten sposéb nie bedziesz sie musial martwi¢ o zasoby go-
towki, a przy okazji mozesz zamienia¢ zwierzeta w armig lojal-
nych czcicieli.

Ty: Oto, prosz¢ pani, Fafik; jest juz wytrenowany i postuszny. Pro-
szg sprobowac.
Klientka: O, dzigkuje, Lady Dafne! Siadaj, Fafik. (Chwila ciszy.)

On nie siada.

Ty: Aj! Trzeba powiedzie¢: ,,Twdj straszny pan ci nakazuje.”

ADWRAZLIWOSC

ymocy, jaka okazywates ludziom przy

aniach zagubionych soczewek kontak-

, czy probowale$ kiedy$ pracowac dla
i? WyobraZz sobie, jak uzyteczne mo-

wy sig okaza¢ dla wiadz twoje umiejet-

ici postrzegania aury, identyfikowania
roni zabdjcéw lub czytania myS§li
yodejrzanych.

I'v: Zabdjca ma... metr osiemdziesiat...
wazy okolo 72 kilograméw... blon-
dyn... szare oczy... nosi bigkitna,
sportowa marynarke... i skdrzane
spodnie.

lina: Hm, opisujesz samego siebie.

: To znaczy, chcialem powiedzie¢, ma
metr szedédziesiat pieé, wazy 90 kilo,
ma brazowe wlosy, zielone oczy i lekko
tysieje.

a: To chyba ja.

Jeste§ aresztowany!

DOMINACJA

Oto dyscyplina petna réznych moz-

liwosci!

Pracownik: Ona tu przepracowata
ledwo jeden dzien! Dlaczego
dyrektor zdecydowal sig nagle
odej$¢ na emeryture, a jej oddal
swoje stanowisko?

Drugi pracownik: Nie watp w mroczng
pania, $mieciu!

NIEWIDOCZNOSC

w porzaaku, wszystkie ghupie zarty o podgladaniu

w szatniach na bok, poniewaz umiej¢tno$é stawania sie

niewidocznym moze by¢ uzywana na wiele zabawnych — poetycz-
nie rzecz biorac — sposobéw.

Przewodniczgcy komisji senackiej: W porzadku, jesli pan, panie
Tomaszewski, nic nie powiedzial na temat puszki z colg, to co
pan powiedzial?

Ty, niewidoczny i przed mikrofonem: Powiedziatem, ze chcia-
tem ugryz¢ ja w tyleczek. Obiecatem tez jej. ze jesli mi nie ule-
gnie, to juz nigdy nie bedzie pracowac w stolicy. Na dodatek by-
toby lepiej, gdyby nikomu o tym nie mowita, gdyZ pewnego
dnia checialbym zosta¢ marszatkiem.
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PREZENCJA

Prezencja jest niemal tak uzyteczna jak Dominacja, niestety,
nieostrozne jej stosowanie moze mie¢ pewne nieoczekiwane skut-
ki uboczne.

Ty: ChodZ ze mna do mojego samochodu, pigkny, a dos§wiadczysz
co$, czego nigdy nie zapomnisz.

Meiczyzna: Tak. Udam si¢ gdziekolwiek zechcesz, wiadczyni.

Kobieta: Ja tez.

Ty: Co?

Druga kobieta: Ja takze.

Ty: Odejdicie! Zostawcie mnie w spokoju!

Staruszek: Czyz jej nosek nie jest przepigkny, gdy sie krzywi ze
zlodci? Nie czulem sig tak juz od lat!

TRANSFORMACJA
By¢ moze ta moc nie daje nam okazji do zarabiania pieniedzy,
ale mimo to daje ona najwicksze mozliwoéci ucieczki przed niedo-
sztymi zabdjcami wampiréw. Przynajmniej zazwyczaj.
Ty: Spéinites sig, Von Gelding! Kolejna przemiana i bede bez-
pieczny pod skorupa ziemi, gdzie — [IIAAAAGHHHH!
Zabojca wampiréw: Jak widzisz, ksiaze Rafatku, oto dlaczego
przywiodtem ci¢ do tego aktywnego wulkanu — metr twardej
skaty, 10 metréw plynnej lawy. Adieu!

TAUMATURGIA

Dzigki niej mozesz wykonywa¢ dowolne sztuczki magiczne.

Tylko nie oczekuj, ze wykonujac je zbijesz fortune.

Producent: Mysle, Janka, ze musimy zrezygnowaé z ,)Pokazu ma-
gii ksigznej Oliwii”. W ubiegtym tygodniu ksigzna pokazala
swojemu asystentowl, jak chroni¢ jej ,.schronienie”, a tydzien
wezesniej wywotala w studiu burzg z piorunami! Na dodatek
nie wiem, co zrobita mnie, ale z jakiego$ powodu nikt nie mo-
Ze teraz ze mna wytrzymac!

Asystentka: Zamknij sig, glupku.

SPRZYMIERZENCY | ZNAJOMI

Pamigtaj, ze nie wszyscy $miertelnicy zaliczani sa do ghuli lub
do zapaséw jedzenia. Niektérzy z nich ciagle sa niezwykle uzy-
tecznymi Zrédtami informacji i wsparcia, a przy tym dziatajg le-
piej, gdy daje si¢ im wolng reke! Staraj sie podtrzymywaé zwiazki
z reporterami z gazet i telewizji, oficerami policji, pracownikami
banku, czy tez ze szpitalnym personelem — z kazdym, kto bedzie
mogt kiedys$ oddac ci przystuge.

Tylko nie oczekuj zbyt wiele od swoich §miertelnych znajo-
mych. Ponizsze przyklady powinny u§wiadomié ci, o jakie rzeczy
mozesz prosi¢ swoich pomocnikéw.

Rozsadne: Brof, fotografie lokalnych osobistoéei, tymezasowe bez-
pieczne schronienie, samochéd, pieniadze, nielegalne narkotyki.

Nierozsadne: Eksperymentalne wojskowe dziala, fotografie lokal-
nych osobistosci wykonujacych zakazane czynnosci, wiezowiec
Marriot, darmowa telewizja kablowa.

Totalnie chore: Erotyczne akcesoria dla zwierzat domowych, fo-
tografie Barbary Bush wykonujacej zakazane czynnosci, woje-
wodztwo krakowskie, kasety wideo ze wszystkimi odcinkami
»Na kazdy temat.”

UKEADANIE SIE
ZE SWOIM RODZICEM

Twéj Rodzic — prezentujac cie ksieciu — wykonuje pierwszy
krok na drodze twojej tagodnej integracji ze spolecznoscia Prze-
klgtych. Jednak Rodzic moze ci odmawiaé przywileju prezenta-
cji nawet przez lata, nie majac zbytniej ochoty wypusci¢ cie
w mrok nocy. Jesli nie mozesz si¢ doczekaé¢ chwili, gdy uzy-
skasz samodzielnos¢, zastanéw si¢ nad podanymi ponizej takty-
kami, stosowanymi przez nastolatkéw pragngcych uwolnié sie
od swoich rodzicéw:

L Stan si¢ antytezg swojego Rodzica. Jeéli twoj opiekun jest spo-
kojny, wyrafinowany i dystyngowany, prébuj ubieraé sie

w skape stroje ze skory, ogdl glowe, pokryj cialo tatuazami

i puszczaj ostra muzyke tak gtosno, jak tylko mozesz. Z drugiej
strony, jesli twéj Rodzic nalezy do klanu Brujah, powinienes
nosi¢ koszulki polo, cytowaé Hemingwaya, czyta¢ magazyn
»Gentleman” i bez korica stucha¢ Johna Denver ze szpulowego
magnetofonu.

2 Ucieknij i nie my$l o powrocie. Upewnij sie, Ze zostawites list ob-
ciazajgcy Rodzica odpowiedzialnoscia za wszelkie twoje nie-
szczescia, na braku pienigdzy poczawszy, a na ztym oddechu kori-
czgc. Niech poczuje si¢ winny wszystkiemu. Oczywiscie, jesli
w rzeczywistosci nie jeste§ gotéw dotaczy¢ do Rodziny i postu-
zysz si¢ ta metoda, to jestes zgladzony, ale przynajmniej nie usty-
szysz, jak twéj Rodzic méwi ,,A nie méwilem, ze tak bedzie?”

. Wstrzymaj oddech do czasu, az twdj Rodzic przedstawi cie ksie-
ciu. Nieee, 0 tym mozesz zapomniec.

4 Wstap do sekty i nieustannie zanudzaj swojego Rodzica rozwaza-
niami o drzewach pelniacych role osobistych zbawicieli. Mozesz
go takze prosi¢ o pomoc przy rozdawaniu ulotek na lotnisku.

8 Wystap w talk-show i powiedz §wiatu, ze tw6j Rodzic wykorzy-
stywal ci¢ jako dziecko, z uwagi na co nie mozesz teraz spac po
nocach i nabawiles si¢ dziwnych uzaleznien.

6Z podobnych wzgleddéw, gdy twéj Rodzic jest pici przeciwnej, po-
zwij go do sadu i zazadaj alimentdw. Jesli on lub ona natychmiast
ci¢ nie uwolni, bedziesz mogt zazada¢ wszystkiego, co posiada
(i prawdopodobnie to dostaniesz). Moze nawet uda ci si¢ zdoby¢
nakaz sagdowy, ktory sttumi wszelkie mozliwe reperkusje.

DOLACZAJAC DO RODZINY

Pewnie juz zostale§ przedstawiony ksieciu swojego miasta, ale
kiedys mozesz zechcieé przeniesé sig gdzies indziej. Gdy tylko zja-
wisz si¢ na innym miejscu, musisz uda¢ si¢ przed oblicze tamtej-
szego wiadcy. Tylko jak go odnalezé?

Do szeroko akceptowanych metod zalicza sie wedrowanie uli-
cami miasta do chwili, gdy jaki$ Kainita nawiaze z toba kontakt.
Najlepiej, gdyby stalo sig to pierwszej nocy, ale co robi¢, gdy nikt
nie zwrdcit na ciebie uwagi? Kiedy$ bedziesz musial sig pozywié,
a z pewnoscig nie cheiatby$ polowac na terenie jakiego$ drazliwe-
go starca. Jak zatem obwiesci¢ swoje przybycie lokalnej Rodzinie
nieznanego miasta?

L ZamieS¢ w prasie ogloszenie — na przyktad ,Nowa kobieta
w miescie szuka przekletych dusz” — powinno zdaé egzamin.
Trzeba jednak pamigtac, ze fowcy wampiréw takze §ledzg ko-
lumny ogloszen towarzyskich, wige raczej bedziesz musiat by¢
troche bardziej ogdlnikowy, ale uwazaj, aby nie przesadzi¢. Da-
Jjac zbyt ogdlnikowe ogloszenie, takie, jak ,,Niezwyczajny mez-
czyzna poszukuje sobie podobnych” prawdopodobnie zaintere-
sujesz kogos innego, niz jakiego§ wampira. Nawiasem méwiac
moze to prowadzi¢ do zaspokojenia innych potrzeb.

2 Wykorzystaj naklejki na zderzaki. Bez zartow. Wigkszos¢ bydla
nie zrozumie odniesieri do spraw Rodziny, a kazdy Kainita,
ktéry zobaczy twéj sprytnie sformutowany slogan natychmiast
bedzie wiedzial, kim jestes. Oto kilka lepszych zwrotow:
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DZIEKI BOGU JESTEM PRZEKLETY!
MOJ DRUGI SAMOCHOD TO KARAWAN
TRUMNA NA POKEADZIE
WEDRUJ ZA MNA KU GOLKONDZIE
ZATRAB, JESLI LUBISZ CAMARILLE
TEN SAMOCHOD ZATRZYMUJE SIE PRZY WSZYSTKICH
STACJACH KRWIODAWSTWA
UWAGA! MALKAVIAN ZA KIEROWNICA!
JESTEM NIEWINNY. BYLEM JUZ UZNANY MARTWYM, GDY
WYBRANO KWASNIEWSKIEGO
KAIN ZYJE!
51% OBYWATELA, 49% ANARCHISTY
. ~ NIE PCHAJ SIE NA MNIE
BEDE ZYWIE SIE TYMI, KTORZY NAJEZDZAJA MI NA OGON
NIE HAMUJE PRZED WILKOEAKAMI )
NIE POTRZEBA ATOMOWKI, ABY WYPIC KREW Z KROWKI

Jeéli zadna z tych metod nie zwrdci na ciebie uwagi Kainitéw,
to jestes najpewniej jedynym cztonkiem Rodziny w miescie — mo-
zesz oglosic sig ksigciem.

DOLACZAJAC DO KOTERII

Niezaleznie od tego, czy pozostajesz w tym samym mieécie, co
twoj Rodzic, czy tez mieszkasz gdzie§ indziej, pewnego dnia ze-
cheesz zaprzyjaZni¢ si¢ z innymi wampirami. Nawet nieumarli czu-
ja sie pewniej w grupie, jednak dotaczajac do jednej z nich musisz
by¢ ostrozny, aby przypadkiem nie zwigza¢ si¢ ze zlym miotem.

Badz nieufny wobec kazdej koterii, ktéra domaga sig¢, bys oddal
jej cata swojg krew, albo zada wszystkich twoich débr doczesnych.
Badz ostrozny wobec grup, ktorych czlonkowie u$miechajg sie
zbyt czesto kiedykolwiek jeste§ w pobliZu, upierajg sig, Ze musisz
dostaé porzadne lanie lub w trakcie twojej inicjacji cheg cie zagrze-
ba¢ na cmentarzu.

Przede wszystkim upewnij sie, czy twoi przyszli przyjaciele
przypadkiem nie sa czlonkami Sabatu. Jak to okresli¢? Wystarczy,
ze odpowiesz sobie na te kilka prostych pytar:

Czy przypadkiem zbyt chetnie nie dzielg si¢ swoimi dobrami z in-
nymi — ze specjalnym uwzglednieniem swojej krwi?

Czy noszg koszulki z takimi nadrukami, jak: ,,Odrodzony, aby zni-
szczy¢ Maskarade™?

Czy maja trofea ze wszystkich rozgrywek sportowych, jakie udat
im'sie wygra¢? A moze tylko zbierajg czaszki ubrane w czapki
zawodnikdw baseballu?

Czy przypadkiem nie obchodza nieco zbyt nieostroznie z ogniem
w czasie biwakéw?

Czy w czasie swoich zebran nakrywaja do stolu, rozkladajg ser-
wetki, podaja zakaski i ustawiajg waze do ponczu? A moze za-
wieszajg swoja ofiare na drzewie glowa w dot?

A czy ci¢ zdiabolizowali, gdy powiedziale§ im, ze musisz wyjs¢
wezesniej?

OSTATECZNA SMIERC

Ostateczna Smieré — chwila, w ktérej nadchodzi koniec nie-
$miertelnej egzystencji ~ czeka kazdego Kainitg, gdyz zycie po
$mierci jest po prostu zbyt niebezpieczne. Dla niektdrych Ostatecz-
na Smier¢ jest ostatecznym wybawieniem, koficem tortur. Dla in-
nych jest okropng niewygoda. Niezaleznie od tego, kiedy ona na-
stapi i w jakich okolicznosciach, badz przygotowany na odejscie
z fasonem, klasg i, co najwazniejsze, godnoscia. Zadnego skamle-
nia, ptaczu lub blagad. Uczyn na koniec jaki§ prowokacyjny lub
buntowniczy gest. Oto kilka wzoréw do nasladowania i kilka po-
sunigé, ktérych nalezy unikaé.

10 rzeczy, ktére powiniene$ uczyni¢, gdy nachodzi
Ostateczna Smierc
10. Odejdz.
9. Zaprzysiegnij powrot, gdy bedziesz potgzniejszy niz teraz.
8. Rozeémiej sig odwaznie.
7. Rozkaz swoim ghulom, aby wyskoczyli z ukrycia i podziurawi-

li niedosztych zabdjcéw kulami.

& Zdominuj swojego zabdjce i zmu$ go do natychmiastowego wy-
jazdu na biegun péinocny.

JUENN(T) (O%)HRO

6 Stéj dumnie, oczekujac zaglady.

4 Wpadnij w szal i zabij wszystkich wrogéw.

z. Przywotaj na pomoc armi¢ wiernych i postusznych zwierzat.

2. Okaz laske swojemu zabdjcy, pozwalajac mu si¢ poddac.

1. Nie umieraj.

10 rzeczy, ktérych nie powinienes czyni¢, gdy nachodzi
Ostateczna Smier¢

1@. Szezypaé sig 1 méwié ,, To tylko sen™.

9. Szezypad tyleczek swojego zabdjcy ze stowami ,Jestes catkiem
fajny.”

8. Bezradnie skamlec.

7. Zaprzysiggajac powrdt, nerwowo czkac.

& Stawac si¢ niewidocznym w nadziei, ze Ponury Zniwiarz nie ma
Nadwrazliwosci.

6. Zwija¢ si¢ w kiebek, ssac kciuk.

4 Dasac sie i jecze¢ obrazonym tonem.

a Przywolywaé armi¢ wiernych zwierzat odrobing za péino, aby
cie uratowac, ale rowno o czasie, aby zaserwowac im darmowy
positek.

2. Okazywac zabojcy swoich wdzigkow.

L Umierac.

PODSUMOWANIE

Teraz wiesz juz wszystko, co trzeba, aby stac si¢ wampirem, zy¢
przez stulecia i zgina¢ w rozdzierajacym bélu. Z pewnoscia musisz
nauczy¢ si¢ jeszcze wielu rzeczy, ale znajac te podstawy nawet mi-
tosnik gier fabulamych moze sobie poradzi¢. Zatem ukaz si¢ ty,
ktory cheiatby$ dotaczy¢ do Rodziny, i obnaz szyje¢, a wkrétce ja
lub inny zwyczajny wampir przybedziemy, aby wypié cala twoja
krew i da¢ ci wieczne zycie.

Doprawdy. Obiecuje.
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