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Hagazyn gier fa

9 (57) / 98

UWAGA!!! Juz od nastgpnego numeru MiM bedzie miaf no-
wego szefa. Szczesliwym wybraricem jest niejaki Rafaf \., znany
w Kregach zblizonych do Andrzeja M., Tomka K. i Grzesia B. pod
pseudonimem Yossa. Poprzedni nacz po wielu miesiqeach bezsKu-
tecznych prob zapanowania nad niefadem (to najbardziej delikatne
okreslenia, jakie prayszfo mi do glowy) panujacym w redakcji prze-
szedf w stan spoczynKu i czeKa z coraz wigksza niecierpliwosciq
na Diablo I1 i Baldur's Gate. Wrajemniczeni twierdza, Ze na od-
chodrym miaf wypowiedzieé te oto stowa: ,Rafatku, gdybym zam-
knaf oczy i rzucif Kamieniem w tfum, na pewno trafitbym w Kogos,
kto nadawatby sig lepiej do pefnienia tej funkcfi”. Rafaf \; zaprze-
cza temu, méwiqc, Ze rozstanie wygladafo inaczej. Andrzej M.
miaf ponoé rzec: ,Rafale, juz teraz jestes lepszy niz ja KiedyKolwiek.
bytem, wez MiMa w swoje rece i prowad go Ku Swietlanej pray-
szfosci”.
Pozostali czfonkowie redakcji z wielkim zalem przyjeli wiado-
mosé o zmianach na wierchuszce. Tomek K. rozplakaf si¢ z Zalu,
Grzegorz B. zamknaf w sobie (nie odzywa si¢ do nikggo poza
swoim chomikiem), a Czestaw M. zasadzif na cze$é Andrzeja M.
niewielkq sosne w parku praskim. ;
Skoro juz jestesmy przy redakcji, warto chyba wspomniec ja
spedzili wakacje jej cztonkowie:
Mifosz (nie myli¢ z Czesfawem) zasadzif pof lasu w wojewddz-
twie ciechanowsKkim i postanowif, Ze od wrzesnia zajmie si¢ dzia-
fem Krysztatow Czasu (ponoé zawsze byfo to jego najsKrytszym
marzeniem),
Tomasz K. byf Kilka razy w Kinie, miedzy innymi na filmach: Ga-
tunek II, Przeklety i Tarzan. Do tej pory nie morze przyjsc do siebie.
Grzegorz B. zniknaf w potowie sierpnia. Redakcja
ciggle czeka na nie doniesione materiafy do Warhammera,
ktore mialy znaleZ¢ sig w numerze pazdziernikowym.
Rafaf N, wystuchiwaf narzekar Andrzeja M., odli-
czajac minuty i godziny, zblizajqce go do objecia za-
szczytnej funkcji naczelnego.

Poza tym w redakcji nic sig nie zmienifo. Wszyscy sq
zdrowi, wypoczeci i chetni do pracy. Oby tak dalej...

Informator
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Wiele oséb narzeka na polski rynek gier fabular-
nych. A to nie podoba im si¢ zbyt waska oferta, a to
zla jako§é ttumaczenia, zbyt duze op6Znienie, czy
tez nienadgzanie za rynkiem zachodnim. Wystarczy
sie jednak rozejrze¢ wokét, aby zobaczyé¢, ze w po-
réwnaniu z innymi dziedzinami gry fabularne maja
sie wrecz $wietnie. WeZmy na przyklad taki rynek
gier planszowych. Mam nadzieje, ze niektérzy czy-
telnicy pamietaja jeszcze czasy Labiryntu Smierci
czy Magii i Miecza (gry planszowej, od ktérej po-
chodzi przeciez nazwa naszego pisma). Jednak cza-
sy, gdy w Polsce ukazywaty si¢ dobre plansz6wki
dawno juz minety. Obecnie nasi producenci gier ser-
wuja nam kolejne mutacje chificzyka i nowe wersje
gry w ghlupiego (oj, przepraszam: czarnego) Pio-
trusia. Podobno zar6wno ws$réd sprzedawcow,
jak i wéréd producentéw panuje opinia, ze im gra

. Klaus

et MAYFAIR
XY Caes

| BuiLDING COSTS |

i P S

| City (REPLACES SETTLEMENT) 2 pts. |

l planszowa jest bardziej prymi-
| tywna i glupawa, tym lepiej be-
| dzie sie sprzedawaé¢. Tymczasem
na zachodzie co roku pojawiaja
. sig nowe planszéwki, ktére prze-
' bojem wchodza na rynek
' 1 podbijaja serca najbardziej wy-
' brednych graczy (nawet rolple-
% jowcow i karciarzy).

Jedna z takich gier jest The
| Settlers of Catan — gra stworzo-
' na przez Klausa Teubera i wyda-
& na przez firme Mayfair Games
' w 1996 roku. Fabuta gry pozor-
« B ok % nie nie wydaje sie zbyt interesu-
SN B jaca (pozory jednak jak wiado-

T mo myla). Kazdy gracz wciela

-QUbe_l'- sic w role kolonizatora, ktéry

T o musi zasiedlié swymi ludZmi

' nieznany lad. W tym celu musi
w trakcie gry budowaé osady,
drogi i miasta — jednym stowem
' zdobywaé przewage nad innymi
- graczami i potrzebne do zwycie-

stwa punkty.

Plansza do gry sklada sie
| z szeSciokatnych kawalkéw
| (zwanych dalej hexami), ktore
' na poczatku rozgrywki zostaja
' losowo roztozone na stole. Hexy
reprezentuja rézne rodzaje tere-
| nu, jedne s3a bezwartoSciowe,
| z innych mozna czerpa¢ rozmai-
| te surowce. Pustynie i morza nie




s3 nam do niczego potrzebne, na- |

tomiast z laséw mozemy czerpac |
drewno, ze skal — rudy metali,
z bagien — gline, z p6l uprawnych |
— zboze, a na pastwiskach moze- |
my hodowaé owieczki (wszyscy
przeciez kochaja owieczki —
owieczki robig beee). Zeby budo- |
wac kolejne osady, drogi i miasta,
potrzebne sa nam odpowiednie
surowce. Osady budujemy na |
przecigciach poszczegélnych he- |
x6w, dzieki czemu mozemy mieé |
dostep do surowcéw znajduja- |
cych sie na trzech sgsiadujacych |
z osadg polach. Nie jest to jednak |
dostep swobodny i nieograniczo- |
ny. Przed rozpoczeciem gry i po- |
stawieniem przez graczy starto-
wych osad rozklada si¢ na he- |
xach numerki (od 2 do 12). Kaz- |
da tura rozpoczyna si¢ od rzutu
2k6. Wynik okresla, ktére pola
przyniosty plony. Na przyktad, |
jezeli jesteSmy wtascicielami z61-
tej osady, obok ktorej z.najduje
sie las z numerem 11 i taka tez
suma wypadnie na kostkach, otrzymamy Jednq kartg
symbolizujaca drewno (wszystkie surowce symboli-
zowane sa przez odpowiednie karty). Jezeli teraz
w nastepnej rundzie wypadnie 4, to otrzymamy jedna
jednostke gliny. Teraz za ,,gling” i ,,drewno” (symbo-
lizujace surowce karty odktadamy do banku) moze-
my wybudowac¢ kolejny kawatek drogi.

Trzeba rozwaznie budowa¢ osady (jak tatwo za-
uwazy¢, prawdopodobieristwo wypadnigcia po-
szczegblnych sum nie jest réwne) i rozsadnie go-
spodarowaé¢ posiadanymi surowcami. W trakcie
rozgrywki mozna tez wymieniaé surowce w banku
(po bardzo niekorzystnym kursie), w portach (tylko

GOVERNOR’S HOUSE

mektére surowce) lub u mnych graczy (po dowolnie

ustalonym, wolnorynkowym kursie). W trakcie gry
mozemy by¢ okradani przez zlodziei, zdobywaé
karty specjalne i zosta¢ zaskoczeni jeszcze wieloma
niespodziankami.

Wszystko to sktada sie na niepowtarzalny klimat
i Swietna peina napigcia gre planszowa. Wiem co pi-
szg, bo spedzitem grajac w The Settlers of Catan
dziesiatki wspaniatych godzin.

Gra The Settlers of Catan doczekala sie na za-
chodzie kilku réznojezycznych wydarn i rozszerzen.
Caly czas cieszy si¢ wielka popularnoscia.

Mulder




JUZ 0D WRZESNIA

| S=
A

: . & -
NAGRODA ARTHURA C. CLARKE'A 1994

o e

W NAJLEPSZYCH KSIEGARNIACH
W CALYM KRAJU



KRYSTPALY <<ASU

IpIAT
ALMOHADSIY




® Rozszerzenie | Dzikie Pola

zas.ad-! . ; W STEPIE

o Eglnnlizl! walki | SZEROKIM
® Wiclkic przy- | [IEESNNSE
gody!

| PIERWSZY DODATEK
do gry DZIKIE POLA



Za oknem lipiec gra w ruletke z meteo-
rologami, a tu na komputerze juz powstaje
wrzesniowa poczta redakcyjna. Nie dotarta
do mnie jeszcze zadna korespondencja
zwigzana z poprzednimi ,Listami”, zatem
dzisiejszym watkiem przewodnim bedzie
kosterstwo. ,, Turlaé, nie turlaé¢ — oto jest py-
tanie”. Wybrane listy sa do§¢ dlugie, wigc
zamieszczam ich tym razem niewiele. Wy-
daje mi sie jednak, ze sa tego warte. Pozo-
staje mi tylko odda¢ Wam glos, co niniej-
Szym czynie.

Szanowna Redakcjo.

W majowy numer waszego czasopisma
zaopatrzylem sie dosfownie kilka godzin
temu. Przeczytalem kilka artykuléw(...).
Szczegélng uwage zwrdcifem na wypowie-
dzi dotyczace uZywania badz nie uzywania
kostek w grach RPG. Nie bratem udziatu
w jalowych dyskusjach typu: ,,od kiedy to
mozna, a kiedy jeszcze nie mozna zajmo-
wac sie grami fabularnymi”, jednak teraz
pragne zabra¢ glos, bo sprawa jest do$¢
istotna (przynajmniej dla mnie).

Kostki zdaja sie by¢ elementem nieroz-
tacznym z RPG, czyms absolutnie niezbed-
nym do grania. Kiedy zaczynalem przygo-
de z grami fabularmymi takze nie wyobra-
zalem sobie sesji bez rzutéw, jednak szyb-
ko zauwazylem, ze gra z kostkami jest po
prostu uciazliwa. Z poczatku napominatem
swych graczy, aby nie zapominali wszyst-
kich testow, pozniej jednak w ogdle zrezy-
gnowalismy z rzucania. I to nie dlatego, ze
Mistrz Gry byl ,,Jeniwy” — po prostu prze-
szkadzato to graczom. Z wiasnego do-
Swiadczenia wiem, Ze jeZeli mistrzowi uda
sie weciggnac graczy w opowiesé, to oni sa-
mi zrezygnuja z kostek.

Argumentem przeciwnikéw idei gry
bezkostkowej jest to, Ze gracze moga czué
sig oszukani przez prowadzgcego. Osobi-
Scie uwazam, ze na sesjach spotykamy sige
nie po to, aby sie oktamywac, ale by przy-
jemnie spedzi¢ czas. Mistrz Gry nie jest
przeciez przeciwnikiem graczy. Jesli ktos
mysli inaczej, powinien da¢ sobie spokdj
z RPG i wzia¢ sie na przykiad za gry kom-
puterowe. Tam nie trzeba z nikim wspot-
pracowac. Poza tym gry fabulame to prze-
ciez co$ wigcej niz tylko ,,zwykie gry”. Bo-
hater nigdy nie powinien umrze¢ przez
przypadek — ,,bo nie wyrzucit odpowie-
dniej liczby™, Co by bylfo, gdyby Zbyszko
z Bogdarica zginal przy upadku z konia, al-
bo gdyby WiedZmin zszed! byt w wyniku
zatrucia pokarmowego?! RPG to tworzenie
opowiesci na wzor filmu czy literatury,
a nie realistyczna symulacja zycia jednost-
ki ludzkiej”. Gdyby tak bylo, zanudziliby-
Smy sig przy graniu na Smierc.

Kostki zastepowac powinna inteligen-
cja prowadzgcego | zaangazowanie graja-
cych. Przeciez to gracze tworza opowiesc,
a Mistrz Gry przygotowuje jedynie scena-
riusz — trzon akcji. Sadze, iz stawianie pro-
wadzacego ponad graczami jest bledem. To

prawda, Zze MG musi sig sporo napracowac
nad scenariuszem, ale przeciez gdyby nie
gracze (i ich zaangazowanie), to cala ta pra-
ca nie bylaby warta zlamanego grosza.
W tym sporze giéwny problem stanowig
wleniwi” prowadzacy i gracze, kidrzy za-
miast wysili¢ troche wyobraznig, wola wy-
kué sig na pamie¢ szeregu liczb i polegaé
tylko na kostkach. Gry fabularne to nie ma-
tematyka i obliczenia, a turlanie kostek po
stole nie ma nic wspélnego z RPG. Gry fa-
bulamne to przede wszystkim narracja pro-
wadzacego i improwizacja graczy. Celem
tej wspotpracy nie jest zdobycie okreslonej
liczby punktéw dos§wiadczenia, ale przezy-
cie jedynej, niepowtarzalnej przygody.
Z pozdrowieniami i wyrazami szacunku
CR@SSnoludek
P.S. Kilka miesiecy temu kupifem
podrecznik do ,,Wilkolaka”, Do rozdziatu
poswigconego zasadom zajrzalem tylko po
to, by poogladaé obrazki. Gra si¢ catkiem
przyjemnie.

Zapraszam do nastgpnego listu.

(...) Nie mozna stwierdzi¢, ze stosowa-
nie wspolczynnikéw i numerkéw oraz ko-
Sci jest zupeinie niepotrzebne. Cyfry
odzwierciedlaja relacje przyczynowo-skut-
kowe i pozwalaja odniesé pewne zasady
dotyczace $wiata gry do wymiernych, fa-
twych do wyobrazenia wartosci. Osoba
o Sile 5 w skali 1-10 jest przecietna, zas 8
— mocna. Bardzo jednak wazne jest to, aby
system mechaniki nie rozmijal si¢ z rzeczy-
wistoscia, zeby potrafit uwypukli¢ to, co
Jjest naprawde istotne dla gry. Wspélczyn-
nik taki, jak rozginanie krat albo umiejet-
no$¢é cichy chéd w mieécie niczego nie
obrazuje, nie sposéb go podstawi¢ do zna-
nej nam rzeczywisto$ci, ktéra powinien
obejmowac¢ system. Nie mozna sobie wyo-
brazié, czym 16zni sig czlowiek o wysokim
r. k. od czlowieka o niskim, jesli maja taka
sama np. Sife czy Budowe Ciata. Kreacja
postaci powinna by¢ dokonana z uwzgle-
dnieniem numerkéw w systemie, dzieki
ktoremu mozna jg sobie pelniej wyobrazié,
ale w Zadnym wypadku nie powinno sig na
tym poprzestaé. Nie bede zabieral wiecej
miejsca roprawiajgc na ten temat, bowiem
doskonale obrazuje sprawe Christopher
Kubasik w ,,Interaktywnych narzedziach”,
Dos¢, ze mamy juz na rynku sporo mecha-
nik i kazdy moze wybra¢ cof dla siebie.

Samo stosowanie numerkéw jest jed-
nak inna sprawa. W niektdrych listach wy-
czytalem Zadanie pelnej obiektywnosci
MG wobec graczy. Ale nalezy pamigtac, ze
RPG to nie jest konkurencja prowadzacego
z uczestnikami — to opowies¢, ktéra wszy-
scy wspolnie kreuja. Po zsumowaniu cyfe-
rek i rzucie koscig tracimy to, co chyba naj-
wazniejsze — spelnianie oczekiwarn, Gracze
gromadzg sie nie po to, aby poturlaé dzie-
sigciosSciennymi paciorkami, do tego wy-
starczy wigczy¢ komputer; zdaje sie, Ze
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cele sa glebsze, a RPG bardziej kreatywne
dla graczy i MG niz stosowanie suchych
wyciagéw z zasad. MG natomiast wcale
nie musi by¢ absolutnie obiektywny i kon-
sekwentny. Podejmuje on caly czas decy-
zje o losach postaci graczy, ale jego celem
nie moze byé ta jedna walka, ten jeden
wyscig. Celem gry nie jest wygranie poje-
dynezego epizodu, chodzi raczej o uczest-
niczenie w pewnym fabularmym ciggu,
ktéry jest sensowny i spdjny od poczatku
do az korica, a koniec ten niesie ze sobg
co$§ wigcej niz podzial tupéw. Po kazdej
sesji zaréwno postacie, jak i gracze po-
winni by¢ bogatsi, powinni zastanowic sig
nad problemem podejmowanym w czasie
gry. Czytalem przyklady: szansa na
ucieczke czterem smokom réwna 1/300.
To jasne, Ze bzdurg jest rzucanie koscig.
A mimo to MG moze pozwoli¢ postaciom
przezyé, moze skonaé kto§ inny, aby ich
ratowaé. MoZe mie¢ miejsce nadprzyro-
dzona interwencja. Wyciagnigcie ze smo-
czej bandy rabusiow, gwalcicieli, bandy-
tow i zlodziei przez aniola bogini mifo-
sierdzia jamy jest duzo bardziej wstrzgsa-
Jace dla resztek ich moralnosci (i dla sa-
mych graczy), niz tych postaci zabicie.
Daje to oczywiscie Mistrzowi wiadze nie-
mal nieograniczona, ale zwréémy uwage
na to, ze tak naprawde podzial na dwie
strony — MG i graczy — jest sztuczny. Jest
to grupa przyjaciél, ktéra pragnie spotkac
sig, aby co$ stworzyé i pozostawic §lad na
swoich duszach. (...)

Méwilem, ze prawda lezy po Srodku,
a na razie wychwalam tylko narracje. Teraz
wiec o zaletach kostki,

Mam swoja zlota zasade dotyczaca
prowadzenia RPG, ktéra polecam wszyst-
kim: dopéki postacie dzialaja zgodnie ze
swoimi rolami i charakterami, dopdki wi-
daé, jak mysla nad rozwigzaniem sprawy,
nie popelniaja radykalnych bledéw, do-
poty nie stawiam im przeszkéd, nie rzu-
cam ko$§émi, mam czas na opowiadanie,
kreslenie stownych opiséw i budowanie
atmosfery. Jesli juz mam by¢ czys zajety,
niech to bedzie przelgczanie kaset z na-
strojowa muzyka, a nie turlanie kostkami
albo wertowanie ksigzki. Jezeli jednak
gracze, mimo upomnieri, zrobia wszystko,
aby atmosfere zniszczyé, zaczng sig bez-
podstawne akty przemocy, glupie Zarty
i dzialania zloZone niczym sztych miecza
— wtedy musza sig liczy¢ z surowa reak-
cja, podjeta w zgodzie z literg zasad. Ko-
stka i numerki sa takze bardzo pomocne
w chwili, gdy dwie postacie graczy walcza
przeciwko sobie. MG nie powinien ofi-
cjalnie zajmowaé stanowiska w takich
sporach. Je$li czlonkowie druzyny chca
sie nawzajem powykarczaé, MG mozZe
z pelng swoboda zrzuci¢ odpowiedzial-
nosé na podrecznik i dziesigcioScian.

Na koniec jeszcze dorzucg trzy grosze
do tematu ze wstepniaka numeru 5/98: dys-
kusja o tym, czy RPG zabija chgé czytania.

C6z, temat Smieszny o tyle, zZe MG musi
byé czlowiekiem oczytanym, jesli zamie-
rza w ogéle cokolwiek prowadzié, Nie wy-
obrazam sobie prowadzenia sesji, o ile nie
ma to by¢ bezmysSIna rzez, w kiérej MG
nie poznat pierwowzoru literackiego §wia-
ta gry lub nie zasiggnal o nim informacji
w bibliotece. WyobraZcie sobie MERP bez
Tolkiena albo CP 2020 bez Gibsona. Nie
wierze w to, Ze osoba, ktéra przeczyta Tol-
kiena, i zdecyduje si¢ na prowadzenie gry,
tylko na Tolkienie poprzestanie; podobnie
z Gibsonem, Anne Rice, Georgem Luca-
sem, Andrzejem Sapkowskim i wieloma
innymi, na podstawie dzief ktérych Iudzie
graja. Prowadzenie musi by¢ poparte grun-
towna lektura, w przeciwnym wypadku le-
piej pdjsé na piwo, gdyz sesja bedzie po-
zbawiona duszy. :

Dariusz ,,Zen” Zukowski

Nastepny list, a po nim stéwko ode mnie.

Czesc!

Nie bedzie wstgpu, bo wena twoércza
mnie opuscita wigc od razu przechodze do
1Zeczy.

Jak juz kto§ wspomniaf w jednym z Ii-
stéw gra bez kostek opiera sig na wzajem-
nym zaufaniu pomiedzy graczami a MG.
Jezeli jednak takowego nie ma to kostki sg
potrzebne, Bez kostek MG gubi obiekty-
wizm i zaczyna traktowac jednych gorzej
niz innych. OczywiScie nie ma sensu uzy-
wac kostek w sytuacjach oczywistych,
Rzecz kolejna to spér o przydatnos¢ zasad
w czasie gry — w koricu sg one po to, aby
Je famaé, a MG moze je nagina¢ do po-
trzeb scenariusza, graczy i swoich. Zga-
dzam sie z tym, Ze Zzadne zasady nie
odwzoruja doktadnie danej rzeczywisto-
$ci. Wypowiedz Limak’a, ze ,,RPG przy-
szlosci to tylko opis $§wiata I postaci tam
Zyjacych” jest chyba troche przesadzona.
Do takiego RPG wystarczyloby przeczy-
taé pare ksiazek dziejacych sie w danym
Swiecie (np. cykl ,,Dragonlance”, wigk-
szo$¢ ksiazek Tolkiena czy Zelaznego)
i masz gotowy system. Wedlug mnie gry
fabularne za kilka lat to rzeczywistos¢
wirtualna tworzona na biezgco przez Mi-
strza Gry dla graczy z helmami VR na
glowach.

Marek ,,Vivaldi” Kisala

Prawde moéwigc, przerazita mnie wizja
przysztego RPG w hetmie wirtualnym na
glowie. Bo przeciez gdzie tu miejsce na
wyobraznig? W ogéle musze si¢ przyznaé,
ze jestem dosy¢ niechetny VR. Dosyé lu-
dzie maja juz klopotéw z ,,prawdziwg rze-
czywisto$cia”, wigc po co jeszcze tworzy¢
sztuczng? Po co szukaé nowych doznan
w komputerze, skoro kazdy z nas ma do
poznania caty §wiat?!

Moze jestem niedzisiejszy, ale odczlo-
wieczona, bezduszna wizja przyszioSci
napawa mnie wstretem,




No. Wyrzucitem to z siebie. Teraz ko-
lejny list — juz z innej beczki.

Czasami zdarza mi sig przyznac kilku
artykufom note maksymalna w Waszym
systemie oceniania, czyli 5, chociaz pozio-
mem zdecydowanie réznig sig od siebie.
Jednemu wpisuje piatke, po czym w ciggu
tygodnia o nim zapominam, a inny tez
otrzymuje piatke, choé jest to o wiele za
mato. Chcialoby sie taki tekst wyréznic,
pokazad, ze naprawde byl najlepszy w ca-
fym numerze, ale, niestety, jest to niemoz-
liwe. Dlatego proponuje zwigkszy¢ skale
ocen od 1 do 6 — tak, jak obecnie jest w na-
szych szkotach.

Na artykuly w MiM-ie bedziemy mogli
patrze¢ w podobny sposéb, jak nauczyciele
patrza na nasze wypociny na klaséwkach.
Teksty beda nadal oceniane skalg 1-5, przy
czym szostka bedzie zarezerwowana dla ar-
tykufu najlepszego, najbardziej wybitmego,
wyrézniajacego sig Sposréd innych.

Wasz staly czytelnik.

Przemyslaw ,Ziela” Zielifiski

Pomyst bardzo dobry, zwlaszcza, ze
czgéci z Was juz zdarzalo si¢ w ankietach
ocenia¢ najlepsze artykuty szostkami. Po-
staram sig, aby w kolejnych ankietach po-
wyzszy postulat zostal uwzgledniony.

Pragne przy okazji naprawi¢ niedopa-
trzenie i serdecznie podzigkowaé Wam za
nadsytanie ankiet z ocenami. Sg one bardzo
przydatne w naszej pracy.

A teraz co§ dla ,,Dzikich Polakéw”.

(...) ,Dzikie Pola” — bezwzglednie naj-
lepszy system, jaki dotychczas widzialem.
Jest to pierwszy podrecznik, ktéry moglem
bez wstydu zostawi¢ na pastwe mojej ma-
musi. Unika glupoty i §miesznosci syste-
moéw fantasy czy s-f, dajac uzytkownikom
poczucie dobrze, pomysiowo, a przede
wszystkim pozytecznie spedzonego czasu,
czego nie mozna powiedzie¢ o studiowaniu
bestiariusza czy historii Dawnych Slannéw.
Powazne potraktowanie religii nie dos¢, ze
sktania do refleksji, ale i usprawiedliwia
istnienie przygéd cmentarzowo-wampiro-
wo-gotyckich. Dzieki Wam za to, bo kiedy
mam odprawiac egzorcyzmy w imig jakie-
gos$ Morra, to mnie krew zalewa. (...)

Co do samego systemu, to znalaztem
kilka bledéw dotyczacych ciosow. Warto-
§ci liczhowe podane przy nazwie nie za-
wsze zgadzaja sie z tymi przy opisie.(...)

P.S. Mam nadzieje, ze pogtoski, jakoby
pierwszy dodatek do ,Dzikich P6I” mial
traktowacé o kaprach i piratach Baltyku sa
fatszywe, Jeszcze nie rozejrzalem sig po
ziemi, a juz mam pchaé sig na morze? Le-
piej do wojska, na wies albo do klasztoru.

Piotr Jabloriski

(...) Czy mozna zatozyé w MiM-ie sta-
ty dziat ,,Dzikich P61”? (...) Taki dzial po-
winien zawiera¢ rzeczy praktyczne, do

wykorzystania przez Staroste Gry, np. cen-

nik towaréw, nowe profesje, nowe rodzaje
broni, artykuly dotyczace zycia szlachty,
opisy miast, pomysty na przygody, nowe
biegtosci. (...) Na pewno byloby to sporym
utatwieniem dla Starostéw Gry — nie mu-
sieliby prowadzi¢ biesiad wedlug diariusza
wymy$lonego na przerwie, nie tworzyliby
typ6éw szlacheckich w stylu Conana. Jezeli
taki dziat powstanie, na pewno powigkszy
grono zwolennikéw ,,Dzikich P61” — bo jest
to system jedyny w swoim rodzaju, ktéry
bawi i uczy.
Z powazaniem
Maciej Jarecki h, Zagloba

Takich listéw jest coraz wigcej i juz
czeSciowo na nie odpowiadalem w po-

teksty, ktére ukazuja si¢ w MiM-ie sg bar-
dzo uwaznie przygotowywane (zeby unik-
naé choéby takich bledéw, o ktérych
wspominal Piotr). Nie zawsze jest mozli-
we szybkie puszczenie nowego artykutu
do druku, a materialéw do DP jest wciaz
jeszcze bardzo niewiele,

Piotra pociesz¢ — pierwszy dodatek do
systemu ma dotyczyé Dzikich P61l wlasnie
i Kozakéw.

Na koniec wazna sprawa dla 0séb pyta-
jacych o korespondencyjne RPG - zajrzyj-
cie koniecznie do ogloszeri!

Tyle na dzisiaj. Piszcie do nas — otwar-
tych jest kilka temat6éw; dla kazdego co sie
znajdzie. I nie zapominajcie o robieniu do-
piskéw (jakiego dziatu dotyczy korespon-
dencja) — bardzo ulatwiaja prace.

przedniej poczcie. ,,Dzikie Pola” sg rze- Pozdrawiam.
czywiScie systemem najwyzszej klasy JeRzy
i chcemy, aby takim pozostaly. Dlatego

OGLOSZENIA

Przezyj niesamowite przygody w Starym Swiecie (Iub poza jego granicami) bez

zbednego turlania kostkamil Jesli dysponujesz podstawka do WFRP, stwérz sobie po-
czatkujgcego bohatera o dobrym lub neutralnym charakterze i przy§lij go do nas. Sesje
korespondencyjne. Liczba graczy nieograniczona. Piotr Mederak, ul. Pszczelifiska
10/44, 05-840 Brwinéw k/Warszawy, tel (0-22)729-54-47 (po 18-tej).

Dwie niedo$§wiadczone, ale za to pelne checi do gry i entuzjazmu dziewczyny
z Klodzka poszukuja druzyny, ktéra przyjmie je w swoje szeregi i wprowadzi we wspa-
niaty §wiat RPG. Tel. 67-59-76 (Eustacha) lub 67-14-38 (Marlena).

Chciatbym nawigza¢ kontakt z graczami DT z Siedlec i okolic. Robert Kurowski,
ul. Niepodlegtosci 6/8, 08-101 Siedlce, tel. (025) 43-51-58.

Szukam graczy do WERP, Powinni mie¢ 12-13 lat, z checia do gry, raczej poczat-
kujacy. Daniel Nogal, ul. Sportowa 72/74 m 42, 42-200 Czestochowa, tel. 63-25-85.

Nawiaze kontakt z fanami gry ,,Dzikie Pola* (gracze, Starostowie Gry) z Tr6jmia-
sta (najlepiej z Gdariska) w celu wspélnej gry i wymiany do§wiadczen. Wiek do 18-19
lat. Kontakt: tel. 556-04-05 (prosi¢ Wojtka).

Sprzedam komplet podrecznikéw do AD&D (PG, PMP, Bestiariusz) + oryginalny
$wiat ,,Dragon Lance (pudetko). Atrakcyjne ceny, a jeli kupisz komplet — znizka,
Bartlomiej Graba, ul. Konstytucji 3 Maja 7/6, 59-700 Bolestawiec, tel. 734-55-66.

Sprzedam Podrecznik Gracza do W:A, Rytuat Przejécia (razem 55 zt); Ksigga Ar-
mii Le$nych Elféw, Ksiega Armii Lizardmenéw (80 zt), 1500 kart do DT, Stan bardzo
dobry. Jakub Mikotajczyk, Glinno 240, 64-300 N. Tomysl, tel. 442-31-00.

Gracze i/lub MG (ZC, Necromunda, Warzone) cheacy zatozyé nowa druzyne lub
dotgczy¢ do strych wyjadaczy proszeni s3 o kontakt: Krzychu ,,ORKU“ Babilon,
ul. Golebia 42, 43-309 Bielsko-Biala, tel/fax (033) 14-85-82, icq: 5324387, e-mail:
orku@kki.net.plL.

Swiezo upieczony MG (WFRP) szuka korespondencyjnego nauczyciela, ktéry po-
moze mu podnies¢ jego umiejetnosci (wiek i ple¢ niewazna). Dawid Arcifiski, Miecho-
wice Otawskie 35, 57-120 Wiazéw.

Czy kto§ przyjmie mnie do swojej Druzyny? Interesuje mnie wiekszo§¢ systeméw
RPG, karcianych, bitewnych i innych (najlepiej z woj. biatostockiego). Tel.: 873-27-63,

Sprzedam podrecznik do ,,Srédziemia“ i ,, W poszukiwaniu palantira® (tanio). Jacek
Rydel, ul. 11 Listopada 18/49, 18-500 Kolno, tel. (086) 78-35-09.

Poszukuje ludzi lubigcych Mange/Anime, RPG, fantasy i s-f, ludzi grajacych
w rozne systemy (W:M, ZC, ...), a takze osoby twércze, ktére my§lg o stworzeniu wia-
snego systemu. Chciatbym réwniez nawiazaé kontakt z karciarzami grajacymi w Diu-
ne. Wiek: 14+, Ple¢: obojetna (damy mile widziane). Tomasz Bgk, ul. Solskiego 32/1,
52-416 Wroctaw, tel.: 63-52-81.

. Sprzedam CP 2020 z trzema dodatkami (twarda oprawa) i Srodziemie. Eukasz
Zamojda, ul. Rumiankowa 9 m 46, 15-665 Biatystok, tel. (085) 61-55-43.

Odkupig gléwny podrecznik do WERP, a takze nawigze kontakt z grajgcymi w DT
i WFRP z Sosnowca i okolic. MG szczegélnie mile widziani (bez ograniczeri). Michat
Klich, ul. Gwiezdna 4a/51, 41-219 Sosnowiec, tel. (032) 263-46-85.




B rustia [JUITY

Witam mito$nikéw najstynniejszej konserwy §wiata (obok zup-
ki Campbell’s). Ponownie zostalem zasypany Waszymi pomystami
i niczym wytrwaty poszukiwacz ztota przepuscitem koresponden-
cje przez sito, w poszukiwaniu drogocennych okruchéw. Dorzuci-
tem tez co§ od siebie. Zapraszam Was do lektury zaprezentowanej
ponizej ,,zlotej kolekcji wrzesnia”.

Nagrode za nadestane pomysty otrzymuje AGA. Wytopiony ze
znalezionego zlota medal zezart chochlik, ktéry zmienit dietg — po
tym, _]ak zatrut sig redakcyjnyrm Windowsami "95. Nagroda zastep-
cza juz w drodze.

Pamietajcie: to Wasze pomysty zapelniajg te rubryke. Piszcie
do nas!

‘Wasz Konserwatywny

JeRzy

POTWORY SPOD tOZKA

Podpytajcie miodsze rodzefistwo o jakie$ stwory, ktérych sie
boi. Mozna réwniez spytaé rodzicéw czego sami obawiali$my sie
w dziecifistwie. Ewentualnie (opcja dla najodwazniejszych) mozna
samodzielnie wybra¢ si¢ w mroczng przeszios¢ dziecifistwa i odna-
lez¢ potwora. Moja siostra bala si¢ tzw. ,,Kulara” (do tej pory nie
wiem co to i jak wygladato — moze jaki$§ pomiocik Cthulhu?). Mdj
brat natomiast wskoczyl naszej matce na rece z dzikim wrzaskiem
»Macoch!”, gdy podszed} do nas jaki§ dziadek, aby o co§ spytac.
Podpakowac takiego tysego kloszarda i gotowe!

Dwalthrim vel Stanistaw

i)

DZIECKO

Pomyst dla MG, ktérzy maja problemy z odciagnieciem graczy
od pari lekkich obyczajéw. Co by byto, gdyby nagle pod drzwiami
domu (pokéj w karczmie, namiot) BG pojawilo si¢ niemowle
i krétki liscik (niekoniecznie mity)? Zaréwno MG, jak i bohatero-
wie beda mieli niezty ubaw (ci drudzy moze troche mniejszy), gdy
dzidziu$ zrobi kupke lub zacznie ptakaé. Ciekawe jak gracze wy-
brng z takiej sytuaciji?

Aga

<N

BRAK OGLOSZEN

Do tej pory nie zdarzyto sig chyba, by nagle w Starym Swiecie
zabraklo pracy dla poszukiwaczy przygdd. Jednak, jak wiemy, na-
mnozylo sig ich ostamimi czasy i nie wszyscy znajduja zajecie.

Zat6zmy, ze nie ma zadnych ogloszeri, albo wszystkie s3 nieak-
tualne. Co zrobia BG w takiej sytuacji, zwlaszcza, Ze pieniedzy za-
czyna ubywaé? Moze zajma sie kowalstwem, a moze zatozg bande
zbbjecky i beda oczyszczaé wedrownych kupcéw z kosztownosci?
A moze rozkreca jakis interes (niekoniecznie legalny)... Jak widzi-
cie, mozliwosci jest bardzo wiele.

Aga
<l

Z ARCHIWUM WEFRP

Czy w Starym Swiecie istnieje tajna policja? Takie staro§wiato-
we FBI lub moze nawet dziwne Archiwum X? Dobrym pomysiem
na przygode jest wplatanie druzyny w dziatalnos¢ takich tajnych
stuzb. Po odpowiednim przeszkoleniu stana sig agentami specjal-
nymi (krasnolud w roli Jamesa Bonda, albo elf jako Fox Mulder

itp.). Niezla zabawa zaréwno dla MG, jak i graczy.
Aga

<

CTHULHU NA PREZYDENTA?!

Co by sig stato, gdyby w Bialym Domu zamieszkal wyznawca
Cthulhu, Nyarlathotepa czy Shub-Niggurath? Zat6zmy, ze pewien

wyznawca zlego bdstwa postanowil zostaé prezydentem, aby stop-
niowo przejaé kontrolg nad catym rzadem i przemieni¢ USA w pan-
stwo wyznaniowe (religia paristwowa bedzie np. wiara w Cthulhu).
O jego zamiarach wiedzieliby tylko gracze. Taki kandydat na pew-
no bedzie miat ochrong uzbrojonych goryli (oficjalnie), istot z gte-
bin (mniej oficjalnie) i poparcie nie§wiadomych mas spoleczeristwa.
Przygoda bedzie trudna, wigc zycze szczgscia graczom (zeby prze-
szli scenariusz) i Straznikowi (gdyby gracze go nie przeszli, he, he).

Mateusz Lipowicz

<h

»TIME & TIME AGAIN”

Przygoda rozpoczyna sig w miescie Albedous, gdzie gracze tra-
fiajg za starym znajomym, np. BN-em z poprzedniej wyprawy. Ten
prosi ich o wy$wiadczenie przystugi — trzeba jednak, aby gracze
z pomocg magicznej mikstury cofngli si¢ w czasie, Daje im na dro-
ge swéj notatnik, w ktérym opisane sa wszystkie wazne wydarze-
nia, ktére miaty miejsce w przeszlosci (muszg go wziaé — zapisany
jest tam przepis na Eliksir Czasu). Placi im i daje po ampulce Eli-
ksiru. Na wykonanie zadania gracze maja 9 godzin — po tym czasie
mikstura przestanie dziala¢ i gracze wréca do wlasnego czasu.

W przeszlosci, oprécz wykonania przystugi dla znajomego, boha-
terowie zostana wynajeci przez pewnego starca do usunigcia jego
miodego wspélpracownika. Je§li awanturnicy zabija miodzierica,
okaze sie, ze byl to ojciec jednego z kompandéw (w swoich bardzo
mlodzieficzych latach), ten nie még! sie zatem urodzi¢ i zaczyna po-
woli znikaé. Druzyna wraca do terazniejszoSci i musi ponownie udac
si¢ w przeszlo$é, aby zapobiec atakowi. Nie moze sig spotka¢ z inny-
mi BG, poniewaz dojdzie do paradoksu czasowego. Jezeli uda im sig
zapobiec morderstwu (najprostszym sposobem jest unieszkodliwienie
BN-a, ktéry ich wynajat w przeszlosci), w oczekiwaniu na powrdt do
domu idg do tawemny. Tam wybucha béjka, w ktérej ginie przypadko-
wy uczestnik — wynalazca Eliksiru. Tak wiec nie mogg cofnaé sie
w czasie, ani udaé sie do domu. Na szczescie w notamiku jeszcze
przez pewien czas bedzie zapisany przepis na Eliksir. Graczom uda
sie znalezé skladniki i przygotowaé Eliksir. Po jego uzyciu przekona-
ja sig jednak, ze cofneli sig o kolejne 15 lat, a wréca nie do domu, tyl-
ko do momentu, w ktérym ostamnio uzyli Eliksiru. Muszg zatem udac
sie na uniwersytet, gdzie uczyt sie wynalazca Eliksiru i naklonié go
do dalszej pracy. Ten nie chce pracowaé, bo jest zakochany i pragnie
uda¢ si¢ ze swg ukochang na bal. Gracze musza w 3 godziny nakto-
ni¢ dziewczyne wynalazcy, aby udata si¢ z nim na przyjecie. Po balu
(4 godziny) wynalazca ma 120 minut na odestanie BG w przyszlogé.
Jesli mu sig¢ to uda, bohaterowie mimo wszystko musza raz jeszcze
udaé sie w przeszlosé, aby nie dopusécié do wydarzenia w tawemie.
Jesli wszystko to si¢ uda, przygoda skoriczy si¢ happy endem.

Michal Welna
@

... & TIME AGAIN"

Notowanie uplywu czasu podczas sesji stanowi problem wielu
BG. Jego rozwigzanie jest nadzwyczaj proste. Najlepiej postugiwaé
si¢ w tym celu zepsutym zegarkiem. Oczywiscie BG informujemy
o czasie tylko wtedy, gdy sami posiadajg chronometr.

P.S. Do ciekawych zdarzefi moze doprowadzié sytuacja, gdy
jednemu z BG spieszy sig (lub spéznia) zegarek.

Pawel Marcisz

<D

ZYCIE PO ZYCIU

Kto powiedzial, Ze wraz ze §miercig BG koficzy swéj nedzny
zywot? Zawsze mozesz z niego zrobi¢ ducha, zjawe, itp. (do pro-
wadzenia przez gracza). Powiniene$ tylko zastanowi¢ sig, czy ma
egzystowac w tej formie przez jedng przygode, czy nieco diuzej.

Tak samo graczy moga nawiedza¢ duchy zabitych przez nich
niewinnych ofiar...

Pawel Marcisz



THCTIPANDORY

@

GEODNI, CHEODNI, NIEWYSPANL...

W podreczniku do WFRP zabrakto zasad regulujacych sytua-
cje, w ktérych bohaterowie nie jedza i/lub nie §pia. Oto one:

Za kazdy dzien bez jadla wszystkie cechy procentowe bohate-
ra spadaja o 2%. Za kazde 3 dni BG traci 1 punkt Zywotnosci.

Za kazde 7 dni Sz, S, Wti A spadajg o 1 (nigdy ponizej 1). Je-
§li bohater réwniez nic nie pije, traci ZywotnoS¢ nie co 3 dni, ale
codziennie. Gdy w ten sposéb utraci cata Zywotno§¢ — umiera.
Utracone punkty regenerowane sg (w takim samym tempie, w ja-
kim byly tracone) dopiero po dostarczeniu organizmowi jedzenia
i picia.

Jesli w ciagu ostatniej doby postaé spata mniej niz 6 h, musi wy-
kona¢ test éredniej Op i SW, albo zasypia na liczbg godzin réwna 8
minus tyle, ile spata przez ostatnie 24 h. Jedli test sig uda, to i tak jest
powtarzany co godzing (ale nie w sytuacji bezpoSredniego zagroze-

-nia zycia). Niezaleznie od tego wszystkie cechy procentowe bohate-
ra odpoczywajacego mniej niz 7 h na dobe spadaja o 3%.

Pawet Marcisz

<N

CHUSTKA ,NIEWIDKA”

Chusteczka z czerwonego, delikatnego jedwabiu o wymiarach
30 x 30 cm. Posiada bardzo przydatng funkcje — jezeli zastoni sie
nig oczy, to nawet najwieksze ciemnosci nie przeszkodza w widze-
niu, podobnie jak w dziennym $wietle. Niestety, ma ona niemity
efekt uboczny: jesli ktokolwiek bedzie jej uzywat przez 3 godziny
non stop, to po Sciggnieciu chustki catkowicie o$lepnie. Nawet
kilkuminutowe uzywanie przedmiotu pogarsza wzrok. C6z ta-
ki nieszcze$nik ma zrobi¢? Jedynym wyjéciem jest noszenie
chustki juz do korica zycia.
Michat ,,Misiu” Dzidt

1)

SWETEREK

Wyglada jak zwykly sweter z grubej owczej wetny.
Jego magiczng zaletg jest bardzo dobra ochrona przed
zimnem: bohaterowi, ktory go zalozy bedzie przyjemnie
cieplo, niezaleznie od panujgcego wokét mrozu, zacina-
jacego Sniegu, deszczu itp. Niestety, ma on tez swoja wa-
de — wszelkie efekty wywolywane przez ogien sa w od-
niesieniu do noszacego go bohatera wzmacniane cztero-
krotnie.

Michat ,,Misiu" Dzidt

@n

MAGICZNA LINA ¢

Magiczna lina jest niemozliwa do przecigcia; moze
ja rozwiazaé tylko osoba, ktéra wezesniej osobifcie zaci-
sneta wezel.

Krzysztof ,Ralfaroth” Umiriski
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CUDZE CHWALICIE...

Uwaga! Przed zastosowaniem tego pomystu nalezy
bezwzglednie zapozna¢ sie z trescia ,,Wesela” Wyspiari-
skiego.

Listopad 1900 r. Wesele inteligenta z chtopka w pod-
krakowskiej wsi. W nocy jeden z gosci nieopatrznie za-
prasza na wesele duchy. Te oczywiscie zjawiajg sie,
z Chocholem na czele. Nad ranem jeden z chtopéw ma
daé znak do rozpoczecia powstania dmac w Ztoty Rég.
Ten jednak zostaje zgubiony i powstanie nie wybucha.
Jak to przerobi¢ na przygode? Oto dwa przyktady:

ZC — nic nie trzeba zmienia¢ pod warunkiem, ze BG sa Polaka-
mi, Mozna wprowadzi¢ nowe duchy, np. Kopernika, Kochanow-
skiego, Reja dla BG-naukowcow.

WEFRP — wesele moze by¢ pretekstem do przywolania awatara
béstwa Chaosu. Ofiarami maja by¢ goécie weselni. Rytual zostaje
jednak zakiécony — zamiast boga przybywa demon karmigcy sie
ludzkimi stabosciami (Chochot), Zaczyna wptywa¢ na umysty go-
§ci przez duchy i iluzje. Jedynym sposobem na jego odegnanie jest
zagranie na Ztotym Rogu, ktéry akurat zaginal. Na uporanie sig
z Chochotem gracze maja jedna noc — jego moce wcigz wzrastaja.

Przemystaw Wenio

“n

ZLOTO GEUPCOW

Wyobrazcie sobie, ze druzyna weszta w posiadanie magiczne-
go kuferka, ki6ry jest w stanie stworzy¢ dowolna, wymarzong
przez posiadacza ilo§¢ ztota. Pigkne, prawda, panie i panowie RP-
Gracze? To wyobraZcie sobie teraz, ze kazde korzystanie z kuferka
sprawia, ze jego uzytkownik... glupieje. Pigkne, prawda panie i pa-
nowie MG? Od strony technicznej wyglada to tak: za kazda wypro-
dukowang sztuke ziota w przedziale 1-100 bohater traci 1 punkt do-
§wiadczenia. Za kazda sztuke w przedziale 100-1000, traci 10 PD;
w przedziale 1000-10000 — minus 100 PD. Poczatkowo ubytki sa
niezauwazalne — niedyspozycje i luki w pamieci mozna zwalié na
gorszy dzie. Natomiast przy narastajacej zachiannoSci postaci,
szybko moze sie ona zmieni¢ w bezmy$lne warzywo.

JeRzy
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Prawidziunch proacidl posnae sig w biedzie,
czyfl 0 caym mbwi prayslowle niedéwiodzie

Pewnego pigknego dnia ze zdziwieniem
stwierdzitem, ze wigkszo$¢ moich dobrych
znajomych, kumpli i przyjaciét ma wiele
wsp6lnego z fantastyka i z grami fabulamymi.
Ze znaczng ich czgécia gralem przynajmniej
raz, a z tymi, z ktérymi utrzymuje najblizsze
kontakty, o wiele czesciej. Nie, nie cheg by-
najmniej rozpisywac sie o tym, ze RPG zbliza
ludzi — to wszyscy wiedzg. Chciatem po pro-
stu zwréci€ uwage na przyjazii w ogéle, bo
przeciez jest ona obecna w naszym zyciu nie-
ustannie, Fakt jest faktem: cziowiek to istota
stadna i nic si¢ z tym nie poradzi.

Co ma to wspélnego z odgrywaniem po-
staci, pomysélicie sobie zapewne. A ma duzo.
Czy potraficie sobie przypomnie¢, jak po-
znaliScie swego najblizszego kumpla/kum-
pele? Co wplynelo na fakt, ze si¢ zaprzyja-
zniliscie? Kolor wloséw? Niebieskie oczy?
Osobowo$¢? A teraz zastandwecie sig, jak to
jest z grami fabularnymi. Juz pewnie nieraz
czytaliscie lub styszeliscie o tym, jak to gru-
pa tylko dlatego jest grupa, ze naleza do niej
postacie graczy. Jak to jest z waszymi boha-
terami? Lubig sig, bo sg przez Was prowa-
dzeni (i Wy sig lubicie w §wiecie rzeczywi-
stym) czy lubig sig, bo ich — postaci — osobo-
wofci lub wydarzenia do tego doprowadzity.

Malutki przyktadzik, w ramach odskocz-
ni. Przed laty graliémy sobie w AD&D w pew-
nej licznej grupie (w porywach do o$miu
o0s6b) u pewnego Mistrza Gry, W tejze grupie
byt sobie m.in. paladyn, krasnolud wojownik
i ja— bard. Biedny paladyn byl przez nas nie-
ustannie meczony psychicznie; po prostu im
on byl bardziej paladyriski, tym my byli§my
bardziej skur...fiscy. Szczegblnie gustowat
w tym wspomniany krasnolud wojownik, za
ktérym zreszta mdj bard nie przepadat, bo
brodaty towarzysz nie nalezal do wysubli-
mowanych, co mojej postaci niezbyt odpo-
wiadato. Co wiecej, nie za bardzo przepada-
lem za tymze graczem w $wiecie rzeczywi-
stym. Pytanie brzmi, dlaczego nasza grupa
wedrowata ze soba. OdpowiedZ jest prosta:
Mistrz Gry nie zrobit zadnego wprowadze-
nia. PéZniej jednak nasz paladyn miat dos¢
i odszedl, pozostawiajac nas (chlip, chlip) na
taske losu — nie nalezy mu sig dziwié: nikt by
tego nie wytrzymal. W trakcie jednej
z pézniejszych przygdd nasz nieszczgsny
krasnolud wplatat sie w jaka$ kabale, z kt6rej
ja— uznajac, ze cho¢ go nie lubig, jest czion-
kiem grupy — go wyciagnatem. I co si¢ oka-
zato? ZaczeliSmy — tzn. nasze postaci — za-
czely sie przyjaznié. Bo w koficu nic tak nie
zbliza ludzi (czy moze wszystkie rasy), jak
niebezpieczeristwo.

Mam nadzieje, ze i w Waszym przypad-
ku z przyjaznig jest tak samo. Wasze postaci

poznaja si¢ i powoli zblizaja do siebie, az
w koricu staja sig towarzyszami broni, ktorzy
oddadzg za siebie zycie. Mistrz Gry powi-
nien promowac takie postawy. Zdarzaja sie
nawet systemy, umozliwiajace bohaterom,
ktérzy sa bliskimi przyjaciétmi (co najmniej
trzy lata przyjazni polaczonej z kilkakrotmym
uratowaniem sobie nawzajem zycia), skorzy-
stanie z tego faktu i zapewniajg im pewne do-
datkowe zasady. Chodzi mi tu mianowicie
miedzy innymi o Earthdawn (dzieni bez kryp-
toreklamy to dzien stracony, he, he) — ale mo-
zecie sobie o tym przeczytaé w tym samym
MiMie, wigc nie bede tu juz wigcej trul.
Przyjazn ma wiele ciekawych i interesu-
jacych aspektéw, ktére mozna pigknie wy-
korzystaé w trakcie zabawy w gry fabular-
ne. Zapewne nieraz czytaliscie o towarzy-
szach przemierzajgcych cate kontynenty na
pomoc druhowi. O rozpaczy po $mierci
przyjaciela. O koficu przyjazni — i to wcale
nie spowodowanym $miercig, ale, na przy-
klad, ztamaniem stowa przez jednego z to-
warzyszy. To wspaniate pole do popisu dla
odgrywania postaci. Daje niesamowite
mozliwo$ci dokonywania czynéw tak hero-
icznych, jak i przyziemnych. Co Wy na to?
I kolejny przyktad, tym razem nieco po-
wazniejszy. W stynnej grupie nie mniej styn-
nego (jeszcze) rednacza, w ktbrej to prowa-
dzilem stynnego Signura, zdarzyt mi (czy
moze nam) ciekawy przypadek. GrywaliSmy
wtedy w Ravenloft, w jedna z oryginalnych
przygéd. W grupie byt migdzy innymi drugi
elf, Dary-Nann, ktéry wiele razy ratowat
mnie z réznych dziwnych opresji. Mnie uda-
to sig go tez parg razy wyciagnac za diugie
uszy z bagna. Nie byla to moze wielka przy-
jazn, ale bez watpienia staliSmy si¢ silnie ze
soba zwigzanymi towarzyszami broni. I c6z
sie przydarzyto? Wspanialy Dary-Nann tra-
fit do skrzyni, w ktérej przemienil sig
w wampira. Na szczescie zdotal zachowaé
przynajmniej cze$¢ swej osobowosci, zdro-
wego rozsadku oraz elfiej natury (vide Jan-
der). Byt juz jednak istotg mroku, zywiaca
sig krwig innych. Ja, jako elf, nie mogtem
znie$é tego widoku. Kiedy wiec zakonficzyli-
§my przygode (takich rzeczy nie powinno
sig zatatwiac w jej trakcie, bo to sie moze Zle
skoriczy¢ dla wszystkich), postanowilem co§
z tym zrobié — oczywiécie miatem na my§li
skrécenie mu cierpienl, On zdawat sobie z te-
go sprawe. Godzinami dyskutowali$my na
ten temat; ja prébowalem go przekonaé, by
poddat sig, nie jest juz bowiem soba. On sta-
ral sie mi wyttlumaczyé, ze choé jego cialo
przemienilo sig, umyst pozostat ten sam. Na-
sze dyskusje ciagnety sie w trakcie i poza se-
sjami, ktére zreszta zdominowal ten temat
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(wtedy po raz pierwszy i ostatni rozmawia-

‘tem jako moja posta¢ przez telefon bodajze

dwie godziny). W ten niesamowity konflikt
wplataly si¢ pozostate postaci w grupie, nie
byty jednak tak zaangazowane. A dlaczego?
Zastanéwcie sig, co czula moja postaé: widzi
elfa, ktéry nie moze juz ujrze¢ promieni
storica; ktéry stal si¢ przykladem tego, cze-
go nienawidzg wszystkie elfy; ktéry nie mo-
ze zy¢ nie zabijajac innych istot, A jednocze-
énie tenze elf zachowuje si¢ prawie tak jak
poprzednio, Co gorsza, nadal jest towarzy-
szem broni, przyjacielem. Z jednej strony
Signur cheiat skrécié jego cierpienia, uwol-
ni¢ go od tego plugastwa. Z drugiej jednak
nie mogt zdecydowaé sie na taki krok — to
byto réwnie trudne, jak nie trudniejsze niz
zabicie przyjaciela. IScie Konradowski kon-
flikt, Na szczeScie z pomoca przyszty nam
niebiosa, pod postacig Mistrza Gry, ktéremu
udato si¢ to (zgodnie z zasadami!) rozwigzac
mniej lub bardziej polubownie. Jak? Niech
to pozostanie naszq stodkg tajemnica.

Podsumowujac, przyjazi to pigkny te-
mat (o czym zapewne wiecie), ktéry mozna
wspaniale wykorzysta¢ odgrywajac postac.
Trzeba to jednak robi¢ z ,glowa”, a nie
stwierdzajac: Ja przyjaZnie sige z Gdrulem,
ale z Fachnem nie! Tu chodzi o co innego
i mam nadzieje, Ze Wy najlepiej wiecie o co.
Moze nawet udato mi si¢ Wam w zrozumie-
niu tego pomée — ucieszytbym sie niezmier-
nie. I jeszcze jedna przestroga. Nie mozna
szafowaé przyjaznia; trzeba zachowa¢ umiar
i zdrowy rozsadek. Tak jest w realnym zyciu
(nie wszystkich obdarzamy uvczuciami,
prawda?), tak tez i powinno byé w §wiecie
gry. Tam oczywiScie wszystko jest inne
i nieco tatwiejsze... a moze trudniejsze? Na
przyjazi trzeba sobie zastuzy¢ i zapracowac;
tu nie rzuca si¢ stéw na wiatr...

Na zakoriczenie chciatbym podzigkowaé
‘Wam za wszystkie adresowane do mnie listy,
ktére ostatnio naptywaja do redakcji. Szcze-
gélnie serdeczne pozdrowienia §le Dominice
(dzieki za kwiatek) i Bartkowi (masz racje).
Przy okazji czytania tych'listéw nasunela mi
si¢ pewna mys$l i dlatego tez oglaszam kolej-
ny konkurs, tym razem nieco nieformalny
i raczej ciekawy dla mnie niz dla Was, Tenze
konkurs dotyczy tego, jak i czy wykorzystu-
jecie w trakcie sesji wiedze, ktéra staram sie
Wam przekazaé w mych skromnych artyku-
tach, Na listy czekam nieustajgco, a najcie-
kawsze bedg oczywiscie nagradzat.

Pamigtajcie! Przeniewierca jest, kto po-

rzuca towarzyszy, gdy ciemnosci zastepuja
drogg. (...) Moze, lecz niech nie $lubuje prze-
bmaé przez ciemnosci nocy, kto nie widziaf
Jeszcze nawet zmroku(J. R. R. Tolkien).
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INTERAKTYUINE NARRZEDZIA

TEUMACZENIE: AGNIESZKA SOLSKA

CHRISTOPHER KUBASIK

ILUSTRACJA: RADOSEAW GRUSZEWICZ

PROWADZENIE ZABAWY NARRACYINES

Definicja Piatej Roli zostala podana
w drogiej czedci tej serii, Przypominajac,
w Zabawie Narracyjnej istnieje kto§, zna-
ny jako Piata Rola, kto zajmuje si¢ fabuig.
Jako Piata Rola tak samo jak Mistrz Gry
odgrywasz wszystkie role oprécz rodl
glownych Aktoréw (graczy). 1 tak jak
Mistrz Gry, przygotowujesz sobie wcze-
$niej notatki,

Lecz od Mistrza Gry réznisz sie tym, ze
nie jeste$ panem gry. Jeste$ na tym samym
poziomie, co Aktorzy. A wszyscy jestescie
tam po to, aby tej nocy stworzy¢ wspaniata
opowies¢. Jeste$ po prostu jednym z grupy.

Kolejng rzecza, ktora rozni cie od MG
jest to, ze nie wymy§lasz ,,przygdd”. Nie
przychodzisz ze scenariuszem ,,do przero-
bienia“, bo Aktorzy sami okreslili cele dla
swoich postaci. W ten sposéb zapewniasz
postaciom Aktoréw mozliwo$¢ osiggniecia
tych cel6w, ale réwniez stawiasz na ich dro-
dze przeszkody, ktére im to uniemozliwia-
ja. Jak juz zostalo powiedziane w poprze-
dnim odcinku, pozostali czlonkowie grupy
beda pomagali ci kreowaé zaréwno mozli-
wosci, jak i przeszkody.

Powiedzmy, Ze twoja grupa zdecydo-
wata sig tworzy¢ historie osadzone w rea-
liach Anglii arturiariskiej. Stwierdziliscie,
ze wasze historie beda koncentrowac sie na
samych rycerzach, tak jak opowiesci w Le
Morte D' Arthur Malory’ego (i w Pendra-
gonie — $wietnej grze fabularnej Grega
Stafforda). Ale nie chcemy grupki rycerzy,
ktérzy po prostu jednego dnia na siebie
wpadaja i potem juz wioczg sig razem.
Chcemy powiazan narracyjnych.

Kto§ sugeruje, ze czterej rycerze sa bra¢-
mi, czyli co§ w rodzaju ,,Arturianiskiej Bo-
nanzy*. To $wietny pomyst, gdyz wiezy ro-
dzinne sg wyjatkowo wazne w literaturze ar-
turiariskiej. Teraz postacie sg juz polaczone
i beda pomagaé sobie nawzajem w najroz-
niejszych sytuacjach, chociaz nadal moga
dazy¢ do osiagnigcia swoich celéw. Po krét-
kiej dyskusji pomyst si¢ troche uogélnia i,
zeby zapewni¢ zréznicowanie postaci, nie-
ktére z postaci Aktoréw beda giermkami,
pragnacymi staé si¢ rycerzami (dobre cele,
jak na takg kampanie). Byé moze nie wszy-
scy rycerze sa braémi, ale maja wspélnego
dziadka, co zapewnia szersze tlo rodzinne,
zachowujac jednocze$nie powiazania.

Swietnie. Ale co ma teraz uczyni¢ Pig-
taRola?

Céz, moge wam opowiedzieé, jak sobie
poradzilem w zeszlym tygodniu. Pojawi-
lem si¢ na pierwszej sesji Pendragona
z powyzszymi pomystami i Saksonami do
wycinki, zaktadajac, ze nie mam nic lepsze-
go, z czym moégibym skonfrontowaé gra-
czy. Uwierzcie mi: nie mialem pojecia, co
si¢ stanie, ale wierzylem, ze gracze zapew-
nig wszystko, co bedzie potrzebne, i ze
wszystko dobrze si¢ ulozy.

Pomoglem dwém graczom stworzyé
ich postacie. Zdecydowalem, ze zaden
z nich nie rozpocznie gry jako rycerz — byt
to zbyt istotny dla nich cel i nie chcialem
zbymio go utatwié. Postacie miaty zostac
pasowane dopiero w czasie gry. Po jak naj-
krétszym opisaniu im kulturalnego i poli-
tycznego tta kampanii, zapytalem Aktoréw
o cele ich postaci.

Mike powiedzial, Ze pragnie ziemi, Do-
bry cel, jak na takga kampanie, ale niezbyt
wyraZnie okre§lony.

— Czyjej ziemi? — zapytatem. — Chcesz
zabraé ja Saksonom czy odebraé bogata po-
siadtos¢ szlachetnemu rycerzowi?

— Zabraé rycerzowi — odpart Mike.

— Bardzo dobrze, to bedzie trudne. Czy
wybrale§ sobie hrabiego czy zwyklego ry-
cerza?

Powiedzial, ze jego postaé nie jest go-
towa na konflikt z hrabig, wiec sprébuje
Z Tycerzem.

— Dlaczego to robisz? Czy chodzi tu
0 ziemig, czy nienawidzisz tego rycerza?

Po diuzszej takiej dyskusji Mike zdecy-
dowal: — Ziemia jest bardzo cenna, a poza
tym nienawidze tej rodziny, Rycerz ma sy-
na, z ktérym stale rywalizujemy. Ciagle ze
sobg walczymy.

— A co z twoim ojcem? Czy on tez ich
nienawidzi?

Mike u$miechnal sig, wezuwajac sie
w role magnesu na klopoty.

— Nie. Moi rodzice i ta rodzina sa do-
brymi przyjaciétmi. Bardzo sig lubig.

— Cof jeszcze?

— Tak. Czy jest jaka$ kobieta, o ktdrej
wzgledy moégibym zabiegaé, po to by sig
znia ozeni¢ i zyskac takze ziemie jej rodziny?

Wszystko ustaliliSmy. Gdy juz skofi-
czyliSmy, byliSmy w stanie zdefiniowaé

cel tego rycerza: pragnat on stac si¢ jedna
z gtownych politycznych i militarnych sit
w Brytanii. Moje zadanie polegato po pro-
stu na zapewnieniu mu mozliwosci osia-
gnigcia tego celu oraz przeszkod, ktére
spowalniaty badZz uniemozliwialy dojécie
do niego.

Mtodszego brata tego rycerza grat
Chris. Na poczatku cel jego postaci byt bar-
dzo ogdlny, ale na koricu okazalo sig, ze
jest Swietny.

— Popisuje si¢ przed kobietami. No
wiesz,

— To jest to, co robisz, ale co jest twoim
celem? — Czgécig mojego zadania jako Pia-
tej Roli bylo sprawienie, aby pomysty gra-
czy nabraty ksztaitu i by mozna byto ich
uzy¢ do stworzenia ciekawej opowiesci.

— Wywrze¢ na nich wrazenie.

— Z jakiego§ konkretnego powodu?
Czasami, gdy osoba popisuje si¢ swoja se-
ksualno§cia przed grupg, w rzeczywistosci
robi to po to, aby zwréci¢ na siebie uwage
jednej osoby. Czy istnieje jaka§ osoba, czy-
jej uwage chcesz na siebie zwr6cié?

— Tak., Co powiesz na Zong rycerza,
ktérego chce zabié méj brat?

Us$miechnatem sie.

-~ W porzadku. A teraz — jak bardzo jej
pragniesz? Uwazam, ze zawsze nalezy do-
konaé najbardziej radykalnego wyboru,

— Zalezy mi na niej bardziej, niz na
swojej rodzinie.

— Bardzo dobrze!

Ale co z sesja? Saksoni byli jedynym,
co miatem, a zaréwno Mike, jak i Chris nie
przejawiali nimi wigkszego zainteresowa-
nia, Slepo zawierzylem wszystkim i wezu-
tem sie w swoja role.

Wystatem postacie Aktoréw — Arakie-
na i Galana — na patrol wypatrujacy Sakso-
néw. Podrézowali z nimi dwaj rycerze: Sir
Graid, ktérego corce nadskakiwat Arakien,
oraz Sir Merin, nemesis Arakiena i syn ko-
biety, ktéra Galan kochat bardziej niz swo-
ja rodzing. Nadal nie mialem pojecia, co
sig¢ stanie, ale postgpowalem wedlug
pierwszej zasady Piatej Roli — umiesé
przeciwne sobie postacie i przedmioty ra-
zem w jednej scenie.

Saksoni zaatakowali. Postacie Akto-
réw wystaty Sir Merina po positki. Zasko-
czyto mnie to i zastanowito. Zatozylem,




ze postacie obu Aktoréw beda wspéidzia-
ta¢ i zabija Merina. Ale co we takim razie
uczynig teraz? Bedg tluc Saksonéw przez
calg noc? Ale zamiast spanikowac i popro-
wadzié ,,scenariusz’ w taki sposéb, by to-
czyl sie w zalozonym przeze mnie kierun-
ku, czyli upierac si¢ Merinem, aby to Gra-
id zawrécil po pomoc, puscitem Merina
wolno.

Podczas walki Saksoriski berserker
ugodzit Smiertelnie Sir Graida. Nikt z nas
nie wiedziat, ze to sig stanie — sprawily to
koSci. Podczas, gdy nadciagaty positki,
Arakien uczynil cos ohydnego: nachylil
sig, niby usitujgc dostysze¢ ostatnie stowa
umierajacego Sir Graida. Po tym, jak Sa-
ksoni zostali pokonani, oglosit, ze Sir Gra-
id pragnat, by poslubit on jego najstarsza
corke. Bardzo mnie to ubawito, i stwierdzi-
lem, Ze ma to szanse powodzenia. Hrabia
mu uwierzyl. Sprawy zaczely sie dobrze
uktada¢ dla Arakiena. Potrzebowal ziemi
do osiggniecia swego celu i byt na wiasei-
wej drodze.

Ale wszystko szto mu za fatwo. Musia-
1a by¢ jeszcze jedna przeszkoda — a ponie-
waz to ja bylem Pigta Rola, moim zada-
niem bylo ja zapewnié.

Oczywiscie to sam Mike mi ja zapew-
nit. Zdecydowatem, ze reka cérki hrabie-
go zostatla juz przyrzeczona Sir Merinowi.
To nemesis Arakiena byta oczywidcie ta
przeszkodg. W chwili oglaszania §lubu
Merin powstal i nazwat Arakiena klamca
— w samym S$rodku dworu hrabiego. Na
poczatku Arakien staral si¢ wszystko na-
prawi¢, ale po wymianie obelg wywiazat
si¢ pojedynek. Gdyby Arakien pragnat
corki oraz ziemi musialby walczyé z do-
brze wytrenowanym rycerzem. Czy wy-
bratby takie dzialanie? Owszem, wybral-
by. Jego cel prowadzil go do potencjalnej
porazki. Tej nocy, przy obecnoéci wielkie-
go ttumu, wojownicy spotkali sig na udep-
tanej ziemi.

Merin zostal pokonany — czyli po pro-
stu zginal. W ten sposéb Arakien zyskat
ziemie.

Lecz teraz matka Merina zywi gorgca
nienawisé¢ do jego rodziny, tak wiec na dro-
dze Galana do osiagnigcia jego celu — zy-
skania jej wzgledow — staje przeszkoda
w postaci jej nienawisci,

Zaden scenariusz nie byl przygotowa-
ny. Nie pozostata zadna jasna fabuta, ktéra
mozna by kontynuowaé na nastepne;j sesji,
ale zostala stworzona historia.

Bedac Piata Rolg stuchaj graczy, nie
zapominaj o przeszkodach, umieszczaj ra-
zem przeciwstawne sobie postaci oraz
przedmioty i pamietaj o tym, ze nie musisz
wiedzie¢, w jakim kierunku toczy sig hi-
storia. Zadna sesja gier fabulammych i tak
nie dzieje si¢ doktadnie wedtug ,,scenariu-
sza“, tak wiec Zabawa Narracyjna w ogdle
porzuca sam pomyst z gory okreslonej fa-
buty. Zamiast denerwowac sie tym, ze gra-
cze ,nie robia tego, co powinni“, popro-
wadz im historie o osiaganiu ich celéw.

ZASADY

Rozpoczatem te seri¢ od oméwienia za-
sad gier fabularnych. Ale co z zasadami Za-
bawy Narracyjnej? Wspominam o nich na
samym koricu, poniewaz nie maja wigksze-
go znaczenia.

Gl6wna rzecza, ktdra okreslaja zasady,
to akcja. Pozwalaja na powolne i skompli-
kowane odtworzenie fizycznego starcia,
a takze zapewniajg element niepewnoSci
podczas rozstrzygania dziatan i walki. Jed-
nak, jak juz wspomnialem w pierwszym
odcinku, sg rtowniez przypadkowe. Historie
powinny byé niepewne, ale nie przypadko-
we. Jak mozna to zmienic?

Sugeruje, bySmy zwrdcili si¢ do Castle
Falkenstein Mike'a Pondsmitha. Jest ide-
alny z wielu powod6w, ale teraz mamy czas
jedynie na opis rozstrzygnigcia jego syste-
mu zasad.

W Castle Falkenstein wszystkie
Atrybuty okre§lane sa od Stabego do Wy-
jatkowego, z warto§ciami liczbowymi od
2 do 12, Kazdy ma ceche na poziomie Sre-
dnim, o ile nie zostato to inaczej okre§lo-
ne podczas tworzenia postaci. By rozstrzy-
gnaé jakiekolwiek dziatanie, korzysta sig
z Umiejetnosci swojej postaci oraz z talii
zwyktych kart do gry. Gracz trzyma w re-
ce cztery karty, kibre ,,zagrywa sie“ po-
przez dodanie ich zsumowanej warto$ci
do wysokoéci Atrybutu postaci.

Powiedzmy, ze twéj bohater chce prze-
skoczy€ przez rozpadling. Do jego Wyspor-
towania (zalézmy, ze jest Srednie, czyli
o wysokosci 4) dodaj kilka kart — im wie-
cej, tym lepiej.

Gospodarz gry (wszechobecny ,,Mistrz
Gry* pod jeszcze inng postacia) réwniez
trzyma karty. Wybiera on bazowg Trud-
nos$é, ktéra odpowiada Atrybutowi twojej
postaci, i takze je wyklada. Wygrywa ten,
kto uzyska najwyzsza sume.

Oczywiscie, ze mozesz zagraé wszyst-
kie swe najlepsze karty. Jednak wtedy zo-
stang one odrzucone, A co, jesli po dobra-
niu okaze sie, ze nie sg juz tak dobre jak te,
ktére wiasnie zuzyles? Mozesz chcieé po-
trzymac co lepsze karty w rezerwie na wy-
padek, gdyby$ mial napotkaé wigcej prze-
szkéd po drugiej stronie rozpadliny

W taki sposéb w kazdej chwili decydu-
jesz na ile jest cof dla ciebie wazne. Gdyby
wezesniej wspomniany Galan musiat prze-
byé rozpadling, by ocali¢ swa wybranke,
uzyltby wszystkich swych najlepszych kart,
Przeciez to ona jest jego celem! Niewazne,
jakie bytoby prawdopodobienstwo tego, ze
skok mu si¢ uda. Wazne jest to, jak bardzo
chee sig on dosta¢ na drugq strong!

A mimo to nadal moze ci si¢ nie po-
wiesé. I to jest wiadnie pigkne w tym syste-
mie. Jak kazda dobra fikcyjna postaé¢ mo-
zesz wydrzeC sobie serce, by co§ zrobié,
a mimo to ponie$¢ klgske. Nie odczytujesz
tu jakiego§ numerka z kawatka plastiku.
Zainwestowales co§ w wynik, bo zdecydo-
wale$, na ile ci na tym zalezy.

To, co jest szczegélnie intrygujace

w Castle Falkenstein, to jego stopniowany
system sukcesow. Mozesz uzyskac¢ Poraz-
ke, Potkniecie, Sukces, Peten Sukces albo
Wysoki Sukces. Zgodnie z tym systemem,
Piata Rola okre§la wynik kazdej karcianej
rozgrywki. Uzywajac powyzszego przykla-
du, je§li osiagniesz Pelen Sukces uda ci sie
przeskoczy¢. Sukces oznacza, ze skok ci sie
udal, ale wisisz nad rozpadling wczepiony
koricami palcéw w krawedz, Wysoki Suk-
ces moze oznaczaé, ze przeskoczysz i po
drugiej stronie nie zostaniesz zaskoczony
na widok wilkotaka, ktéry chce wydrzeé ci
pluca; Potknigcie oznacza, ze skok ci sig
nie udaje i zostajesz uwieziony na skalnej
polce sto metréw ponizej krawedzi. A Po-
razka? Céz, to jest oczywiste.

Ale co z walka? Przeskakiwanie nad
rozpadling to jedno, a co z ciosami i bloka-
mi walki na miecze? Co zrobisz, aby przy-
cisngé wroga do zamkowego muru i prawie
go przewrocicé? Co ze zbrojg, uszkodzenia-
mi i kalibrem broni?

Mam co do tego jeden pomyst...

Oprécz kilku gier fabularnych — przy-
chodza mi tu na my$l Torg i Mega Travel-
ler — wiekszos¢ z nich zakliada, ze rezultat
dzialania przeprowadzanego za pomocg
umiejetnoscei (ale nie tych od walki) moze
by¢ okreslony za pomoca jednego rzutu ko-
Sci, To znaczy, ze albo przeskakujesz roz-
padling, albo nie. Udaje ci si¢ otworzy¢ wy-
trychem zamek, albo nie. Rzué kostka
i przekonaj sie, co sig stanie.

Jednak kiedy przychodzi kolej na wal-
ke, rozbijamy wydarzenia na malutkie ka-
watki. Czemu? Jak juz wyjaénitem
w pierwszym artykule z tej serii, z powodu
dziedzictwa gier bitewnych.

Ale co sig stanie, je§li potraktujemy
walke w taki sam sposéb, jak ,,zwyczajne*
wykorzystywanie umiejetnosci? Zatézmy,
Ze twoja posta¢ walczy z Baronem von Ze-
phranem na zewnetrznych blankach Zamku
Falkenstein, a ty chcesz zmusié go do cofa-
nia i zepchna¢ z muréw. Zamiast uzywac
standardowych zasad walki, rozbijajacych
wszystko na male fragmenty, okreslajacych
punkty obrazen i modyfikatory dotyczace
szczegblnych dziatari, powiedzmy ze
podejdziesz do tego tak, jak do otwierania
zamku. Moéwisz, ,,Chce zmusi¢é Barona do
tego, aby si¢ cofnat i zepchnaé go z muru
zamku,”

Pigta Rola odpowiada na to, ,Zagraj
karty, opierajdc si¢ na swej umiejetnoSci
Walki Bronia Biala." (Zakladam, ze be-
dziesz uzywaé do tego zasad Castle Fal-
kenstein. Ja bym tak zrobil. Jednak musze
zauwazy¢, ze z jakiego$ dziwacznego i nie-
zrozumialego powodu Pondsmith umieseit
punkty obrazen przy samym korficu swego
systemu walki. Uwazam, ze to niezrozu-
miale, poniewaz jest to gra, ktéra najpierw
pozbywa si¢ tak duzej iloSci nonsensu,
a potem wciska go z powrotem w ostatniej
chwili. Moja propozycja to lekka modyfi-
kacja jego systemu rozstrzygania walki.)

Wykladasz swoje karty, a Piata Rola
wyktada swoje. Jesli osiagasz Peten Sukces,



istotnie spychasz go z muru. Suk-
ces zapewnia ci cofniecie go do
polowy drogi (a dla dodania kolo-
rytu Pigta Rola opisuje ci, jak roz-
cinasz mu policzek — ale bez
wspominania o punktach obra-
zen i tym podobnych).Jeéli osig-
gasz Potknigcie, nadal wymie-
niacie ciosy.

Cheesz strzeli¢ komu§ pro-
sto w serce? Zagraj karty. Zga-
si¢ strzalem $wiatto? Bez
jednego dzwigku zata-
twi¢ trzech straznikéw
za pomocg walki 2
wrecz? Zagraj Karty. /g
Uzywajac  systemu °
Castle Falkenstein
mozesz to wszystko
osiggng¢ podczas jed-
nej préby, moze udaé
ci sig tylko czeéciowo
lub tez catkowicie
moze ci si¢ nie po-
wiesc.

Mozesz stwier-
dzi¢, ze podczas uzy-
wania tego systemu
korzysinie begdzie zazy-
czy¢ sobie jak najbardziej
nieprawdopodobnych rezulta-
téw, i potem znosié ,konsekwencje® Suk-
cesu. Mozesz chcieé odstrzelié wrogowi
mozg za pomoca dmuchawki i byé zado-
wolony, jesli uda ci sig¢ go ogluszyé. Ale
zgodnie z zasadg dzialania tego systemu im
wyzsza jest trudno$¢, tym prawdopodob-
niejsza porazka. Je§li zazadasz zbyt wiele
prawdopodobnie nie otrzymasz niczego.
Lepiej juz dzieli¢ swa walke na dyskretne,
kinematyczne akcje.

Jak Pigta Rola okre§la warto$¢ bazowej
trudnoéci? Zgaduje — tak samo, jak podczas
okre$lania trudnosci dla przeskoczenia
przez rozpadling lub otworzenia wytry-
chem zamka w kazdej innej grze, Wiek-
szo§¢ z nas wie réwnie malo o strzelani-
nach, jak o rozpadlinach i wytrychach, ale
wszyscy gotowi jesteSmy arbitralnie przy-
pisywa¢ tym dzialaniom dang wysoko$é
trudno$ei, Zaktadam, ze tak samo mozemy
postapi¢ z walka.

- Wazne jest w tym wypadku, aby oprécz
innych swych umiejetnoéci, ktére angazuje
si¢ podczas sesji gier fabularnych, uzywaé
takze zdrowego rozsadku, Gdyby$§ usitowat
otworzy¢ zamek bananem, twéj Mistrz/Go-
spodarz/Sedzia/Cokolwiek spojrzy na cie-
bie i powie: ,,Nie.* Je§li bedziesz chciat wy-
sadzié w powietrze Empire State Building
za pomocg karabinka kaliber .22, powie to
samo. Gdybys uzywal bomby atomowej, ni-
komu nie chcialoby sig nawet rzucaé kosé-
mi. Wierze, ze wigkszo$¢ rzeczy, ktérych
rozstrzygniecia wymaga walka, mozna roz-
 wigzaé wlasnie za pomocg zdrowego roz-
sadku. Nigdy nie zrozumiem po co sg nam
w walce potrzebne te wszystkie zasady.
Przeciez my ich nie potrzebujemy.

A jak umiera sig w tym systemie?

by

To zalezy od
okolicznodci.
A takze od
tego, jak dokla-
dnie zdefiniu-
jesz swoje
zamierzenia.
Piata Rola
mowi:

— On wyciaga
swéj miecz,

Co robisz?

Poniewaz
stracite$ swéj

miecz, gdy

zostate§ uwiezio-

ny w lochu, odpo-

wiadasz: — Kopie krzesto do géry i staram
sie go nim ogluszy¢. :

Gdybys$ powiedzial, ze chcesz go tym
krzestem zabi¢ — céz, to byloby naprawde
trudne, Piata Rola méglby nie pozwolié ci
nawet sprébowaé, Ale ogluszenie go moze
ci sie udaé,

Albo zal6zmy, ze jeste§ uzbrojony. Od-
powiadasz:

— Wyciggam miecz i zaczynam z nim
walczyé, usitujgc znalezé luke w jego obro-
nie i go zabié.

Wyktadacie karty, Uzyskujesz Sukces
i udaje ci sig go trafi¢. Pierwsza krew. Ale
on nadal stoi, Czemu? Zdeklarowates, ze
chcesz go zabié, tak wiec aby to uczynié
potrzebujesz Pelnego Sukcesu. Gdybys
chcial go rozbroi¢, wylozone przez ciebie
karty moglyby wystarczyé, poniewaz ta-
twiej jest to uczynié, niz kogo$§ zabié, Tak
wiec mdgltby§ chcieé najpierw pozbawié
swego wroga broni, a potem zycia, rozbija-
jac walke na tatwiejsze czesci. Poprzez co$
takiego uzyskuje sie specyficzne, kinema-
tyczne akcje — sprawiajac, ze walka staje
si¢ o wiele bardziej interesujaca niz ,Ja
uderzam, ty uderzasz,”

Czy zapisujesz gdzie§ uszkodzenie, ja-
kie przyniést Sukces? Punkty obrazen?
A kogo to obchodzi!? Ty prébujesz go za-
bi¢! Nie wiem, ilu z was zwrécilo na to
uwage, ale wigkszo§¢ walk w grach fabu-
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larnych koriczy sig tylko §miercia jednej ze
stron. System, kt6ry proponuje, sprawia, iz
nie trzeba udawac, ze wszystkie te poto-
wiczne rozwigzania — jak punkty obrazen —
maja jakie§ znaczenie. Nie maja. Wszystko,
co jest wazne, to to, kto zabija kogo. Albo
dokladniej kto pierwszy wykonuje zdekla-
rowana akcje.

Gracze i Piata Rola calty czas wy-
ktadaja karty. Twoja posta¢ walczy
z kapitanem strazy, a twoi przyja-
ciele z wigkszg ilocig straznikéw
U3 w drugiej czesci pokoju. Zad-
4 nych rund. Zadnych punktéw

) obrazen. Czy kazdy robi cos in-

teresujacego ? Swietnie, idzmy
dalej.
Pigta Rola wyjasnia, Ze kapitan uzy-
skat jaki§ Sukces przeciwko twojej postaci.
Jest jeszcze zywa, ale krwawi. Twoj prze-
ciwnik jest dobry. Potrzebujesz nowego
planu, poniewaz on moze cig¢ zabi¢, a nie
odja¢ ci punkty obrazeri. Mozesz ,,po pro-
stu umrzec¢”, A akcja jest naprawdg emo-
cjonujgca — nie jak podczas wigkszoSci gier
fabularnych.

Przychodzi ci do glowy nowy plan. Py-
tasz: — Czy w pokoju sa zyrandole?

Jako réwniez tworzacy opowiesé, na
rowni ze wszystkimi mozesz opisywac jej
okolicznoéci, otoczenie i detale.

— OczywiScie — odpowiada z u$mie-
chem Piata Rola, domysélajac sig, Ze masz
zamiar sprobowaé czego$ interesujacego.

— Zwabiam go pod jeden z nich, po
czym przecinam przywiazang do §ciany li-
ne, ktéra utrzymuje go pod sufitem. Chee,
zeby stracit przytomno$é,

(Chwileczke! Jakie obrazenia zadaje
zyrandol? Niewazne! To przeciez Zabawa
Narracyjna! Chcesz, by stracil nieprzytom-
no$é¢ od spadajacego zyrandola? Swietnie.
Piata Rola ustala trudno$¢ zadania — nie
przecigcia mieczem liny, nie prawdopodo-
bieristwa tego, ze zyrandol spadnie na face-
ta, ale wszystkiego tego razem polaczonego
w jedna emocjonujaca rozgrywke kart).

Wyktada sig karty. Poniewaz przecigcie
liny jest tatwiejsze niz przebicie serca kapi-
tana mieczem, udaje ci si¢ jg rozcigé i —
Fup! Pelen Sukces! Zyrandol spada na glo-
we kapitana! Pada nieprzytomny! A ty bie-
gniesz na pomoc przyjaciotom.

Zabawy Narracyjne sg luZznym syste-
mem, ktdry moze byé rozstrzygany tylko na
goraco, w danym momencie. Nie ma zad-
nych obowigzujacych zasad — jest tylko to,
co bawi. Najwieksze znaczenie ma interak-
cja celéw i przeszkdd postaci — bez wzgledu
na to, czy przeszkodami sg miecze, niewie-
dza czy gleboka nienawis¢ innej postaci.

Je§li bardzo chcesz stworzy¢ sesje,
ktéra potoczy sig zgodnie ze scenariuszem,
uda ci si¢ to. Ale naprawde lepiej na tym
wyjdziesz, jesli odrzucisz wigkszo$¢ tego,
co uznajemy za niezbedne w grach fabular-
nych — to, o czym my§limy, ze jest potrzeb-
ne, a co w rzeczywistosci jest kompletnie
zbedne. PodchodZ do swych gier nie jak do
symulacji, ale improwizowanej historii.




PRZEDWSETEPNIAK

Ponizszy scenariusz przeznaczony dla dowolnie zaawansowa-
nych graczy Warhamera (tudziez innego systemu fantasy) ma tg
specyficzng wlaSciwosé, iz scenariuszem w zasadzie nie jest. To ra-
czej zarys kampanii, ktéra mozna zapelni¢ w miarg dowolnymi epi-
zodami, a to co ponizej stanowi¢ ma raczej szkielet, na bazie kt6re-
go kampania bedzie sig toczy¢. Aczkolwiek jest to szkielet niezle
obroéniety migchem,

Generalnie, cato$¢ jest o tym jak znalez¢ dobrg pracg w nowym
miescie.

CRA WETEPNA

— Ej, ty. Tak, ty duzy z tym pordzewiatym toporzyskiem, ty kurdu-
pelku i ty przemoczony jak dziadkowe gacie magiku. To wyscie sku-
li tych paru $mierdzieli ,,Pod Chomikiem” . Nie ma co dobra robota.
Widaé, zesta ze wsi i pierwszy raz w miescie. No, no tylko bez abra-
kadabry. Ze co? Nogi z tytka? Alez spokojnie mdj krewki bohaterze,
uuu, jakie bicepsy. Mam ci ja do was maty interes. Ale nie tutaj. Le-
Jje jak z swinskiego pecherza, a i uszu jakby ciut za wiele. Moze tam,
w tym pustym sktadziku. No, dajta spokdj, boita sig takiego matego,
suchotnikowatego bubla jak Slepowron. Bezpotrzebnie, zupetnie
bezpotrzebnie. No tak, juz lepiej. Tedyz prosze. Uwaga na schodek
(dup!) acha i na strop tez. O i juz. Dobra, wigc do rzeczy, jak mawiat
stary Gnatowtaz. Wiemy zesta nowe w naszem miescie, wezoraj ca-
ty dzier tazilista za robotq i nic wam nie wpadto. W karczmie widzie-
lim jak radzilista sobie z tymi szczawiami z milicji miejskiej. Najle-
piej upodobat sie nam numer z tawq i ryjem sierzanta. Co, jakim
nam? Wszystko w swoim czasie. A teraz pdjdziemy do kogos, kto
wszystko wam wyjasni i jak bedziecie grzeczni zrobi wam dobrze.
Naprawde? Czym, tym toporkiem? Nie sqdze olbrzymku. Widzita,
celuje do was tak z tuzin strzat. Nie wida¢? Pewnie, ze nie widaé. Za
to nam tez i placq. Pokazta sie chiopey. No, to chyba wyjasnia wa-
s2q sytuacje. Schowaj Zesz tg forse éwoku. Ja jestem uczciwy zebrak,
‘nie biore z przymusu, a z dobroci serca. A teraz bedzieta tak mili i za-
tozyta te wory na mordy. Ciemno? Ma by¢ ciemno. Ty Kulawiec, bie-
gnij przodem i otwérz ...wiesz co. A pandw prosie tedy. Uwaga na
strop! (dup!) A zapomniatiem, pierwszy schodek sig obluzowa.

WITAMY W GLDI

Ano wiaénie. Nim Slepowron doprowadzi bohateréw kretymi
podziemnymi przejéciami do... No tam gdzie ma ich doprowadzié,
wyjasnijmy co sie wlasciwie stalo,

Sytuacja wstepna jest taka. Sptukani, zdechli i bez pomystu na
przyszto$é, Gracze docieraja do Naprawdg Duzego Miasta. Tam bez
§rodkéw do zycia i co gorsza, bez widokéw na nie w najblizszej
przysziosci (twoja w tym glowa MG, aby obedrze¢ graczy ze zlu-
dzen w tej materii) zdani sa na taske Mistrza Gry. I o to chodzi.

Jako, ze w tym momencie na scenie pojawia si¢ wystannik miej-
scowej gildii zlodziei, mordercéw, zebrakéw i ladacznic. Bohatero-
wie, ktérzy zwykle §wietnie nadaja sie na cztonkéw takiego bractwa
zostaja skaptowani (w przedstawiony powyzej lub jaki§ inny sposéb)
i zaprowadzeni do jednej z placéwek gildii. Tam, ukryty przed ich
wzrokiem cztowiek w towarzystwie zniechgcajacej do glupot obsta-
wy (bohaterom oczywiscie odebrano wszelkie zelastwo) przedstawi
im propozycje: ,,Macie szanse uczciwie zapracowac na zycie, jesli nie
boicie sig ubrudzié sobie rqk. Gdyz fachem waszym bedq zabijanie,
kradzie? i walka. Jezeli zatrudnicie si¢ u mnie bedziecie zobowiqzani
wykonaé kazdy mdj rozkaz. Zarobki sq dobre, a co do zaplecza, to

dbamy o swoich. Obserwowano was od waszego fatalnego wejscia
do miasta i wiemy, iz straz juz ma na was oko. To da sig zatatwic. Tak
wiec jezeli przystaniecie na mojq propozycje, oddaje was w rece Sle-
powrona, ktéry bedzie chwilowo waszym prowadzqcym. Jesli nie, moi
ludzie wyprowadzq was stqd i w ciggu dwdch dni musicie opusci¢
miasto. Jakakolwiek préba kontaktu z wladzami lub przekroczenie
dwudniowego terminu skoriczy si¢ waszq Smiercig. A mamy diugie re-
ce. Daje wam pieé minut do namystu (tu MG nastaw stoper, budzik,
klepsydre, jajcostoper etc. i daj si¢ wyblabla¢ graczom).

Jeéli gracze nie przystang na propozycje szefa, to stanie sig jak
powiedzial, jedli sprébuja czego$ $miesznego — zabij ich z zimng
krwia, pamietajac iz po drugiej stronie kusz i mieczy znajdujg sig
profesjonalisci przez duze P.

A jezeli przystang na propozycje szefa zaczyna sie w ich zyciu
nowy etap. Witajcie w gildii.

CRY WSTEPNEJ CIAG DALSZY, CZYLI LEZE

Nie tak od razu, rzecz jasna. Gdy zostang wyprowadzeni i Sle-
powron zdejmie im z gléw worki gratulujac jedynej stusznej decy-
zji, nie omieszka powiadomié ich, ze dopiero, gdy wykazg si¢ wy-
maganymi cechami i umiejetno§ciami, gildia zaaprobuje ich, Albo
i nie. Najblizsze dni beda dla nich dniami testéw i on, Slepowron
dopilnuje, aby sie nie nudzili. Péki co, zakwateruje ich w jednej
z,,wysp”, — obiektéw podlegajacych kontroli gildii, ale nie potaczo-
nych tunelami z gléwnymi placéwkami. Niech bedzie to gospoda —
,JPod Czerwonym Baranem”. Bohaterowie zostang zakwaterowani
w skromnym pomieszczeniu i poinformowani, iz gildia oplaca ich
pobyt, jak réwniez dwa podstawowe positki dziennie. Za luksusy
niech placa z wiasnej kasy. Niech si¢ wy$épia, bo z samego rana ich
nowi pracodawcy zagonig ich do roboty.

TROCLE O CLDI [ETRUKTURA | NNE TAKE)
— DOPOKI GRACZE &PIA

Gildia w Naprawde Bardzo Duzym Miescie, nazwijmy je dla
skrécenia Miastem jest organizacja potezna. Kontrolujac w zasadzie
caloéé prostytucji, kradziezy wszelkiego kalibru, zebraniny i mor-
derstw jest ona sita niesamowita. Jej najwigkszg zaleta jest to, iz mi-
mo ze wszechobecna, nie jest zauwazalna dla niewtajemniczonych.
Druga zaleta jest prze§liczna pajeczyna korupcji, ktéra omotane sg
nizsze (oj, nie tylko) hierarchie administracji Miasta,

Technicznie Gildia jest czym$ w rodzaju pafistwa w panstwie,
Na czele organizacji stoi Szef Gildii. Obecnie funkcje ta piastuje
Fryderyk Harrkon — oficjalnie kupiec btawatny. Drugg co do waz-
nosci osobg jest osobisty sekretarz Szefa, zawiadujacy zarazem fi-
nansami organizacji — Damian ,,Draco” Grogor. Opieke medyczng
nad potrzebujacymi cztonkami gildii roztacza wykwalifikowany ze-
spot lekarski, ktéremu przewodzi Salman ,,Wycior” Drazni. Wispar-
cie magiczne zapewnia za§ mag — Samuel ,, Abra” Krumnagell i je-
go dwéch uczniéw, za$ techniczne — Angus MacFungus. Specjali-
sta od kontaktéw i pobierania zlecefi oraz negocjacji jest Victor
Strogow. Tak wygladaja ,wladze” gildii. Za$ ,,szara masa” podzie-
lona jest wediug uprawianego procederu i wspélpracuje ze sobg
w doéé ograniczonym zakresie (choé nie ma wigkszych animozji).
Kazda grupa ma na wpél nieformalnych ,starszych”. Ci wyr6znia-
jacy sie stazem, do§wiadczeniem i rozwaga zlodzieje, mordercy, ze-
bracy i dziwki wystepujg czesto w imieniu swojej grupy przed Harr-
konem. Rozsgdzaja tez spory wewnetrzne na tyle blahe, iz nie wy-
magajg one interwencji ,,wierchuszki”,



A OTO KROTKE ,KTO ESQT KTO”

Fryderyk Harrkon — duzy, gruby mezZczyzna tuz po czter-
dziestce. Czarne wlosy i broda. Méwi glebokim glosem formutu-
jac myéli jasno i elegancko. Oficjalnie prowadzi (zyskowny) sklep
z tkaninami, za$ nieoficjalnie od jedenastu lat kieruje gildia, Mo-
dernizacja i aktualny styl dzialania to giéwnie jego zastuga. Po-
wszechnie znana jest jego sprawiedliwo$é, choé nie mozna nazwaé
go tagodnym.

Fryderyk zarezerwowal dla siebie typowanie sktadu ,,komand”
wyruszajgcych na akcje. Zawsze porusza sie¢ w podwdjnej obsta-
wie. Ochraniarze obok i ,,ogon” w pewnej odleglosci, Sam Harr-
kon §wietnie walczy mieczem.

Damian ,,Draco™ Gregor — gnom i skarbnik gildii. Maly, sta-
ry pokurcz z tysa gtowa i nieodigcznymi binoklami na nosie. Pseu-
do ,,Draco” wziglo si¢ od jego podejécia do pienigdzy. Kiedy$ sam
jeden odpart nogg od stolu dwa gobliny, ktére prébowaty przywta-
szczy¢ sobie jego sakiewke. Ale gdy w gre nie wchodzg pieniadze,
Damian ma w sobie tyle agresji co mi§ koala. Uczciwy do bolu,
nieprzekupny i §lepo ufajgcy Harrkonowi jest idealnym powierni-
kiem naprawde duzych sum, ktére codziennie przepltywaja przez
placéwki gildii, by wyladowaé w Skarbcu.

Salman ,,Wycior” Drazni — ten smagly pochodzacy z Arabii
trzydziestolatek jest chyba jednym z najlepszych lekarzy w Impe-
rium. Wynika to z faktu, iz w swych metodach leczniczych stosu-
Jje zarowno techniki zachodnie jak i te pochodzace z Kathaju, Nip-
ponu, czy Arabii. Z zasady otwarty i roze§miany, przejawia nie-
zwykla sktonnos¢ do alkoholu. Upity milknie i pustym wzrokiem
patrzy przed siebie, Bo doktor ma, choé nikt o tym nie wie, na-
prawde powazny problem. Jest jedynym czlowiekiem, ktéry
uszed! zywy z Nagashizaar'u, gigantycznej twierdzy — nekropolii
zbudowanej na gorze spaczenia, siedziby Wielkiego Nekromaty.

Tak wiec ,,Wycior” umiera. A dokladnie zmienia si¢ w nieu-
marlego za zycia. Z obserwacji choroby wnioskuje, iz za jakie§ p6t
roku straci czucie w rekach, a za koleje pét jego serce stanie na za-
wsze. Ale on bedzie dalej chodzil, jak teraz. Mimo, ze juz dawno
umarl od pasa w dét.

Salman zawiaduje dziesigcioosobowym zespolem medykdéw
i kieruje lazaretem gildii usytuowanym nad magazynami welny
kupeca Dembowskyego. Walczy dwoma scimitarami, ale zwykle
nie nosi ich ze sobg,

Samuel ,,Abra” Krumnagell — Stary dziadyga, (skéra zyw-
cem Sciggnieta z Gandalfa) kt6ry nie zaliczy dnia do udanych, jesli
przynajmniej raz nie poklepie po tytku jakiej$ dziewki, Co ciekaw-
sze, kobiety réwniez znajduja go interesujagcym. Ladacznice wy-
wracaja oczami i wzdychajac méwia, ze ,,ma klase” i ,,czyni czary
w tozku”. Mniejsza o ladacznice. Abra jest faktycznie utalentowa-
nym magiem ze sporym zasobem wiedzy (3 Poziom). Jego funkcja
w gildii sprowadza si¢ do szeroko rozumianego wsparcia magicz-
nego (szeroko rozumiane oznacza, iz mozesz sobie drogi MG rozu-
mieé¢ pod tym pojeciem co ci sie tylko podoba. Oczywiscie w gra-
nicach zdrowego rozsadku. Np. tacznosé podczas akcji). Abra jest
jedynym cztonkiem gildii, kt6ry nie korzysta z ,,wysp” jako lokum,
ale prowadzi wtasny interes — sklep zielarski . Czesto dorabia sobie
na boku robige co§ na prywatne zam6wienie czlonkéw gildii. Jak
twierdzi, potrzebuje kasy na prezenty ,,dla pieknych pan”,

Angus MacFungus — krasnolud pelng geba, od st6p az po sam
czubek gléwy, z dziada pradziada. Ponury, zrzedliwy, uparty
i cheiwy. Ale fachowiec. W gildii zajmuje sie naprawa i utrzyma-
niem sprzetu nalezacego do organizacji, ale za optata zajmie sie tez
bronig i oporzadzeniem prywatnym graczy.

Victor Strogow — kislewita. Rudobrody gigant prowadzacy
gospode ,,Carycnyje Briuki” jest mistrzem negocjacji i to do niego
zwykle (po sprawdzeniu wiarygodno$ci oczywiscie) trafiajg zlece-
nia, Do niego tez nalezy teZ ustalanie warénkéw ,,roboty”, Jego
gospoda jest uznawana za ,,wyspg”, ale posiada wzmocniong ob-
stawe i szereg zabezpieczen przed intruzami,

Tomas ,,Slepowron” Anders — ,starszy” zebrakéw, Tak na-
prawde to on rzadzi zebraczym systemem zmian i on wyznacza re-
wiry zebrania dla poszczegdlnych pracownikéw, Ponad to Harrkon
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powierzyl mu misje wyltuskiwania z ulic i testowania nowych
adeptéw (jak gracze). Tomas jest bezczelny, niewychowany, lecz
lojalny i sumienny w swoich obowigzkach. W walce postuguje sig
zatrutym sztyletem, ktéry chowa w pochwie na przedramieniu,

Kosma ,,Zaba” Nemo — ,.starszy” zlodziej, Hobbit, Podcho-
dzi do swego fachu z ogromnym entuzjazmem. Jest wspaniatym
koordynatorem i czesto prowadzi najtrudniejsze akcje gildii. Zaba
jest kleptomanem, ale przy jego jowialnym, wesotym charakterze
trudno sie dofi na serio przyczepi¢ (co§ jak kopanie szczeniaka,
ktéry si¢ zsikal na ulubiony dywan tesciowej).

Pozory jednak myla. Zaba bardzo tatwo sig obraza i nigdy nie
wybacza zniewag. Kilku czlonkéw gildii zgineto w niejasnych
okolicznoéciach podczas akcji koordynowanych przez hobbita.
Moze to przypadek, ja jednak nie sadze.

Nan ,,Stokrotka” Perez — ,starsza” prostytutek i alfonséw.
Wiekowa burdelmama, dwiescie kilo zywej wagi, dwa metry
w kiebie. Agresywna i zrzedliwa kobieta, szczeg6lnie cigta na
mezczyzn, W istocie jednak Nan jest o wiele tagodniejsza. Rzec by
nawet mozna, iz jest ckliwa jak brazylijskie seriale (wybaczcie
anachronizm). Eatwo ja wzruszyé, a wtedy to i ,,serca przychyli”.

Ygdrasill —,,starsza” mordercow. Wygladajaca jak nastolatka,
jasnowtlosa elfka jest renegatkq z Lorien. Niesamowicie zreczna,
wspaniata tuczniczka, nie posiada jednak wigkszych umiejetnosci
taktycznych. Nie oznacza to, iz jest gtupia. Po prostu trudno jej sig
skupié na spekulacjach i analizie danych. Co do charakteru to
w oczy rzuca sig gtéwnie zgorzknienie. Ygdrasill, wyrzucona (jej
zdaniem niestusznie) z Lorien ,,umarla” opuszczajgc cienie ojczy-
stych drzew. Jako wiec istota martwa nie ma zadnych klopotéw
z odbieraniem zycia innym, Wyrzuty sumienia to przywilej zZy-
wych. Dziwaczne? Tak, ale ona w to wierzy.

Tak w zarysie przedstawia sie sktad personalny gildii. Co do
szeregowych czlonkéw, ich liczba ciagle si¢ zmienia oscylujgc
w granicach dwéch setek.

NASTEPNA SPRAWA TO ZAPLECZE L OKALOWE

Gliowna siedziba gildii miedci si¢ w potozonym blisko centrum
patacyku Fryderyka Harrkona. Ogrodzony i pilnie strzezony przez
stuzbe sprawia wrazenie zupelnie bezpiecznej i niedostepnej dla
ztoczyficéw posiadto$ci. Wewnatrz za$, ukryte pod piwnicami znaj-
duja sie zejscia do sieci korytarzy krzyzujacych sie pod Miastem.
Sama piwnica to miejsce gdzie Harrkon zwotuje narady ,,géry”. Tu-
taj tez znajduje sig skarbiec z kasg na wydatki i wyplaty.

Filie — te rozsiane po mieScie w miare réwnomiernie placéwki
sg podstawg dziatania gildii. Tu przechowuje sig bror, tu opraco-
wuje sie plany akcji, stad wyruszaja ,.komanda”, Tutaj tez ucieka
sig, gdy co§ poszlo nie tak, a udalo sig zmyli¢ pogori.

‘Wyspy. lub nory — sg to najrézniejsze miejsca czy to uzytecz-
nosci publicznej, czy pustostany, w ktérych mieszkajg niektérzy
czlonkowie gildii. Zebracy majg swéj Dziedziniec Cudéw, gdzie
straze nigdy nie zagladaja. Co poniektérzy mordercy i zlodzieje
réwniez nad state lokum preferujg ,,bezpieczng” gospode. Zasadg
jest, Ze te miejsca nigdy nie mogg sta¢ sie terenem dziatan gildii.

Kanaly — to jest gwozdz programu. Miasto mialo swéj
podziemny system kanatéw. Duzy system. Potem plaga skavenéw
nawiedzita okolicg. Byla jaka$ zaraza, jaka§ bitwa i wszystko
wrdcito do normy. Za to w spadku po szczuroludziach zostat drugi
jeszcze wigkszy system Korytarzy. Te dwa systemy krzyzujg sig
w wielu miejscach. Ale o ile kanaty miejskie sg znane i istnieja ich
plany, o tyle poskaveriskie tunele placza si¢ niemitosiernie i nikt nie
odwazy si¢ tam zapuszczaé, Chyba, Ze ma mape. Jak na przykiad
Fryderyk Harrkon. Jego §wietej pamieci tatko wyrwatl te wiado-
mo$¢ z pojmanego szczuroluda, Razem z flakami ma sie rozumieé.

&L EPOWRONIZM STOSOWANY

Te kilka dni, ktére Slepowron otrzymat dla wycenienia umie-
Jjetmosci graczy pod katem ich przydatnosci dla gildii, ,,starszy” ze-
brakéw wykorzysta maksymalnie. Ciggajac ich po miefcie w te
i wewte przeprowadzi dla nich kilka egzamin6éw. Np:
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1. Na Dziedzificu Cudéw sprawdzi ich, ku uciesze gawiedzi,

na ,,dzwonigcym frajerze”. Jest to zawieszona na linie kukta ob-
wieszona matymi dzwoneczkami dzwonigcymi przy najlzejszym
potraceniu, U pasa ma przyczepiony mieszek ze zlotem. Sztuka
polega na wykradzeniu mieszka bez poruszania dzwoneczkéw
(rzecz jest §wietnie opisana w ,Katedrze...” W. Hugo). Szczerze
moéwigc jest to ekstremalnie trudny test, Na potrzeby systemu WH
proponuje test Zrecznosci z -10, lub test umiejenosci Kradziezy
Kieszonkowych. Prébowaé mozna tylko raz.

2. Przy straganach zebrak moze nakaza¢ zwedzi¢ co§ graczo-
wi, ale tak by byfo to zauwazone, A nastepnie ,,zgubié sie” w ttu-
mie. Poda mu przy okazji parg informaciji o najblizszej okolicy,(
za tem, tam szyldem je dziura w plocie, miarkujesz chtopie o co
biega), i wyznaczy moment rozpoczecia testu. Jest to o tyle waz-
ne, ze potrafi on bezblednie oceni¢ sytuacje w miejscu akeji, dzie-
ki czemu gracz, nawet jak zawiedzie, nie powinien zosta¢ ztapa-
ny. (Ale twoja w tym glowa MG, aby odczul, ze pokpil sprawe).
Ten test proponuje rozegra¢ nie w oparciu o rzut, lecz jako ,,pel-
nowymiarowy"” kawalek scenariusza (wene mozna czerpaé np.
z ,Alladyna’.)

3. Innym zadaniem, ktére Slepowron wymy&li dla graczy, be-
dzie usunigcie z ulicy zebraka, ktéry pracuje tu bez zezwolenia gil-
dii. Co do sposobu, daje im wolng reke. Zadanie jest prosciutkie,
ale decydujace. Zebrak, (i ty tez MG) z wielka uwaga bedzie ob-
serwowal poczynania bohateréw.,

Sposéb jaki wybiora i w ogéle ich zachowanie stang sig pod-
stawa zakwalifikowania ich do konkretnej specjalnosci. General-
nie, Slepowron zaaprobuje kazde rozwiazanie poza jednym — bez-
sensownym okruciefistwem wobec ofiary (,,czysta” likwidacja, nie
jest w jego oczach okrutna). Test ten zostanie wykonany tylko raz.

Poza trzema gléwnymi sprawdzianami, Slepowron przetestuje
graczy w zakresie uzywania réznych rodzajéw broni, akrobatyki,
cichego poruszania sie i stapiania z cieniem, Odpowiednie testy
zostawiam, drogi MG, twej wyobrazni. Spraw, aby gracze sig nie
nudzili.

Po kilku dniach gracze zostang w ten sam sposéb jak we wste-
pie ,,zaproszeni ,, na rozmowg z Harrkonem. W zaleznosci od wy-
nikéw testéw przydzieli ich do poszezegélnych ,profesji”. Wiaze
si¢ z tym inny zakres obowiazkéw, pobieranego z zasobéw gildii
ekwipunku i, co najwazniejsze, podleglosé wobec ,,starszego”.

Harrkon (opcjonalnie) oznajmi tez graczom, iz biorac pod
uwage ich wzajemng zazyto$¢ zdecydowal sie utworzyé z nich sta-
te ,,wieloprofesyjne” komando. Wiaze sie to z do§¢ znaczna rézno-
rodnoécig zadan jakie bedzie zmuszony im powierzaé, oraz duzg
zmiennoscig ludzi, ktérzy z okazji réznych akcji bedg do komanda
delegowani,

Dopiero po tej przemowie Fryderyk skinie na Slepowrona,
ktéry ,,wyczaruje” skads kubki i beczutke wina. W naprawde mi-
tej atmosferze, szef gildii spelni toast za zdrowie nowych czton-
kéw. Przy okazji zostang oni zapoznani z opisana wczesniej
strukturg gildii (bardzo pobieznie i tylko ksywkami. Informacje
z ,kto jest kto” sa dla MG i nalezy dawkowa¢ je graczom bardzo
rozwaznie).

Zostawmy ich na chwile w stanie pomrocznosci jasnej, a sami
zajmijmy sie kwestia :

QKAD BRAC SPRZET, ZLECENIA
| GBDZE WYCIACGAC STRZAKXY Z PLECOW

a) Podstawowe zasady

Nowopoczetych cztonkéw gildii nie informuje sie rzecz jasna
o newralgicznych placéwkach organizacji. Wszelkie kontakty
z gildig odbywac sig beda poprzez wyznaczong filie. W tym wy-
padku niechaj bedzie to gospoda, w ktérej gracze nocuja. Tu
otrzymujg oni zadania od glepowrona, tu wydawana jest im bror
i sprzet na akcje, stad wreszcie wyruszajg do pracy. W tym miej-
scu dokonywane sa réwniez wszelkie rozliczenia finansowe. Po-
za tym zapozna sig¢ ich z topografig ,;nor” (wyrywkowa oczywi-
§cie), na wypadek gdyby musieli ucieka i gdzie§ si¢ zaszyé. (Al-
bo opatrzyé tryskajaca posoka rane.) Uwaga! W razie wpadki

obowiazuje absolutny zakaz szukania schronienia w tej ,,wyspie”.
Od tego sg nory.

Powyzsze reguly tycza ,rutyny dnia codziennego™. Ale gracze
zetkng si¢ takze z zadaniami o znacznie wyzej podniesionej po-
przeczce. Takie ,akcje specjalne” przygotowywane sa z o wiele
wigkszg pieczolowitoScig i odstepstwa od zwykiych regut postepo-
wania sg tu nagminne. Np. jezeli w mie§cie pojawi sie kto§ biegty
W sztuce magicznej, bywalec salonéw i zacznie ,,miesza¢” gildii na
tyle, iz Harrkon postanowi zapoznaé go z robakami, Takie ,,usunie-
cie” staje sig sprawg delikatna, przekraczajgca banalno$é strzatu
w plecy lub , kislevskiego krawata”. W rezydencji graczy zjawi sig
osobiécie Abra i ukradkiem (niechetnie) wypozyczy (WYPOZY-
CZY!!) im jaki$ artefakt, majacy utatwi¢ zadanie. Albo tez ponu-
ry Fungus podesle im specjalne betty z wyrytymi runami. Oczywi-
Scie do zwrotu,

b) Narzedzia pracy

Tu dochodzimy do bardzo waznej kwestii wiasnosci. Pracujac
dla gildii gracze zetkng sie i beda korzystaé z ekwipunku znacznie
przekraczajacego ich wiasne wyposazenie. Magia, najprzedniejsza
brof, trucizny z Nipponu i supermocne liny z Arabii. Wszystko to
jest tylko uzyczane i podlega zwrotowi. ,,Draco” bezlitoénie rozli-
czy druzyne z rzeczy zagubionych i zniszczonych, tnac ich po wy-
placie. Przy szczegélnie rozrzutnej druzynie moze okazaé sie, iz
nasi herosi wyszli na minus!

W magazynach gildii rozsianych po calym mieScie znalezé
mozna co tylko MG zapragnie od banatéw (noze, miecze) po uni-
katy (Superchwytne Rekawice Pozwalajace Wchodzié Po Scia-
nach Na Wysokos¢ Trzeciego Pigtra). Ponizej pare przykladéw:

— mocna, jedwabna lina ok.10 m. z kotwiczka.

— haki na rgce i nogi do wspinania si¢ po §cianach,

— zestawy czamych, luZnych ciuchéw z kapturami i mndstwem
kieszeni.

— mas¢ przeciwko psom. Wydziela zapach podobny do zapachu
suki, Zaden normalny pies nie zaatakuje tak pachnacego obiek-
tu. Wiecie, reguly przetrwania gatunku i inne takie.

— siepacz — bumerangopodobna brofi miotajgca z runem powrotu,

— dmuchawki z kompletami zatrutych strzalek o najrézniejszym
dziataniu.

— krasnoludzkie bomby réznych wielkosci.

— zdobyczny skaveriski miotacz ognia.

— mata, sktadana lotnia,

— komplety wytrychéw w specjalnych fatwych do ukrycia torbach,

— miotacz sieci do chwytania obiektéw w stanie nienaruszonym.

— buty z ktérych po odpowiednim ruchu nogg wyskakuje ukryte
ostrze

=i gle,

c) BHP

Nastgpna, zyciowa kwestia jest sprawa pomocy lekarskiej.

Ot6z kazdy ranny, zakazony, chory, okaleczony czlonek gildii
moze liczy¢ na pelng i profesjonalng opieke lekarska lacznie z ho-
spitalizacja. Szczerze méwigc kierowany przez arabskiego doktor-
ka zesp6t lekarski jest o niebo skuteczniejszy od tego, co mogg za-
oferowaé krolewscy medycy paristw Starego Swiata, Doktor ta-
czgc wschodnie i klasyczne techniki medyczne osiaga we wszyst-
kim cztery razy lepsze rezultaty (wez to pod uwage przy wszelkich
med-testach),

Podczas bardziej karkotomnych akcji réwniez zapewniona jest
dorazna pomoc medyczna Zwykle w najblizszej norze (max 5 mi-
nut biegiem od miejsca akcji) czeka specjalista z podstawowym
sprzgtem do fatania.

d) Odprawa przed akcja
Bez wzgledu na ,temat” akcji, komando powinno otrzymaé
przed nig informacje:

— szczegblowe (!) zapoznanie z celem misji. Przy czym nie chodzi
tu o opowiadanie zyciorysu ,,obiektu”, historii sklepu ktéry ma
zosta¢ ,obluskany”, czy wymiaréw panienek zatrudnianych
przez krngbrnego alfonsa. Za to nalezy przedstawié graczom to,



co zdaniem MG ludzie gildii mogli dowiedzie¢ si¢ poprzez wie-
logodzinng obserwacje obiektu (zabezpieczenia, porzadek dnia,
nawyki, szczegétowy opis, ochrona obiektu, etc.)

— przypomnienie (nawet jezeli druzyna to juz stado starych wyg.
To taka zdrowa rutyna dodajgca odprawie realizmu) topografii
okolicy, dr6g ewakuacji etc.

— stopiefi trudnoéci zadania )MG, pamigtaj ze gildii zalezy na
gtadkim wykonaniu zlecenia, a nie na uwaleniu graczy, nawet
jezeli masz akurat zty dziefi).

— wynagrodzenie.

— gdzie znajduje sig najblizsza ,,czynna” nora.

— czy mogg liczy¢ na bezposrednia pomoc lekarska, jesli tak to
gdzie.

- informacje na temat ewentualnego wsparcia, odwoddow.

— procedura postgpowania na wypadek wpadki i aresztowania
przez szeroko rozumianych ,,str6zéw prawa”.

e)Wpadka i loszek :

Mimo Ze gracze sq wspaniali, a MG pelen dobrej woli (jak za-
wsze) zdarzy¢ sie moze, iz zadanie graczom nie wyjdzie. Co gor-
sza, wpadng oni w brudne tapska sprawiedliwosci i zasiedla mo-
kry, przytulny loszek, Co wtedy?

Ano, jezeli nie bylo to zadanie z gatunku specjalnych, to nic.
Wszak logiczne jest, ze gildia nie mogta by dziataé w taki sposéb,
jak dziata, gdyby nie wspaniale rozwinigta korupcja, oplatajaca jak
pajeczyna doly i siggajgca mackami, az hen ku patacom. A kofice
nitek spoczywaja w rekach Harrkona,

‘Wracajac jednak do meritum. Jezeli jacy$ krewcy straznicy za-
pudtowani druzyne, to wszystko co powinna ona robié, to strugaé
glupa, gdy pytaja i czeka¢, az przyjdzie jaki§ odpowiednio gruby
pan i ,zajmie si¢ wszystkim”, Tak to zwykle wyglada, ale trzeba
pamigta¢, ze uwalanie zadari §wiadczy po pierwsze o niekompe-
tencji druzyny, a po drugie uderza gildi¢ po kieszeni. Stad tez po
paru ostrzezeniach Harrkon zrezygnuje z ustug graczy. Zaleznie od
konkretnej sytuacji oznacza to wyrzucenie z miasta lub powitanie
poranku z podwdjnym u$miechem.

Zreszta, o tym wszystkim gracze bedg sie dowiadywaé tuz
przed misja, na odprawach,

Czasem jednak, zamiast tego ustysza. ,,To delikatna sprawa.
Wiecie, diug honorowy bossa. Jezeli spartolicie to nie macie sie co
pokazywac i lepiej nigdy nie siadajcie plecami do drzwi”, albo —
»len interes $mierdzi. Jest zloty, ale cuchnie jak kibel. Szef kazal
wam powiedzie¢, zebyscie odpuscili. Ale jak weZmiecie i uwalicie,
to nie bedzie was z tego géwna wyciagal”,

Wszystko jasne, nieprawdaz?

NOWA PROFEGQUA — CEN

Okreslenie ,,Cieri”, jest slangowym zwrotem z gwary gildii, okre-
§lajacym tych jej cztonkéw kt6rzy uzyskali swoista wszechstronno$é
w sziuce skrytego zabijania. Posréd wielosci, ztodziei, bandytéw,
akrobatow, kieszonkowcow, alfonséw, zebrakéw i dziwek, Cienie
zajmuja dos¢ specyficzng pozycje. Sa oni zwykle koordynatorami ak-
cji, ktére wymagaja wspétpracy réznych kast gildii. Przyczyna jest tu
niekwestionowane do§wiadczenie Cieni i ich réwnie niekwestiono-
wana sprawno$¢ w odbieraniu zycia. Cienie nie tworzg osobnej ka-
sty, lecz przynaleza do zab6jcéw. Choé bywaja wyjatki. Slepowron,
Jjeden z najlepszych Cieni, jest starszym zebrak6éw.

Dla graczy, cheacych skompletowaé karierg Cienia proponuje
nastgpujace reguty.

Kariera kompletowana jest niejako ,,obok” normalne;j ,,Sciezki
zawodowej”. Nie ma ona zadnych ograniczeri w zakresie karier
wyjéciowych, ani wyjsciowych. Po prostu przyjalem, iz cech
i umiejetnosci z nig zwigzanych nabywa si¢ poprzez specyfike pra-
cy. Z tego wynika, iz MG moze nie zezwoli¢ konkretnej postaci na
otwarcie tej kariery z uwagi na jej sposéb gry. Po skompletowaniu
kariery posta¢ wraca na ,,Sciezke”, ktéra podazata uprzednio. Jeze-
li gracz nie zdecyduje si¢ na nauke fachu Cienia, to mimo to moze
nabywac (bez wzgledu na aktualnie kompletowang karierg) umie-
jetnosci zaznaczone gwiazdka. Na zasadach ogélnych.

Zmiany charakterystyki:

WW+20 US+30 Wi+l Zyw +6 1420
A+2 Zr+30 Int+10 Op+10 SW+10

Umiejetnosci:

* Specjalna brofi (dowolna brof miotajaca)

* Specjalna brofi (dowolna brofi miotana)

Specjalna brori — sztylet

* Uniki
Sekretny jezyk: mowa gestéw arabskich assasynéw (takie novum
z Bliskiego Wschodu)

* Sekretny jezyk: dialekt zlodziejski
Akrobatyka

* Ciche poruszanie si¢ terenie zabudowanym
‘Warzenie trucizn

* QOrientacja w miecie (Int) — umiejetno&é ta jest efektem konklu-
zji, ze we wszystkich miastach powtarzajg sie pewne stale ele-
menty i nawet bedac pierwszy raz w danym miegcie do§wiad-
czony czlowiek jest w stanie w miarg bezblednie okreslié, gdzie
co moze sie znajdowacé, jakie zautki daja nadzieje na zgubienie
pogoni, a jakie na cios nozem miedzy Zebra).

* Topografia Miasta (Int x 2).— posiadacz tej umiejetnosci zna
Miasto. To konkretne miasto w ktérym dziala gildia. Zna je pra-
wie perfekcyjnie, od podszewki i na wylot. Po wykonaniu uda-
nego testu posiadacz tej umiejemosci a prawo zada¢ od MG
szczegolowej informacji na temat topografii, ,kto jest kto” a na-
wet ile kosztuje piwo w danej karczmie,

ZSTEPNIAK

Poza oczywistym rozwojem ,indywidualnym” postaci, wraz
z mijajacym czasem gracze beda tez awansowac (lub nie) w hierar-
chii gildii, beda wraz z nig przezywa¢ wzloty i upadki, zapobiegaé
wewnetrznym przewrotom, lub sami jej beda wywoltywaé. Wyro-
big sobie jaka$ opinig, dlugi wdzigcznosci, Posiadg przyjaciét i na-
robig sobie wrogéw. Jak bujne bedzie ich zycie zalezy tylko od
Ciebie drogi MG.




 DIKIELE

Swiat gry to nie tylko miasta, zamki, pola, lochy, konie i wozy. To takze — a moze przede wszystkim — zamieszkujgcy go ludzie, bad?
tez inne istoty (nie zawsze rozumne). W przypadku Dzikich P6l mamy catq plejade typow zapeiniajqcych ziemie Rzeczypospolitej. W po-
nizszym artykule Andrzej przedstawia Wam pokrdtce ludzi, ktérych bohaterowie mogq spotkaé na gosciricu, w karczmie lub w miescie.
Tekst ten to istny worek bez dna dla Starostéw, ktdrzy cheq stworzyé ciekawych i prawdopodobnych bohateréw niezaleznych. A poza tym
mozna zawsze pochwalié sig fachowq wiedzq historyczng wykraczajqea poza podrecznik szkolny.
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Podziat stanowy w dawnej Polsce réznicowat spoleczeristwo na
szlachte, duchowienstwo, mieszczan i chiopstwo. Istnial jednak
stan, ktéry nie miescit sie w tym sztywnym podziale. Byli to ,,lu-
Zni”, po lacinie nazywani vagantes, a po polsku réznie: ,,swawolny-
mi”, ,wagabundami”, ,hultajami”, ,wléczegami”, ,walesami”,
»bandosami” itp. Pochodzenie spoleczne nie odgrywalo tu zadnego
znaczenia, nie byli tez przywiazani do ziemi jak chiopi parszczy-
Zniani, i korzystali ze znacznej swobody. Byli ludZmi z goScifica —
nie wpisanymi do ksiag parafialnych, bez stalego zatrudnienia, cze-
sto formalnie nie istniejacy. Ich domem byty drogi, bezdroza, szla-
ki kupieckie i przydrozne karczmy.

wezesne drogi byty — wedle dmsm_]szych standartow — w bar-
dzo kiepskim stanie. Blotniste szlaki wily sie migdzy wzgérzami,
omijajac wigksze wzniesienia, biegly miedzami i lasami, pelne wy-
bojéw i nigdy nie zasypywanych dziur, Nawet godcifice majace
wieksze znaczenie gospodarcze, taczace np. Warszawe z Krako-
wem, Wilnem, Poznaniem czy Gdariskiem pozostawialy wiele do
zyczenia — podczas lata suche i pokryte tumanami kurzu, w trakcie
wiosennych roztopdw zamieniaty sie w czesto w bagno, czy nawet
w rwace rzeki. Podrézni musieli albo brnaé w piachu, albo w mo-
krej glinie, czy tez zdejmowaé buty, podwijaé portki i prébowaé
przeprawiac sie przez bagienka. Najgorsze warunki panowaty jesie-
nig i na wiosne. Wigkszo§¢ strumykéw byla praktycznie nie do
przebycia, za§ mostéw brakowato nawet na duzych rzekach,
W chwili, gdy zostata stolica, Warszawa miata jeden most posta-
wiony na todziach. M6gt on by¢ jednak uzytkowany tylko w okre-
§lonych porach roku. O wiele prostsze byto korzystanie z proméw,
ktére kursowaly po wigkszych rzekach prawie przy wszystkich
uczeszczanych goScificach i szlakach handlowych. Widzimy wigc,
ze warunki wedréwek, ktére odbywali ,luzni”, nie nalezaly do ta-
twych i bezpiecznych. Jezeli jednak wedrowiec miat w trzosiku nie-
wielka nawet sume pienigedzy, czekaty na niego miejsca, gdzie mégl
si¢ ogrzaé, osuszy¢ czy odpoczaé, i pokrzepi¢ sig kubkiem piwa czy
pétkwaterkg gorzatki.

Tym miejscem byty karczmy.

Trudno sprecyzowaé lub choéby w przyblizeniu powiedzieé,
kiedy na ziemiach polskich powstaty pierwsze karczmy. Z pewno-
§cig juz we wezesnym Sredniowieczu istnialy przy uczeszczanych
szlakach handlowych gospody, zalazki karczem zwane po lacinie
tavernae, Czesto miescily si¢ one w specjalnie ulokowanych bu-
dynkach, znacznie wigkszych niz przecigtne chalupy. Przewaznie
jednak gospody miescity si¢ w zwyczajnych domach mieszkalnych.,
Przebywajgcy w karczmie goScie kupowali zwykle napoje alkoho-
lowe, niekiedy zamawiali tez co§ do jedzenia. Czasami korzystali
z goscinnosci gospodarza zatrzymujgc sie u niego na nocleg — w sa-
mej chatupie lub na sianie, w ktérym$ z budynkéw gospodarczych,
W karczmach dbajacych o szlacheckg klientelg obok zwyklego si-

- kacza przeznaczonego dla chtopéw sprzedawano réwniez piwo lep-
szych gatunkéw, tzw. dubeltowe, produkowane w dworskim browa-
rze lub sprowadzane nawet z odleglego miasta (ale styngcego z pi-
wowarskiego kunsztu), W XVI wieku zaczeta rozpowszechniac sie
konsumpcja gorzatki, W karczmach szlacheckich (tzn. takich, gdzie
zabawiata sie szlachta), pito przede wszystkim miéd —,,napéj nie dla
chaméw”. Asortyment potraw, ktére oferowano w zwyklej wiejskiej

karczmie, byl do§¢ ubogi: kietbasa, wedzona stonina itp. Zacniej-
szym gofciom zwykle podawano hodowany na tg¢ okazje dréb.
W dni postne konsumowano albo wedzone §ledzie, albo — gdy bli-
sko byla rzeka czy staw — §wieze ryby.

W wigkszych miastach, w ktérych odbywaly sie sejmiki i zja-
zdy szlacheckie, powstawaly cale dzielnice gospéd i zajazd6w. Naj-
wiecej tego rodzaju przybytkéw posiadata Warszawa., Znajdowaty
sig tu gospody przeznaczone dla réznego typu klienteli, Byty wiec
zajazdy dla flisakéw, rzemieSlnikéw, na Powislu dla ewangelikéw,
postawione przez mieszczan protestanckich, wreszcie dla kupcéw
ormianskich. Istnialy réwniez karczmy majace charakter doméw
publicznych — nielegalnych, ale przynoszacych wtascicielom niezty
dochéd. Zamozny szlachcic czy kupiec mégt korzystaé z wygod-
nych, ale drogich zajazdéw, jednak przecietny ,,czlowiek goscifica”
(a wiec osoba szukajgca zajecia, wedrowny kramarz, flis czy ku-
glarz) nie miat do nich dostgpu — nocowac¢ musial w najpodlejszej
karczmie, czesto na strychu lub w stogu siana, a latem w trawie lub
krzakach. Zagladat jednak do karczmy, by sie¢ pozywié, wypié tro-
che piwa i porozmawiaé z podobnymi sobie wedrowcami.

POCHODZENIE LUZNYCH

Wojny toczace sig¢ w XVII wieku na ziemiach polskich spowo-
dowaly ogromne zniszczenia.i powazne zubozenie calego kraju.
Nieprzyjacielskie wojska rabowaty ludno&¢, pality wsie i miasta.
Czgsto kilkugodzinny post6j wojska we wsi wystarczyt, by nastapi-
la jej kompletna ruina — zabierano caly zywy inwentarz, zapasy ni-
szczono, siano i zboze palono. Gdy gospodarz chcial broni¢ dobyt-
ku, gwalcono i mordowano mu zong lub cérke, chatupg puszczano
z dymem. Takiemu chtopu nie pozostawalo nic innego, jak szukaé
szcze§cia w mieScie albo na goSciricu. Nie tylko zreszta wrogie woj-
ska byly groZne dla mieszkaricow wsi. W Rzeczypospolitej wcigz
brakowato gotéwki na wyplacenie zalegtego zotdu, wiec zoierze
— zamiast walczyé — zajmowali si¢ jego egzekwowaniem. Zoldacy
szczegblnie chetnie tupili tak zwane krélewszczyzny (majatki i wsie
nalezgce do kréla — przyp. red.), nic wigc dziwnego, ze w razie nie-
bezpieczeristwa chtopi masowo uciekali z tych okolic.

Jeszcze wigcej zniszczeri niz wojny prowadzone przez Rzecz-
pospolita powodowaty wojny prywatne sgsiadéw lub spory o zie-
mig, zwane zajazdami. Zrujnowani chiopi ruszali na zebry lub do
pracy sezonowej, ktorej w okresie zniw byto wszedzie pod dostat-
kiem. Czesto wedrowali tez na wschodnie rubieze Rzeczypospoli-
tej, gdzie byli przyjmowani z otwartymi rgkami i niejednokrotnie,
na przyktad u kniazia Jeremiego Wisniowieckiego, na dwadziescia
lat zwalniano ich od pariszczyzny, byleby tylko zaludnili te opusto-
szale ziemie. Faktem jest co prawda, ze prawo zakazywalo przyj-
mowania w majatkach zbieglych chlopéw pariszczyZznianych, lecz
mozliwo§¢é wyegzekwowania owego nakazu od czlowieka, ktéry
mial wiecej wojska niz krél, byto mocno problematyczne, jezeli nie
niemozliwe.

Rézne byto pochodzenie spoteczne ,,ludzi luznych”, Przewaza-
ty wéréd nich dzieci chiopskie, a sporg ich rzesze tworzyli tez mie-
szczanie. Zdarzali sig jednak i ,,Juzni” pochodzenia szlacheckiego,
znaczny bowiem byl bowiem odsetek szlachty ubogiej. Spora licz-
ba synéw zagrodowej szlachty ruszata na gociniec, by szukaé tam
kawatka chleba. Zdarzaty sig tez panny z dobrych doméw, ktére



grzechem poharibity rodzing i po urodzeniu nieslubnego dziecka
musiaty uciekaé z domu przed gniewem pana ojca. Wielu wibcze-
géw chlopskiego czy mieszczanfiskiego pochodzenia zdobito sig
szlacheckim klejnotem, by w ten sposéb tatwiej znalezé dobra pra-
ce. Duza czeéé ludzi goscirica zaliczala si¢ do tej warstwy juz od
urodzenia, byli bowiem dzieémi ,,luznych” albo 0s6b polozeniem
do nich zblizonych, czeladzi dworskiej lub chiopskiej, bezrolnych
czy miejskiego plebsu. Powody, dla ktérych spokojni chlopi, mie-
szczanie czy szlachta stawali sie ,,luznymi”, byly bardzo rézne.

Jednym z nich byt na przyktad zwigzek matzeniski. A dlacze-
go? To proste: w tamtym okresie o malzefistwie prawie nigdy nie
decydowata mitos¢, lecz czynniki materialne, czyli stynne ,;mor-
gi". Malzeristwa z mitosci byly tak rzadkie, ze gdy kiére$ doszlo
do skutku, na ogét bylo to bardzo glosne wydarzenie. Nic tez
dziwnego, ze powstawaly piesni i poematy o wielkich mito$ciach.
Proza zycia wygladala jednak bardzo szaro i przyziemnie. Malzen-
stwo traktowano jako interes, gospodarstwo zyskiwalo nowg sile
roboczg (w zwigzkach chlopskich) albo powigkszato si¢ o parg wsi
(w malzenstwach szlacheckich), Przy zawieraniu malzefistw
chiopskich kwestia urody kandydatéw do §lubu nie odgrywala
wielkiego znaczenia, natomiast istotne byto ich zdrowie i pracowi-
to&¢. Posag wnoszony przez panng mtodg zalezny byt od stanu ma-
jatkowego jej rodziny. Czasem byt to kawatek ziemi, kiéry na mo-
cy obowigzujacego zwyczaju powiekszal gospodarke nowozerica,
za$ kiedy indziej — tylko nieruchomosci. Posagiem mogta by¢ kro-
wa lub choéby odchowany cielak, troche poscieli i osobiste rzeczy
panny miodej. Niekiedy wtiaSciciel wsi zmuszal poddanych do
matzefistw z wyznaczonymi z géry kandydatami i o jakimkolwiek
sprzeciwie nie mogto by¢ mowy. A poniewaz rozwéd byl niemoz-
liwy nawet dla szlachcica, rozstanie si¢ matzonkéw narazato ich na
najwyzsza kare — za ztamanie Swigtego sakramentu — i byto pote-
piane przez rodzing i otoczenie. Owczesne prawo kanoniczne
w ogéle nie znato pojecia ,rozwodu” i jedynym legalnym zakori-
czeniem nienajlepszego zwiagzku byla §mieré wspétmatzonka. Nic
wiec dziwnego, ze aby rozwigza¢ malzefistwo, posuwano si¢ cza-
sem do ponurych zbrodni Zono— lub mezobdjstwa. Eatwiejszym
jednak sposobem pozbycia si¢ nie chcianej zony lub meza byta
ucieczka, Na ogél malzonek/matzonka — za namowa ,,luznego”,
z jego/jej pomoca — opuszczal nie cheiang zong i szukal szczgScia
gdzie indziej, nierzadko zenigc sig/wychodzac za maz powtérmnie.
Bigamia byta co prawda karana, ale do zawarcia zwigzku malzen-
skiego wystarczylo usime o§wiadczenie, Ze jest si¢ stanu wolnego.
Sporg wiec grupe ,,Judzi goscifica” stanowili nieszcze§liwi w mat-
zenstwie 1 szukajacy nowych wrazen matzonkowie,

FLISOWIE, WOLARZE, SWINIARZE,
GESIARZE | FURMANI

Nastepng i chyba najwigksza grupe luZznych stanowili ludzie
szukajacy zajecia, a wige flisacy, wolarze, §winiarze, gesiarze i fur-
mani.

Flisacy, inaczej zwani orylami, to grupa ludzi obstugujacych
najpopularniejszy w tym czasie §rodek transportu, a wigc barki
i tratwy. Na fliséwke angazowano kazdego, kto sie zgtosil, gdyz
prawie zawsze wigcej bylo miejsc do pracy niz chetnych. Wielu
flisakéw bylo zbiegtymi chiopami, drobnymi, a czasem nawet gro-
Znymi przestepcami, ktérym grunt palit si¢ pod nogami. Stanowili
oni niezbyt spokojny element i do§¢ czesto wchodzili w kolizje
z prawem, W trakcie sptywu czesto dokonywali drobnych kradzie-
zy lub organizowali ztodziejskie wyprawy do wsi lezacych nawet
w do$¢ znacznej odlegloSci od brzegu, by kras¢ z obor i chlewow
krowy, wolce lub $winie. W karczmach nadbrzeznych osiedli cze-
sto wszczynali awantury i béjki, Nieraz zdarzalo sig, ze zabiwszy
czlowieka przywiazywali do ciata kamien i topili je w odmetach,
aby nie zostat zaden §lad zbrodni,

Inng czesty profesja, ktéra parali sie ludzie goscifica, byto wo-
larstwo. Wolarze albo chajdaje, czyli poganiacze i pasterze wolow
(najpopulamniejszej podéwczas sity pociagowej) czesto byli posa-
dzani, jak flisacy, o sktonnodci do awantur i drobnych kradziezy.
Oczywiscie byli tez szczeglnymi mistrzami w kradziezy bydta,

DIIKIE

Zajeciem pokrewnym wolar-
stwu byto gesiarstwo i §wi-
niarstwo, Ze wzgledu na
wiek parajacych sie ta
profesja ludzi (byli
znacznie miodsi od
wolarzy) w duzo
mniejszym stopniu
stanowili utrapienie
karczmarzy i chlopéw
z okolicznych wiosek.
Czesciej tez bywali
ofiarami béjek, niz ich
sprawcami. Swiniarza-
mi i gesiarzami byty
w duzej mierze miode,
wiejskie dziewczyny —
wszak do dzi$ kraza le-
gendy o pieknych paste-
reczkach,

Wigkszo§¢é rzek pol-
skich plynie z potudnia na
poinoc, wiec przew6z towa-
row najtafiszym sposobem &
— a wigc drogg wodng —
mégt odbywaé sig tylko &
w tych kierunkach. Przy
transporcie wschéd-zachdd,
nawet na niewielkie odle-
glosei, korzystaé musiano
z koni. Wozy chlopskie
uzywane do przewozu
zboza czy innych towaréw i \
konstruowane zazwyczaj nie 5 >
posiadaty zadnych zelaznych elementéw (nawet kota i osie budo-
wano z drewna). Zaprzezone w woly, miaty zwykle niewielkg ta-
downos¢ — okoto 500-700 kilograméw (razem z furmanem). Tro-
che lepiej przedstawiaty sig pod tym wzgledem wozy kupieckie,
ktére, zaprzezone w cztery konie, mogly transportowa¢ nawet do
1500 kilograméw. Kupcy przewozacy towary zwykle korzystali
z ustug najemnych furmanéw. Furman albo wozak musiat dobrze
znaé wszystkie okoliczne szlaki, brody, przeprawy i wigksze wy-
boje, orientowacé sie w stanie przerzuconych nad strumieniami mo-
stkow i wiedzie¢ tez gdzie w poblizu grasuja rozmaici opryszko-
wie. W odrdznieniu od cieszacych sig zlg opinig fliséw i chajdajow
furmandéw uwazano za ludzi spokojnych i statecznych, ale i w tym
§rodowisku zdarzaly sie czarne owce.

SZOCl|, OQRAZNICY, KONOWALOWIE,
NIEDZWIEDNICY, KUGLARZE

W prymitywnych warunkach, jakie panowaly na wsi polskiej
XVI-XVII wieku, chiop nie dysponowat zbyt duzg suma pienigdzy.
Dlatego tez niezbyt chetnie zabierat Zong i c6rki na jarmark do oko-
licznych miasteczek, by kupi¢ dla nich ozd6bki i $wiecidetka czy tez
rzeczy potrzebne w gospodarstwie. Kobietom dysponujgcym niezbyt
duzymi pienigdzmi ze sprzedazy masla, jaj czy drobiu w sukurs przy-
chodzil wedrowny kupiec. Objazdowi kramarze znani byli na zie-
miach polskich od niepamigtnych czaséw. W przewazajacej czesci
byli to rdzenni Polacy, czasem Zydzi lub Niemcy. Co ciekawe, czg$é
kramarzy sprzedajacych swe towary po wsiach byla Szkotami — nie-
urodzajne gory i zwycigstwo reformacji w tym wyspiarskim kraju
spowodowato, ze wielu szkockich katolikéw przeniosto sig na kon-
tynent, a znaczna ich cze$¢ osiedlita sie na terenie Rzeczypospolitej.
Zajecie znajdowali gléwnie jako najemni zotnierze, choé wielu znich
od poczatkéw X VI wieku zostala kramarzami. Z tego tez powodu
w jezyku tamtych czaséw stowo ,,Szot” (jak nazywano w Polsce
Szkotéw) stalo sie synonimem wszystkich domokraznych kupcéw.

Inng grupe obnosnych sprzedawcéw stanowili obraznicy, czyli
sprzedawcy obrazéw, przewaznie §wietych. Jak przystato ,,stugom
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koscielnym”, ubierali sig
mniej wiecej tak jak orga-
niéci czy inni studzy Ko-
§ciota; na piersiach nosi-
li duze krzyze, a do po-
boznego powitania
wplatali faciniskie
zwroty (zwykle ich
nie rozumiejac).
Podstawowsg klien-
tele obraznikéw
stanowili pobozni
chiopi. Handlarze ;
czgsto stosowali R
chwyt reklamowy \k\
polegajacy na tym, \\ .
ze przekonywali po- ;
tencjalnego nabywce, :
jakoby ,,§wiety” obraz
sam sobie wybrat chatupe.
Wygladato to w ten sposdb,
ze obraznicy w stanie jako- ~ !
by religijnej ekstazy wcho- T
dzili do domu i oznajmiali, ze o
$wiety obraz przyciagnat ich do tego miej-
sca i wybratl sobie te wiasnie chatg, P6zniej
za§, podajgc kilkakrotnie zawyzona warto§¢
obrazu, wyrazali gotowo$¢ odstapienia go
ponizej ceny kosztu, aby tylko mégt byé on
zawieszony w tym miejscu, w ktérym zapra- ]
gnal, Chiopi, ktérzy nawet nie mieli zamiaru dokonaé zakupu, by-
li gteboko wzruszeni faktem, ze to wlasnie ich dom zostat tak za-
szczycony; zapozyczali sig, aby nabyé obraz, ktéry zdawat sig
wrozy¢ szczeliwg przyszioéé dla ich gospodarstwa i rodziny,

Nastepng grupe ludzi goscirica stanowili wedrowni weteryna-
rze, tzw. konowalowie, zwani tez kastratorami albo misiarzami.
Konowatami i misiarzami bardzo czesto byli Cyganie. Po terenie
Malopolski wedrowali zajmujgcy sie ta profesja ,,wegrzyni”,
a wiec Stowacy lub Ukraificy z Zakarpackiej Rusi. Na Podlasie
i Mazowsze przychodzili Litwini i Bialorusini z terenéw Wielkie-
go Ksigstwa. Zazwyczaj mieli oni ustalong trase, po ktérej wedro-
wali raz lub dwa razy w roku.

Czesto na goscificu mozna tez bylo spotkaé ludzi (najezesciej
Cygan6w) prowadzacych na farficuchu oswojonego niedzwiedzia,
co wzbudzalo w kazdej wsi zrozumialg sensacje. Niekiedy wytre-
sowany mi§ umial wykonywaé rézne sztuczki, np. taficzyé, za co
niedZzwiednicy otrzymywali datki od widz6w (czasem bardzo
znaczne), Prastare wierzenia glosity, ze niedzwiedZ wprowadzony
do izby przynosi szczescie. Cyganie korzystali z tego zabobonu,
udajgc z poczatku, ze zwierze nie chee wej$é do izby, opanowanej
Jjakoby przez zle duchy. Pé7niej — zacheceni dodatkowymi mone-
tami — na znak dany niedZwiedziowi (czyli czynigc na oczach
ciemnych chtopéw czary), pozwalali mu wej$¢ do ,,zam6éwionego”
juz domu. NiedZwiednicy byli uwazani za pewnego rodzaju ary-
stokracje wérdd ,,ludzi goscinica”.

W nieco mniejszym stopniu, ale réwniez za ,,Juznych” uwaza-
no wszelkiego rodzaju kuglarzy, linoskoczkéw czy wedrownych
aktoréw, Mate, kilkuosobowe trupy aktorskie wystepowaty na
0go6t po wsiach i jarmarkach. Najlepsi dawali pokazy w Warszawie
i innych, wigkszych miastach. Gdy zyskaty popularno$é gry hazar-
dowe, zaroito si¢ na goscificach od szuleréw, wygrywajacych od
przesiadujacych w karczmach szlachcicéw weale pokaZne sumy
pieniedzy.

WIEZNIOWIE, ZBOJE | MARUDERZY
Wiéréd ,,luznych” pojawiali sig tez byli wieZniowie, wracajacy
z tureckiej lub tatarskiej niewoli. Powszechnie bylo przyjete, ze je-
niec zyt na koszt spoteczefistwa, wiec co sprytniejsi oszuéci, poda-
jac sie za takowych, kwestowali ,,na wykup wspéliowarzyszy”,

rzekomo pozostajgcych w niewoli, lub
na postawienie kaplicy w jednym
z krajéw Wschodu, gdzie wigzniowie
nie maja dostepu do Boga i zyja bez
religijnej pociechy. Krecili sie tez po
wsiach sprzedawcy falszy-
wych relikwii i rzekomi
synowie zamoznych
magnatéw, jakoby
okradzieni po dro-
dze, ktérzy za po-
moc finansowa
obiecywali
wielokrotnie
\ wieksza na-
grode, czy
wreszcie wy-
drwigrosze
ofiarujgey swoje ustugi w celu zalatwienia ja-
kich§ spraw formalnych — przekupienia sadu
badz tez odnalezienia dokumentéw albo od-
szukania skarbu tajemnie zakopanego przez
zbojow.

Zbojcy stanowili nastepna grupe ,ludzi

. gofcifica”. W 6wczesnej Rzeczypospolitej na
wielu terenach grasowaly ich bandy, choé nie-
ktére tereny byty wolne od tej plagi. Na obszar
dziatania band duzy wptyw miaty m.in. warunki
geograficzne (tereny gérzyste lub wielkie kompleksy lesne), po-
chodzenie etniczne miejscowych oraz funkcjonowanie wiadz od-
powiedzialnych za bezpieczefistwo ludnoSci. Trzema podstawo-
wymi typami dziatalnosci zbdjeckiej byty: zbéjnictwo gérskie na
terenach Podkarpacia, zamieszkalych przez Polakéw i Ukraific6w,
zbdjnictwo ukraifiskie na potudniowo-wschodnich terenach Koro-
ny (tzw. hajdamacy i, dziatalno§¢ wedrownych band na wielkich
terenach leSnych, Kazdg odmiane zbdjowania charakteryzowatly
odmienne metody dziatania, mentalnosé i obyczaje.

Zbajnictwo goéralskie poszezycié sig moze bardzo starym ro-
dowodem. Juz w §redniowieczu bandy gérali pustoszyly klaszto-
ry, podgorskie wsie i majatki. Miedzy bajki nalezy wlozy¢ opo-
wiesci o mitych i szlachetnych zbéjnikach odbierajaeych bogatym
i dajgcych biednym — tupili oni kazdego, kto sie napatoczyl, nie-
zaleznie od jego statusu spolecznego czy majgtku, niejednokrot-
nie z wielkim okruciefistwem. Grozba napadéw byla w wielu
miejscach tak wielka, ze wystarczylo harnasiowi postaé wezwanie
do ktéregos z feudaléw, zeby ten bez wigkszego wahania ztozyt
odpowiedni okup.

Inny charakter miato zb6jnictwo na terenie Ukrainy, nawiazu-
jace do tradycji Kozaczyzny Zaporoskiej. Hajdamacy czesto wy-
suwali hasta religijne i narodowosciowe, podejmujac walke
w obronie uciskanych prawostawnych chtopéw, mieszczan i du-
chownych, ktérzy czesto zapewniali im schronienie. Nie prze-
szkadzalo to jednak w tupieniu i tych grup spotecznych. Kryjow-
ki hajdamakéw znajdowaly si¢ przewaznie w gestwinach, ukry-
tych jarach, w okolicach bardzo stabo zaludnionych, gdzie trudno
byto ich wy§ledzié.

Na Bialorusi, Mazowszu i Podlasiu grasowaty bandy kryjace
si¢ po lasach. Zbéjcy urzadzali napady najczeSciej na przejezdza-
Jacych kupcéw i podréznych, atakowali tez czesto dwory, pleba-
nie, karczmy, mtyny i co bogatszych chtopéw. Byly to przewaznie
bandy wedrowne, poniewaz dziatajac zbyt dlugo na jednym tere-
nie narazaly sie na wy§ledzenie i zniszczenie.

Podobne, a niekiedy tozsame z bandami zbéjeckimi, byly gru-
py maruderéw, czyli zolnierzy zbiegtych albo zwolnionych z ar-
mii. Zaciagnigty w szeregi — czgsto wbrew wiasnej woli — wojak
czgsto dezerterowat lub uciekat z jednego regimentu do drugiego,
gdy grunt zaczynat pali¢ mu sie pod nogami. Nieregularnie albo
wecale nie placony zold zmuszat Zolnierzy do zapewnienia sobie
prowiantu i rozrywek ,,we wlasnym zakresie”. Dochodzilo wigc
bardzo czgsto do olbrzymich naduzyé, niespecjalnie pigtnowanych
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przez dowodcow. Szczegblnie zlg stawg cieszyty sig grupy lisow-
czykéw powracajacych do Rzeczypospolitej z wojny trzydziesto-
lemiej. Losem chorego lub rannego zolnierza nikt si¢ specjalnie
nie przejmowal, czgsto wigc epilogiem Zolnierskiego zywota byl
zebraczy kij i miejsce pod kosciolem lub na goéciricu.

ZEBRACY, PATNICY, PEREGRYNACJA DZIADOWSKA

Liczba ludzi trudnigcych sie stale lub dorywczo zebractwem
byla bardzo duza. Religia chrzeScijafiska przywigzywala powazne
znaczenie do udzielania biedakom jalmuzny, wiec wspomaganie
ubogich bylo uczynkiem, dzigki ktéremu mozna bylo zapewnié so-
bie zbawienie i laske niebios. Nic zatem dziwnego, ze magnaci
w bezwzgledny sposéb wyzyskujacy poddanych potrafili podczas
wiekszych Swiat koScielnych, czgsto zwigzanych z odpustami,
w trakcie uroczystosci rodzinnych (szczegélnie na pogrzebach),
a nawet po niedzielnym nabozenstwie rozdawa¢ migdzy zebrakéw
znaczng sume pieniedzy. Nic tez dziwnego, ze zwlaszcza w XVII
wieku zebractwo w Polsce stalo sie prawdziwg plaga. Wéréd rzesz
biedoty — tak miejskiej, jak i wiejskiej — rozpowszechniony byt
zwyczaj, ze starzy mezczyzni i kobiety nie nadajacy sie juz do pra-
cy fizycznej szli na ,faskawy chleb”. Z pewnoscig Iwia czgsé ze-
brakéw byta rzeczywiscie poszkodowana przez los, nie nalezy jed-
nak zapomnie¢, ze czesto w role te weielali sig sprytni oszusci ze-
rujgcy na ludzkim mitosierdziu. Najzupetniej zdrowi i miodzi lu-
dzie potrafili w iScie mistrzowski sposéb udawac kaleki lub star-
cow. Zebracy umieli tez w umiejetny sposob wykorzystaé zarliwa
pobozno$é ludzi. Dziad, ktéry potrafit w nalezyty sposéb §piewaé
koscielne piesni, miat zapewniony dobry zarobek. Trzeba tez pa-
migtaé, ze w tamtych czasach podstawowym, a tak naprawde jedy-
nym §rodkiem przekazu byto opowiadanie osobiscie widzianych,
a czesciej zastyszanych wydarzen. Ze wzgledu na swdj tryb zycia
»ludzie goscifica” byli krynicami takich opowieéci. Chodzge od
wsi do wsi mogli liczy¢ na darmowa strawe i ciepty kat w przy-
droznej karczmie czy chtopskiej chatupie. Do tej tzw. peregrynacji
dziadowskiej nalezeli réwniez wyzej juz wspomniani weterani zot-
nierskiego rzemiosia, stawiacy czyny bohateréw i wielkie zwycie-
stwa. Nie mozna wreszcie pomingé nagminnych w tym czasie pat-
nikéw. Pielgrzym byt czlowiekiem, ktéry nie tylko zyskiwat sobie
taski niebios, ale takze cieszyl si¢ powazaniem i szacunkiem spo-
tykanych ludzi.

CYGANIE

Powyzsze zestawienie nie byloby pelne bez opisu jakze czgsto
goszczacych na drogach i goSciricach przybyszéw z dalekich Indii
— mowa tu oczywiscie o Cyganach. Po Europie, a wiec i Rzeczpo-
spolitej, krazylo wiele legend dotyczacych przyczyn ich we-
dréwek. Wedtug opowiesci naréd ten musi ustawicznie wedrowac,
gdyz byla to pokuta za grzechy popelnione przez przodkéw.
Niekiedy powody te ujmowano do§¢ fantastycznie, a wiec
np. jako karg za ograbienie prarodzica Adama czy zdarcie
szmat, ktérymi Chrystus byl okryty na krzyzu. Na terenie
Rzeczypospolitej Cyganie nie prowadzili Zycia koczowni-
czego, ale tylko pélkoczownicze, bowiem z powodu
zmiennego klimatu wedréwki po goscificach nie byly
mozliwe przez caty rok. Cyganie przewaznie posiadali
stale mieszkania zimowe, a tylko latem ruszali na we-
dréwke. Inng zupelnie sprawa byt komfort, albo raczej
brak komfortu tych zimowych mieszkafi — w poréwna-
niu z nimi chlopskie chatupy wygladaty jak wspaniate
patace. Na swe letnie wedrowki Cyganie ruszali zazwy-
czaj wozami, ale ze wzgledu na stan drég oraz lekka
budowe tych pojazdéw byly to zwykle jednokonne
lub dwukonne wézki ze smolowanymi budami, na
ktérych jechat dobytek i dzieci — doro§li ludzie szli
na piechotg obok nich. Wielu Cyganéw, zwlaszcza
ubozszych, nie posiadajac wozu ani konia przemie-
szczalo sig pieszo, niosac w tobotkach na plecach
caly swoj dobytek. Spali przewaznie pod gotym

niebem, czasem pod wozem lub — podczas deszczu — na wozie,
skryci ptécienng budg. Kiedy zatrzymywali sig dluzej w jednym
miejscu, budowali z galezi szatasy pokryte mchem, sianem lub sto-
ma. Czasem na wbitych w ziemie palikach rozpinali namiot ze
smotowanego ploma.

Rézne byty zawody, ktérymi parali sig¢ Cyganie. W duzej mie-
rze zalezalo to od tradycji utrzymujacej si¢ w danej rodzinie. Czg-
sto trudnili si¢ leczeniem zwierzat gospodarczych, oczywiscie
uzywajac ,.tajemnej” wiedzy przekazywanej z pokolenia na poko-
lenie. Obok zabiegéw kastracyjnych na mtodych ogierach, bycz-
kach czy knurach Cyganie potrafili odczyni¢ uroki rzucone na
krowy, albo wypedzi¢ zle moce z gospodarstwa. Znajomos¢ zwie-
rzqt hodowlanych powodowala, ze dos¢ czesto ludzie ci zajmowa-
li si¢ handlem kofimi lub bydlem. Znali réwniez wiele sposobéw,

. za pomocg ktérych potrafili falszowaé wiek i charakter zwierzg-

cia, pitujac mu odpowiednio zgby, czasem przemalowujac lub po-
Jjac gorzatka. Wielu Cygandéw specjalizowato si¢ w wyrobie smo-
ty, czesto tez byli kowalami i kotlarzami, zajmowali sig szew-
stwem lub wyrobem wozoéw, ptugéw i broni. W miesigcach zimo-
wych Cyganki przewaznie przedly, jednak ich gléwnym, cato-
rocznym zajeciem bylo wrézbiarstwo. Krélowie korzystali z rad
uczonych astrologéw, podobnie chiopi, mieszczanie czy nawet
Sredniozamozna szlachta stuchali ,.fachowych” porad réznych
wrozek, szczegélnie chetnie zwracajgc si¢ do Cyganek, ktére
swym egzotycznym wygladem sugerowaty doskonaty zazyto$é
z wiedza tajemng. Decydujac si¢ na dziatalno§¢ przestepcza Cy-
ganie zajmowali si¢ uprowadzaniem koni lub bydta albo — gdy nie
mieli co do gamka wlozyé — dokonywali drobnych kradziezy,
zwykle zabierajac tylko jedzenie.

Tak z grubsza przedstawia si¢ plejada ludzi, wedrujacych po
goscincach 1 bezdrozach XVI i XVII wieku w Rzeczypospolitej.
Z pewno$cig wielu z nich trudnito si¢ dziatalno$cia przestepcza,
jednak, w przeciwienstwie do czaséw obecnych, duma zawodowa
i miedzyludzka solidamo$¢ mialy wéwczas o wiele wigksze zna-
czenie. A i w zbéju mimo procederu, ktéry uprawial, fatwiej moz-
na bylo dostrzec czlowieka.
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Fanfary! Panie i Panowie, doczekalismy sig! Oto juz nie dlugo §wiatlo dzienne ujrzy pierwszy dodatek do naszego ulubionego syste-
mu, pt. ,,Almohadowie*. Giéwna jego czgs¢ stanowié bedzie opis nowego archipelagu (nowe rasy, monstra, czary, profesje itp.), zas re-
szte ksigzki zajmie przedstawienie tych czaréw i potworéw, ktdre nie zmiescily sig do npodstawki*, a calos§¢é ma by¢ wydana na jesieni,
Ponizej znajdziecie artykut majacy przyblizyé Wam nieco gorace klimaty nowych ladéw oraz kilka »Swiezych* potworkéw pochodzacych

z tego dodatku (do wykorzystania w cieplejszych okolicach Orkusa).

UWAGA: Zasady odnoszace si¢ do demondw (zaréwno te podrecznikowe, jak i opisane w poprzednim numerze) moga dotyczyé —
lub nie, zaleznie od decyzji MG — takze opisanych ponizej farili i zhuli, ktére sa demonami nieco innego ,,pochodzenia®,

Romcais

CUDA SWIATA ALMOHADOW

Artur Szrejter
Tustracje: Jarostaw Musiat

Pierwszg rzeczg, ktéra mnie zdumiata, jak tylko zszedlem z po-
kladu statku, byt str6j almohadzkich kobiet. Almohadowie — ich me-
zowie — kaza im omotywaé si¢ w cale géry tkanin, spod ktérych nie
ma prawa wystawac ani kawaleczek golego ciata. Takze twarze za-
staniajg czadorami z grubego sukna, nie okrywajacymi jedynie oczu,
Nie mam pojecia jak owe bialoglowy wytrzymuja w tak grubych
ubraniach, bowiem w krainach Almohadéw panuje goraco, przy
ktérym niczym jest zar ogniska. Ale c6z, pomy$lalem zrazu, moze
almohadzkie kobiety s3 tak brzydkie, iz mezowie sig ich wstydza?

To byto pierwsze zdziwienie, ale nie ostatnie. Chwilami mysla-
fem nawet, ze trafitem na lad, gdzie wszechobecna pustynia i nien-
stajgce storice wypalito ludziom rozumy...

Tak opowiadal moj dziad, podréznik wielki, ktéry szmat Orchii
zjechal. Wiele krain poznal, a o kazdej potrafit cuda opowiedzie¢, Co
Jednak zobaczyl naprawde, a co sam sobie domyslil, tego rzec wam
nie moge, bo ja tam nie bywatem. Ot, siedzg od urodzenia, az pewnie
do Smierci niedalekiej, w tej oto rodowej siedzibie, znajdujacej sie
pod opieka kréla Osmundu. Nigdzie nie bywatem, ale mam znakomi-
t3 pamigd, i kiedy tylko czasu starcza, siggam mysla do wspomnier,
chwytam za pioro i spisuje zastyszane niegdys opowiesci dziada.

W swej wieloletniej podrézy po Orchii w poszukiwaniu wiel-
kiego, statego ladu i tym razem natrafilem, niestety, na archipelag,
Wprawdzie miejscowi powiedzieli mi do§é, bym mégt wywniosko-
wac, iz najwieksza z ich wysp, Magarabija, jest rozleglejsza od na-
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szego Orcusa Wielkiego, ale to przeciez weigz tylko wyspa. Céz,
kiedy$ uda mi sie odkryé wielki lad.

Ku Archipelagowi Poludniowo-Zachodniemu, bo o nim mowa,
piynie si¢ od naszych wysp najpierw ku potudniowi, a potem potu-
dniowemu zachodowi, mijajac po drodze kordon Wysp Pajeczych.

Oprécz wspomniane;j juz Magarabiji, ktéra dzieli na Poludniowa
i Pénocng morze zwane Otoczonym, archipelag sktada sig jeszcze
z dwéch wielkich wysp (Almohadiji na wschodzie i Andalayi na pét-
nocy), a takze niezliczonego mnéstwa mniejszych. Jak si¢ dowiedzia-
lem, w pradawnych czasach spora ich czgsé byla objeta wiadza
orkéw, ktérych gaddar — odpowiednik naszego katana — wiadat nie-
pospolitg mocg wojenng i magiczng. Jednak w owych ciemnych wie-
kach ludzie powstali, zjednoczyli si¢ i pokonali orki, ktérych niedo-
bitki schronily si¢ na jednej z mniejszych wysp archipelagn — Margar-
darze, gdzie do dzis istnieje ich paristwo. Na wiekszosci innych wysp
wiadze sprawujg ludzie, podzieleni na szereg krélestw, ktére nazywa-
ja si¢ tam, odpowiednio do wielkosci i sity, szeikatami, emiratami,
malikatami czy sultanatami. Sg tez jeszcze inne nazwy krélestw, jed-
nak i one sg dla nas, Osmundczykéw, réwnie obce i niezrozumiate.

Wprawdzie oprécz orkéw mieszkaja na owym archipelagu je-
szcze krasnoludy oraz, jak mi powiadano, inne rasy nieludzkie, ale
wszystkie one majg siedziby na obrzezach cywilizacji, kontentujac
si¢ marnymi wiadztwami, gdzie wegetuja, od czasu do czasu walczac
pomigdzy sobg i z ludZmi. Z owych ras spotkalem tylko jedna — ha-
iluaréw. Wiezli mnie oni na swym okrecie od Wysp Pajeczych, gdzie
mieszka ich spora liczba, az do wielkiego portu Fustat na Magarabi-
ji, w ktérym, jak i w wielu innych ludzkich miastach, utrzymuja sta-
le przedstawicielstwa. Hailuarowie to przedni zeglarze, a jesli mia-
bym oceniaé ich kunszt, to poréwnywatbym ich nawet z wladcami
morza, elfami. Owi morscy podréznicy nie zachwycaja wygladem:
majg wzrost dziesigcioletniego dziecka, sa poroénigci ciemnym fu-
trem, za to ich migénie moga wzbudzi¢ podziw niejednego sitacza,
a wasy — dlugie i sterczace — nadajg im naprawde grozny wyglad.

Fustat, gdzie wyladowatem, a takze wigkszo$¢ miast archipela-
gu, nalezy do Almohadéw. Lud ten ponad pét tysigca lat temu wy-
chynat ze swych pustynnych siedzib na Almohadiji i niczym potop
rozlal si¢ na zachodnich wyspach. Dzigki liczebnosci i wojowni-
czosci (byli i s3 znani z umitowania dla wojny, podobnie jak wszy-
scy koczownicy) Almohadowie podbijali jeden lud po drugim, za§
plemiona niepokorne tepili. To samo czynili ze wszystkimi rasami
nieludzkimi, jakie tylko napotykali na swej drodze.

Jak twierdza tamtejsi historycy, najstarszym paristwem Almo-
hadéw byla Saaba, cesarstwo polozone na potudniowym kraficu
ich rodzimej wyspy, Almohadiji. Dzi§ utracilo ono znaczenie, nie
oplywa tez juz w bogactwa, ale niegdy$ styneto z kamnych zaste-
pow wojska, niebosieznych patacéw, kopals ztota i wysoko rozwi-
nigtej kultury. Saabejczycy panowali juz na ladach i morzach, kie-
dy jeszcze inni Almohadowie, przodkowie dzisiejszych dostojni-
kow i suttanéw, byli zapchlonymi nomadami.

Dzisiaj do Almohadéw naleza najbogatsze pafistwa archipela-
gu, sposréd ktérych dwa — suttanat Chechu i suttanat Kairuanu —
uznawane sq za najsilniejsze. Stroje dostojnikéw i szlachty kapia
tam od drogich kamieni, a na bazarach codziennie z rak do rak



przechodzag tony srebmych i zlotych monet. Almohadowie lubujg
si¢ w bogactwie i przepychu, pigknych budowlach oraz madro-
Sciach uniwersyteckich. Ich uczeni i kaplani otoczeni sa powszech-
nym szacunkiem, a takze bojaZnia, gdyz lud uwaza ich za potez-
nych czarownikéw. Co ciekawe, w krainach almohadzkich nie spo-
tyka sig¢ magdw, a przynajmniej nie obnosza sig oni ze swoimi zdol-
noSciami, gdyz czary sa surowo zakazane prawem! To niestychane,
ale kadi, czyli kaptani almohadzkich bogéw, rzeczywiscie tropia
i zabijajg (po dtugotrwatych torturach) czarownikéw, nie sprawdza-
jac nawet, czy ci stuza magii biatej czy czarmej. Wszelkie czary s
zakazane, mogg si¢ nimi para¢ jedynie osoby nalezace do stanu ka-
plarfiskiego! Doszty mnie stuchy, Zze jedynymi krajami Almohadéw,
ktére ukrécity samowtadztwo kadich i przez palce patrza na dzia-
talnosé mag6w s3 emiraty z p6inocnej wyspy, Andalayi. Tam moz-
na pono¢ spotkaé nawet nekromantéw, nie tajacych swego proce-
deru! Dziwny lud ci Almohadowie, skaczacy od skrajnosci w skraj-
nos¢ — albo bardzo srodzy, albo bezwstydnie poblazliwi...

Almohadowie s, tak jak my, ludZmi o skérze bialej, choé
wigkszoS¢ z nich jest $niada, zapewne od piekgcego stofica. Oprécz
nich mieszkaja na Archipelagu Poludniowo-Zachodnim inne biate
plemiona i narody. Garamantowie sa wladcami pustynnego impe-
rium Fasanu, na ktérego ziemiach znajduje sie ponoé géra w cato-
§ci skladajaca sie ze szlachetnego i magicznego kamienia, karbun-
kutu. Jej lokalizacji usituja doj§¢ r6zni awanturnicy i magowie, ale
Garamantowie pilnie strzega swej tajemnicy.

Aksumici to lud bardzo tajemniczy i wielce starozytny. Dawno
temu mieli przyby¢ z dzungli porastajacej potudniowa czgsé Maga-
rabiji, by na granicy gér i pustyfi wybudowa¢ cudowne miasta, do
ktérych nie maja wstepu cudzoziemcy.

Tawarowie, Bererowie i Gatlowie to z kolei koczownicy, prze-
mierzajgcy pélpustynie i stepy w poszukiwaniu paszy dla swych
wierzchowcow. Podobnie wedruje do dzis i cze$¢ Almohadow.

Narodem zyjagcym w zupelnie odmiennych warunkach sg Gat-
towie z Andalayi. Niegdy$ stworzyli potezne krdlestwo rolnikéw
i zeglarzy, kt6rzy sprzymierzyli si¢ z wieloma innymi ludami
i wspélnie obalili potege gaddaratu orkijskiego, tym samym otwie-
rajgc ludziom droge do chwaty. P6Zniej jednak potega Gattéw za-
tamala sig, a znikngla zupelnie pod ciosami przybywajacych na
Andalaye Almohadéw. ;

Pelne uroku, niemal basniowe krainy Almohadéw granicza z te-
renami stabo lub catkiem niepoznanymi — pustyniami, gérami
i dzunglami, gdzie czaja si¢ nie tylko potwory i dzikie rasy nie-ludz-
kie, ale tez ludzie o... czamnej skérze! Widziatem kilka takich dziwo-
lagéw, ktore stuzyly Almohadom za niewolnikéw, choé¢ uznawano
je za leniwe bydleta. Ich krélestwa, jak potezne Sanga, na wp6t le-
gendame Kano czy ludna Gana zajmuja zachodnie i potudniowe po-
lacie Magarabiji, gdzie jest duzo stepéw i dzungli. Nie bez stuszno-
§ci Almohadowie uznaja Czamych za dzikuséw, bowiem wielu
z nich zyje nago na drzewach, je surowe migso na talerzach z lisci
i popija je krwia upolowanych zwierzat. Nawet krélestwo Sanga,
znane z bogactw, calg swa kulture zawdzigcza Almohadom, ktérzy
od dawien dawna utrzymujg kontakty z tym dalekim krajem ze
wzgledu na bogactwo zlota, jakie niosa tamtejsze rzeki.

Wspominalem juz o lesie zwanym dzungla, a przez Almohadéw
— barruba. Kiedy doptynatem do jednej z wysp Morza Otoczonego, na
wiasne oczy ujrzatem ten las. Z pozoru pigkny i kolorowy, w istocie
duszny, wilgotny, rojacy si¢ od robakéw, jadowitych pajakéw i niosa-
cych $mier¢ wezy. Chwila nieuwagi wystarcza, by niedo§wiadczony
wedrowiec stracit tam zycie. Dzungla skrywa tez rasy wrogie lu-
dziom, z ktérych Almohadowie najlepiej znaja rongeréw. Sa to stwo-
ry niezbyt wielkie i doé¢ do czlowieka podobne, ale zyjace jak dzikie
zwierzeta w norach, skad wychodza, by napadaé na ludzkie siedziby
i jes¢ czlowiecze migso. Osiedleni wokét Morza Otoczonego Almo-
hadowie i sprzymierzeni z nimi Czami tocza nieustajgce wojny z hor-
dami rongeréw, ktére niczym szczury co kilka lat rozradzaja sig i ata-
kuja ludzi, usitujac nazre¢ sie czlowieczego migsa.

Tez nie-ludZmi, ale zupelnie inaczej nastawionymi do czlowie-
ka, s3 tajemniczy koczownicy pustynni, kumici. Wprawdzie han-
dluja oni z Almohadami i Garamantami (dostarczaja miedzy inny-
mi Kwiatéw Pustyni — naturalnych zbitek kwarcowych, ktére natu-
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ra uksztaltowala na podobieristwo kwiatéw), jednak starannie za-
chowujg w tajemnicy wiasne tereny wypasu, siedziby i miejsca kul-
tu. Opowiadano mi, ze kumici sa bardzo wysocy, za$ ich dlugie
uszy powoduja, iz wydajg si¢ mierzy¢ nawet ponad dwa metry
wzrostu. Bogowie uzyczyli im wielu daréw, ktére czynia znoSnym
ich zycie na pustyni. Jednym z tych dar6w sa dziwaczne stopy: sze-
rokie i migkkie jak poduchy, dzigki czemu kumici bez probleméw
poruszajg si¢ po sypkim piasku. Tylko jedno plemig¢ kumitéw zyje
blizej ludzi — wynajeli si¢ jako najemnicy do ochrony najwiekszej
na archipelagu kopalni soli (s6l ceni sie tam niemal na réwni ze zlo-
tem) w Idzilmasie, gdzie koszmame warunki uniemozliwiaja lu-
dziom normalne zycie. Za§ dla kumitéw pustynia, nawet przezarta
sola, jest domem.

Wiele tygodni podrézowalem po ziemiach Archipelagu Potu-
dniowo-Zachodniego, topilem si¢ podczas sztormu, innym razem
pustynia piekta mi stopy, to znéw uciekatem przed ogromnymi ko-
tami w dzungli. Walczylem z piratami, mieszkalem w zajazdach
pustynnych (ktére mimo oddalenia od cywilizacji byly lepiej zao-
patrzone niz niejeden osmundzki szynk), nocowalem na stepie, po-
§r6d znuzonych wielblad6w i koni. Widzialem zwierzeta dziwacz-
ne, ni to psy, ni wydry: jedne polowaty na ludzi niczym na zajace,
inne za$ — wcale nie mniej groznie wygladajace — chodzity potul-
nie po czlowieczych zagrodach, Powiadam wam, dziwny to §wiat,
ciekawy i pelen cudéw. Ale zapewne réwnie zdumiony bytby Al-
mohad stojgc na ziemi Orcusa czy Tabadanu. Chyba nawet bardziej
niz ja w ich krainie, bo uwazam, ze cuda naszego §wiata nie moz-
na z niczym poréwnac, nawet ze wspaniato$ciami ich dziedziny.
Przynajmniej z tymi, ktére widziatem...
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SRAD

Charakter: ntr. ntr.

ZYW 35SF20SZ85ZR 40 INT 10 MD 20 UM - CH-PR 50 WI-Z -
ODPORNOSCI: 1-5 -25; 6-10 -30

Dzidb; bgt. 65; TR 75; op6z 1; OB + 10; SKUT 25 ki.; AT 2 ;
Szpony; bgt. 50; TR 60; opéz 2; OB + 5; SKUT 30 ki.; AT 1;
ZBROIJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. 40/30; WYP 10/10/10;

HYSLOP

Surad jest ptakiem drapieznym o jednolitym upierzeniu w ko-
lorze szarym lub zéitym; korice skrzydel ubarwione sg na czamo.
Samiec i samica posiadaja te samg wielko§¢ (rozpietoéé skrzydet
okoto 1,5 m), u samcéw mozna zaobserwowaé charakterystyczny
czubek z nastroszonych piér (réwniez w kolorze czamym) na
wierzchu glowy. Zwierze ma potgzny, zakrzywiony dziéb i tapy za-
koficzone ostrymi szponami.

TRYB TYLIA

Surady zakladaja gniazda w stepie, w miejscach suchych i na-
stonecznionych, a takze na pustyniach i pétpustyniach; ptaki te pro-
wadzg dzienny tryb zycia. Dorosle osobniki tacza sie w pary,
w ktérych pozostajg do korica zycia. Ptaki Zerujg wokél stalego
gniazda, bronigc terenu przed konkurentami. Raz do roku samica
sklada 1 lub 2 jaja; mtode opuszczajg rodzicéw po okoto 5 miesia-
cach. Pokarmem suradéw sg niewielkie ptaki i ssaki — rzadko polu-
ja na wigksze zwierzeta.

Bardzo czgsto Bererowie wybieraja mlode piskleta z gniazd
i trenujg je do wiasnych cel6w. Ptaki wykorzystywane s3 do polo-
war, a posiadanie ich jest symbolem dobrego smaku i bogactwa, s3
tez przedmiotem wymiany handlowej. Ponadto Bererowie wyko-
rzystujg surady do celéw zwiadowczych podczas wojny — specjal-
nie tresowane ptaki kotuja nad wykrytymi pozycjami przeciwnika,
niekiedy s tez wykorzystywane do przenoszenia wiadomosci. Piér
tych ptakéw uzywa si¢ do sporzadzania ozd6b.
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Charakter: ntr. zly

ZYW 390 SF 400 SZ 120 ZR 80 INT 60 MD 70 UM 85 CH 30 PR 30 WI-Z -
ODPORNOSCE: 1-5 ; 6-10

Pysk; bgt. 110; TR 159; op6z 3; OB + 0; SKUT 180 tm; AT 1;
ZBROJA: brak (magia); OGR. — , — ; OB bl./dal. 85/95; WYP.
180/200/220;

RYSITALY (L3I

M)

WY <SLAP

Demony ten przypominaja wygladem niewiaste o dlugich ze-
bach, gorejacych oczach i twarzy wygladajacej, jakby zrobiono je
z przypalonego drewna; moze jednak przybraé¢ postaé Odziewaja
sig w szaty z galazek i listowia.

TRYE TYLIA

Farile zyja w niewielkich grupkach, wigkszo$¢ czasu spedzajac
na malych skalistych wysepkach. Widzac przeplywajacy w poblizu
statek zamieniaja si¢ w pigkne kobiety (czasem z rybim ogonem),
Spiewem i okrzykami wabigc marynarzy. Gdy tylko nieostrozne
ofiary znajdg si¢ w poblizu, demony wracaja do wilasnej postaci
i rzucajg si¢ na nieszcze$nikéw. Farile czgsto przenoszg sie z miej-
sca na miejsce w poszukiwaniu nowych ofiar; czasem zdarza sie ze
atakuja mieszkaficow samotnych, nadbrzeznych domostw lub na-
wet niewielkich osad.

PIALKA

Farile atakuja przeciwnika tylko bedac w swej naturalnej posta-
ci (podszywajgc si¢ pod ludzka kobiete maja przecietna zywotnosé
tej rasy, za$ rybi ogon uniemozliwia im poruszanie si¢ po stalym
gruncie), dazac do przegryzienia mu szyi. Ich $piew dziala na ofia-
1e (patrz ZDOLNOSC SPECJALNA) otumaniajgco, co znacznie
ulatwia im atak. Pokonane ofiary s3 zjadane.

DOLNOIK SP<<IALNA
Oczarowanie $pi

Styszac Spiew demona ofiara musi wykonywaé co runde rzut
obronny przeciwko odp. nr 2. Je§li test si¢ nie powi6dl, ofiara za-
przestaje jakichkolwiek dziatari (nawet samoobrony!), wstuchujac
si¢ w cudowne dZwigki. Zaatakowana bezposrednio przez demona
— po powrocie przezefi do prawdziwej postaci — musi wykonywaé
co rundg rzut obronny przeciwko odp. nr 2 (az do pierwszego uda-
nego), aby méc podjaé aktywne dzialanie.

INRORMALE POPATKONE

Wielu alchemikéw chetnie kupuje skéry farili (wytwarza sig
w nich mikstury magiczne, moga tez stuzyé do wyrobu lekkich
zbroi), ptacac za nie po ok. 300 sztuk zlota.



KRYSZTALY [¢L\!

Charakter: cht. zly

ZYW 270 SF 170 SZ 130 ZR 95 INT 70 MD 80 UM 35 CH90 PR 45 WI-Z -

ODPORNOSCE: 1-5 -75 ; 6-10 -130;

Pigsc; bgt. 145; TR 165; op6z 2; OB + 5; SKUT 85 ob.+spec.; AT 1;

ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. 110/95; WYP 150/160/170;
Zhule to nadzwyczaj niebezpieczne demony, ktére zadomowi-

ty sie na skrajach pustyri i osiagnety pewna wiadzg nad piaskami.

WYPLOD

Stwory te sg wielkoéci czlowieka. Ich na p6t przezroczyste cia-
to wyglada niczym plomiefi pochodni; maja kopyta osla i bigkitne
oczy. Zhule potrafig przybra¢ posta¢ zwierzecia lub wiedZmy —
mozna je wtedy rozpoznaé po odorze, jaki od nich bije. Czasem,
dzigki wladzy nad zywiotem ziemi, przybierajg forme piaskowego
wiru lub burzy.

MTRYE TYLIA

Istoty te nie sa mistrzami wiedzy magicznej, ale posiadajg przy-
rodzong niewielka wladze nad Zywiolem ziemi. W razie niepowo-
dzenia w walce wrecz (patrz INFORMACIE DODATKOWE), al-
bo gdy przeciwnikéw jest zbyt wielu, zhule przemieniaja si¢ w bu-
rz¢ piaskowa. Pojedynczy czlowiek tatwo zginie w objeciach gwal-
townego wiru, ale nie zrobi on wigkszej szkody oddziatowi licza-
cemu ponad dziesigciu ludzi.

Pewna grupa zhuli napada na wedrowcdw i pozera ich, a czesé
zyje w okolicach cmentarzy, gdzie wykopuje i zjada §wieze trupy.
W czasie dnia Spig w opuszczonych domach lub pustynnych pie-
czarach, by wyruszy¢ na towy po zmroku,

INRORMALIE POPATKOKE

Demon moze w czasie walki wrecz wykorzystaé zdolno$§¢ kon-
centrowania magicznego ognia w jednym miejscu, co powoduje

powstanie u przeciwnika znacznie wigkszych obrazen niz po nor-
malnym ciosie,

Ogniste uderzenie

Pig$¢ demona zamienia sie w niewielka, rozzarzong kule ognia,
zadajgc przeciwnikowi dodatkowe 150+1k50 obrazeni (polowa
obrazefi po udanym rzucie obronnym przeciwko odp. nr. 8). Atak
ten jest dwukrotnie wolniejszy od zwyklego ciosu.

HUMSHER

(_.‘.harahe'.r: nir. ntr.
ZYW 12500 SF 9000 SZ 50 ZR 40 INT 20 MD 45 UM—CH —PR-WI-Z -
ODPORNOSCE: 1-5 -146; 6-10 -276;

MY SLAP

‘Wedle opowiesci widziano dotad tylko gtowy tych ogromnych
morskich potworéw (zwanych réwniez ,tymi, ktére wciagaja’) —
wygladajg jak wierzcholek ogromnej géry, w ktérym iskrzg sig
dwie pary czerwonych oczu, a zaraz pod nimi rozwiera sie ,,prze-
pasé™ (zapewne jest to wielki otwér gebowy), ktéra wcigga nie-
przebrane iloéci wody, razem ze wszystkim, co po niej plywa.

Wielkosé glowy (a raczej czesci widocznej nad woda) wedle
roznych szacunkéw dochodzi do dziesigciu metréw wysokosci
i dwudziestu szerokosci. Cialo tego stwora jest spgkane i gruztowa-
te, czame lub ciemnobrunatne, poroste pgklami i innym morskim
Smieciem,

TRYB TYLIA

Gtlowa humshera wylania si¢ z odmetéw zupelnie niespodzie-
wanie, zawsze w miejscach bogatych w tawice (stad mozna wnio-
skowaé, ze zywig si¢ drobnymi rybami), ale jednoczesnie glebo-
kich (z tego z kolei wynika, ze reszta ciala humshera jest na tyle
wielka, Ze nie moze sig on porusza¢ na plyciznach). Znane sa przy-
padki pochianiania todzi rybackich z zatoga, ale ocalali rybacy
twierdza, ze humshery wcale nie nastawiajg swych paszcz w kie-
runku todzi, a raczej ku lawicom.

RIALKA

Nikt nie zna istoty, ktéra potrafitaby zabi¢ lub przeploszyé
humshera (z tego tez powodu nie podajemy jego charakterystyk bo-
jowych, bowiem wynik jakiegokolwiek starcia pomigdzy humshe-
rem a bohaterami jest z gory przesadzony); podobnie nikt nigdy nie
zdotal uratowaé sig z paszczy tego potwora.
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W podreczniku Earthdawn wspomniano, Ze jedna z trzech po-
staci magii istniejacej w §wiecie Przebudzenia Ziemi, obok magii
watk6w 1 magii zakleé, jest magia krwi — potezna moc wymagaja-
ca znacznych kosztow. By jej uzy¢, mag musi pos§wigci¢ swa wia-
sna krew. Zwykle wystarcza jedna lub dwie krople, fakt jednak po-
zostaje faktem — trzeba poswieci¢ swoja krew, by dostarczy¢ magii
energii, po§wigcic swe sity zyciowe.

Magia krwi wciaz budzi zywe wspomnienia cierpiei, kt6re nie-
mal wszyscy zadawali sobie w dniach poprzedzajacych Pogrom.
Dlatego tez zwykli Barsawianie z podejrzliwoscia patrza na tych,
ktérzy korzystajg z magii krwi. WiekszoS¢ stara sie zostawié za so-
ba zniszczenia wywolane przez Horrory lub zapomnieé o nich. Po-
stanowili oni ignorowaé¢ wszystko, co reprezentuje sobg magia
krwi, cho¢ moglaby ona bardzo poméc w walce z pozostatymi
w tym wymiarze bestiami. Ci, ktérzy chcac osiggnac¢ wigksze do-
bro zdecydowali si¢ siegnaé po wszystkie konieczne srodki, nazy-
waja teraz magie krwi ,,magia zycia“. Maja nadziejg, ze w ten spo-
s6b uwypukla pozytywna jej strone i Ze z czasem narodzi sig tole-
rancja dla tych, ktérzy jej uzywaja.

HISTERIA

Ponizej znajdujq sie fragmenty MyS$li harmonii Verciana, 1460 TH.

Magia krwi jest teraz i, niestety, zawsze bedzie czeScia naszego
Swiata. DowiedzieliSmy si¢ o mocy, ki6rg energia zycia daje magii
w naszym §wiecie, i zaczgliSmy z niej korzystac. To ona pozwolila
nam w pelni wyzwoli¢ sig z Zycia w kaerach i pomogta pokonaé
Imperium Thery. Jaka jednak cene musieli§my za to zaplacié?

Zaréwno my, jak i nasi przodkowie uczymy si¢ na bledach.
Dlatego tez ponizej przedstawiam krétka historig odkrycia i rozwo-
ju magii krwi w prowincji zwanej Barsawia. Nastepne pokolenia
powinny zrozumie¢ tg lekcje.

Magia krwi narodzila si¢ w magicznych laboratoriach i ekspe-
rymentalnych komnatach tych mezczyzn i kobiet, ktérzy pewnego
dnia zatozyli Imperium Thery.

Kiedy populacja Nehr’esham (,,0érodka umystu®, ktory pézniej
stal sie Wieczna Biblioteka Thery) osiagneta taki poziom, ze grozi-
ta wydostaniem sig spod kontroli, przywddcy postanowili wymusié
na tych, ktérzy chcieli przytaczyé sie do Wielkiego Projektu, od-
prawianie rytuatéw inicjacji. Jeden z tych obrzedéw przeksztalcit
sie w przysiege krwi, ktéra nowicjusz skladal przywddcom
Nehr'esham i w ten sposéb poswiecal cate swe zycie Wielkiemu
Projektowi i uzupelnianiu Wiecznej Biblioteki.

Wkrétce przyrzeczenia pieczetowane krwig staty sie tradycja
wéréd uczonych Nehr'esham, ktérzy zaczeli skladac je réwniez
w innych celach. Niegdysiejsi wrogowie skladali przysiegi krwi
przyrzekajac wieczny pokéj; réwniez malzefistwa pieczgtowano
krwig. Niestety w §wiecie magicznej my§li zdarza sie, ze zwyczaj-
ne czyny staja si¢ czynami tworzenia. Magiczna energia §wiata za-
czela tworzy¢ whasny wzorzec wokél praktyk wielu z nas, a przy-
siegi krwi nasaczaly ten wzorzec moca. I stalo sie. W przeszlosci
tego, ktéry ztamat przysiege krwi, jedynie unikano; teraz jednak
magia laczaca sig z przyrzeczeniem fizycznie naznaczala przenie-
wierce. Na jego ciele — w miejscach, z ktérych pochodzita krew —
pojawialy sie runiczne blizny, opierajace sie wszelkiemu leczeniu,
nawel magicznemu.

- W:elu pamada e mewo!mc-' .
two 7 mygarsm rz‘ecz, }akq Tbe~

ROZPYWSZECANIENIE

Przyw6dcy Nehr’esham wysylali we wszystkie strony §wiata
poszukiwaczy, ktérzy zbierali dziela dla Wiecznej Biblioteki. To
wlasnie ci wedrowcy podczas swych podrézy rozpowszechnili ideg
sktadania przysiag krwi — staly si¢ one gwarantem uméw handlo-
wych; przyrzeczen lojalnosci i przyjazni oraz innych waznych
obietnic. Wykorzystywanie magii krwi rozpowszechniato sig, a im
byla czgsciej uzywana, tym silniej wiazata sig¢ z magia catego $wia-
ta. I jak to juz nieraz si¢ zdarzalo, wraz ze wzrostem wiezi miedzy
zwykla magia a uzywaniem magii krwi szlo coraz czestsze jej wy-
korzystywanie.

BADAMIA

Z wspomnianego przez mnie prozaicznego zrodla rozwijaty sie
coraz to nowe sposoby wykorzystywania magii krwi. Czarodzieje
i Ksenomanci widzieli jej potege i probowali lepiej ja zrozumieé.
Doszli do wniosku, ze je§li magia krwi tak silnie pieczetuje przy-
siggi i obietnice, to z pewnoS§cig mozna znalez¢ dla niej i inne za-
stosowania. Zaczeli eksperymentowaé, prébujac polaczyé poswie-
cenie krwi z nadaniem energii magicznym przedmiotom. Préby
z istniejagcymi przedmiotami skoficzyly sig nieznacznymi sukcesa-
mi. Jednak przy okazji udalo si¢ odkry¢ sposéb tworzenia magicz-
nych przedmiotéw, ktérych energia pochodzita tylko z krwi. Wynik
tych bada to znane nam dzi§ amulety krwi — magiczne przedmio-
ty, ktérych potezne moce sycg si¢ magig krwi.

Podczas lat, w trakcie ktérych prowadzono badania i stworzono
amulety krwi, poszukiwacze przygdd poznali (niektérzy uwazaja, ze
stworzyli) inne rodzaje magii krwi. Herosi odkryli, ze po§wiecenie
wiasnej krwi wzmaga moc talentéw i magicznych zdolnoéci poza fi-
zyczne i umystowe granice. Magowie wykorzystywali magie krwi
do wydtuzania czasu dzialania zakle¢, a adepci innych dyscyplin do
wzmacniania efektéw magicznych talentéw. I znéw magia krwi za-
toczyla znany nam krag — jej rozpowszechnienie doprowadzito do
zwigkszenia potegi i do zamanifestowania si¢ w nowych postaciach.
Niestety tak nieszczesliwie si¢ ztozylo, ze wzrost uzycia magii krwi
nastgpil w chwili, gdy zdesperowani mieszkarcy Barsawii obawiali
sig nadchodzacego wielkimi krokami Pogromu.

PCHRPNA

Nim Theranie opracowali Rytualy ochrony i przetrwania i zao-
ferowali je mieszkaficom Barsawii podczas wojen orichalkowych,
niemal wszyscy na wilasng reke szukali réznych metod obrony
przed nadchodzacym Pogromem. Wielu eksperymentowalo z ma-
gia krwi, jednak efekty tych badan czesto okazywaly sie réwnie
przerazajgce co samo nadejécie Horroréw. Mimo to do§wiadczenia
te prowadzano i p6zniej, juz w kaerach i cytadelach. Barsawianie
styszeli o straszliwych mocach Horror6w i obawiali sig, ze nawet
opracowane przez Theran metody obrony moga okaza¢ si¢ niewy-
starczajace. Dlatego tez siggali po rytuaty magii krwi, ktére zapew-
niaty dodatkowga ochrong. Pojawiajace si¢ wokét §wiadectwa pote-
gi magii krwi sprawily, Ze Barsawianie zaczeli wierzy¢, iz obroni
ich ona nawet przed tymi Horrorami, ktére zdotaja przedostaé sig
przez therariskie bariery.

Najstraszliwsze legendy opowiadaja o calych wspélnotach,
ktérych cztonkowie poswiecali Zycia, by mocg swej krwi wzmocnié



rytualy i w ten sposéb ochronié swych potom-
kéw na czas Pogromu. W wielu osadach loso-
wano mieszkaricéw, ktérzy mieli po§wieci¢ swa
krew. Pechowcy mieli do wyboru albo zaakcep-
towac swdj los, albo zosta¢ banitami wygnanymi
ze wspolnoty.

To byly jednak wyjatkowe przypadki. Wiekszosé
Barsawian nie pokladata tak wielkiej wiary w magie
krwi i uzywata jej tylko tak, jak przed wiekami— do
pieczetowania przysiag i obietnic, czasem do
tworzenia amuletéw lub do wzmacniania
dziatania magii.

Koniee Pogromu i otwarcie kaeréw ozna-
czato réwniez koniec magii krwi w Barsa-
wii, na co zapewne wiele rzeczy miato
wplyw. Wydaje mi sie jednak, ze gtéwng przy-
czyng stal sie przyktad Dworu Elféw i Smo-
cza Puszcza. Elfy — zbyt dumne, by zaakcep-
towac therafiskie metody obrony przed
Horrorami — opracowatly wtlasne sposoby
ochrony. Kiedy za$§ one zawiodly, sie-
gnely po magie krwi, kt6ra przemienita
zaréwno elfy, jak i ich las. I tak oto naj-
bardziej ekstremalnym przykladem po-
tegi magii zycia stalo si¢ miejsce zwane
dzi§ Krwawa Puszcza. Swiat ujrzat
efekt dziatania wykorzystanej w rozpa-
czy magii krwi i ze strachem oraz odra-
z3 ja odrzucit.

Historia magii krwi powinna by¢ lekcja dla
kazdego, kto odwazy sig jej uzyé. Jest ona tak
potezna, ze nalezy si¢ jej obawiad, a nie skwapli-
wie ja wykorzystywac.

W ZWIAZKU Z MAGIA KRWI
Uzupeinienie Anzelma z Throalu do Mysli harmonii, /505 TH.

QOd czasu opublikowania tekstu Vericana wykorzy-
stanie magia krwi przyjeto dwie rézne postacie, Wigk- A7 .}
szo§¢ adeptéw i magéw praktykuje ten jej rodzaj, ktéry
opiera sie na niewielkich, osobistych po§wieceniach zy-
ciowej energii. Ta magia krwi znana jest pod nazwa magii Zycia.
Warto przy okazji wspomnieé, ze cho¢ kazde uzycie magii krwi na
stale naznacza osobe, ktéra ja wykorzystuje, pierwsze siggnigcie po
jej moc nalezy uznaé za stosunkowo mato ryzykowne.

Natomiast pojecie magia krwi odnosi si¢ dzi§ niemal wylacznie
do czerpania mocy nie z samopo§wigcenia zyciowej energii, ale
z niechetnych temu ofiar. Powiada sig, ze jedynie Theranie prakty-
kuja ten rodzaj magii krwi, sg to jednak tylko plotki, a nie potwier-
dzone fakty. Inne opowiesci sugeruja, ze wiekowa magiczna domi-
nacja Theran wynika wlasnie z praktykowania poswigcen krwi
ofiar. Nie kraza jednak nawet plotki méwiace o tym, by tej magii
krwi uzyto w Barsawii od Czaséw Ukrycia.

Oryginalne zapiski Vericana po$wigcone sg niekoficzacej sie
dyskusji migdzy uczonymi dotyczacej wykorzystywania magii
krwi. Jedna strona sporu utrzymywata, ze magia krwi w swej pier-
wotnej postaci —a wigc jako przysiegi, amulety i tym podobne —nie
wiaze si¢ z zadnym ryzykiem. Ci uczeni twierdzili, Ze magia krwi
to po prostu rozszerzenie naszego podstawowego rozumienia magii
i— co sig z tym wigZe — jej uzywanie przez adeptéw nie jest bar-
dziej niebezpieczne niz wykorzystywanie wzorcow czy watkow.

Inni utrzymywali, ze magia krwi w kazdej postaci to wynik
splugawienia §wiata przez Horrory. Sugerowali réwniez, ze jej
Zrédta pochodzg wlasnie od Horroréw, a korzystanie z niej zbliza
do tych bestii.

Uczony $wiat nie dzielil si¢ dokladnie na te dwa obozy. Ci
§wiatli mezczyZni i kobiety, ktérzy wiele lat spedzili podrézujac
w poszukiwaniu zaginionej wiedzy oraz dziet dla Wiecznej Biblio-
teki, widzieli magie krwi wykorzystywang zaréwno dla dobrych,
jak i dla ztych celéw. OczywiScie wszyscy wiedzieli o Krwawej

Puszczy
— nieustaja-
cym  §wiadectwie
. przerazajacego bledu.
.~ Jednoczesnie byli jed-
. .-nak $wiadomi zalet, wia-
~ zgecych sie z wykorzysty-
waniem tego, co dzi§ zwiemy
magig Zycia, ktéra wszak nie powo-
dowala zadnych niekorzystnych efek-
téw. Ci uczeni podzielali nadzieje Vericana, ze wiedza o naduzywa-
niu w przesztosci magii krwi postuzy jako lekcja dla tych, ktérzy
teraz z niej korzystaja. Wszyscy za$ zgadzali sie, ze magia krwi
oferuje wielka potege, z ktéra wiaze sie jednak réwnie wielka od-
powiedzialnosé.

WYKRRZYSTYWANIE MAGH KRWI

Bedac Mistrz Gry decydujesz, jak wielka role magia krwi be-
dzie miata w twoim Przebudzeniu Ziemi. Czy bedzie Zr6dlem po-
zytywnej potegi, czy tez wykorzystywac ja beda jedynie plugawe
istoty i réwnie Zli Dawcy Imion? Czy przysiegi krwi beda typo-
wym elementem Zycia, czy tez przyczyna wyobcowania? Czy amu-
lety beda dostgpne w wigkszo$ci miast i osad Barsawii, czy tez tyl-
ko na czarnym rynku? A moze w twoich przygodach w ogdle nie
ma miejsca na magie krwi? Byé moze w twoim $wiecie Przebu-
dzenia Ziemi zostala ona zakazana w chwili, gdy Pogrom dobiegt
korica? Je§li zdecydowale§ si¢ wlasnie na takie rozwiazanie, po
prostu zignoruj wszystkie informacje o magii krwi, ktére znajduja
sie¢ w podreczniku Earthdawn. Pamigtaj jednak, ze decyzja ta
wplynie na kazdg kampanie, jaka poprowadzisz.

Publikowane przez firme FASA (a za nig przez IMP s.c.) mate-
riaty do Przebudzenia Ziemi beda traktowaty magie krwi tak, jak
opisat to Anzelm w Uzupefnieniu do ,Mysli harmonii®. Innymi
stowy, bedzie ona istniata w dwéch postaciach: pozytywnej, a wiec
takiej, jaka moga wykorzystywaé postacie graczy — zwanej magia
zycia; oraz negatywnej, praktykowanej jedynie przez splugawio-
nych przez Horrory i ztych bohateréw niezaleznych, Zdecydowali-
$my sie na takg wizje, poniewaz wierzymy, iz taki podzial bedzie




inspirowal powstawanie interesujgcych postaci i historii. Raz je-
szcze przypomnimy, ze tak czy inaczej to ty decydujesz, jak wygla-
da twoje Przebudzenie Ziemi. Pamietaj jednak, ze bohaterowie
graczy mogg praktykowacé jedynie magie zycia. Nasze produkty be-
da zawiera¢ zasady dotyczace wykorzystywania tylko i wylacznie
pozytywnej magii krwi. Ty jako Mistrz Gry mozesz wyposazaé
ztych i plugawych bohateréw niezaleznych w negatywng magie
krwi, my jednak nie bedziemy publikowaé dotyczacych jej regut.

Aby poméc ci zdecydowaC, jaka role przydzielisz magii krwi,
podajemy kilka informacji, ktére powiniene§ wzia¢ pod rozwage.

1. Magia krwi to potezna sila, ktéra moze by¢ istotnym elemen-
tem atmosfery i nastroju przygody. Jednoczesnie dzigki niej boha-
terowie graczy moga stac si¢ niezwykle potezni.

2. Jesli zdecydujesz si¢ wykorzystywaé magie krwi w swoich
kampaniach, popro§ graczy, by zapisywali wszystkie zwigzane
z nig obrazenia w odpowiednim miejscu na karcie postaci. Dzigki
temu latwiej bedzie ustali¢, ktére obrazenia sa wynikiem walki,
a ktére to ,,permanentne” efekty dziatania magii krwi.

Czas, przez kiéry bohater posiada obrazenia wywotane magia
krwi, jest zmienny. Wigkszo$¢ z tych obrazen jest permanentna, ale
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niektére z nich mozna uleczy¢, kiedy magia przestanie dziatag. Je-
§li, na przyktad, mag wykorzysta magie krwi do zwigkszenia cza-
su dziatania zaklecia, to bedzie mégt wyleczyé obrazenia, kiedy
czar dobiegnie korica.

Obrazenia wywolane przez amulety krwi utrzymujg si¢ tylko
do czasu uzycia amuletu lub przez rok i dzien. :

3. Musisz pamigtaé, ze kiedy zdecydujesz si¢ wykorzystywac
magie krwi w swojej grze, stanie si¢ ona jednym z bardziej niepo-
kojacych elementéw Przebudzenia Ziemi. Magia krwi powinna
nieustannie przypominaé o ranach, jakie mieszkarcy Barsawii sa-
mi sobie zadali, by ochroni¢ si¢ w trakcie Pogromu. To jedna
z blizn po Dlugiej Nocy, nie pozostawily jej jednak Horrory,
a Dawcy Imion.

Bohaterowie graczy, ktérzy zdecyduja si¢ wykorzystywaé ma-
gie krwi, powinni czu¢ si¢ co najmniej odrobing zaniepokojeni.
Nawet korzystanie z magii zycia musi wywolywaé niepokdj. Pa-
mietaj, ze nie tylko §wiat Przebudzenia Ziemi probuje odrodzié
sie po wielkich fizycznych zniszczeniach; réwniez jego mieszkan-
cy pragng znow stac sie soba po tym, co musieli uczynié, by ochro-
ni¢ sie przed Horrorami. Nawet szlachetne cele nie powinny u§wie-
cac srodkéw i bohaterowie powinni o tym wiedzie¢. Wigcej infor-
macji o tym problemie znajdziesz w Przygodach i kampaniach —
patrz ,,Magia i Miecz" nr 6(54)/98.

PRZYSILG KRWI

Magia krwi posiada trzy gléwne funkcje w Przebudzeniu Zie-
mi: wzmacnia talenty, nasgcza energia amulety krwi i pieczetuje
przysiegi krwi. Podrecznik gléwny do gry Earthdawn zawiera in-
formacje dotyczace wykorzystywania pierwszych dwdéch z tych
postaci magii krwi, Natomiast tutaj znajdziesz informacje o przy-
siggach, a wigc o pokoju krwi, obietnicy krwi i braterstwie krwi.,
Przysiggi krwi odzwierciedlaja najbardziej znaczacy sposéb
wykorzystywania magii zycia w §wiecie Przebudzenia Ziemi, po-
zwalajac stosowac ja jako swego rodzaju magie spoteczna. W tym
przypadku magia krwi stuzy jako gwarant, pieczgé wiazaca dwie
osoby. Twoja posta¢ moze zlozy¢ przysiege krwi jedynie z tymi
bohaterami niezaleznymi, ktérzy w najgorszym przypadku maja
niezyczliwy stosunek do niej. W wigkszosci przypadku przysiegi
krwi beda wigzaé bohateréw niezaleznych i postaci graczy, jednak
za zgodg Mistrza Gry dwéch graczy moze polaczyé sig skladajac
jedna z przysiag. :

Jedna przysigga krwi moze wiazac¢ ze soba tylko dwie osoby.
Jegli dwéch bohateréw pragnie zwigzaé sig, na przyklad, z trzema
krasnoludami, kazdy z nich musi zlozy¢ trzy przyrzeczenia, kazde
z innym z brodatych przyjaciék.

Przysiggi krwi trzeba sklada¢ dobrowolnie. Warto jednak pa-
migtac, ze bohatera, kt6ry sklada jedna z nich bedac pod wptywem
magicznych urokéw lub zakleé, nalezy traktowaé tak, jakby czynit
to z wiasnej woli. Legendy rojg si¢ wszak od postaci, ktére ztozy-
ty przysiegi krwi po pijanemu i ktére p6Zniej gorzko zalowaty swe-
£0 czynu.

Przysiggi krwi maja by¢é gwarantem dotrzymania stowa, udo-
stepnienia zdolnosci, wymiany czynéw czy dochowania obietnicy
itd. Wielu bardéw snuje opowiesci o oszustach, ktérzy w jakis spo-
s6b zachecali innych do skiadania nieprzemy$lanych przysiag;
zwykle jednak takim szachrajom predzej czy pézniej zycie odpta-
calo z nawiazka — magia krwi zawsze karze tych, kit6érzy korzysta-
ja z niej w niesprawiedliwy sposéb.

Jak w przypadku niemal calej magii zycia, przysiegi krwi dzia-
lajg przez rok i dziefi. Kiedy ten okres minie, mozna je oczywiscie
odnowié na kolejny rok i dziefi.

RANY KRWI

Kazde uzycie magii krwi powoduje stale obrazenia, ktére bo-
hater moze uleczy¢ dopiero gdy minie rok i dziefi. Réwniez postaé,
ktéra sklada przysiege krwi, otrzymuje permanentne obrazenia
w chwili zlozenia §lubu. W tym jednak przypadku ryzykuje ona
bardzo powazne konsekwencje, jesli §wiadomie lub nie§wiadomie
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ztamie swe stowo. Bohater, ktéry nie dotrzyma przysiegi, otrzymu-
je rang, ktérg mozna uleczy¢ jedynie korzystajac z magicznego eli-
ksiru leczenia. W tym jednak przypadku mikstura ta dziata nieco
inaczej. Nie leczy ona od razu rany krwi — bohater wpierw pije eli-
ksir, a gracz nastepnie wykonuje test zdrowienia ze stopniem Zy-
wotnosci plus 8 przeciw obronie magicznej wynoszacej 24. Jezeli
test sie powiedzie, rana zostanie uleczona, pozostawi jednak po so-
bie runiczng blizne, a ponadto bohater nie wyleczy si¢ przy okazji
z zadnych obrazeni. Je§li za$ test bedzie nieudany, rana pozostanie,
ale za to posta¢ wylize sie z tylu obrazen, ile wynosit wynik testu
zdrowienia.

Bohater moze uleczy¢ rang spowodowana zlamaniem przysig-

gi krwi dopiero po tym, jak wyleczy sie z wszystkich innych ran-

(na przyklad tych, ktére otrzymatl w trakcie walki). Caly czas nale-
zy pamigtaé, ze eliksir leczenia umozliwia pozbycie sie tylko i wy-
tacznie jednej rany.

Legendy powiadajg, ze glosiciele sa wstanie uleczy¢ rane, ktéra
powstala w wyniku zlamania przysiegi krwi. Niestety ostatnio nie
pojawity sie zadne dowody, ktére potwierdzityby te opowieSci.

POKSJ KRWI

Jak sama nazwa wskazuje, ta przysiega krwi pieczetuje pokdj
migdzy dwoma bohaterami. Kazdych dwéch zyjacych bohateréw
pochodzacych z dowolnej z ras Dawcéw Imion (z wyjatkiem obsy-
dianéw) moze ztozy¢ przysiege pokoju krwi.

Skladajac ta przysiege, kazdy z bohater6w toczy krew z reki,
w ktérej dzierzy brofi (w przypadku t'skrangéw czesto jest to
ogon), co powoduje dwa obrazenia — nalezy to zaznaczy¢ w karcie
postaci. Tych obrazefi nie mozna uleczyé dopéki pokdj krwi utrzy-
muje swa moc. Co wigcej, stang sie one permanentne, je§li bohater
zlamie ta przysiege krwi.

Po rytualnym zranieniu si¢, kazdy z bohaterow wktada swa
brofi w krew przyszlego sprzymierzefica. Podczas gdy krew na
ostrzach wysycha, postaci wypowiadaja stowa przysiggi. Kazda
z przysiag brzmi nieco inaczej w zalezno$ci od miejsca Barsawii
oraz od rasy, wszystkie jednak s3 do$¢ podobne i posiadaja wiele
wspélnych cech, Oto przykiad jednej z nich:

Niech storice §wiecqce ponad ziemiqg oSwietla me czyny. Niech
wszyscy ujrzq, ze nie chee w Zaden sposob zranié [imie drugiego
bohatera]. Nie uczynig nic, by sprowadzi¢ nieszczescie na niego lub
na tych, ktérzy pochodzq z jego krwi. Nie bede réwniez bezczynno-
Scig swq zezwalal, by [imie drugiego bohatera] lub jego bliskim
stata sie jakas krzywda.

Niech $wiatlo ksigzyca rozjasniajqcego ziemig przySwieca mym
zamiarom. Niech wszyscy wiedzq, ze zawsze dotrzymuje swego stowa.

Skladajac przysiege pokoju krwi dwaj bohaterowie daja stowo,
ze nigdy nie uczynia sobie krzywdy ani poprzez bezczynno$¢ do
niej nie dopuszcza. To zobowiazanie jest niezwykle silne. Bohater,
ktéry je zlozy, nigdy nie moze §wiadomie zrani¢ swego towarzysza
badZ tez dopuscié, by stalo mu sig nieszczeécie, jesli ma szansg te-
mu zapobiec. Postaé, ktéra §wiadomie lub nie§wiadomie zlamie
przysigge, automatycznie zwalnia ze stowa druga ze zwiazanych
nig osob.

Ztamanie przysiggi pokoju objawia si¢ magiczng rang pojawia-
jaca sie w miejscu, z ktérego pochodzita krew. Bohater posiada ta
rang przez rok i dzien od dnia, w ktérym ja otrzymat. Tak wigc po-
sta¢, ktora ztamata przysiege w tydzien po jej ztozeniu, bedzie ran-
na przez 1ok i dziefi od tego momentu. Jeli za$ nie dotrzyma ona
stowa w ostatnim dniu pokoju krwi, to rana bedzie istnie¢ przez na-
stepny rok i dzien. Co wigcej, tak otrzymana rana nie leczy sie
w naturalny sposéb w przeciagu tego czasu.

Bohater moze prébowac wyleczy¢ ta rang uzywajac eliksiru le-
czenia i stosujac reguty podane wczeéniej (patrz Rany krwi). Jegli
mu si¢ to uda, pozbedzie sig¢ rany, ale pozostanie po niej runiczna
blizna. Magowie, kt6érzy wykorzystaja talent czytanie/pisanie zna-
kéw magicznych, odczytaja w bliZnie imig osoby, ktéra bohater zra-
nit nie dotrzymujac pokoju krwi. Tego rodzaju blizny na zawsze

naznaczaja postac, kt6ra kazdy rozpozna jako zdrajce. Bohater mo-
ze oczywiscie prébowaé ukry¢ je pod ubraniem, makijazem lub
stosujgc iluzje.

Jeéli obaj bohaterowie dotrzymajq stowa przez rok i dzien,
miejsce, z ktérego pochodzita krew potrzebna do rytuatu, nabierze
zlotej, srebmej, szmaragdowej lub rubinowej barwy. Wtedy réw-
niez dobiegnie korica przysigga, wiec otrzymane podczas jej skla-
dania obrazenia mozna bgdzie normalnie uleczyé. Ponadto obie po-
staci w nagrode za dotrzymanie stowa moga podnie$¢ o 1 swe pro-
gi zycia. Oczywiscie bohaterowie nie maja obowiazku odnawiac
przysiegi po jej uptywie. Jesli jednak dotrzymany przez rok i dziefi
pokéj zostanie ztamany, obaj utracg dodatkowy punkt zwigkszaja-
cy ich progi Zycia.

Bohater moze zlozy¢ z ta sama osobg kolejna przysiege po tym,
jak uptynie czas dzialania istniejagcego pokoju krwi. Odnowiona
przysigga nie wymaga po$wigcenia kolejnych obrazeri, nie daje
jednak réwniez prawa do zwigkszenia o 1 progu zycia. Jak widaé
bohaterowie mogg wiaza¢ si¢ na wzajem nastgpnymi pokojami
krwi w nieskoficzono§é. Oczywiécie je§li jeden z nich zlamie
w koficu przysiege (bez wzgledu na to, czy bedzie to pierwsza czy
ktéras$ z kolejnych), otrzyma magiczna rane, tak jak to byto opisa-
ne wczesniej.

Dana postaé moze ztozy¢ tyle przysiag pokoju, ile sobie zyczy
— ogranicza ja jedynie liczba permanentnych obrazefi, kt6re otrzy-
muje dajac stowo.

@BIETNICA KRWI

Osoby sktadajacy obietnice krwi gwarantuja sobie nawzajem
wykonanie pewnego zadania. Kazdych dwéch zyjacych bohateréw
moze zlozyé ta przysiege bez wzgledy na rase (z wyjatkiem oby-
dianéw), pod warunkiem, ze w najgorszym przypadku s3 wobec
siebie niezyczliwe. Warto jednak wiedzie¢, ze przysiggi te sktadaja
jedynie ci, ktérzy decyduja si¢ dokonaé niebezpiecznych i heroicz-
nych czynéw. Dlatego tez nie moze si¢ tak zdarzy¢, ze dwoch bo-
hater6w ztozy takg obietnice krwi: jeden ugotuje obiad, a drugi po-
Zmywa naczynia.

Sktadajgc obietnice krwi bohaterowie wpierw nacinajg swe czo-
ta, a potem piersi na wysokosci serc i tocza z tych ran krew, co po-
woduje cztery obrazenia. Tych obrazef nie mozna uleczyé nim mi-
nie rok i dziefi lub nim obaj przysiegajacy wypelnia swe obietnice.

Nastepnie kazdy z bohateréw wyciera lewa reka krew ze swe-
go czola, a prawa z piersi. Potem sktadajacy przysiege spogladaja
na siebie i podaja sobie dtonie, upewniajac sig, ze ich krew sie wy-
miesza, Podczas gdy krew powoli wysycha, bohaterowie podaja
swe imiona i sktadaja sobie nawzajem obietnice. Obie obietnice po-
winny zostaé wyrazone w mozliwie podobny do siebie sposob
i musza bardzo dokladnie opisywac czyny, ktére postaci chca do-
konaé. Stowa przysiegi powinny réwniez okre§laé czas, jaki kazda
z postaci ma na speinienie obietnicy (moze to by¢ dowolny okres,
nie przekraczajacy roku i dnia). Podczas skiadania przysiegi, boha-
terowie wymieniaja talent lub umiejetno$é, ktéra beda wykorzysty-
wac podezas dokonywania czynu. Obaj musza réwniez zgodzi€ sie
na spotkanie po wypelnieniu obietnicy, ktére winno mie¢ miejsce
w przeciagu roku i dnia od chwili ztozenia przysiegi,

Delethrien, elf Eucznik, podczas jednej ze swych przygdd natra-
fia na Filtcha, wietrzniaka Ztodzieja o nienajlepszej reputacji. De-
lethrien nie moze sig obejsé bez Zimowego Szalu — magicznej strza-
Ly ukrytej gdzies w jaskiniach, w ktdrych zyje smok Lodoskrzydty.
Filtcha natomiast z niewiadomych powoddéw potrzebuje kilku lisci
trzech magicznych roslin — oka weza, ksiezycowej trzciny i lewitu-
Jacej palmy — ktdre pono¢ rosnq gdzie§ posréd Mglistych Bagien.
Wietrzniak zna tajemnice kryjqce sie w siedzibie Lodoskrzydiego,
odmawia jednak ich sprzedania i nie daje si¢ wynajgé jako przewo-
dnik. Nie chce réwniez krecic¢ sie po bagnach, wige Filtchowi i De-
lethrienowi udaje sie dojsé do porozumienia. Obaj zgadzajq sig zto-
Zy¢ przysiege krwi | wypelnic obietnice:

—Ja, Delethrien, elf Eucznik, obiecuje wyruszy¢ na Mgliste Bagna,
gdzie odnajde liscie trzech magicznych roslin: oka weza, ksiezycowej




trzcine i lewitujgcej palme. Bede gorliwie doktadal wszelkich sta-
ran podczas tef wyprawy. Bede réwniez zabijat niebezpieczne stwo-
ry, ktdre tam zyjq, za pomocq celnego strzatu. Dopdki nie zdobede
tych lisci, nie podejme sig innego zadania. Nie bede réwnies zwle-
kat z ich odszukaniem, co nastgpi przed nadejsciem zimowej pory.
Wtedy to powréce do tef gospody i dostarcze liscie Filtchowi Zto-
dziejowi, z ktérym na znak przysiegi mieszam mq krew.

— Ja, Flitch, wietrzniak Ztodziej, obiecuje wyruszyé¢ do jaskiri
smoka Lodoskrzydiego, przez ktdre bede skradat sie ciszej niz pa-
dajgcy w cichq noc Snieg i gdzie odnajde strzate zwang Zimowy
Szat. Bede gorliwie doktadal wszelkich staran podczas tej wypra-
wy. Dopdki nie zdobedeg tej strzaly, nie podejme sig innego zadania.
Nie bede réwniei zwlekal z jej odszukaniem, co nastgpi przed
nadejsciem zimowej pory. Wtedy to powrdce do tej gospody i do-
starcze strzate Delethrienowi Eucznikowi, z ktérym na znak przysie-
gi mieszam maq krew.

Magia krwi wzmacnia wymieniony podczas skladania przysie-
gi talent (lub umiejgtno$c), ktdrego stopiefi nalezy zwigkszyé o 1.
W powyzszym przykladzie Delethrien zwiekszy o jeden stopieri
celnego strzatu, a Filtch — skradania sie. Wspomniane talenty beda
wzmocnione przez rok lub dzieri lub tez do chwili ztamania przy-
siegi. W tym czasie bohaterowie moga wykorzystywaé zwiekszone

stopnie talentéw zawsze gdy beda ich uzywa¢ — bez wzgledu na to,

czy ma to bezposredni zwigzek z obietnica, czy tez nie.

Oczywiscie postaé musi wypelni¢ zadanie przed uplywem
ustalonego terminu, badZ tez przysiega zostanie ztamana, a to
wigze si¢ z powaznymi konsekwencjami. W przypadku obietnicy
krwi, nie dotrzymanie stowa powoduje otrzymanie dwéch ma-
gicznych ran — jednej na czole, a drugiej na piersi. Bohater bedzie
posiadal je przez rok i dzieri od chwili, w kt6rej ztamat przysiege.
W tym czasie nie mozna ich uleczy¢ w zaden naturalny sposéb.
Bohater ma jednak szanse wyleczyé kazda z nich zgodnie z po-
danymi wczeéniej zasadami (patrz Rany krwi). Jesli mu sie to
powiedzie, rana zostanie uleczona, pozostawi jednak po sobie
runiczng blizng. Magowie, ktérzy wykorzystaja talent czytanie/pi-
sanie znakéw magicznych, odezytajg w bliznie imie osoby, ktéra
bohater zdradzil. Tego rodzaju blizny na zawsze naznaczaja
postaé, ktérg kazdy rozpozna jako zdrajce. Bohater moze oczy-
wiScie prébowac ukry¢ je pod ubraniem, makijazem lub stosujac
iluzje. -

Jezeli obaj bohaterowie dotrzymaja obietnicy, niewielka kepka
ich wloséw (lub fragment tusek) nabierze barwy topazu, rubinu,
szafiru lub szmaragdu, Ponadto jesli spotkaja sie oni po zakoricze-
niu zadania, natychmiast odzyskajg cztery obrazenia, ktére koszto-
wala ich przysiega. Jesli zdecyduja sie je uleczyé, straca dodatko-
wy stopiefi talentu, ktéry wykorzystywali wypehiajac obietnice.
Bohaterowie moga natomiast postanowi¢ wyleczyé jedynie dwa
obrazenia, dzigki czemu stopieft wspomnianego talentu bedzie na
stale o jeden wyzszy. W tym przypadku pozostale dwa obrazenia sg

na zawsze stracone, taka jest bowiem

cena magii krwi. Bohaterowie nie beda
mogli ich nigdy uleczyé, dlatego tez
powinni zmniejszy¢ o dwa zaréwno
prog zycia, jak i prég przytomnosci,

Bohater moze w danym czasie zlo-
zy¢ tylko jedna obietnice krwi.

BRATERSTWA KRWI

Najpotezniejszymi z przysiag sa
braterstwa krwi. Moga je skladaé tylko
bohaterowie, ktérzy sa wzgledem sie-
bie lojalni. Ponadto kazdy z nich mu-
sial wezeSniej udowodnié swa lojal-
no$¢ przynajmniej trzy razy, zwykle
podejmujgc znaczne ryzyko pomaga-
| jac towarzyszowi lub postepujac w in-
ny sposob potwierdzajacy jego nasta-
wienie, (Patrz réwniez Prowadzenie
gry, str. 228, PZ, gdzie znajdziesz wig-
cej informacji na temat nastawienia).
Co wiecej, od chwili pierwszego lojal-
nego czynu do zlozenia przyrzeczenia
muszg minaé co najmniej trzy lata.
Warto przy okazji wspomnieé, ze dany
bohater moze wigzac sie braterstwem
25d  krwi tylko z jedng osoba.

Bohaterowie rozpoczynaja rytuat
braterstwa od nacigcia do krwi czét
oraz piersi na wysokosci ser, Ten czyn
kazdego z nich kosztuje cztery punkty
permanentnych obrazen, ktérych nigdy
nie mozna uleczyé — oznacza to, ze
obaj muszg zmniejszyé o 4 progi zZycia
~{ i przytomnosci.

! Nastepnie jeden z bohateréw wy-
ciera krew z czola lewg dlonig i dotyka
| nig rany na czole towarzysza, wypo-
wiadajac jednocze$nie pierwsza czesé
przysiegi, Kiedy skonczy, druga
z przyrzekajacych postaci robi dokla-
dnie to samo. Potem pierwszy z boha-
teréw Sciera krew z piersi prawa dlonia
i lekko dotyka nia rany na piersi towa-
rzysza, wypowiadajac drugg czesé




EARTH T

przysiggi. Tak jak i poprzednio, druga z postaci powtarza jego ge-
sty i stowa.

Stowa przysiegi braterstwa krwi r6znia sie od siebie w zalezno-
$ci od miejsca lub rasy, ale wszystkie majg wspdlne cechy, takie jak
w ponizszym przykladzie;

Pierwsza czg§¢ przysiegi:

Tak jak storice wstaje kazdego ranka, tak ja bede myslat o to-
bie. Tak jak gwiazdy $wiecq kazdej nocy, tak ty zawsze bedziesz
w mym umysle. Tak jak noc nastepuje tuz po dniu, tak blisko siebie
bedq nasze rozdzielone mysli. Poznam cig tak dobrze, jak ty po-
znasz mnie. Przyrzekam ci to.

Druga cze§é przysiegi:

Tak jak krew ptyngca z mego serca dotyka twej, tak ja dotykam
twych uczud. Tak jak twoje serce bije pod dotykiem mej reki, tak
twoje uczucia bedq dotykaé moich. Moja odwaga bedzie twojg
odwagq. Sita mego serca bedzie ptynqcé w twoich zytach. W chwili
potrzeby, bede silny za nas obu. Przyrzekam to tobie. Jestesmy
zwiqzani braterstwem krwi.

Magia krwi utrzymuje to braterstwo w mocy przez cale zycie
bohateréw. Musza oni jednak by¢ wzgledem siebie lojalni, chronié
sie nawzajem i pomagac sobie przez resztg czekajacych ich na zie-
mi dni. Oczywiscie to Mistrz Gry decyduje, czy postaci wypelnia-
ja przysiege. Trzeba zauwazy¢, Ze bohater, ktéry ztamie przyrze-
czenie braterstwa, otrzymuje siedem ran wywotanych moca magii
krwi. Bedzie on je posiadat przez trzy lata i trzy dni, po ktérym to
czasie siedem z nich mozna uleczyé w zwykly sposéb. Jednak
ostamia — zwykle znajdujaca si¢ nad sercem — nigdy nie zostanie
wyleczona, gdyz zadna ze znanych magicznych mocy nie jest
w stanie tego dokonag.

Bohater moze sprobowaé wyleczy¢ szes¢ sposrod siedmin ma-
gicznych ran zgodnie z opisanymi wczeéniej zasadami (patrz Rany
krwi). Jesli mu si¢ to powiedzie, rany zostang uleczone, pozosta-
wig jednak po sobie runiczne blizny. Magowie, ktérzy wykorzysta-
ja talent czytanielpisanie znakéw magicznych, odczytaja w bliznie
imig osoby, z ktérg przeniewierca zwiazany byl braterstwem krwi.
Tego rodzaju blizny na zawsze naznaczajg postaé, ktérg kazdy roz-
pozna jako zdrajce. Bohater moze oczywiscie probowaé ukry¢ je
pod ubraniem, makijazem lub stosujae iluzje.

Bracia krwi, ktérzy pozostaja lojalnymi towarzyszami, zyskuja
wiele korzysci podczas, gdy trwa ich przyjaza.

Po pierwsze, kazdy z nich zwigksza wartos¢ jednej z cech o 2,
a drugiej o 1 (zadna z tych cech nie moze byé Zywotno$¢). Po dru-
gie, obaj uzyskuja talent wspdina krew na poziomie pierwszym
(patrz Talenty, PZ, str. 117), nawet jesli ktory$ z nich nie jest adep-
tem. Polgczeni braterstwem krwi bohaterowie moga wykorzysty-
wac ten talent do przenoszenia miedzy sobg obrazen, a nie — jak to
jest w jego opisie — migdzy postacia a jej wierzchowcem. Je§li
ktéry§ z nich posiada juz wspdlng krew, to zyskuje ja po raz drugi,
jako zupelnie nowy talent. Bohaterowie moga zwieksza¢ poziomy
tego talentu, ale nie nalezy go wlicza¢ do wymagan potrzebnych do
awansu na nastepny krag (patrz Narodziny Legendy, PZ, str. 222).

Talent wspdlna krew, ktory posiadaja polaczeni braterstwem
bohaterowie, jest potezniejszy niz jego typowa wersja, poniewaz
pozwala ozywi€ przyjaciela, Aby przywrécié towarzysza do zycia,
poziom wspdlnej krwi wskrzeszajacego musi by¢ réwny lub wy-
zszy niz liczba dni, ktére mingty od jego Smierci. Ponadto jedno
wykorzystanie tego talentu musi zmniejszy¢ obrazenia, kt6re otrzy-
mat umarty, przynajmniej ponizej progu Zycia. Takie uzycie wspdl-
nej krwi powoduje permanentne zmniejszenie progu zycia obu bo-
haterow o 1. Trzeba rownoczesnie pamietaé, ze posta¢ moze doko-
nac tylko jednaj préby wskrzeszenia towarzysza.

Bracia krwi zwigkszaja réwniez o 1 poziom talentu umysfowa
wigZ (patrz Ksiega wiedzy), kiedy uzywaja go taczgc sie ze soba.
W ich przypadku zasieg dziatania tego talentu wynosi 100 metréw.

Polaczeni braterstwem krwi bohaterowie zwigkszaja réwniez
o 1 poziom talentu empatia. Ponadto w przypadku, gdy wykorzy-
stujg ten talent do odczuwania emocji swego brata, zwiekszaja je-
go poziom o 3. ¢
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Torrig Lamacz Mieczy, wodz klanu Krwawej Widczni, rozej-
rzal si¢ po swym obozie. Namioty rozbito zgodnie z tradycja — te,
ktore nalezaly do znamienitszych wojownikéw, staly blizej jego,
znajdujgcego sig w samym centrum.

Spojrzat na stojacego obok posiwialego, starego orka jasnowidza.

— A wiec o tym miejscu méwily w przepowiedni Pasje, wieko-
wy? — spytal niskim, w szorstkim rdzennym jezyku orkowych no-
madéw.

— Tak, wodzu, to jest to miejsce — odrzekt Urik Widzacy, ktéry
byl doradca réwniez trzech wezesniejszych wodzéw. Wszyscy ota-
czali go szacunkiem, posiadal bowiem moc widzenia przysziosci
i komunikowania sig z Pasjami, ;

Teraz nadszed! czas oczekiwania. Torrig wiedzial, ze to bedzie
najtrudniejszy moment dla jego wojownikéw. Orkowie nie s3 naj-
cierpliwsi, a on nie wiedziat jak dlugo przyjdzie im czekaé na he-
roséw, ktérych opisywala przepowiednia Urika. Herosi ci mieli
uwolni¢ jego klan spod ucisku zlego Nazrig Toga.

Torrig wiedzial oczywiScie, ze nietatwo bedzie przekona¢ klan,
Nie uwierza, ze obcy pomoga im rozwigzac problemy. Beda wyma-
gali testu, ktéry udowodni, ze przybyli sa herosami z przepowiedni.
A Torrig nie chcial myS$leé, co sig stanie, je§li niedoszli bohatero-
wie zawioda.

STRESZCZENIE FABULY

Ta przygoda zostata napisana z my$la o bohaterach znajduja-
cych sie w okolicy trzeciego kregu.

Czlonkowie Krwawej Wt6czni zyli pod uciskiem Nazrig Toga,
orka Ksenomanty, ktéry stuzyt Horrorom od chwili, gdy klan opu-
Scil kaer, co miato miejsce niemal siedemdziesiat lat temu. Przez
caty ten czas plugawy ork byl utrzymywany przy zyciu dzieki mo-
cy stworéw z innego wymiaru.

Nazrig Tog zdotal przeja¢ kontrole nad kilkoma klanami okrowych
nomadow i zamierzat poprowadzié ich przez cata Barsawie, niszczac
i plugawiac wszystko co sig¢ da, ku uciesze swego pana — Horrora.

Péki co Nazrig Togowi udawato sie zapobiec wszelkim kontak-
tom miedzy zwyktymi mieszkaricami Barsawii a zebranymi pod jego
wodz klanami, Zapewne mial na to wplyw fakt, iz poddani mu orko-
wie mowili i ewentualnie pisali jedynie po orkowemu, Ponadto udato
mu sie sprawié, ze byli oni wrecz paranoicznie nieufni wobec obcych.

Nazrig Tog nie wiedzial jednak, ze jeden ze starszych klanu
Krwawej Wi6czni — Urik Widzgcy — odkryt, iz samozwariczy w6dz
Jjest opetany przez Horrory. Co wigcej wiekowy ork zdotal przeko-
nac o tym wodza Krwawych Wiéczni, Torriga Eamacza Mieczy.

Thystonius obdarzyt Urika réwniez wizja nadchodzacych hero-
séw — obcych z obcej ziemi. Pasja powiedziata orkowi, ze bohate-
rowie ci przybgeda w okreélone miejsce w okre$§lonym czasie i ze to
oni zdotaja uwolni¢ klan spod wptywéw Nazrig Toga.

Urik podzielit sig swa wizjg z Torrigiem, a ten rozkazal klano-
wi przenie$¢ obozowisko w miejsce, ktére ujrzat w przepowiedni
Widzacy. Teraz pozostato im czekaé na przybycie wybrafic6w.

Jak tatwo przewidzieé, w objawionym miejscu pojawia sie bo-
haterowie, ktérzy zostang uznani za zestanych przez Thystoniusa
heros6w. Pierwszym problemem bedzie porozumienie si¢ z przyby-
tymi, orkowie bowiem méwig jedynie w swym rdzennym jezyku.
Kolejng trudnoécia okaze sig przekonanie pozostatych nomadéw,
Ze sa wybrarficami, ktérzy uwolnig klan spod ucisku Nazriga.

Zaréwno Urik, jak i Torrig beda uwazaé bohater6w za heroséw,
o ktérych méwita przepowiednia. Jednakze przecietny orkowy no-
mad bedzie miat problemy z uwierzeniem, iz grupka osobnikéw
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réznych ras ma uratowac jego klan. Orkowie to dumna rasa i nieta-
two jest im przyjaé pomoc od obcych, a co dopiero od obeych nie-
orkow. Dlatego tez beda domagaé sie, by bohaterowie przeszli test,
ktéry wykaze, czy sa tymi, na ktérych czekali.

Oczywiscie Torrig i Urik wiedzg, ze ich klan bedzie si¢ doma-
gal przekonywujacych dowod6w. Na szczeécie wiedza o pewnej ja-
skini w goérach, ktéra stuzy gargulcowi za leze. Orkowie zaprowa-
dza bohateréw do stop gér, wskaza, gdzie znajduje sie legowisko
stworéw i wySla ich w droge.

Bohaterowie majg za zadanie znalez¢ gargulca, zabié go i przy-
nie$é orkom rogi pokonanej bestii, Jedli im sig to uda, czlonkowie
klanu potraktujg ich jak heroséw. Wtedy na czes¢ bohateréw odbe-
dzie sie uczta, wszyscy orkowie uznaja bowiem, ze oto przybyli ci,
ktorzy uratujg ich przed Nazrigiem.

Nastepnego dnia po uczcie orkowie zwina obdz i rusza na po-
tudnie, w kierunku gér wznoszacych si¢ na péinoc od Mglistych
Bagien. Dotarcie do nich zajmie trzy dni. Ostatniego dnia podrézy
orkow zaatakuje stado gryféw, polujacych na §wieza koning. Przy
tej okazji bohaterowie beda mieli szanse po raz drugi wykazaé sig
umiejetno$ciami i uratowaé nowych towarzyszy.

Po dotarciu do gér orkowie zaprowadzg bohaterdw przez ukry-
tg przelecz do chronionej doliny, w ktérej zwykle zyli. Tam tez no-
madzi rozbijg obdz i przeczekaja reszte nocy.

Nastegpnego dnia Torrig i Urik zabiorg bohateréw wyzej w géry, po
czym wreczg im mape jaskin, w ktérych rezyduje Nazrig. Przy okazji
opowiedza im o ich przeznaczeniu, wyjasniajac, ze wedtug przepowie-
dni to oni uratuja klan Krwawej Wiéczni spod ucisku Toga.

Bohateréw czekaé bedzie juz tylko odnalezienie jaskifi i poko-
nanie lub odegnanie Nazrig Toga, Kiedy tego dokonaja, beda mo-
gli powrécié do obozu klanu i pomée jego cztonkom w walce z po-
zostatymi sitami Ksenomanty, ktére nie zdaja sobie sprawy z upad-
ku swego wiadcy. Po tym wszystkim nasi bohaterowie zostang
prawdziwymi herosami.

NA SPOTKANIE PRZEPRWIEDNI
Straszczenie

Bohaterowie w trakcie podrézy z Kratas do Wielkiego Targu
(lub jakgkolwiek inng drogg, kitéra pasuje do twojej kampanii) zo-
stajg otoczeni przez orkowych nomadéw. Nie maja wiele czasu na
zastanowienie i podjecie jakichkolwiek dzialan — niemal od razu
podjezdza ku nim dwéch orkéw z uniesionymi, pustymi rekoma.
Nomadzi méwig jedynie w jezyku orkéw, postaraja sie jednak prze-
kaza¢ jakos bohaterom, by ci podazyli z nimi.

Postaci trafig do obozu Krwawych Wi6czni, gdzie orkowie be-
da przygladaé¢ sig¢ im z duzg uwaga. Rozpoczna sig zmagania,
sprawdzajace sile i spryt; nomadowie spodziewaja sig, Ze bohatero-
wie dolgczg sie do tych gier.

WProwac]zcnic

Od opuszczenia miasta mingto juz troche czasu. Przez kilka
plerwszy dni mijaliscie rozrzucone tu i éwdzie gospodarstwa, teraz
Jjednak otacza was jedynie bezkresna réwnina. Wiasnie dotarliscie do
rzeki, ktora chyba po wielu kilometrach tgczy sie z Wezowg Rzekq,
i zdecydowaliscie sig zatrzymac na chwile, by spozyé lekki positek.

Nagle dostrzegacie ruch na jednym z okolicznych wzgdrz i wi-
dzicie grupke jeZdicow, podgzajacq w waszym kierunku. Wasze
uszy wypetnia diwigk szariujqcych keni — grzmot zwiastujqcy
nadejscie burzy. Odwracacie sig i widzicie drugq grupe jezdécow
pedzqcych w waszq strong z dotu rzeki.
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Za kulisami

Daj graczom nieco czasu na reakcje, niech jednak wiedza, ze
nie majg dokad uciec przed nadciagajacymi jezdZcami. Obie grupy
rozwing szyki tak, by otoczyé druzyng. Mozesz powiedzie¢ gra-
czom, ze wszyscy jezdzcy sa orkami noszacymi skérzane zbroje
i zwierzece skéry, a uzbrojonymi przede wszystkim we wiécznie
i miecze. Jest ich trzydziestu, moze troche wiecej. Niekt6rzy beda
kreci¢ sie wokét bohateréw, wykrzykujac bojowe okrzyki i wyma-
chujgc bronig, Wigkszo$¢ jednak bedzie spokojnie siedzie¢ na ko-
niach, obserwujac druzyne.

Dwiéch orkéw zblizy sie do bohateréw, mowiac co$ do siebie.
Beda jechac z uniesionymi, pustymi rgkami. Jeden z nich to wysoki
1 szeroki w barach osobnik, ktérego twarz pomalowana jest na biato-
czerwono; do siodla przytroczony ma potezny topér. Drugi ork jest
stary, ma poszarzalg skére, a twarz poznaczong zmarszczkami. Nosi
skérzane ubranie, ozdobione dziwnymi symbolami i nie ma broni.

Podjezdzajacy orkowie zatrzymajg sie jakie§ pie¢ metréw
przed bohaterami i zaczng jakby czekaé na ich ruch. Pozwdl teraz
graczom zdecydowaé, co robia.
Zapewne jeden z nich zdecyduje
sie porozmawiaé z orkami. Je§li
tak sie stanie, przeczytaj co
nastepuje:

Orkowie najwyrazniej sq za-
ktopotani. Odpowiadajq w war-
kliwym, gardlowym jezyku
(orkowy). Poniewaz nie odpo-
wiadasz, mowiq dalej, gesty- &
kulujqc i wskazujgc wpierw na
ciebie, potem na siebie i pozo-
statych jezdicow, a nastepnie
na poludnie.

Jesli ktéry§ z bohater6w
posiada talent znajomos¢ jezy-
ka i ma akurat w nim ,,wolny*
poziom, moze wykonaé test
o trudnosci 6. Jezeli bedzie
on udany, zacznie rozumieé
i uzyska zdolno$¢ méwienia po
orkowemu. Je§li zdarzy sie cos
takiego lub jesli ktéry$ z bohate-
réw juz wczedniej znal orkowy, .
przeczytaj co nastepuje:

W kovicu rozumiesz, o czym
on gada. Ork spoglada na calq
waszq grupe i mowi: , Przybyli-
Scie, tak jak przepowiedzial Urik Wi-
dzqcy. Jam jest Torrik Eamacz Mieczy,
wédz klanu Krwawej Widczni. Poje-
dziecie teraz z nami do naszego obozu.

Jest oczywiste, ze ork oczekuje, iz bo-
haterowie beda mu towarzyszy¢ do obozu. Po-
winiene§ da¢ to graczom do zrozumienia, dodajac, ze
Torrig nie zamierza pozwoli¢ im wyruszy¢ w dalsza droge. Orko-
wie pozwola druzynie jedynie si¢ spakowaé, a potem wszyscy wy-
rusza w kierunku obozu orkéw.

Orkowie od razu zajma pozycje po obu stronach druzyny. Pod-
czas podrézy co pewien czas ktéry$ z nomadéw bedzie podjezdzal
do bohateréw, wykrzykiwal wojenne okrzyki, po czym wracat do
towarzyszy. Po mniej wiecej dwoch godzinach postaci ujrzg obéz,
rozbity wprost przed nimi. Wydaje sig to by¢ raczej mate miasto niz
ob6z nomaddéw. Sktada sie na niego ponad dwadzie$cia mniejszych
namiotéw otaczajacych pierScieniem stojace po Srodku trzy wigk-
sze, Wszystkie namioty wykonano ze zwierzecych skér, a ozdobio-
no je malunkami, ko§émi i piérami.

Kobiety i dzieci wyjda na spotkanie wojownikéw, przygladajac
si¢ z ciekawoscig kazdemu z bohateréw. Czgéé orkéw bedzie wy-
gladaé na podekscytowanych, a czgs¢ na oburzonych. Kiedy jezdz-
cy dotra juz do obozu, rozdziela sig i kazdy z nich ruszy do innego
namiotu. Jedynie wokot bohateréw pozostanie kilku orkéw, ktérzy

doprowadzg ich do centrum osady. Mtodzi orkowie zajma sig koni-
mi, z ktérych zsiadaja wojownicy, i zaprowadza je do zagrody.

Do bohater6w podejdzie Torrig Eamacz Mieczy, za ktérym
w pelnej szacunku odlegloéci podgza czterech gwardzistéw. Wokot
zbiora si¢ wojownicy, ciekawi stéw wodza.

— Witam was w obozie klanu Krwawych Widczni — mowi wyso-
ki ork. — Przygotowalismy juz dla was namiot. Dzisiejszej nocy od-
poczniecie, a niy opowiemy, jak mozecie dokonaé czynéw, ktdre zo-
staty wam przepowiedziane.

— Skqd wiemy, ze to herosi, o ktdrych mowit Urik? — krzyczy
ktos z ttumu. -

— Nie sq nawet orkami; dlaczego majq nam pomagaé? — doda inny.

— Nie wyglgdajg na takich, ktérzy mogq nam pomdc.

Torrig uniesie rece, uciszajqce ttum.

— Wiem, ze sig boicie, ze macie watpliwosci. Nazrig jest potez-
ny, a oni wydajq sig tacy mali. Nie przeczy to jednak przepowiedni
Thystoniusa. Jesli to ich widziat w swej wizji Urik, na zawsze uwol-
nimy sie od Nazriga. Czy mozemy wqipi¢ w stowa Pasji?

— Potrzebujemy dowodu, potezny Torri-
gu. Dowodu potwierdzajqcego ich
umiejetnosci i talenty. Dowodu, ze
sq herosami — odpowiada ttum.

— Jutro otrzymacie dowdd.
Urik odnalazt leze skrzydlatych
kamiennych bestii. Wyslemy
tam tych heroséw, a oni zabijq
stwory. Pokonujgc skrzydlatq ka-
mienng bestig i przynoszac jej ro-
gi, udowodniq, ze sq poteznymi
herosami.

Zebrani w tlumie orkowie
zaczynajq szeptaé cos do sie-
bie, ale najwyrazniej zgadza-
Ja sie ze stowami Torriga.

— Rozgoscicie sig — zwra-
ca sie od was wédz. — Jedzenie
zaraz zostanie przygotowa-
ne, a do picia jest piwo. Ju-
tro przejdziecie test, ktdry
potwierdzi, czy jestescie hero-
sami, na ktorych czekamy. Do te-
go jednak czasu cieszcie sig go-
Scinnoscig mego klanu.
: \\ _Urik zapmwadzn bohateréw
‘f do ich namiotu. Kiedy tam sig
%d - znajda, bedg mieli okazje zapytaé
_ starego orka, o co chodzi. Widza-
“ - cy opowie im o Nazrig Togu, Kse-
g ﬁ nomancie, ktéry mocg strachu
\ @ - % i magii kontroluje kilka klanéw od
S 3%3"? ponad pie¢dziesieciu lat, trzymajac je
AR z dala od reszty Barsawii. Wkrotce jed-
nak planuje powie$¢ orkéw w giab pro-
wincji, palac miasta i zabijajac kazda napotkang istote w imie Guul’pe-
xiira — potgznego maga-wojownika, ktérego nikt nigdy nie widziat.

Torrig Lamacz Mieczy i jego orkowie pragna zy¢ w pokoju.
Nie odpowiada im wojenny plan Nazriga. Ksenomanta jest jednak
potezny i ma wielu poplecznikéw. Gdyby Torrig sprébowat odia-
czy¢ sig od niego, rozpetataby si¢ wojna miedzy Krwawymi
Wiéczniami a reszta klanéw.

‘Wszystko wskazywalo na to, ze bez wzgledu na to, co Krwawe
Wiécznie zrobig, czeka je wojna. Na szcze$cie Urikowi objawit sie
Thystonius i opowiedzial o nadchodzacych z daleka herosach,
ktérzy uwolnig klan Torriga spod ucisku Ksenomanty. Pasja powie-
dziala gdzie i kiedy pojawia si¢ zbawiciele, a Lamacz Mieczy po-
prowadzil tam swoj oddzial. I wlasnie we wskazanym przez Thy-
stoniusa miejscu orkowie spotkali bohateréw.

Urik ostrzeze bohateréw, ze jutro zostang poprowadzeni w po-
bliskie wzgdrza, gdzie bgdg musieli odnalezé leze skrzydlatej
kamiennej bestii. Orkowie spodziewaja sig, Zze postacie powr6ca

5]




 ETADAWN

z rogami potworéw, udowadniajac, ze sg herosami, o ktérych méwi-
ia przepowiednia. Skrzydlate kamienne bestie sa bardzo potezne
itrudne do zabicia. Tylko prawdziwi herosi potrafia je pokonaé.

Po tym, jak Urik przekaze te wszystkie informacje, do namiotu
wejdzie Torrig.

— Witajeie, wybraricy — méwi wysoki ork. — Jutro czeka was test,
po ktérym poznamy, czy jesteScie naszymi herosami. Dzi§ jednak
czeka nas uczta. Chodzcie ze mnq i cieszcie sig naszq goscinnoscig.

Ork prowadzi was do olbrzymiego, stojgcego w sercu obozu
namiotu, w ktérym na matach siedzq juz wojownicy kianu zajada-
Jacy z misek gulasz i pijgcy piwo. Na Srodku dwdch orkéw odpra-
wia taniec mieczy w rytm wybijany na poteznych bebnach. Po chwi-
li koriczy, a ich miejsce zajmuje dwdch zapasnikéw. Dostrzegacie
réwniez grupke, ktéra oprdznia kufle piwa, najwyrazniej wspétza-
wodniczqc w piciu.

Jeden z orkéw pokazuje wam przykryte futrem miejsce na
podtodze, znajdujqce sie niedaleko siedzqcego na podwyzszeniu
Torriga.

Bohaterowie moga przez chwile poobserwowaé rozrywki,
w ktérych udziat biorg orkowie. PéZniej jednak powinni zostaé
weiagnieci w zabawe. Jesli tak sie stanie, zastosuje opisane nizej
zasady.

W przypadku zapaséw, test inicjatywy wykonuje sie normalnie.
Aby pochwycié przeciwnika, trzeba uzyskaé¢ duzy sukces w tescie
walki wrecz o trudno$ci réwnej obronie fizycznej wroga. Po zlapa-
niu rywala mozna trzymac¢ trzy petne rundy. W tym czasie przeciw-
nik moze prébowaé wyrwaé sie, wykonujac test walki wrecz lub
test Sity Fizycznej o stopniu trudno$ci rtéwnym wynikowi testu ata-
ku, ktéry doprowadzit do pochwycenia. Ztapanemu uda sie wy-
rwaé, jesli zdota wyrzucié tyle samo lub wigcej niz rezultat wspo-
mnianego testu.

W przypadku picia, po kazdym wychylonym kuflu bohater mu-
si wykonac¢ test Zywotnosci (lub Sity Woli) o trudnoéci 5. Po czte-
rech porazkach posta¢ pada, zbyt pijana by dalej wspélzawodni-
czyé w tej konkurencji.

W przypadku snucia opowiesci, bohater musi przede wszyst-
kim méwié po orkowemu. Stopieri trudnosci testu wynosi tutaj 5.
Im lepszy wynik uzyska gracz, tym lepsza bedzie jego opowiesé.
Porazka oznacza, Zze bohater opowiedziat nudng historig i raczej nie
zwroécil na siebie uwagi orkowej widowni,

We wspomnianych wyzej zawodach stosuj opisane tu wspél-
czynniki orkéw.

_ ORKNOMAD .
ZR: 13:6/k10 SF: 15:6/k10 ZYW: 12:5/k8
PER: 10:5/k8 SW: 9:4/k6 CHA: 6:3/k4

Inicjatywa: 6/k10 Obrona fizyczna: 7 (10)

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6

Atak: 11/k10+k8 Obrona spoteczna: 4
Obrazenia: 11/k10+k8  Pancerz fizyczny: 4

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 0

Rzucanie czarow: — Zachowanie rownowagi: 7
Efekt: — Testy zdrowienia: 2

Prog zycia: 34 Szybkosé w walce: 30

Prog ran: 9 Pelna szybkosé: 60

Prég przytomnosci: 26

Punkty legend: 100

Ekwipunek: Zbroja skérzana utwardzana, brof, tarcza, druga brofi.

Eup: 3k6 srebrnik6w.

Komentarz: To sg typowi nomadowie, ktérych mozna znaleZé nie-

mal w kazdym zakatku Barsawii.

Podczas tego wieczoru bohaterowie maja okazje poznaé no-
wych przyjaciél, ale réwniez zdobyé nowych wrogéw. Kazdy po-
szukiwacz przygéd, ktéry dobrze sobie radzi, ma prawo wykonaé
test Charyzmy przeciw obronie spotecznej orka. Duzy sukces ozna-
cza, ze nomad bedzie odtad przyjaznie nastawiony do bohatera
i uzna, ze jest on czego§ wart. Obdarz takiego orka jakim§ imie-
niem i zanotuj gdzie§, kto czyim jest przyjacielem. Imiona noma-
déw ustalaj sam lub skorzystaj z ponizszej listy:

k10 Imig k10 Imie

1 Lorg 6 Drunog
2 Kargan 7 Borgan
3 Mogoth 8 Norrak
4 Brakor 9 Oknar

5 Jortan 10 Ksurgan

Gd%Pojawia sie proHemg

ohaterowie moga zdecydowac sie walczyé ze zblizajacymi sig
do nich nomadami. Poniewaz jednak orkowie przewyzszajg poszu-
kiwaczy przygdd znacznie liczebnoscia, takie starcie z pewnoécia
skoriczy sig ich §miercia. JeSli wszystko wskazuje na to, ze bohate-
rowie chcg walczy¢, niech orkowie cofng sie nieco; jedynie Torrig
i Urik podjada blizej, by porozmawiaé z druzyna.

Jezeli bohaterowie nie bedg cheieli wyruszyé z orkami, Torrig
moze si¢ na nich spojrze¢ z zaktopotaniem i spytaé, czy naprawde
sg herosami, Jesli poszukiwacze przygéd dalej beda odmawiaé, Ea-
macz Mieczy i Widzacy odjadg przekonani, ze popelnili blad i ze
to nie sg herosi, na ktérych czekaja. Pozostali orkowie zaczna sie ze
sobg ktéceié, kilku z nich podjedzie do wodzéw, a dziesieciu zaata-
kuje druzyne. Poniewaz nomadzi sa na koniach, jedyng szansg za-
atakowania ich, jest wygranie inicjatywy i zaczekanie na ich atak,
Orkowie bedg przejezdzaé i atakowaé mijajac bohateréw, a potem
zawraca¢ wierzchowce do kolejnego natarcia,

SKRZYDL? [ MPDLITWA

Streszczenie

Torrig, Urik i kilku innych orkéw zaprowadzi bohater6w
w gory, gdzie — jak wiedzg — znajduje sie leze gargulca. Nomadzi
pokazg im szlak wiodacy ku szczytom i powiedza, ze musza wré-
ci¢ z rogami stwora, by dowiesé, iz to o nich méwi przepowiednia.

Bohateréw czeka podréz w gory, starcie z gargulcem — miejmy
nadzieje zwycigskie — i powr6t z rogami. Na poszukiwaczy przy-
géd, ktérym sie powiedzie, czeka uczta,

Wprowadzenie

Wezesnym rankiem budzi was Urik, wiekowy ork jasnowidz.

— Obudzcie sig, przyjaciele. Nadszedt czas, byscie okazali swq
przydatnosc dla klanu i udowodnili, ze to o was méwit Thystonius.

Stary ork pozwala wam sie ubrac i przygotowaé do drogi. Na-
stepnie prowadzi was do stojgcego w sercu obozu namiotu, gdzie
kilka orkowych kobiet podaje jedzenie zebranym w Srodku wejowni-
kom. Torrig siedzi na pokrytym skérami podwyzszeniu, przygladajqc
sie wszystkiemu z uwagq: Widzac, jak wehodzicie, macha rekq.

— Siadajcie, przyjaciele — méwi. — Zjedzcie cos. Czeka was trud-
ny dzieri. Zaprowadzimy was w gdry i wyslemy naprzeciw skrzydla-
temu kamiennemu stworowi, kiérego musicie pokonaé. Jesli przynie-
siecie nam rogi tej bestii, udowodnicie swq przydatnosé dla klanu.

Orkowe kobiety przynoszq wam jedzenie i piwo; dziwne sery i gru-
boziarnisty chleb nawet wam smakujq. Po trwajacym pél godziny po-
sitku Torrig wstaje, klaszcze w dlonie i rozkazuje przygotowaé konie.

Dwie godziny pdiniej stajecie u stop gor, wznoszqcych sig posréd
réwnin. Torrig, Urik i dziesigciu orkowych nomaddéw zatrzymuje konie.

— Wsréd tych wzgdrz kryje sie leze bestii. Uwazajcie, jest ona bo-
wiem niezwykle szybka i niebezpieczna. Jej skdra jest twarda niczym
kamien, a pazury z tatwosciq rozcinajq metal. Kiedy jq pokonacie,
utnijcie rogi z jej glowy i powrdécie tutaj, gdzie bedziemy czekaé na
was dwa dni. Jesli w tym czasie nie wrdcicie, uznamy, ze odeszliscie
na tono Pasji i powrécimy do naszego obozu. Zycze wam szczescia.

Torrig koticzy méwi¢, a do przodu wychodzi Urik.

~ Odwazni herosi, niewiele moge wam powiedzieé, a jeszcze
mniej dla was zrobi¢. Badzcie odwazni i oddajcie sig pod opieke .
Thystoniusowi, on bowiem bedzie na was patrzyt.

Podczas gdy wy wspinacie sig coraz wyzej, orkowie weigz sie-
dzq na koniach, obserwujgc was.

Za kulisami

Bohateréw czeka droga przez zdradliwe géry, odnalezienie le-
za gargulca i pokonanie stwora, Daj graczom czas na przedyskuto-
wanie planéw; maja w koricu kilka godzin nim dotrg do siedziby
bestii. Kiedy beda juz gotowi, przeczytaj co nastepuje:
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Droga jest naprawde trudna. Pokryty kamieniami szlak wije sie
wérdd skat. Powietrze zaczyna byé coraz chlodniejsze, a wiatr co-
raz silniejszy. Juz dwa razy musielifcie zejScie ze szlaku, by oming¢
kilka wielkich glazdw.

Mijacie zakret | waszym oczom ukazuje sig lezaca wsrdd skat,
na wpdl pozarta kozica gorska. Wsrdd kamieni i skat wokdt truchta
widzicie glebokie wyzlobienia, tak jakby pozostawione przez pazu-
ry jakiejs poteznej istoty.

Od tej chwili bohaterowie mogg zaczaé poszukiwania leza. Po-
zwol graczom wykonywaé co kazde pét godziny test Percepcji
o trudnosci 8. Cata druzyna ma prawo tylko do jednego testu, chy-
ba ze sig rozdzieli, a wtedy kazda z grup bedzie mogta co pé6t go-
dziny wykonywac jeden test.

W czasie, gdy bohaterowie beda poszukiwac leza, gargulec réw-
niez nie préznuje — co pél godziny wykonuj za niego test Percepcji
o trudnosci réwnej najnizszemu stopniowi Zrecznosci wéréd poszuki-
waczy przygéd. Stwoér zaatakuje, jesli zauwazy druzyne nim ta odnaj-
dzie jego siedzibe. Jezeli za$ to bohaterowie bedg szybsi, to by¢ mo-
e uda im sie zaskoczy¢ gargulca, gdy ten bedzie wracaé pod wieczor.

W przypadku, gdy gargulec zauwazy bohateréw, przeczytaj, co
nastepuje:

Powietrze przecina przejmujqcy wrzask. Rozgladacie sie ner-
wowo i [imie jednego z bohateréw] zauwaza szarq istotg, spadajq-
cq na was z nieba.

Po pokonaniu gargulca bohaterowie moga odcig¢ ich rogi
i wroci¢ do podnézy gor.

Jesli druzyna znajdzie leze gargulc6w nim stwory ja zauwaza,
przeczytaj co nastgpuje:

Szukacie juz od pewnego czasu. W koricu [imie] znajduje ciem-
ny otwdr jaskini, ktéra — kiedy zagladacie do srodka — okazuje sie
dos¢ obszerna, ale pusta. Trzymane przez was swiatfo odstania bie-
lejgce na podiodze kosci. Jaskinia musi miec jakies pigtnascie na
dwadziescia metrow. Wszedzie porozrzucane sq kamienie wszelkich
rozmiaréw. Na Scianach i podtodze widzicie glebokie wyztobienia.

Gargulec powrdci o zachodzie storica, bohaterowie majg wiec
nieco czasu na opracowanie planu, Kiedy nadejdzie wtasciwa
chwila, przeczytaj co nastgpuje:

Styszycie topot skr"ydel a po chwili do jaskini wpada porgzna
kamienna istota. Przez ramie ma przewieszong kozice.

Daj bohaterom szansg¢ zaskoczenia stwora, a nastepnie zacznij
walke. Wspdtczynniki gargulca znajdziesz w podreczniku Przebu-
dzenie Ziemi na stronie 289.

Po pokonaniu gargulca bohaterowie powinni odciaé jego rogi.
Moga teraz od razu ruszy¢ w dotl (nie jest to dobry pomyst, storice
bowiem juz zaszlo) lub rozbi¢ w jaskini obdz, zjes¢ pieczong kozi-
ce i dopiero nad ranem zacza¢ wraca¢., Tak czy inaczej, kiedy
w koricu dotrg do ork6w, przeczytaj co nastgpuje:

W koricu udato wam sie powrdcic¢ do podndza gor, gdzie czeka-
Ja na was orkowie. Jeden z nich — najwyrazniej stojqcy na warcie —
Jjuz z daleka krzyczy na wasz widok. Zanim udato wam sig dotrzeé
do obozu, otaczajg was orkowi, kidrym przewodzq Torrig i Urik.

— Dobrze was widzieé¢, odwazini — zagaduje Eamacz Mieczy. —
Mam nadzieje, ze wam sig powiodlo.

Pozw6l bohaterom wreczy¢ Torrigowi rogi i opowiedzie¢ hi-

storig walki. Orkowie bedg pod wrazeniem i zaczna wierzyé, e po-
szukiwacze przygod to naprawde herosi, na ktérych czekali. Je§li
powrét nastapi w Srodku dnia lub pé6Zniej, cala grupa zostanie
u podnéza gér do rana, jedzac i pijac i po raz kolejny wystuchujac
opowiesci bohater6w. Jezeli za$ druzyna wréci wezesniej, wszyscy
od razu zaczng wracac do gléwnego obozu.

W obozie orkowie powitaja bohateréw jak na heroséw przysta-
to. Odbedzie si¢ wielka uczta, ktéra przeciagnie sie do p6Zna w no-
cy. Raz jeszcze pozwdl postaciom uczestniczy¢ w hucznej zabawie.

de [J’ama sie Problcmg

j czeSci przygody tylko jedno moze péjsé z]e — gargulec
zabije bohateréw. CoS§ takiego ma prawo si¢ przydarzyé, jeéli gra-
cze beda nieostrozni. W takim przypadku nie bedziesz mégt im
zbytnio poméc, cho€ litosciwy Mistrz Gry moze obdarzyé ki6regos
z bohater6w dodatkowym testem zdrowienia — w koficu Thystonius
przypatruje si¢ druzynie, prawda?

NA PRLUDNIE

Streszczenie

Orkowie wraz z bohaterami podazaja na potudnie ku ukrytej
przeteczy, ktéra wiedzie do ich domu. Tuz u podnézy gér na cala
grupe spadnie stado gryf6éw, ktére chcg zdoby¢ kilka koni na kola-
cje. W tym momencie bohaterowie beda mieli kolejna okazje poka-
zania swych umiejetnoéci, tym razem w obecnoSci orkéw — oczy-
wiscie pod warunkiem, ze zdecyduja sie poméc nomadom.

Wprmuadzcnie

Minety juz trzy dni od zwinigcia obozu; przez caty ten czas we-
drowalicie na potudnie, zatrzymujgc sig jedynie na noc. Na hory-
zoncie majaczq wspaniate gory, do ktdrych mozolnie sig zblizacie.
To one sq najwyrazniej celem waszej podrdzy.

Nocq orkowie rozbijajq obdz, nie ma jednak czasu ani sit na
uroczystosci. Nomadowie jedzq, rozmawiajq przez chwilg, a péZniej
idg spaé. Kazdy z nich najwyrazniej bardzo chce wrdcié do swej ro-
dzimej ziemi.

Orientujecie sig, ze jesteScie coraz blizej domu orkoéw. Torrig
powiedzial wam, ze jego klan zyje w dolinie gdzies wsréd tych
wzgdrz, ktdre widzicie przed sobq.

Nagle powietrze przecina mroigcy krew w zytach krzyk. Odru-
chowo spogladacie ku gdrze i widzicie stado dziwnie wyglgdajq-
cych ptakdw, ktdre kraiq nad waszymi gtowami. Ptaszory znizajq
sig i widzicie, ze sq wielkosci konia. Tak naprawde, to nie sq nawet
ptaki. Majq ciata Iwéw, a glowy, lapy i skrzydla olbrzymiego orta.
Dwa = tych stwordw zdajq sie lecie¢ wprost na was, a pedzqce tuz
za nimi nastepne dwa skrecajq, wybierajgc inne ofiary.

Za kulisami

Stado gryféw sprébuje zabié kilka koni, a orkowie beda sig sta-
rali odeprze€ ich atak, Dwa stwory rzuca sie na wierzchowce boha-
teréw. Gryfy mozna odpedzié, je§li zada im sie co najmniej jedna
rang. Ich wspélczynniki znajdziesz w podreczniku Przebudzenie
Ziemi na stronie 290.

QOdparlszy atak gryféw, orkowie bez wahania rusza w dalsza
podréz, az w koficu dotrg do gorskiej przeleczy.

Minelo juz kilka godzin od chwili, gdy weszliscie w te gory.
Przelecz, przez kidrg przeszliScie, byla wysoko i wial na niej zimny
wiatr. Teraz jednak waszym oczom ukazuje sig piekny widok — wi-
dzicie wspanialg doling wypetniong morzem zielonej trawy i wyso-
kimi, lisciastymi drzewami. Powoli zapada zmrok, wigc orkowie
rozpalajg pochodnie, a potem — z okrzykiem radosci — ruszajg
w dét, ku znajdujqcej sie pod wami osadzie.

Wkrétce docieracie do zbudowanego z namiotéw miasta Krwa-
wych Widczni. Po obu stronach szlaku zbierajq sie kobiety i dzieci
— majq nadzieje, ze zdotajq dojrze¢ bohaterdw, na ktérych czekali.

Mitodzienicy nie gotowi jeszcze od pierwszego polowania zaj-
mujq sie waszymi korimi, a Torrig Eamacz Mieczy gestem zaprasza
was, byScie sie do niego przylqezyli. Gdy to robicie, odwraca sie do
zebranego klanu i mowi:

— PowrdciliSmy, a wraz z nami przybyli herosi, o ktdrych mdw:-
la przepowiednia. To oni uwolniq nas spod ucisku zlego Nazriga.
Przywitajcie ich, zabdjcow skrzydlatej kamiennej bestii i przyjaciot
naszego klanu — koriczy, unoszqc ku gorze rogi gargulca, co zebra-
ni orkowie witajq radosnymi okrzykami.

Orkowie przygotuja kolejna huczng uroczysto$¢. Bedg tarice,
opowieéci, zapasy, picie i wszyscy mile spedza czas.

ojawia sie Prob|em9

Gdy p

% y problem pojawi sie wtedy, gdy gryfy kogo§ zabija.
W razie gdyby co§ takiego mialo si¢ zdarzyé, niech potwory
w ostatniej zaatakuja kogo§ innego niz rannego bohatera.

NIEPRSZENI GSCIE
Streszczenie
Podczas gdy bohaterowie beda spali po nocy pelnej zabawy,
grupa orkéw lojalnych Nazrigowi wedrze si¢ do ich namiotu
i sprébuje zabi¢. W tym samym czasie inni studzy Toga opuszcza
klan, by ostrzec swego pana.
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To byt catkiem udany wieczdr. Piwo i wino laly sie strumienia-
mi; byly tez tarice i zapasy oraz gry sprawdzajqce spryt i szczescie.
Zmeczeni wrdciliscie do namiotu tuz po pdtnocy, by zaznaé choé
troche naleznego wam odpoczynku.

Za kulisami

Upewnij sig, czy bohaterowie wystawili warty. Jesli tak, po-
zw0l wartownikowi wykonac test Percepcji o trudnoéci 6 — moze
nie zostanie zaskoczony? Wszyscy §piacy bohaterowie bedg musie-
li w takim samym tecie uzyskaé co najmniej duzy sukces. Do na-
miotu wedrze si¢ szeSciu orkéw, ktdrzy beda prébowali zabié po-
szukiwaczy przyg6d.

SZESCU PRKOWYCH NOMADOW
SF: 15:6/k10 ZYW: 12:5/k8
SW: 9:4/k6 CHA: 6:3/k4
Obrona fizyczna: 7 (10)
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 4
Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 6/k10

ZR: 13:6/k10
PER: 10:5/k8
Inicjatywa: 6/k10
Liczba atakéw: 1
Atak: 11/k10+k8
Obrazenia: 11/k10+k8
Liczba czarow: —
Rzucanie czarow: —

Efekt; — Testy zdrowienia: 2
Prog zycia: 34 Szybkos$¢ w walce: 30
Prog ran: 9 Pelna szybkosé: 60

Prég przytomnosci: 26

Punkty legend: 100

Ekwipunek: Zbroja skérzana utwardzana, brof, tarcza, druga brofi.
Fup: 3k6 srebrnikéw.

Komentarz: Ci orkowie sg lojalni Nazrigowi i uwazaja, ze zostana
hojnie nagrodzeni za zabicie bohateréw,

Spiqcy bohaterowie zostang catkowicie zaskoczeni; poniewaz le-
Z3 na ziemi i obrona fizyczna bedzie modyfikowana o -6. Oczywiscie,
gdy tylko zacznie sig walka, na pomoc rusza orkowie lojalni Torrigo-
wi, ale przybedg oni do namiotu druzyny dopiero w pigtej rundzie.

Po walce w namiocie pojawi si¢ Torrig. Spojrzy sie na ciala po-
legtych i powie:

— Nazrig ma wszedzie szpiegdw. Zapewne juz wie, ze przybyli-
§Scie i bedzie prébowat was powstrzymaé. Wysle wieéci do pozosta-
tych klanéw i rozkaze im nas zaatakowaé. Mamy wigc mato czasu.
Musicie wziq¢ zapasy i zaskoczy¢ Nazriga nim ten znéw zaatakuje.
Posle po Urika, ktéry poprowadzi was w gory, gdzie znajdziecie ja-
skinig stuiqcq Togowi za siedzibe. Ja tymczasem z moimi jezdica-
mi odjadg w glgb doliny. Mam nadzieje, ze to odwrdci uwage Na-
zriga. Moze pomysli, ze weigz mi towarzyszycie w marszu przeciw
niemu. Tymczasem wy i Urik przedostaniecie si¢ przez gory. Niech
Pasje was bfogosfaw:q i laskawym okiem patrzq na wasze czyny.

Orkowie zaczna sig zbiera¢ — zwina obdz, przygotuja konie i zata-
dujg Zywno§¢, W miedzyczasie do bohateréw podejdzie Urik i powie:

— Konno dotrzemy do poczqtku gorskiego szlaku, ktérym be-
dziemy jednak musieli wedrowaé pieszo. Tak to bywa w gérach. Je-
§li wyruszymy juz teraz, dotrzemy do siedziby Nazriga za dwa dni.

Po tych stowach bohaterowie powinni od razu wzigé co trzeba
i wyruszy€, Orkowie wyposaza ich w nastepujace rzeczy: 10 me-
tréw liny, 4 lecznicze oktady (+4 stopnie do testu zdrowienia), 1
§wiecacy krysztat, 1 tygodniowa racja na osobe.

‘-._n_‘IL Solawia bhk zobium

czywiscie j _]e yny problem pojawi si¢ wtedy, gdy orkom uda
si¢ zabi¢ bohateréw. Je§li mialoby zdarzy¢ sie co§ takiego, lojalni
Torrigowi straznicy przybeda wezesniej.

SERCE ZLA
Streszczenie

Bohaterowie poprzez géry maszeruja w kierunku siedziby Nazri-
ga. Kiedy tam dotra, Urik zaprowadzi ich do jednego z tylnych wejsé,
przez ki6re mogg dostac si¢ do §rodka. Potem pozostanie im juz tylko

omingé straznikéw i putapki, a nastepnie stawic czolo Togowi. W trak-
cie finalnego starcia okaze sig, ze Nazrig sprzymierzyt si¢ z Horrorm.
Kiedy zostanie pokonany, jego cialo opu$ci mroczna dusza, zagrozi
bohaterom, ze sig jeszcze z nimi spotka, poczym ucieknie,
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Wedrowka gérskcm szlakiem nie nalezy do tatwych. Na szcze-
Scie Urik okazat sig bardzo dobrym przewodnikiem. Nocq rozstawi-
liscie warty, obawiajqc sie, ze plugawe macki Nazrig Toga dosie-
gnq was nawet na tym zapomnianym szlaku.

Urik Widzqcy opowiedziat wam o swych wizjach. Ujrzat orkdw
z gor, ktorzy zalewajq Barsawig, niszczqe i palge. Ujrzat czarng od
zla chmure, ktéra podgza ich §ladem. Ujrzat wielu zabitych, a zto
nie przejmowato sie, kto ponidst Smier¢ — ork czy czlowiek, wie-
Sniak czy miastowy. Ciemnosci pragnely jedynie bélu i cierpienia
Dawcow Imion. Urik w swej wizji ujrzal réwniez horde orkow,
ktére obalajg bramy Throalu i podktadajq pod miastem ogien.

Kryjecie sig wiasnie za jednym z glazéw, a Urik pokazuje wam nie-
wielkie wejscie do siedziby Nazrig Toga. Pilnuje go jeden poteiny, ma-
sywny straznik. Nawet z tej odleglosci mozecie powiedzieé, ze to ogr.

Za kulisami

1. Boczne wejécie: Obserwujac wejécie bohaterowie zauwaza,
ze ze Srodka wychodzi drugi ogr, ktéry klepie po plecach pierwsze-
go. Przez chwilg obaj §miejg sig, tak jakby ustyszeli dobry dowcip.
Zaden z nich nie spodziewa si¢ ktopotéw. Zostang zaskoczone, je-
§li zadnemu nie powiedzie sig test Percepcji o trudnosci réwnej naj-
nizszemu stopniowi Zreczno§ci wéréd bohateréw. Ich wspélczyn-
niki znajdziesz w podrgczniku Przebudzenie Ziemi na stronie 289.

Po pokonaniu ogréw bohaterowie beda mogli dostaé sie do
Srodka.

2. Leze ggr(}w: Po wejéciu do $rodka i kr6tkim marszu boha-
terowie dojrza po lewej stronie duzg jaskinig, na podtodze ktérej
walaja sie skory, zapewne stuzgce za ,,f6zka", oraz koéci i licie. Tu
wiasnie mieszkajg pilnujgce wejscia ogry. Na pierwszy rzut oka nie
ma tu nic cennego, ale po udanym te$cie Percepcji (trudnosé 6) bo-
haterowie znajda 54 sztuki srebra, 6 sztuk zlota i wart 75 srebrni-
kéw bursztyn o Srednicy mniej wigcej pigciu centymetréw,
w ktérym zatopiony jest motyl.

3. Zelazna brama: WejScie do poteznej komnaty wypenionej
stolami i tawami zamkniete jest zelazng krate. Duza, zardzewiala
ktédka i taficuch pilnuja, by zaden intruz nie dostat si¢ do $rodka.
Najwyrazniej nawet Nazrig Tog nie do kofica ufa ogrom. Stopiefi
trudno$ci otwarcia kt6dki wynosi 8. Nikt nie otwierat jej juz od
wielu lat i nieco zardzewiala, Zelazne kraty sa oczywiscie na tyle
wytrzymale, by zatrzyma¢ ogra.

4. Wspdlna komnata: To wielkie pomieszczenie oSwietla kil-
ka pochodni przymocowanych do §cian i najwyrazniej jest puste.
W komnacie stojg duze stoly i fawy, a na samym jej $rodku tli sig
ogier, na ktérym najwyraZniej zwykle gotowane sa strawy. Wszy-
stko wskazuje na to, Zze w tym pomieszczeniu do positku moze za-
sigé¢ ponad sto 0séb. Prowadza stad trzy wyjécia — jedno na prawo,
a dwa w przeciwleglej Scianie.

Zwykle komnata ta wypelniona jest orkami, ale Nazrig rozka-
zal im zebra¢ sie przed jaskinig i przygotowaé na nadejscie Krwa-
wych Wiéczni.

5. Magazyn: Te jaskmle wypelniajg worki, skrzynie i beczki.
Magazyn nzgwyrazme_l zawiera zapasy zdolne wyzywi¢ wszystkich
mieszkanicow pieczar przez tygodnie. W $rodku tej jaskini znajdu-
je sie nawet wylot studni.

6, Komnata dowddcy orkéw: Wejscie do tego pokoju zasto-
nigte jest wiszacym ptétnem, za ktérym widac¢ swego rodzaju kwa-
tere mieszkalng. Pod przeciwlegla §ciang stoi wielkie t6zko, a na
podtodze leza zwierzece skéry. W rogu znajduje sig wielki, ale pu-
sty wieszak na zbroje, a pod lewa §ciang drewniany stél, tawa
i skrzynia. Na stole stoja cynowe kubki i wielki dzban na wino.

Pod lezaca na t6zku poduszka ukryty jest krétki miecz. Skrzy-
nia jest zamknieta (trudno$¢ otwarcia 6), a zawiera zapasowe ubra-
nia, fiolke (eliksir leczenia) oraz mata, zelazng skrzynke, w ktérej
znajduje sig 60 sztuk srebra i 10 zlota.
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7. Mieszkalne jaskinie: Te pomieszczenie wypeiniaja nedzne
loza ze zwierzecych skér, otaczajace znajdujace si¢ na Srodku miej-
sce na ognisko, Tu §pi prawie potowa orkéw stuzacych Nazrig To-
gowi. Na szczeécie w tej chwili prawie wszyscy zebrali si¢ w oko-
licach lokacji 17, badz tez przygotowuja si¢ do walki z Krwawymi
Wi6czniami. Bohaterowie nie znajda tu nic cennego.

8. Mieszkalne jaskinie: patrz 7,

9. Centralna komnata: To wielkie pomieszczenie o$wietla
plongcy po $rodku ogieri. Jednak nie wielko$¢ komnaty robi naj-
wieksze wrazenie, a kamienne schody wyrzezbione w skale, pro-
wadzace do §wiatyni, ktérej dach podtrzymuje sze§é kolumn. Na
schodach stoi szeéciu orkéw w zbrojach, z tarczami i mieczami.
Zdajg sie eskortowaé wysokiego orka ubranego w wyszywane sza-
ty i dzierzacego zakoriczony czaszka kij. Jeden z gwardzistow od-
wréci sie w strong bohateréw i krzyknie co§ po orkowemu.

Ta szésta to osobista gwardia Nazrig Toga, a wysoki ork to
Ksenomanta we wlasnej osobie, Rozkaze on straznikom bronié
$wiatyni, a sam schroni si¢ w jej wnetrzu.

SZESCU STRAZNIKOW
ZR: 14:6/k10 SF: 15:6/k10 ZYW: 12:5/k8
PER: 12:5/k8 SW: 9:4/k6 CHA: 12:5/k8

Inicjatywa: 5/k8

Liczba atakow: 1

Atak: 11/k10+k8
Obraienia: 11/k10+k8

Liczba czaréw: —

Rzucanie czarow: —

Obrona fizyczna: 8 (11)
Obrona magiczna: 7

Obrona spoleczna: 7

Pancerz fizyczny: 5

Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 6/k10

Efekt: — Testy zdrowienia: 2
Prog zycia: 34 Szybko$¢ w walce: 32
Prog ran: 9 Petna szybkosé: 65

Prog przytomnosci: 26

Punkty legend: 120

Ekwipunek: Zbroja skorzana utwardzana, bron, tarcza, druga brofi,
Fup: 3k6 srebrnikéw kazdy.

Komentarz: GwardziSci sa fanatycznie lojalnie Nazrig Togowi
i beda walczy¢ do $mierci, nie oferujac i nie oczekujac litosci.

Pokonawszy straznikéw, bohaterowie mogg ruszy¢ za Nazri-
giem do §wiatyni.

11. Zewnetrzny magazyn: Za plachta stoja kolejne beczki, ba-
rylki i stojaki na bro, z ktérych wigkszo§¢ jest pusta, choé wcigz
mozna tu znalez¢é kilka mieczy i wi6czni. W beczkach przechowy-
wany jest olej, a w barytkach piwo. Broni nie ma poniewaz oddzia-
ty Nazrig Toga juz sig uzbroily, a czg$¢ z nich nawet wyruszyta na-
przeciw Krwawym Wi6czniom.

12. Swiatynia: Te olbrzymia $wiatynie wycieto w skale jaski-
ni. Potezne kolumny mierzg ponad 10 metréw i podtrzymuja skle-
pienie. W przeciwleglej $cianie znajduja si¢ zamknigte dwuskrzy-
dlowe, drewniane drzwi okute zelazem, W okolicy nie wida¢ nic
cennego. Pomieszczenie o$wietlaja krysztaly przymocowane do
kolumn, Wrét natomiast chroni Symbol strazniczy, ktéry uniemoz-
liwia intruzom wkroczenie do prywatnych komnat Nazriga.

Symbol strazniczy

Ma on zapewni¢ Nazrigowi prywatnos¢.

Trudnos¢ wykrycia: automatycznie

Obrona magiczna: 13

Trudnos$¢ unieszkodliwienia: 13

Warunki uruchomienia: Zblizenie si¢ na odlegto$¢ 3 metrow.
Witedy symbol wykonuje test rzucania czardw ze stopniem 12/2k10.

Inicjatywa: 24

Dzialanie: obrazenia ze stopniem 24

Putapka zadziata, kiedy bohaterowie zblizg si¢ do niej na odle-
glo§é 3 metréw. Wtedy w powietrzu rozlegnie sig glos mowigcy:
,»To osobista dziedzina lorda Nazrig Toga. Nie idZcie dalej lub na-
razicie sig na jego gniew". Je§li bohaterowie ruszg dalej, uderzy
w nich magiczny pocisk.

13. Biblioteka: Drzwi do tego pomieszczenia sg zamknigte
(trudno$¢ otwarcia 8). Za nimi znajduje si¢ komnata, a w niej p6t-
ki z ksiazkami (w wigkszosci puste), krzesta i st6l. Wiekszo$¢ bi-

blioteki zniszczyl Nazrig, uwazajac, Ze jego sludzy winni zyé
w ignorancji.

14: Magiczny warsztat: W tym pokoju znajdujg sig stoly za-
stawione miseczkami i fiolkami pelnymi réznych cieczy oraz
skérami zapisanymi przer6znymi notatkami. W chwili, gdy do po-
mieszczenia wejdg bohaterowie, w jego Srodku zacznie sig¢ formo-
waé szara mgla, z kt6rej powstanie astralny Horror (patrz Przebu-
dzenie Ziemi, str. 178). Zaklgcie to rzucil Nazrig, ktéry obserwuje
wszystko z lokacji 15, skad tez kontroluje poczynania stwora.

Po pokonaniu astralnego Horrora bohaterowie moga zakoriczyé
przeszukiwanie pomieszczenia. Znajda tu notatki Ksanomanty do-
tyczace roznych obszaréw Barsawii, dwa eliksiry zdrowienia oraz
straszliwa trucizna, ktéra przez dziesig¢ rund od potknigcia zadaje
obrazenia ze stopniem 5. Ofiara tej trucizny ma prawo do testy Zy-
wotnoéci (trudnosé 8), ktéry ewentualnie pozwoli jej zwalczy¢ jad.
Test ten mozna wykonywaé raz w rundzie, dopoki sig nie powie-
dzie Iub nie minie 10 rund,

15. Sypialnia Nazrig Toga: Drzwi do tego pomieszczenia s3
zamkniete od $rodka i mozna sie przez nie przedosta¢ tylko wyko-
rzystujac talent magiczny wytrych lub czar Strzaskanie zamka, badz
tez po prostu sita. Drewno ma wartos¢ 9/30, a w przypadku Strza-

- skanie zamka do zniszczenia potrzeba uzyskaé 12 punktéw, nato-

miast w teScie magicznego wytrychu trzeba uzyskac co najmniej 9.

Po przedostaniu si¢ za drzwi bohaterowie ujrza duza sypialnie,
a potem zapadnie ciemnosc¢.

Tu wlasnie postanowit si¢ broni¢ Nazrig, ktéry — gdy tylko
drzwi sig otworzyly — rzucit Nieprzenikniony mrok. Dzigki temu
bohaterowie dzialaja z modyfikatorem -5 stopni za kazdym razem,
gdy ich akcja wymaga widzenia. Czar bedzie dziatat przez 10 rund,
chyba ze zostanie wczesniej rozproszony (trudno$¢ testu rzucania
czardw wynosi 12, a rozproszenia — 9).

Nazrig uaktywnit réwniez Krqg ochrony astralnej i Krqg zim-
na, zwigkszajac swa obrone magiczng do 20 i zdajac k6 duchowych
obrazen kazdemu, kto wejdzie do pokoju.

Gdy tylko zapadnie ciemno$é, Nazrig zaatakuje pierwszego bo-
hatera, ktéry przejdzie przez drzwi, zaklgciem Bél. W ten sposéb
wylgczy postaé z gry na mniej wigcej 8 rund, na dodatek zadajac jej
w kazdej z nich k6 duchowych obrazeri, Oczywiscie ofiara moze
prébowaé odeprze¢ czar, uzyskujac w tescie Sity Woli 13 lub wie-
cej. Nazrig bedzie rzucat zaklecie Bdl w kazdej rundzie, dopéki nie
pokona przeciwnikow.

NAZRIG T9G (PRK KSENOMANTA PIATEG? KRLGU)
ZR: 14:6/k10 SF: 13:6/k10 ZYW: 13:6/k10
PER: 16:7/k12 SW: 16:7/k12 CHA: 16:7/k12
Inicjatywa: 6/k10 Obrona fizyczna: 8
Liczba atakow: 1 Obrona magiczna: 9
Atak: 6/k10 Obrona spoleczna: 9
Obrazenia: 8/2k6 Pancerz fizyczny: 2
Liczba czaréow: 1 Pancerz duchowy: 2 (20)
Rzucanie czaréow: 13/k12+k10 Zachowanie rownowagi: 6/k10
Moc woli: 12 Testy zdrowienia: 3
Prog zycia: 55 Szybkos¢ w walce: 38
Prog ran: 9 Petna szybkosé: 75
Prég przytomnosci: 42
Punkty legend: 250
Ekwipunek: Zbroja warstwowa, sztylet.
Eup: Zioty amulet z symbolem wart 300 srebmik6w i punkty legend.
Komentarz: Nazrig Tog bedzie walczyt do §mierci, wiedzac, ze je-
go pan — Horror — przywr6ci go ponownie do zycia jako cieri.

Po pokonaniu Nazriga lub rozproszeniu ciemnosci bohaterowie
w koficu zobacza, jak wyglada pok6j. Jesli druzyna zabija Toga,
przeczytaj co nastgpuje:

Pozostatosci Nazrig Toga lezq u waszych stop w katuzy krwi.
Nagle z jego ciata unosi sig czarny dym, a do waszych uszu docho-
dzi straszliwy §miech. Po chwili dym sig rozptywa.

PokGj jest niezle umeblowany — wielkie, migkkie t6zko, szafa,
biurko, st6t i krzesta oraz skrzynia. Na ozdobionych dziwnymi
symbolami $cianach wisza zwierzgce skéry. W 16zku bohaterowie




nie znajdg nic szczegélnego, W szafie za§ znajdujg sie zapasowe

ubrania i buty, natomiast na gémej péice (aby to zobaczyé, trzeba

wykonaé udany test Percepciji o trudnosci 7) lezy niewielka skrzyn-

ka zawierajaca ofiamy sztylet o hebanowej rekojesci (+2 stopnie

obrazefi). Na biurku walaja si¢ papiery zapisane jezykiem magii

(badania dotyczace zaklecia Strzaskanie kosci) oraz listy od jakie-

gos Gull’pexiira. Skrzynia jest zamknigta na zamek (trudnosé 8),

a w Srodku sg dwa pldcienne worki (jeden z 500 sztukami srebra,

drugi z 100 ziotymi monetami), mata skrzynka z kosci stoniowe;j

(warta 50 srebrnikéw) z trzema rubinami (150 srebrnikéw kazdy)

oraz dwa flakoniki (eliksiry leczenia), Na samym dnie spoczywa

ksiega zakle¢ Ksenomanty, zawierajaca takie oto czary:

Krag 1: Krgg zimna, Pojedynek woli, Rozkazywanie zwierzetom
nocy, Upiorny dotyk, Wykrycie ozywiericow

Krag 2: Kofciany krqg, Krqg zycia, Nieprzenikniony mrok,
Ochronna mgta

Krag 3: Bdl, Grobowe przestanie, Opary grozy

Krag 4: Duchowy stuga, Stworzenie kosciotrupa, Wizjer

Krag 5: Astralny Horror, Krqg ochrony astralnej, Symbol strazniczy

16. Komnata gwardzistow: W tym pomieszczeniu znajduja
si¢ dwa stoly z fawami oraz dwie duze beczki. Jest to komnata
gwardzistéw pilnujacych gléwnego wejscia; w tej chwili nie ma
w niej nikogo, gdyz orki zebraly sig w lokacji 17. Na dnie jednej
z beczek z woda znajduje sie mata, nasaczona oliwa sakiewka za-
wierajgca 35 srebmikéw i szafir wart 100 srebrnikéw.

17. Giowne wejscie: Przez te wielkie wejscie do jaskin wpada-
Jja promienie storica. Na jego Srodku stoi ork ubrany w kolczuge
i zwrécony twarzg w kierunku zebranych na zewnatrz wojowni-
kéw, do ktérych co§ méwi. Bohaterowie zapewne ustysza pomruk,
ktéry przejdzie przez ttum, kiedy orkowie ich zobaczg, Wojownik
w kolczudze zwréci sig w strone poszukiwaczy przyg6d, kladac re-
ke na rekojesci miecza. Widzac ich cofnie sig o krok, dokladnie sie
im przygladajac. W tej wlasnie chwili zza plec6w bohateréw wylo-
ni si¢ Urik, ktéry powie: ;

— Stuchajcie, przyjaciele. Nazrig Tog nie zyje. Zabili go moi
dzielni towarzysze, herosi, o ktérych powiedzial mi Thystonius. Mu-
sicie wiedzied, Ze wasz wddz sprzymierzyl sie z Horrorami i dzialal
na ich rozkaz. A stuchajgc go wy réwniez stuzyliscie tym bestiom.
Teraz jednak jestescie wolni | sami mozecie odréznié dobro od zta.
— Orkowie, styszqge stowa Urika, zamilkli. Widzqcy zwraca sie
w waszq strong i szepcze: — Nadszed! czas by jeden z was, herosi,
przemowit,

Pozwol bohaterom wybraé méwce, ktéry moze albo wykorzy-
sta¢ Urika jako tlumacza, albo samemu zwrdci¢ si¢ do tlumu, jesli
zna orkowy. Tak czy inaczej gracz musi wykona¢ test Charyzmy
o trudnosci 5. Mozesz pozwoli¢ mu zwigkszy¢ o +2 stopieri cechy
na ten rzut, je§li pokaze on glowe Nazriga, jego zloty naszyjnik
i papiery potwierdzajace zwiazek z Horrorami.

Udany test oznacza, ze orkowie rozejdg sig w pokoju. W przy-
padku duzego sukcesu, ttum bedzie uradowany, a bohater na doda-
tek przekona potowe stuchaczy, by wyruszyli na pomoc Krwawym
Wi6czniom, Natomiast ogromny sukces oznacza, ze udalo mu sie
przekona¢ wszystkie orki.

Gd%:;cg'awia si¢ Prob emy

1&] czgSci przygody wszyscy bohaterowie moga zginaé. Jesli
sytuacja bedzie na to wskazywacé, a druzyna zachowywala sig he-
roicznie, Thystonius moze interweniowaé, By¢ moze pozwoli im
nie cierpie¢ z powodu Bdlu, albo widzie¢ przez Nieprzenikniony
mrok — kazda niewielka pomoc bgdzie odpowiednia. W koricu Urik
jest glosicielem Thystoniusa, wigc Pasja moze dzialaé przez niego.

ZAKSNCZENIE
Streszczenie
Bohaterowie przybywajg na pomoc Krwawym Wliéczniom,
a wraz z nimi ci orkowie, ktérych udato im sig przekonaé. Ma miej-
sce ostateczna bitwa, w ktorej pozostate sity Nazrig Toga zostang
pokonane lub przepedzone, A potem naszych bohateréw czeka ko-
lejna uczta,

WProwadzenie

Wasze spocone konie najwyrainiej sa coraz bardziej zmeczone.
Jedziecie juz od ponad szesciu godzin niemal nie zatrzymujgc sie.
Dopiero jednak teraz wasze oczy widzq toczqceq sie bitwe. Na rozcig-
gajqcym sie przed wami polu setki orkowych jeZdicéw walczq ze so-
bg. Widzicie sztandar klanu Krwawych Widczni, a tuz obok niego
Torriga, ktory wielkim toporem tnie przeciwnikéw. Jego sily sq jed-
nak mniej liczne i wszystko wskazuje na to, ze zwycigstwo przeciwni-
kow jest tylko kwestig czasu. Urik nie czeka wigc, tylko rzuca sie na-
przod, wykrzykujac bojowe zawolania. Za nim podqza reszta orkow.

Za kulisami

Pozwdl bohaterom samym zdecydowaé, czy chca poprowadzié
do walki orkéw, ktérym przewodza, czy tez nie, W trakcie bitwy
kazdy z poszukiwaczy przygéd musi zdecydowaé, czy bedzie wal-
czyl agresywnie, defensywnie czy tez normalnie. Nastepnie kaz gra-
czom wykonac test ataku lub test rzucania czardw ze stopniem trud-
noSci 7. Porazka oznaczaé bedzie, ze bohater walczyl beznadziejnie
i Ze nie zdobyt stawy. Przecietny sukces §wiadczy o dobrej, ale nie
wybitnej walce. Z kolei duzy sukces oznacza, ze bohater walczyt jak
na wojownika przystato i wielu orkéw go zapamietalo, a wigze sie
ze zdobyciem 50 punktéw legend. Ogromny sukces S§wiadczy
o wielkiej odwadze i o tym, Ze poszukiwacza przygéd zapamietalo
wielu orkéw, czyli ze zdobywa 100 punktéw legend. Natomiast wy-
jatkowy sukces oznacza, ze bohater byt elementem decydujacym
o przebiegu bitwy, a jego heroizm i brawura jeszcze przez lata be-
dzie wspominana; innymi stowy — otrzymuje 200 punktéw legend.

Po tescie ataku rozkaz graczom wykonaé kolejny, sprawdzajac,
w jakim stanie przetrwali walke. Wykonaj test ataku za orkéw (sto-
piefi 11) o trudno$ci réwnej obronie fizycznej bohatera, Przecietmy
sukces oznacza jedng rang¢ i odpowiednia dla danej postaci liczbe
obrazefi, ktére mogly ja wywotaé.; duzy sukces — dwie rany i od-
powiednie obrazenia; ogromny — trzy i odpowiednie obrazenia,
a wyjatkowy — cztery i odpowiednie obrazenia. Po wykonaniu tych
rzutéw przejdz do opisu bitwy.

Bitwa toczyla sig przez wiele godzin. Ciata orkdw i koni pokry-
wajq ziemig zroszonq krwiq. JesteScie zmeczeni i ranni; raduje was
Jednak fakt, ze niewielu wojownikéw Nazrig Toga zdotalo uciec.
Klan Krwawych Wiéczni przetrwal, choé wielu jego cztonkéw spo-
tkata tego dnia Smieré. Poprzez pobojowiska zmierza w waszq stro-
ne Torrig Eamacz Mieczy i Urik Widzqcy.

— Witajcie, odwazni bohaterowie. Dobrze spisalismy sie dzisiej-
szego dnia.

Pozwél Torrigowi wychwalaé przez chwile tych bohateréw,
ktérzy dzielnie walczyli, i opisaé ich czyny. Potem przejdz do dal-
szej czgScl przemowy.

— Drzi§ staliscie sig czesciq legend, ktérych nasze dzieci stuchaé
bedg przy ogniskach. Wasze imiona na zawsze zostang w pamieci
mojej i mych potomkow. A teraz wrdémy do obozu, gdzie sie oczy-
Scimy i gdzie bedziemy mogli radowaé sig wraz z tymi, ktdrzy prze-
zyli. ChedzZcie, przyjaciele, cieszmy sie tym dniem.

Orkowie powrdcg wraz z bohaterami do obozu, Jeszcze tej nocy
odbedzie si¢ uczta, ktéra przyémi swa wielkoScia wszystkie weze-
$niejsze. Krwawe Wi6cznie z radocig pozwolg bohaterom pozostaé
w obozie jeszcze przez pewien czas — w Koricu to ci herosi uratowali
ich przed Nazrig Togiem. Torrig zaproponuje, by poszukiwacze przy-
god otrzymali tatuaze klanu, dzieki ktérym wszyscy beda wiedzied, ze
pomogli oni Krwawym Wiéczniom i ze stali sig cztonkami klanu.

Gcqupo'awia sie Pro}:)]cm5

iewiele czeka cig poprawek. Oczywiscie kt6ry§ z bohater6w
moze w trakcie bitwy zginaé, ale taka jest w koncu cena brania
udziatu w walce.

PUNKTY LEGEND
Przcciwnicy
Gargulec 500 punktéw
Dwa gryfy 200 punktéw kazdy

Szesciu orkowych nomadéw 100 punktéw kazdy



Dwa ogry 110 punktéw kazdy
Szefciu gwardzistow 120 punktéw kazdy
Astralny Horror 200 punktéw
Nazrig Tog 250 punktéw
Duzy sukces w trakcie bitwy 50 punktow
Ogromny sukces w trakcie bitwy 100 punktow
Wyjatkowy sukces w trakcie bitwy 200 punktow
Skarby

Rogi gargulca 5k6 x 10 punktéw
Dzi6b i piora gryfa 3k6 x 10 punktéw kazde
Naszyjnik Nazriga 300 punktéw
Tworcze Udgrqwanie

Uczestnictwo w zabawach na uczcie 100 punktow
Zwycigstwo w zabawie 150 punktéw
Cel rzggoc{g

Zniszczenie potegi Nazriga 300 punktéw

Ostateczng i najwigksza nagrodg dla bohateréw powi-
nien byé fakt, ze stali si¢ czlonkami klanu Krwawych
Wiéczni oraz ze nawigzali przyjazi z Torrigiem £amaczem
Mieczy i Urikiem Widzacym. Poszukiwacze przygéd zosta-
li réwniez zauwazeni przez Thystoniusa i latwiej im bedzie
p6zniej zostaé glosicielami tej Pasji.

WYSTAPILI
TORRIG LAMACZ MILCZ
(PRK KAWALERZYSTA PIATEG? KREGU)
ZR: 16:7/k12 SF: 16:7/k12 ZYW: 13:6/k10
PER: 14:6/k10 SW: 11:5/k8 CHA: 14:6/k10

Obrona fizyczna: 10 (13)
Obrona magiczna: 8
Obrona spoleczna: 8
Pancerz fizyczny: 6
Pancerz duchowy: 1
Zachowanie réwnowagi: 7/k12
Testy zdrowienia: 2

Szybkos¢ w walce: 42

Peina szybkos§é: 85

Inicjatywa: 5/k8
Liczba atakéw: 1
Atak: 13/k12+k10

Obrazenia: 15/k20+k6
Liczba czaréw: —
Rzucanie czarow: —

Efekt: —
Prog zycia: 70
Prog ran: 9
Prog przytomnosci: 57
Aktualna karma: 16 Kostka karmy: k8
Karma: Moze dodawaé do wszystkich dziatan swego wierzchow-
ca z wyjatkiem testéw obrazen.
Talenty: atak z podjazdu 5: 12/2k10, brosi biata 6: 13/k12+k10,
wytrzymato$é 5, rytual karmiczny 3, utrzymanie sie w siodle 3:
10/k10+k6*, obrona obrotowa 3: 10/k10+k6*, rozkaz empatyczny
4: 9/k8+k6*, wspdlna krew 4: 10/k10+k6*, przywolanie rumaka 4:
10/k10+k6*, tkanie wqtkow 4: 10/k10+k6*, unik 4: 11/k10+k8,
woltyZerka 5: 10/k10+k6*, wieZ ze zwierzeciem 5: 11/k10+k8, szar-
za 5: 12/2k10%, zimna krew 5: 10/k10+k6

* Moze uzywaé karmy.

Umiejetnosci: wiedza o zwierzetach 2: 8/2k6, znajomos¢ istot zy-
wych 2: 8/2k6, rycie run 2: 8/2k6, czytanie/pisanie 1: 7/k12 (orko-
wy), znajomos¢ jezyka 1:7/k12 (orkowy)
Punkty legend: 250
Ekwipunek: Zbroja kétkowa, topor bojowy +2, sztylet.
Fup: 3k6 x 10 sztuk srebra
Komentarz: Torrig Eamacz Mieczy jest przywddca klanu Krwa-
wej Widéczni. To twardym, ale nieograniczonym ork, ktéry za naj-
wazniejszg rzecz uwaza dobro swego klanu. Jest odwazny, ale nie
glupi, zdecyduje sig umrze¢ dla dobra pozostatych orkéw, ktére zy-
ja w dolinie zwanej przez nich domem.

URIK WIDZACY
(PRK KAWALERZYSTA TRZLQEG? KREGU, GEPSICEL THYSTONIUSA)
ZR: 13:6/k10 SF: 13:6/k10 ZYW: 13:6/k10
PER: 16:7/k12 SW: 13:6/k10  CHA: 14:6/k10

Obrona fizyczna: 7

Obrona magiczna: 9

Obrona spoleczna: 8

Pancerz fizyczny: 4

Pancerz duchowy: 1
Zachowanie réwnowagi: 6/k10

Inicjatywa: 6/k10

Liczba atakow: 1

Atak: 10/k10+k6
Obrazenia: 11/k10+k8

Liczba czardw: —

Rzucanie czarow: —

Efekt: — Testy zdrowienia: 2
Proég zycia: 56 Szybkos¢ w walce: 35
Prég ran: 9 Pelna szybkosé: 70
Prég przytomnoSci: 45

Aktualna karma: 10 Kostka karmy: k8
Talenty: atak z podjazdu 2: 8/2k6, bro#i biata 3: 9/k8+k6, przywo-
tanie rumaka 2: 8/2k6%*, rozkaz empatyczny 2: 6/2k6*, rytuat kar-
miczny 2, szarza 3: 9/k8+k6*, unik 3: 9/k8+k6, wie? ze zwierzeciem
3: 9/k8+k6, woltyzerka 3: 9/k8+k6*, wspdina krew 3: 9/k8+k6%*,
wytrzymato§é 3
Umiejetnosci: wiedza o orkach 3: 9/k8+k6, wiedza o Horrorach 2:
8/2k6, czytanie/pisanie 1: 7/k12 (orkowy), znajomo$¢ jezyka
1:7/k12 (orkowy, krasnoludzki), rzezbienie w drzewie 2: 8/2k6
Moce glosiciela: zmniejszenie obrazefi 3: 9/k8+k6*, zadanie do-
datkowych obrazefi 3: 9/k8+k6*, zwiekszanie sity 3: 9/k8+k6*

* Moze uzywac karmy.
Punkty legend: 200
Ekwipunek: Zbroja skérzana warstwowa, miecz, sztylet
Fup: 3k6 sztuk srebra
Komentarz: Urik Widzgcy ma juz swoje lata. Jego cialo zaczyna
juz nosié §lady staroéci, ale to go jeszcze nie powstrzymuje od -
dziatania. Jest lojalnym wyznawcg Thystoniusa, ktéry obdarzyt go
moca przepowiadania przyszlosci. Jako pierwszy zorientowat sie,
ze Nazrig Tog jest sprzymierzony z Horrorami i wiedzie orki ku
zgubie, Zestana przez Thystoniusa wizja objawila mu przybycie
bohateréw spoza klanéw — heroséw, ktérzy wyzwola orkéw spod
dominacji Nazrig Toga. Zdotal przekona¢ o tym Torriga Lamacza
Mieczy i ta dwdjka wyruszyla na poszukiwanie herosow, ktérzy
uratuja ich klan.




BT L1 AMMER

Witam po wakacjach. Mam nadzieje, ze wypoczgliscie i z nowymi sifami mozecie przystapié do lektury naszego dziatu, Dzisiaj tro-
che drobiazgu: scenariusz Marcina Mortki (znanego mifosnikom Warhammera i statym czytelnikom Almanachu), dwie mini-przygody
(idealne do wstawienia ,,po drodze* w kazdej wigkszej kampanii) i garéé nowych czaréw.

Na koniec apel i propozycja dla wszystkich mitosnikéw Starego Swiata. Dotyczy ona sporzadzenia dokfadnego atlasu tego Swiata.
Precyzyjne mapy i plany bardzo ufatwiaja rozgrywke i sa przydatng pomoca. Stad méj apel do podréznikéw i domorostych kartografow
— przysylajcie mapy i plany! Cheiatbym, zeby mapy Imperium ukazywaly si¢ podzielone na prowincje, mapy innych czesci Starego
Swiata — wedlug podziatu politycznego. Na poczatek proszg o mapy Reiklandu (to centralny region Imperium), Norski (to wplyw przy-
gody z tego numeru) i Jalowej Krainy (dlaczego nie ...). Rysunki powinny by¢ formatu A3 (lub wigksze), zawierac jasna i doktadng le-
gende i by¢ czytelne. Co powinno znajdowac sie na mapach? Jako podstawe nalezy wykorzystaé oficjalnie istniejace mapy, Do tego do-
16zcie wszystko, co pojawilo si¢ w Waszych przygodach, czego - Waszym zdaniem - brakuje, co jest ciekawe i przydatne w rozgrywce.
Do mapy powinien by¢ dofaczony dokiadny opis poszczegélnych lokacji (wielko$é miast, liczba mieszkaricéw, Zrédia utrzymania, zalo-

gi warowni, przynaleznos¢ polityczna itp.). Na Wasze propozycje czekam do korica pazdziernika.
Proszg nie traktowac tej propozycji jako konkursu — jedyna nagroda bedzie Lista Kartograféw Imperialnych i satysfakcja,

Pozdrawiam bardzo serdecznie i zapraszam do lektury.

(gb)

Fr refo na nadmorskim piashu

MARCIN MORTKA
Przygoda do WFRP i wszystkich innych system6w, ktére pamietaja o mrocznej krainie Wikingéw.

Uwaga autora: Ponizszy scenariusz to do§¢ krwawe spotkanie
z brutalng mentalnoscig i realiami skandynawskimi. W trakcie sesji
nalezy pilnie zwraca¢ uwage na budowanie nastroju ludzkiej bez-
silnosci wobec mocy natury — inaczej przygoda moze przerodzié
sie w ,,Demoniczna horde”.

L. Przywitanie z Norska

Bohaterowie znajdujg sie na pokladzie kupieckiego knorra
»Krzyczgca Mewa”, ktéry wolno sunie wzdtuz wysokiego klifu.
Niebo jest szare, ledwie widaé bladg kulg stofica, nad falami unosi
si¢ delikatny welon mgly; wéréd biatych, nadbrzeznych skal ryczy
rozszalala kipiel, a wokot statku kotuja mewy i rybitwy wypatruja-
ce tupu, Naraz do szumu morza i wrzasku ptakéw dolacza kolejny
odglos — gdzie§ we mgle rozlega sig gluchy dZzwigk rogu,

Naraz z biatej otchtani wynurza si¢ wysoki, smoczy dziéb ob-
cego okretu, a wokét niesie sig wycie rozradowanych Wikingéw,
wyczuwajgcych latwa zdobycz. Diugobrodzi wojownicy w roga-
tych helmach szydza z kupcéw, i mimo rozpaczliwych ponaglen
kapitana statku piracki drakkar jest coraz blizej. Niebawem w po-
wietrzu poczng Swistaé pierwsze strzaty i kamienie z proc, a stoja-
cy na dziobie pirackiego okretu olbrzym z rudg brodg wydaje ostat-
nie komendy.

Uwaga autora: Zadbaj o to, by na pokladzie Waszego statku
zapanowata panika — zatoga dopada wiosel, kto$ miota klatwy, in-
ny si¢ modli, 6w drzgcymi ze zdenerwowania dlofimi szykuje tuk,
a dookola krzyk i trwoga! Obcigzony knorr nie ma szans na uciecz-
ke. Kto§ rozpoznaje wodza piratéw, niestawnego Valryka Morder-
c¢ Mnich6éw. Spraw, zeby gracze byli przeswiadczeni, iz pojedyn-
czy Wiking to przeciwnik dwukrotnie potezniejszy od orka, niech
sig bojg tej walki!

Napadnigciu zdotajg oddac¢ tylko trzy, cztery strzaty z tuku (pa-
migtaj o odpowiednich modyfikatorach ujemnych — kolyszacy sie
poktad znacznie utrudnia celowanie) i obey okret uderza dziobem
w burte ,,Krzyczacej Mewy”. Zatoga statku, a w §réd nich i boha-
terowie, rozpaczliwie stawiaja czota rozjuszonym, poteznym Wi-
kingom, ktérzy zrgcznie przeskakujg na ,,Mewe” i nacieraja, wy-
machujgc wielkimi toporami. Pierwsi obroricy padaja, reszta zosta-
Jje zepchnigta w okolice masztu i kiedy juz nie widaé szans na zwy-
cigstwo, przez szczepione burtami statki przebiega kolejne drzenie
i trzask desek poktadu. Z mgly wynurza sie kolejny drakkar i nowi
wojownicy z wyciem wpadaja na piratéw Valryka. j

Zaskoczeni Wikingowie nie bronig si¢. Najdiuzej stawia opér
sam Valryk, ale, obezwladniony sieciami, w koricu pada na poktad.

Pokrzykujac radosnie zwycigzcy krepuja go i prowadza przed obli-
cze swego wodza, miodego Inianowlosego wojownika noszacego
helm z ozdobg w ksztalcie sokolich skrzydet i skérg rysia na bar-
kach. Ten wyglasza dluga mowe w twardo brzmigcym jezyku Pél-
nocy, chwalac wlasne mestwo, a szydzac z pokonanych; tyrade te
przerywaja od czasu do czasu chéralne wrzaski jego wojownikéw,
uderzajgcych toporami o tarcze. W koricu spojrzenie wodza pada
na bohateréw trzymanych pod strazg przy burcie ,,Mewy”...

Uwaga autora: Ludzie z Péinocy cenig sobie ponad wszystko
mestwo i brawure. Je§li nasi bohaterowie dzielnie walczyli, a po-
nadto w milczeniu znosza bdl poranionego ciata, zyskaja sobie
sympatie Wiking6éw. Krzyczacy z b6lu lub strachu zostang wy$mia-
ni. Podobne traktowanie spotka strojnisi oburzajacych sie na zwy-
czaje barbarzyficéw i osoby, ktore beda chcialy sie sprzeciwié zlo-
zeniu ofiary.

Wodz zwyciezcow, Tarald Orli Pazur, podzigkuje Olrikowi
(jest to czczony na terenie Norski aspekt Ulryka) za zwyciestwo
i ztozy mu ofiare z jednego z pojmanych, rozbijajac jeficowi glowe
toporem. Nastepnie, jesli bohaterowie zastuzyli si¢ w boju, zaprosi
ich do swej halli na uczte oraz obieca pomoc w naprawie uszkodzo-
nej ,,Krzyczacej Mewy”. Wojownicy sadzaja jeficéw przy wiostach
i wszystkie trzy okrety kierujg si¢ ku pobliskiemu fiordowi.

Uwagi autora: Gracze nie powinni mie¢ probleméw z porozu-
mieniem si¢ z Wikingami. Jezyk uzywany w Norsce i staro§wiato-
wy wywodzg si¢ ze wspélnego pnia i istnieje miedzy nimi podob-
ne pokrewiefistwo, jak miedzy norweskim a niemieckim (w na-
szym §wiecie). Moze to by¢ odrobing za mato, ale pamietaj, iz Wi-
kingowie to kupcy, piraci i renegaci, Posréd nich znajduje sig wie-
lu uciekinieréw z Imperium, Kislevu, a nawet Bretonii czy Albio-
nu, a reszta na pewno zna przynajmniej famany staro§wiatowy.

II. Halla w Drakendal

Powietrze w halli jest cigzkie, przesycone zapachem piwa, pie-
czonego migsiwa i potu. Rozebrani do pasa wojownicy siedza na
tawach, ogryzajg kawatki pieczeni i popijaja midd. Ich czerwone
twarze tryskajg zadowoleniem; rubasznie oblapuja przechodzace
obok dziewki stuzebne i co chwila wybuchajg glo§nym, rechotli-
wym $miechem, walgc kutakami w st6t, Pod tawami lezy juz kilku
opoj6w, pospolu z psami ogryzajacymi odpadki. Na §cianach wisza
wyprawione skoéry zwierzece (niedZwiedzi, dzikow, wilkéw), a tak-
ze bogato zdobiona, starozytna brofi z wielu krajéw. Posrodku
komnaty kilku niewolnikéw obraca nad gorejgcym paleniskiem do-
rodnego wieprzka.
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Jesli zastugi naszych awanturnikéw byty naprawde spore, i me-
stwem oraz rubasznym dowcipem przypadng go gustu Taraldowi,
ten posadzi ich najblizej swego tronu, pomiedzy najlepszymi wo-
jownikami. Gracze dowiedza sie wtedy, iz pomiedzy rodem Taral-
da a Valryka od dawna panowala wojna, ktéra zakoriczylo dzi§
schwytanie samej glowy rodziny. Ponury Valryk Morderca Mni-
chéw stoi przykuty tafcuchami do §ciany i typie na bawiacych sig,
ci natomiast szydza z niego, obrzucajg odpadkami, kopig przecho-
dzac obok. Valryk nie zwraca na to uwagi, méciwie wpatrujac sig
w mlodego Taralda.

Uwaga autora: Jesli lito§ciwi awanturnicy sprzeciwia sig takie-
mu traktowaniu Valryka, to mamy ich los. Lito$¢ i wspélczucie nie
istnieja na Pétnocy i bohaterowie w najlepszym razie zostang wy-
$miani, tracgc cate zaufanie Taralda i jego druhéw. W dobrym to-
nie natomiast bedzie przylaczenie si¢ do rzucania obelg. Byé moze
przyda sie¢ wprowadzenie postaci jakiego§ niewolnika lub woja,
ktéry pochodzi z ojczyzny bohateréw i bedzie mégl ich pouczyé
jak nalezy zachowaé si¢ w aktualnej sytuacji, aby nie obrazié¢ go-
spodarzy i nie straci¢ gléw.

Tarald z luboscia przytoczy kilka opowiesci o okrucienistwie
Valryka, a przy okazji poinformuje bohateréw, iz istnieje drugi po-
wod do §wietowania. Kilka dni wezeéniej jego arabska natoznica
Gizela powila mu pierworodnego syna, zdrowego, wrzaskliwego
chiopeca, ktéremu kaplani druidyccy i wrézowie przepowiedzieli
dtugie, petne chwaly Zycie. Matemu nadano imi¢ Higlor. Uczta be-
dzie trwac dlugo, pojawi sig¢ zatem wiele okazji, by sami bohatero-
wie mogli sie wykazac.

Uwaga autora: Choé moze zabrzmi to dziwnie, Wikingowie
bardzo cenili sobie muzyke i poezje. Wystep minstrela lub diuga,
porywajaca opowies¢ wprawi ich w doskonaty humor, a sam Tarald
z checig obdarzy artystéw zlotymi upominkami. Do rozpuku uba-
wi wszystkich jakas dowcipna wymiana zdar lub kilka blazeriskich
popiséw. Wikingowie z najwyzsza przyjemnoscia przystapia do za-
wodéw w bieganiu, jeZzdzie na tyzwach, podnoszeniu ciezaréw, si-
towaniu sig na reke i temu podobnych konkurencjach. Konkurenta-
mi morskich wojownikéw w tych zmaganiach mogg by¢ réwniez
bohaterowie. Popis magii wprawia ich w nabozny zachwyt, ale cza-
rodziej straci ich zaufanie.

O poinocy, kiedy sam Tarald zacznie bredzi¢ z przepicia,
a wiekszoS¢ wojow bedzie juz chrapac¢ na tawach, do sali wpadnie
jeden z niewolnikéw z alarmujacg wiescia, iz stajnia plonie. Prze-
budzeni, wystraszeni wojownicy wypadng na zimne powietrze no-
cy i zbaranieja na widok gorejacej stajni. Psy ujadaja, plomienie
trzaskajg (inicjatywa bohateréw mile widziana), ale kiedy rozbu-
dzeni Wikingowie porwa za kubly i zaczng wyprowadzaé konie,
pojawi sig nowe niebezpieczeristwo Przerazona, blada Gizela wy-
biegnie z przerazliwym wrzaskiem na dwér i padnie na ziemig,
zdjeta szlochem. Roztrzgsiona kobieta nie potrafi nic powiedzieé,
dopiero ktéra$ ze stuzacych dostrzeze, iz maty Higlor zniknat! Na
jego miejscu w kotysce lezy jaka$ podobna do zaby, rozwrzeszcza-
na poczwara — trolle porwaty dziecko i podtozyty wtasne!

III. Najmroczniejsza ze wszystkich puszcz

Rozwscieczony Tarald zbierze wojownikow wokét siebie
i w blasku weiaz ptonacych zabudowari tamigcym sie ze zdenerwo-
wania glosem rozkaze wszystkim chwyci¢ za broii i ruszy¢ w las za
przekletymi trollami. Jeéli ten szalony plan zostanie przez kogo$
skrytykowany, oszalaly z rozpaczy Wiking bez namystu zada wat-
pigcemu cios toporem. W szeroko otwartych oczach blyénie jednak
nadzieja, kiedy kto§ podsunie jaki§ rozsadny pomyst. Konny posta-
niec z pochodnig ruszy w strong uépionej wsi Drakendal, budzac
wszystkich wieSniakow. Gromady bab i starcéw zabieraja si¢ do
gaszenia zabudowar, a podzieleni na druzyny wojownicy z psami
ruszajg w strong pobliskiego boru.

Uwaga autora: Dopalajgca sig z trzaskiem stodota, zimny wiatr
znad morza, ciskajacy snopami iskier w gwiazdy, lamenty Gizeli
i nerwowe pokrzykiwania Taralda musza wywolaé jakie§ wrazenie
na obserwujacych ten rozgardiasz bohaterach, Przed chwila dumni
i sycqcy sie zwyciestwem — teraz upokorzeni — Wikingowie rusza-

ja prosto na spotkanie swoich §miertelnych wrogéw 1 lesnych istot.

Na gaszenie pozaru nie ma jednak czasu i bohaterowie (jako
oddzielna grupa) ruszaja na spotkanie puszczy. Czamne konary na-
tychmiast pochlaniajg §wiatlo gwiazd, wedrujacych samotnie boha-
teréw ogarniajg tysigce odgloséw zyjacego noca lasu. Szeleszcza
zeschle liscie, skrzypia i trzaskaja pod stopami gatezie, szepcze
wiatr, w oddali stycha¢ wycie wilkéw i odglos rogu znad Draken-
dal, teraz brzmiacy bezsilnoscia i strachem. Plonaca pochodnia
oflepia bohater6w, w ciemnoSci nie widac §ladow, pies rwie sig do
przodu, choé czasem przystaje nagle, powarkujac, ze zjezong na
karku sier§cig. Mroczny, obey las niechetnie wita przybyszéw...

Uwaga autora: Wedréwke przez las bohaterowie muszg zapa-
miegtaé, ale nie potrzeba mnozy¢ ku temu potworéw. Krew zywiej
zaczyna krazyé w zylach, kiedy w ciemnoéci dostrzeze sie 1$nigce
oczy jakiego§ zwierzecia, jeden z czlonkéw druzyny ugrzeZnie
w bagnie lub wpadnie w gigantyczng pajeczyne. Kto$§ moze prze-
biec za plecami wedrujgcych, pies zacznie nagle przerazliwie wyé,
wiatr wyszepta imiona bohateréw... Ach, istnieje tyle sposobéw na
pokazanie mroku puszczy...

Przypadek zrzadzi, iz bohaterowie dotra w okolice le$nego je-
ziora, Mgly, unoszace sig wérdd zaro§li, nie zwiastuja nic dobrego,
tak samo jak omszaty, pokryty runami glaz. Sposréd drzew dobie-
gajg coraz glosniejsze szelesty, pies zaczyna warcze¢ i podczas
pierwszej proby uspokojenia go wyrywa sie awanturnikowi i ze
skowytem niknie w mroku. Gonigca go osoba dostrzeze niesamo-
wity widok — oto warczacy pies stoi ze zjezong sier§cig naprzeciw-
ko swego odwiecznego wroga, wilka, Utamek sekundy pdzniej oba
drapiezniki zwierajg sie w $miertelnym pojedynku, tarzajac sie
wéréd lisci. Oto jedyna szansa, by przejS¢ przez to miejsce bez-
piecznie, jesli bowiem kto§ uderzy wilka, strzeli z fuku lub uczyni
cokolwiek wrogiego, zaraz caly las rozbtysnie purpura wilczych
oczu, a ich wycie uderzy wysoko pod gwiazdy. A wtedy tylko szyb-
ka, sensownie pomy§lana ucieczka moze ocali¢ bohateréw.

Uwaga autora: W miejscu tym znajduje sie dzikie sanktuarium
Olrika, ktérego §wietym zwierzeciem jest wilk. Je§li gracze nie po-
zwola Olrikowi wzigé ofiary z psa, rozgniewany bég w akcie ze-
msty wysle za nimi swe stworzenia.

Nie ma cienia watpliwosci, iz zabobonny strach Nors6w wobec
puszezy jest uzasadniony Nocny wiatr porusza galeziami, w odda-
li co§ wyje, biega migedzy drzewami. Pora na kilka mrozacych
w zylach spotkan... Polujacy pod ostong mroku troll niespodziewa-
nie wypada na bohateréw! Nie myl norskiego trolla z pokrakami,
ktére spotyka na swojej drodze krasnal z ufarbowanym czubem —
to wyjacy, wlochaty gigant z rozwianymi kosmykami wloséw na
ramionach; gwiazdy poblyskujg na krzemieniach osadzonych
w maczudze, charkot wydobywa sie z gardzieli monstrum ! Czar-
ny, wykrzywiony piefi drzewa nagle poczyna drgaé, konary opasu-
ja ciato jednego z bohater6w, sgki i zatamania w korze wykrzywia-
ja sie niczym kty — przebudzony drzewiec sunie w strong oniemia-
tych §miatkéw! Naraz ziemia staje si¢ grzaska, kepa trawy nagle
okazuje sie by¢ schronieniem czego$§ diugiego i oflizglego, i oto
macka bagiennej o§miomicy juz petznie w strong szamoczacego sig
czlowieka.... I kiedy wydaje sig, ze juz wszystko stracone, w naj-
dramatyczniejszej chwili pojawi sig huldra..,

Uwaga autora: Huldra to postaé z norweskich bajek, ktora jest
uwazana za skrzyzowanie antycznej nimfy i celtyckiego Aen Si-
dhe. Zwiewne, urokliwe niewiasty o niespotykanej urodzie i gracji
pojawiaty sie czesto wérdd ludzi, by dla wiasnego kaprysu obda-
rzaé ich szczeSciem lub zsytaé na nich kleski. Obdarzone wielka
magia, byty obarczane wing za tajemnicze choroby, niepowodzenia
i zniknigcia. Od ludzi réznita je filigranowa elfia uroda i... ogon,

IV. Pani Lasu

Pojawiajaca sig huldra powinna jeszcze bardziej przestraszy¢
bohateréw uwiktanych w nocng walke. Przedstaw ja jako nieziem-
ska istote o gorejacych oczach i niebywalej gracji ruchéw, ktéra
znienacka zeskoczy z galezi drzewa i straszliwym krzykiem lub
efektownym pokazem magii odpedzi nieprzyjaciela. Jesli kto$ pod-
czas starcia odniést rany, huldra zblizy sie do niego i przypatrzy sie
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obrazeniom, po czym przejedzie po nim dtugim, rozwidlonym na
koficu jezykiem. Bohater poczuje niesamowite, pulsujace cieplo
i rana zacznie si¢ goié w niesamowitym tempie, Jesli ktéry$ z bo-
hateréw bedzie protestowat lub zabroni huldrze podej§é do ranne-
g0, ta go zignoruje. Zaatakowana ucieknie, niemniej powréei pod-
czas kolejnego ataku jakiego§ potwora. Odpedzona powt6rnie, uspi
jednego z graczy, odciagnie reszte, a ofiare zawlecze do swej kry-
jowki.

Przeprowadzajaca rytual huldra bedzie sig starala oczarowaé
graczy swoim wdzigkiem. Gorgce, zmystowe u$miechy, wyuzdane
ruchy — wszystko to ma catkowicie oszotomi¢ bohateréw i sprawic,
by poszli za nig. Huldra wiedzie awanturnikéw posréd drzew Scie-
zynka utkang ze srebrnych promykéw ksigzyca; dzikie wrzaski sta-
Ja sig odleglejsze i nagle pochéd staje przed majestatycznym masy-
wem omszalych skal. Stycha¢ plusk wodospadu — huldra kieruje
sie w jego strone. Kiedy pierwsi bohaterowie zanurza sie w toni
malego jeziorka, ujrzg, iz Pani Lasu kieruje sig w strone opadajacej
wody. °

Skryta jest za nig magicznie o§wietlona jaskinia, pozostato$é po
dawnej kopalni krasnoludzkiej. O przeszioéci tego miejsca §wiad-
cz3 napisy runiczne na kamieniach przy brzegu jeziorka i migotli-
wie potyskujace rude nici, widoczne w §cianach jaskini. To miedz,
ale niezbyt dobrej jakosci — krasnoludowie wyniesli sie stad jakie§
dwie dekady temu, po czesci zniecheceni kiepska jakoscig wydoby-
wanego surowca, po czeSci przeploszeni przez ogromnego, dra-
pieznego gryfa, ktéry zatozyl swoje gniazdo w péinocnej czesei ru-
mowiska skalnego.

‘Wewnatrz jaskini czas plynie odrobing wolniej, bohaterowie sg
oszotomieni wonnymi zapachami i magicznym §wiattem Mimo iz
nie plonie ogiefi, panuje mile, rozleniwiajgce ciepto, huldra czestu-
Jje ich stodkim, upajajacym kordiatem, ktéry odpedza od nich zme-
czenie i wlewa energie w strudzone cztonki. Gospodyni teraz do-
piero prezentuje pelnie swojej urody I nader skape odzienie jest te-
raz mokre i przylega do kragtych ksztaltéw, huldra wygina sie ku-
szqco i oblizuje wargi, a jej oczy btyszezg jak dwie gwiazdki. Ci-
chym, pelnym erotyzmu glosem wyluszcza im wtasng sprawe.

Otéz dla istoty, ktérej stuzy wiatr, a drzewa darza przyjaznia,
nie moze byé tajemnic. Huldra wie, iz cze§¢ dworku Taralda splo-
neta, a przerazone grupki wojownikéw szukaja w puszczy skra-
dzionego przez trolle noworodka. Czas dziata na niekorzy$é poszu-
kujacych, poniewaz trolle zaczarujg dziecko podczas petni, ktéra
bedzie za dwie noce, a wéwczas nawet potezni druidzi z wyspy
Erin nie bedg umieli przywrécié mu ludzkiego ducha. Sama huldra
ma mocno na piefiku z trollami i wskaze bohaterom ich wioske, ale
pod jednym warunkiem: dziecko zostanie zwrécone Taraldowi, je-
§li jeden z jego wojéw odwazy sie oddaé w jej niewole na trzy la-
ta...

Uwaga autora: To bedzie trudna rozmowa. Nie sadze, by
ktérys z bohateréw zapalat do Tatralda takg miloécia, by samemu
oddac sig¢ hudlrze na stuzbe, Zapewne zadecydujg za innych i zgo-
dzg sig na warunki Pani Lasu, przekonani, iz ktéry§ z wojownikéw
Taralda z radoScig po$wigci trzy lata swego zycia dla wodza. Nie
myla sie — fatalizm Wikingéw jest wrecz legendamy, niemniej
niech lepiej pamigtajg o ich strachu wobec rzeczy nadprzyrodzo-
nych. Wikingowie bojg si¢ zjawisk, przed ktérymi nie umiejg sig
obroni¢ tarczami — lasu, magii, tajemnic i przede wszystkim huldr.
Niefrasobliwa zgoda bohateréw wywota niemale przerazenie
w szeregach kompanéw Taralda.

V1. Wioska trolli

Podr6z do wioski trolli nie jest duga, ale réwniez moze obfito-
wac w nieprzyjemne zdarzenia, Druzyna musi przede wszystkim
omina¢ dzikie, tajemnicze skatki, dawno zawalone i zapomniane
szyby kopalni, i wreszcie leze gryfa, ktéry §pi bardzo czujnie.
W okolicy wciaz moga blakaé si¢ zjawy krasnoludzkich gémikéw,
ktérzy zgingli podczas pracy; z zapomnianych szybéw czesto sty-
cha¢ stukanie miotkéw i kiloféw. Miejsce to niebezpieczne, ale
okolice wioski trolli jest jeszcze straszliwsza...

Pokrecone istoty wybudowaly swe lepianki z glaz6w, blota,

drewnianych bali i sitowia na brzegu zamglonego jeziora, na
podmoklym terenie, wéréd powykrecanych $wierczkéw. Do uszu
zblizajgcych sie bohater6w dotrze monotonny §piew trolli i kwile-
nie niemowlecia. Od hurdli wiedza juz, ze majg do czynienia z bar-
dzo nietypowym gatunkiem trolli — sg to karlowate istoty wzrostu
okolo metra dwudziestu centymetréw, obdarzone sporym sprytem
i zdolnosciami magicznymi. Kradna dzieci, by — odprawiwszy spe-
cjalne rytuaty — pozbawi¢ je ducha ludzkiego i zamienié w podob-
ne sobie potwory. Trolle ludzkiego pochodzenia zawsze obdarzone
sa wielka magig i przewodzg reszcie plemienia w walce z ludZmi
i innymi wrogami. Wigkszo§¢ trolli (ok. dwéch tuzinéw) zgroma-
dzita si¢ w Srodku wioski, gdzie, kotyszac sie nad niemowleciem,
§piewajg cicho w monotonnym rytmie. Trans przytepia ich niezwy-
kle czuty wech i w takiej sytuacji sg bardzo podame na zaskocze-
nie. Niemniej frontalny atak na osade nie jest dobrym pomylem —
trolle szybko otrzasng sig z zaskoczenia i stawig twardy, nieustepli-
wy opér, walczac maczugami, kamiennymi toporami, procami
i ztosliwa, lesna magia. Lepiej wykorzystaé ich naturalng tchérzli-
wo§¢ i jako§ sprytnie wyploszy¢ z wioski. Nalezy przy tym ubié ich
przywédce, ktéry jako jedyny na pewno wzialby dziecko ze soba,
porwaé niemowlaka, a potem bez namystu rzucié si¢ do ucieczki.
Wystraszone trolle szybko zorientujg si¢ w sytuacji i rozpoczna po-
scig.

Uwaga autora: U trolli wojownikami sa osobniki obydwu plei
iniemal kazdy troll-wojownik opanowat przynajmniej jedno zakle-
cie. Nie znajg si¢ na iluzjach czy nekromancji, ale na pewno umie-
Jja podpalié komu$ ubranie na odlegtosé, sprawié, by oplataty go
ciernie lub gataZ uderzyta w gtowe. Niektérzy potrafit wezwaé na
pomoc sowy, a wiedy moze by¢ z druzyng kiepsko... W momentach
ostatecznych pamigtaj o huldrze!

VII. Powro6t

Jesli uciekajgcy przed trollami bohaterowie maja nadziej¢ na
odpoczynek w halli Taralda, to s3 w bledzie, Wstaje wiadnie Swit
i niebo mieni sig réznymi odcieniami fioletu, kiedy do ich uszu do-
biega zgietk bitwy, a oczom ukazujg sie stupy dymu. W fiordzie
kolysze sie obcy okret, a poéréd zabudowan halli i osady Draken-
dal uwijaja sie walczacy. Widaé ze obroricy zostali zaskoczeni nie-
spodziewanym atakiem — wies jest juz w rekach nieprzyjaciél. Tu
i 6wdzie trwa jeszcze rozpaczliwa walka, ale rechoczacy gloéno na-
pastnicy zajeci sa wynoszeniem wszelakiego dobytku i oblapia-
niem szlochajgcych branek. W halli w pore zamknieto bramy i nie-
liczni obroricy, a wréd nich sam Tarald Orli Pazur, zasypujg zu-
chwatych napastnikéw gradem strzat.

Druzyna musi podja¢ kilka szybkich, trzeZzwych decyzji. Aby
dostac si¢ do halli, powinna przebic sie przez szeregi grabiezcéw,
a potem oblegajgcych. Znienacki atak ma szanse sukcesu — zasko-
czeni Wikingowie pozwolg bohaterom przebi¢ sie przez wie§ za-
nim zostanie zorganizowany po$cig, Druzynie pozostaje szybki
bieg w strong wcigz bronigcej sig halli — najlepsi wojownicy powin-
ni ostania¢ odwr6t, a najszybszy z biegaczy niech niesie placzace
dziecko wysoko w gorze. Na jego widok w Taralda wstapi szal bo-
jowy i po raz pierwszy w Zyciu zamieni si¢ w szalonego berserke-
ra, Porwawszy za sobg ludzi, wypadnie z halli na odsiecz bohate-
rom i razem wycofaja sie do wnetrza.

Ulga Taralda bgdzie ogromna i na moment zapomni o napast-
nikach, §ciskajac cudem ocalonego syna i zapewniajgc bohaterow
o0 swej wdziecznosci. Potem wrdci mu jasno§é myélenia i bohatero-
wie dowiedza sig, ze oblegajy ich woje krewnych Valryka, Atak
z zaskoczenia nie powi6dl im sig tylko dlatego, iz cata osada i stuz-
ba Taralda byta na nogach w zwiazku z porwaniem i pozarem. Ta-
rald uparcie nie chce wyda¢ jerica, ale ma tez za mato wojéw, by
pokonac krewnych Mordercy Mnichéw. Co robié¢ ?

Pozwé6l druzynie na pomoc w odparciu jeszcze jednego sztur-
mu — morale atakujacych jest teraz slabsze, a dodatkowo pogorszy
Je jaki§ efektowny pokaz magii. Z takiej pozycji Tarald moze przy-
stapi¢ do negocjacji z napastnikami. Obaj bedg chwalié swe me-
stwo i spogladaé sobie nawxajem twardo w oczy, ale nie dojda do
porozumienia, Strona atakujaca bedzie zadaé wydania Valryka
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i mozliwosci zabrania tup6w, Tarald ‘sprzeciwi si¢ zdecydowanie
obu postulatom, Je§li strona krewnych Valryka bedzie odpowiednio
zastraszona, moga zgodzic sig¢ na pojedynek wodzéw — w kazdym
innym przypadku ponawiaja préby ataku.

Jedli druzyna wpadnie na pomyst rozwigzania sprawy tak, by
oba wilki byly syte (!), to §wietnie. Je§li nie, to sytuacja rozwiaze
sie sama, Podczas nastgpnego ataku do halli przedrze si¢ wyciefi-
czony wojownik Taralda, ktéry przyniesie mu wieé¢, iz woje wy-
stani na poszukiwanie dziecka wrdcili z pustymi rgkami i czekajg
na skraju lasu, A wtedy usta Taralda rozszerza si¢ w okrutnym
u$miechu i da przeciwnikom znak, iz chce paktowac.

Postaniec (moze jeden z czlonkéw druzyny) ruszy do ukrytych
wojéw w chwile po tym, jak Tarald ze zbolalg ming oznajmi oble-
gajacym, iz si¢ poddaje. Pozwoli im wzigé tupy i zrzuci z watéw
parskajacego ze ztosci Valryka.. W chwili, kiedy radujacy sie zwy-
ciestwem najezdzcy beda sie oddalaé w strong przystani, najlepszy
z tucznikéw (znowu okazja dla bohateréw) zabije Valryka strzatem
w plecy, a na bande oszolomionych Wikingéw wypadnie z lasu hu-
fiec zbrojnych, a z drugiej strony obroficy. Byé moze bohaterowie
wpadne na pomyst réwnoczesnego podpalenia okretu najezdzcow.
Tak czy owak, zwyciestwo jest catkowite.

Uwaga autora: Zdrada i cios w plecy to nic haribigcego dla Wikin-
ga, Wedlug ,.Eddy poetyckiej” w kazdym sojuszu czy ukladzie predzej
czy p6zniej musiato dojsé do zdrady i zalecane byto popetnienie jej jak
najszybciej, byleby tylko uprzedzi¢ partnera. Zachowanie Taralda jest
zatem typowe dla tej mentalnosci. Pamigtaj jednak, ze charakter lub
przynalezno§¢ religijna bohateréw moga méwi¢ co§ innego.

VIII. Zakosiczenie

Tego typu przygoda nie moze zakoriczyé si¢ w spos6b szcze§li-
wy. Miotany atakami wéscieklo$ci Tarald zmasakruje cialo swego
wroga, a potem, tkniety zalem po $mierci swych towarzyszy, naka-
ze w odwiecznym rytuale spali¢ ich ciata na stosie nad brzegiem
morza, Kiedy plomienie bedg pozera¢ odziane w najlepsze kolczu-
gi, weiaz Sciskajace broii ciata, niebo nagle si¢ zachmurzy i uderzy
silny wiatr znad morza. Zalobna piesfi Wiking6éw, zgromadzonych
wokot stosu naraz umilknie; po§réd chmur rozlegng sig niesiony
echem, monumentalny odgtos kopyt, a blade, ledwie widoczne cie-
nie zataricza w porywach wichru. Olryk pamieta o wojach pole-
glych w walce — walkirie wtasnie wiodg ich dusze do Valhalli..,

PARE SLOW O EPIZODACH...

DROGI MISTRZU GRY

Umownos$é jest istota gier, w ktorych Ty masz by¢ rezyserem,
scenarzysta i wszystkimi statystami jednocze$nie. Ta umownosé
pozwala Ci — jak rezyserowi filmowemu — pomijaé pewne watki
zycia bohateréw graczy i w jednej chwili przesuwacé akcje opowie-
§ci o cale miesigce naprzéd; wszystko to ma podirzymaé jej tempo
i skupi¢ uwage graczy. Codzienne opisywanie pogody podczas
spokojnego, dwumiesiecznego rejsu, podobnie jak skrupulatne re-
lacjonowanie kazdej wizyty druzynowego maga w toalecie nie
mialoby przeciez najmniejszego sensu z punktu widzenia dynami-
ki scenariusza.

A wiasnie napiecie, emocje, konieczno$¢ podejmowania dra-
matycznych decyzji jest tym, co sprawia, ze ,wyczuwamy si¢”
w odgrywana postac i jednoczesnie jedna z najwiekszych przyjem-
nosci samej gry.

Witedy na klifowym wybrzezu pojawi si¢ gibka postaé hurdli
i przed bohaterami stanie konieczno$¢é opowiedzenia walecznemu
Wikingowi o warunkach odebrania dziecka. Kto zgodzi si¢ z dobrej
woli oddaé w niewole czarownicy? Ktérys z bohateréw? Sam Ta-
rald ? Najmezniejszy z wojow ? Cisza zapadnie nad dopalajacym
sie stosem, straszna, pelna leku cisza... Wiatr przyniesie obcg, wy-
wolujaca ciarki na grzbiecie pieén hurdli...

Uwiezienie kogo§ to pretekst dla rozegrania kolejnej kampanii.
Prawdopodobnym jest, iz bohaterowie, ujeci szczodroscig Taralda,
ktéry obsypie ich skarbami, beda cheieli zosta¢ w jego hirdzie —
wodzowi brak przeciez teraz ludzi, Szukajacy chwaly i bogactwa
znajda tu ojczyzne dla siebie. Trzech rzeczy nigdy w Norsce nie za-
braknie, a s3 to piwo, lasy i §mieré... a i ten gryf, ktéry podobno
gory skarbéw pilnuje. A co z osada Valryka? Zapewne bogata, a nie
broniona...

IX. Podsumowanic

Wspotczynnikéw nie bedzie, jako Ze przygoda rosci sobie pre-
tensje do bycia uniwersalng. Podczas jej prowadzenia pamigtaj jed-
nak, iz Wikingowie i trolle to nie migso armatnie. Ci pierwsi to sza-
leni, nieobliczalni wojownicy, ktérzy szydza sobie ze §mierci i ran
i naprawde stanowit wymagajacych przeciwnikéw. Trolle z kolei to
twarde, nieustepliwe potworki, ktére by¢ moze nie podotaja boha-
terom w walce jeden na jeden; ale po stronie potworéw stoja dwa
atuty, ktérych nie wolno lekcewazy¢ — dzika, niezbadana magia la-
su i sam las. Uciekajacy z matym Hidlorem bohaterowie beda mu-
sieli sig broni¢ przed najrézniejszymi zto§liwymi czarami i opgdzac
od wyskakujacych z zasadzek pokurczéw.

Zio§liwi powiedza, iz jest to przygoda nastawiona jedynie na
walke. Ilo§é niebezpieczenstw to nie efekt mojego braku wyobra-
7ni, co specyfiki tego obszaru. Moim skromnym zdaniem Norska
pod wzgledem dzikoSci ustgpuje jedynie Pustkowiom Chaosu,
a zamieszkujacy ja ludzie sa doskonale dostosowani do warunkéw
swej ojczyzny. Podstawowym zadaniem tego scenariusza jest poka-
zanie krainy takiej, w ktérej czlowiek naprawde nie moze by¢ pe-
wien wiasnego jutra; krainy, gdzie przezywaja albo najsprymniejsi,
albo najsilniejsi; krainy, gdzie czlowiek nigdy nie wygra walki
z przyroda — on jest tylko szarogeszgcym sig¢ dodatkiem, ktéry szu-
migce bory ledwie toleruja. Wicher, fiordy, dzikie gory i lesne be-
stie — to one tu naprawde rzadza.

P. Nozdriow

Jednak my$lac w ten sposéb, wkrotce doszliby$Smy do wniosku,
ze dobry scenariusz, a co za tym idzie dobra gra, polega na dostar-
czaniu graczom okazji do ryzykowania ,,wlasnego” zycia, dokony-
wania czynéw heroicznych(?) itp. Pigknie. Niestety — w praktyce ta-
ka gra oznacza zwykle nieustajgca, z czasem monotonng jatke,
w ktérej jedynym elementem zmiennym jest co najwyzej rasa istot
poddawanych metodycznej eksterminacji przez ,,wspaniatych” gra-
czy. Krétko méwiac, aby uniknaé takiego btedu trzeba pamietaé, ze
wyobraZnia potrzebuje czasu, spokoju i przestrzeni, by méc sig roz-
winaé. A poniewaz to wlasnie imaginacja i umowno$¢ sg istotg na-
szych ulubionych gier — trzeba o nig dba¢. Raczej abstrakcyjne opi-
sy walki i nerwowe rzucanie kostkami nie sprzyjaja wyobrazaniu so-
bie basniowych §wiatéw. Ciagle walki zaspakajaja by¢ moze zytke
hazardowa graczy, ale watpig czy w ten sposéb beda mieli oni kiedy-
kolwiek okazje poczué ,klimat”, jaki Ty cheialby§ im stworzy¢.
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Nie potrafi¢ znalezé zlotego §rodka, pozwalajacego w odpo-
wiedniej proporcji zaserwowaé graczom zar6wno emocje, jak
i odmalowaé w ich wyobraZni obraz §wiata, ktéry chcialbym sam
ujrze¢. Mimo to sprébuje przedstawi¢ Ci jeden ze sposobdw, ktéry
— wierze — przy odrobinie dobrej woli pomoze zar6wno bohaterom,
jak i Tobie samemu uchwycié¢ to, co w RPG zastugnje na miano
»pierwiastka magicznego” — nastréj.

KINO DROGI

Rozpoczalem od poréwnania Mistrza Gry do rezysera, wiec
pozostang przy terminologii filmowej. Kazdy chyba pamigta jak
przedstawiano podréz w cyklu filméw o archeologu imieniem In-
diana. Oto na mapie §wiata mogliSmy obserwowac trase pokony-
wang przez okret lub aeroplan niosacy na swym poktadzie doktora
Jones’a. Zastanéw si¢ przez chwile, Mistrzu, nad zjawiskiem
podrézowania w grach RPG w ogéle, a w scenariuszach ktére sam
prowadzisz w szczegdlnosci. Opis podrézy wg systemu Indiany Jo-
nes’a wybornie sprawdza si¢ w praktyce RPG. Oszczedzamy w ten
sposdb czas, zdrowie i unikamy klopotliwych pytan o aprowizacje
i warunki noclegdw w czasie podr6zy. Sam tak robilem — bardzo
wygodne. Przy okazji nie dajemy druzynie szans na zaplatanie sie
w zadna niepotrzebng awanture, studzimy zapedy zbyt ambitnych
zielarzy czy innych takich, a bohaterowie docieraja do miejsca
przeznaczenia jak w paczce: wypoczgci, pachngcy §wiezo i ciesza-
cy oko czystoScia swych ubioréw. Istna T-E-L-E-P-O-R-T-A-C-J-
A. Stowem cudo. Ale...

No wtasnie — ale — wprawdzie w naszych czasach przebycie
oceanu jest kwestig kilku godzin, ALE podréz w §wiecie takiego
Warhammera wyglada ,nieco” odmiennie. Pomijam tu juz wyli-
czanie potencjalnych niebezpieczefstw czyhajacych na podrézni-
kow, brakow zaplecza hotelowego i horrendalnych kosztéw. Wy-
starczy samo zmeczenie podréza. I co? No i nic... Metoda In-
dy’ego Jones'a. OczywiScie wigkszo§¢ graczy wie z do§wiadcze-
nia, ze jezeli MG zaczyna podejrzanie wiele wysitku wktadaé
w opisywanie wnetrza jakiej§ karczmy, to na pewno nie bgdzie
ona miejscem spokojnego noclegu, a — w najlepszym razie — miej-
scem rytualnego mordu w imig ktérego$ ze straszliwie przeraza-
jacych bogow zia.

Ta regula potwierdza jedynie schemat opisany powyzej. Jezeli
bohaterowie wyruszaja z punktu A do punktu B, to w punkcie B za-
pewne nastapi rozstrzygniecie. Wprowadzenie punktu C staje sie
nie lada przeszkoda w zachowaniu spéjnoéci fabuly. I wybacz Mi-
strzu, ale podréz z Nuln do Middenheim odmalowana wg tego
schematu nieco traci... A wraz z nig traci caly ,, Tw6j” Stary Swiat.
Coz zatem... rozpoczynaé kazdy dziei druzyny od prognozy pogo-
dy i opisu samopoczucia zaraz po przebudzeniu? Bzdura. I tak zle,
i tak niedobrze. Mozna uczynié droge tematem przygody. Pomyst
sam w sobie niezty, ale wtedy praca ze scenariuszem rozpoczyna
si¢ od poczatku.

Zal6zmy, ze cheialby$ jednak doprowadzi¢ swéj scenariusz do
kofica. W tej sytuacji rozwigzaniem moga si¢ okazaé ,watki po-
boczne”, mini-przygody. Ot, krétkie historyjki, zwigzane — mniej
lub bardziej — z gtéwnym watkiem Twojego scenariusza. Nie mu-
szg one wcale opiera¢ sig na walce, czasem bedg to tylko niewiel-
kie scenki, przedstawiajace chocby plotki i opowiadania wystucha-
ne w przydroznej austerii; moze to byé komedia odegrana przez
wedrowng trupe w malej wiosce, czy wspdlny obdz z inng grupg
wedrowcéw. We wszystkich watkach pobocznych wykorzystuj
szczeglly jak tylko si¢ da: dziwnie brzmigce nazwisko jednego
z godci w karczmie; szuler, ktérego p6Zniej gracze spotkaja w mie-
§cie, trzydniowa ulewe, pozar stodoly wdjta.

Te wszystkie drobne rzeczy podane graczom z odpowiednim
wyczuciem mogg sprawié, ze co$ tak abstrakcyjnego jak Hrabstwo
Stirlandu lezace pomiedzy rzekami Stir i Aver stopniowo przeisto-
czy si¢ w wyobrazni graczy w dzika kraing, kt6rej niebo z rzadka
tylko przecina smuzka dymu wskazujaca ludzkie siedziby,
a w Wielkim Lesie zyja stworzenia znane tylko ze starych legend.
W tych epizodach mozesz pomaga¢ bohaterom w realizacji ich
gléwnym zadania wedle wlasnego uznania: podsuwaé cennych

przyjacié6t, myhé plotkami, rekami zlodziejaszka okra$¢ z pienie-
dzy, albo pozwoli¢ na kilka mitych chwil z markietanka. Moze wte-
dy nasi awanturnicy zaczng podrézowaé chetniej niz kiedy stysze-
li: ,,...a po czterech dniach docieracie do Altdorfu”.

SWIETO NALESNIKOW

Starajac si¢ polgczyé teorig z praktyka przedstawie ponizej
krétki epizod, ktéry tatwo mozna wykorzystaé jako urozmaicenie
dlugiej drogi.

1. WPROWADZENIE

Akcja ponizszej historii rozgrywa sig na terenie Imperium, na
trakcie faczacym miasto Nuln z Kraing Zgromadzenia. Jest jesief,
krotko przed zakoniczeniem zbioréw. Dni — choé coraz krétsze —
nadal sa stoneczne, a noce cieple. Wielkimi krokami zbliza si¢ naj-
wazniejsze doroczne §wigto spolecznoéci halflingéw zyjacej
w Starym Swiecie. Jest nim trwajacy tydzien festiwal z okazji za-
koriczonych zbioréw, znany takze pod nazwa Swieta (tygodnia)
Nalesnikéw. Halflingi z calego Imperium, o ile tylko moga, udajg
sie do matego halflifiskiego ,,pafistewka”, zwanego Kraina Zgro-
madzenia (dla uzytkownikéw anglojezycznej wersji podrecznika —
The Moot), by odwiedzi¢ swych niezliczonych krewnych i znajo-
mych. Kraina Zgromadzenia, nazywana tez po prostu Zgromadze-
niem, lezy pomiedzy imperialnymi hrabstwami Stirlandu i Aver-
landu i jest swego rodzaju autonomig, korzystajaca z cesarskich
przywilejéw., Tamtejsi mieszkarficy przez tydziefi biora udziat
w S§wietowaniu, polegajagcym gléwnie na intensywnej konsumpcji
wszelkich potraw. Oprécz tego panuje zwyczaj dawania sobie
drobnych prezentéw.

Wielu halflingéw mieszka w bardzo odlegtych zakgatkach Im-
perium, co sprawia, ze zwykle rezygnuja z wyprawy do Zgroma-
dzenia. Ci, ktérzy wyruszyli w droge zbieraja sie w Nuln, by stam-
tad ruszy¢ traktem ku swemu kraikowi. Jednak wigkszos§é gosci,
ktérzy przybywaja do Krainy Zgromadzenia to halflingi z niezbyt
odlegtego Nuln i jego okolic.

2. WESOLA PIELGRZYMKA

Jezeli tylko mozesz, Mistrzu, spraw, by bohaterowie graczy
spotkali podczas podrézy przez odludng okolicg duza grupe halflin-
géw (zaleznie od planéw albo w drodze do Nuln, albo juz po jego
opuszczeniu) udajaca si¢ na nalesnikowe $wigto do Krainy Zgro-
madzenia. Niziotki (okoto dwustu oséb, gléwnie dorostych) tworza
hatasliwa i barwna grupe. Jak wiadomo, halflingi to ludek wesoty
i skory do zabawy. Liczne wozy, jakie ze soba prowadzg wytado-
wane sa gléwnie najrozmaitszym prowiantem i mnéstwem drob-
nych podarkéw dla krewnych i znajomych oczekujacych w Krainie
Zgromadzenia. Nieznajomych (druzyne) powitajg z rado$cia i na-
tychmiast zaprosza do wspdlnego positku, niezaleznie od pory dnia
czy nocy. Kazdy kto lubi jes¢, pi¢, Spiewac i bawic sig, z pewnoscia
znajdzie tu miejsce dla siebie. Powszechnie znane jest réwniez za-
mitowanie halflingéw do niezwyklych opowiadan, co daje bardziej
elokwentnym graczom pole do popisu (mozna wykonywaé np. te-

_ sty gawedziarstwa). Warto, jezeli to mozliwe, aby drogi druzyny

i taboru halflingéw przynajmniej przez jaki§ czas biegly wspélnie,
Halflingi chetnie ugoszcza bohateréw, ale raczej odradzam préby
okradania czy oszukiwania niziotkéw — wlasciwie nie ma szans na
ukrycie czegokolwiek przed ich wzrokiem, a udowodnione prze-
stepstwo zakoriczyloby si¢ zapewne uwigzieniem zloczyficéw
i przekazaniem ich w rece straznikéw drég. Czlonkowie wesolej
gromadki s3 skorzy do pomocy i rozmowy o prawie wszystkim, co
ostatnio, a nawet catkiem dawno, zdarzylo sig w Imperium (jezeli
w twojej przygodzie wystepuje kto§ znaczacy, to dobra okazja, by
»sprzedac” graczom jakie§ informacje lub wskazéwki). Halflingi
tworzace t¢ grupe pochodza z prawie wszystkich wiekszych miast
kraju: z Altdorfu, Middenheim, Talabheim, jest nawet kilku z Bre-
tonii i jeden z Marienburga. Wiele historii jakie mozna ustyszeé
w tym towarzystwie to popularne plotki, ale mogg by¢ tez Zrédlem
wielu cennych informacji.
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3. PRZY OQGNISKU

Oczywiscie to od MG zalezy czy i jak dlugo gracze beda mogli
korzysta¢ z goSciny zaoferowanej im przez niziotki. Warto jednak
aby pamietali, Ze darmowy poczestunek i okazja do odpoczynku nie
zdarzaja sie codziennie. Pomyst obozowiska moze by¢ wykorzysty-
wany swobodnie do wprowadzania nowych watkéw do scenariusza;
to takze Swietne miejsce do spotkania druzyny z ktéryms z Bohate-
réw Niezaleznych. Jezeli dobrze rozegrasz sytuacje, moze grupa
twoich bohateréw powigkszy sie o jednego halflinga (oczywiscie po
zakoficzeniu Swigta Naleénikéw), Co bardziej krewcy z graczy
niech pamietajg, ze cho¢ halflingi sg stworzeniami pokojowymi, to
potrafig by¢ stanowcze i w Zadnym razie nie dopuszcza do jakiejkol-
wiek walki pomigedzy go§émi obozu. Nie posung sie raczej do bez-
posredniej interwencji, ale do korica bgdg staraly sig zatagodzié
spér. Jezeli mimo to dojdzie do jakiej$§ walki groZniejszej niz na pie-
§ci, lub bedzie zagroZzone bezpieczefistwo kt6rego$ z nich, niziotki
przegnaja przeciwnikéw z obozu, w razie czego grozac im procami,
jednak strzelaé beda tylko w ostatecznosci ($wietnie postuguja sie ta
bronig, a poza maja kilkanascie tym kusz i tukéw).

Kiedy i w jakich okoliczno§ciach rozejda si¢ drogi bohater6w
i wesolej kompanii? Zadecydujesz Ty, Mistrzu i... Twoi gracze.
By¢ moze bohaterowie rusza w droge jaka im wyznaczytes, a mo-
Ze przyjmg zaproszenie halflingéw i udadzg si¢ z nimi do Krainy

. Zgromadzenia?

4. DLA TYCH , KTORZY NIGDY NIE MAJA DOSYC

Nie mogg oczywiScie przewidzie¢ jak zakoficzy sie spotkanie
druzyny z wesotg kompania, ale mam kilka propozycji dla milo$ni-
koéw bardziej dramatycznych akcji.

* Blask ognisk, $piewy, a nade wszystko zapach jedzenia zwa-
bit do obozowiska trzech ogrow — najemnik6w, przebywaja-
cych na bezterminowej przepustce wystawionej przez impe-
rialng armig¢. Chiopcy maja po 3 metry wzrostu, s3 gtodni i ra-
czej niezbyt bystrzy. Nazywaja si¢ Frog, Grog i Smog (méwia
do siebie po imieniu, uzywajac bardzo tamanego reikspielu).
Dadzg do zrozumienia, ze o ile nie zostang nakarmieni, z gio-
du s3 gotowi popelnic jakie$ glupstwo i np. zjes¢ paru halflin-
gow. Pertraktacje raczej nie sa mozliwe. Cala nadzieja
w dzielnych bohaterach graczy i... alkoholu. Bezposrednie
starcie raczej odradzam — najemnicy s3 zaprawieni w walce
i obwieszeni wszelakim dobrem stuzacym do rozbijania giéw
i famania kosci.

Rozbicie obozowiska na skraju Wielkiego Lasu zazwyczaj spra-
wia, ze co§ z tego lasu wylazi... a tym razem bedzie to grupa le-
$nych goblinéw! Stworki przypominajace wygladem i zachowa-
niem siedmiolatkéw bawigcych sig¢ w Indian — uzbrojeni w tuki
i dzidy porobione z patykéw, poubierani we wdzianka z lisci
wygladaja naprawde zabawnie. Zapewne sprébuja dokonaé
spektakulamej kradziezy — lepszej broni czy elementu zbroi
(szkoda tylko, zZe te przedmioty naleza do bohateréw). Gobliny
nie beda dazy¢ do konfrontacji, prébujac uciec z tupem. Zapo-
wiada si¢ wesola gonitwa po lesie...

Czy znacie barona von Kluske? Nie? No to go poznacie... Her-
mann von Kluske i jego wiemi towarzysze (rownie pijani jak
on) wyruszaja na wojne ze zlem tego i tamtego $wiata. Niegro-
Zni, ale ucigzliwi, Potrafia by¢ zabawni. Cigzko bedzie ich
odwies¢ od zamiaru wycigcia w piefi hordy Chaosu, ktérg (we-
dle mniemania tych panéw) jest... druzyna graczy!

*

Chris Clements

Uwagi dla MG

Oto krétka solowa przygoda (dla Mistrza Gry i jednego BG)
przeznaczona dla wojownika [ub rangera, ktéry skompletowat juz
co najmniej dwie profesje. Akcje umieszczono gleboko w Lesie
Reikwald, ale moze by¢ przeniesiona w jakiekolwiek lesne miejsce
oddalone o ponad trzy dni drogi od najblizszej osady.

Optymalne profesje dla BG: gajowy/ktusownik, banita, traper;
preferowane profesje zaawansowane to zabdjca, herszt banitéw
i zwiadowca,

Ta przygoda moze by¢ réwniez przystosowana dla catkiem po-
czatkujacej grupy albo dla pary (lub wigcej) totréw sprzedanych
Faustmannowi przez straznika wiezienia.

HISTORIA

Faustmann Beckner, syn posledniego szlachcica, od dziecka
wykazywat brak szacunku dla Zycia. Jako dziecko okazat sie szalo-
nym Smiatkiem, podejmujgc niebezpieczne wyczyny bez zadnego
widocznego powodu i duzg czes$é swej mtodosci spedzil, leczac sig
z obrazen. Jednak b6l nie powstrzymywal go nigdy i zawsze miat
ochote sprébowac czego$ ekscytujacego. Jednak kolejne sukcesy
coraz bardziej go rozczarowywaly, a zwyczajne codzienne zycie
byto piekielnie nudne dla mtodego cztowieka: przyjemnosé odczu-
wal naprawde tylko wtedy, gdy byt w niebezpieczefstwie. Jednym
slowem byt uzalezniony od ryzyka pod dowolng postacig.

Tiumaczenie RAG

Ktoregos dnia ojciec zabral go na polowanie.

Wspéizawodnictwo jego intelektu z instynktem bestii nie przy-
pominato niczego, czego do tej pory do§wiadczyl. Gdy Faustmann
po raz pierwszy zabil, znalazl swa prawdziwa pasje i zaczat odda-
wag si¢ jej na powaznie. Lata minety, a jego umiejetnosci znacznie
wzrosty. Czesto podrézowat samotnie, tygodniami polujac, a nie-
wielu mogto sie z nim réwnaé w tej dzieidzinie.

Polowanie nigdy go psychicznie nie zmeczylo, ale Faustmann
zaczgl pozadaé wigkszej r6znorodnoéci w swoim sporcie. Gdy raz
wracal p6zno w nocy z udanych towéw, dwéch bandytéw prébowa-
fo go obrabowaé. Faustmann zabit jednego i rozpoczat poscig za
drugim, ki6ry zbiegl. Bandyta okazat si¢ zwierzyna bardziej wy-
czerpujgcg niz zwykle zwierze. Po godzinach gonitwy mys$liwy zna-
lazl i zabit opryszka — nowe emocje ozywily go z niezwyklj sita.

Faustmann znalazt inteligentna ofiarg odpowiadajacg jego gu-
stom. Kilka dni péZniej zaczait si¢ na ktusownika na ziemiach swo-
jej rodziny i u$miercit go. Kolejng ofiara byt wedrowny handlarz,
wkrétce potem przyszedt czas na trapera. Faustmann byl zawsze
dyskretny i przebiegly, nikt nie podejrzewat go o zaden z nikczem-
nych czynéw, kiére popehnit. Trwato ponad dwa miesiace, zanim
zainteresowanie ,,zniknieciami” stalo sig zbyt intensywne. My$liwy
z zalem zaprzestal swych ekscytujacych polowari, aby u$pié nieu-
stajgcg czujnosE prawa.

W migdzyczasie zdobyt ksigzke, ktéra opisywata doktryne
Khaine’a, i przeczytat jg z wielkim zapatem Mroczny grimoire za-
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inspirowat Faustmanna do nawrécenia sig na kult pana morderstw.
Zaznajomienie si¢ ze zlg religia i wykonywaniem rytuatéw opisa-
nych w ksigdze nie zabralo mu duzo czasu, Faustmann stat si¢ pel-
noprawnym czlonkiem kultu (w kazdym razie w swym pokreco-
nym umy¢le), gdy zamordowal wlasnego ojca.

Po zabdjstwie mezczyzna zagamnal fortune rodziciela, coraz
bardziej utwierdzajac sie w wierze w Khaine’a. Rozumiejac, ze nie
moze kontynuowaé swego ,hobby” w obecnym miejscu zamie-
szkania bez niepotrzebnego zwracania uwagi, Faustmann postano-
wit wybudowaé lesniczéwke z dala od cywilizacji, gdzie mégt wy-
najac innych do prowadzenia polowania. W przeciggu roku jego
projekt, bedgcy réwnoczesnie pomnikiem ku czci Khaine'a, zostat
ukoriczony.

Od tego czasu wielu wedrowcéw zostalo porwanych i przewie-
zionych do ,Lesniczéwki Khaine’a”, Z tej podrézy nie powrdcit

ROZPOCZECIE PRZYGODY
Oto kilka sposobéw, aby wmieszaé BG w przygode:

1) Wojownik / ranger gubi sie w lesie (z dowolnego powodu), po-
zbawiony zapas6w. Szukajac drogi powrotmej BG natyka sig na
duza posiadio$¢ otoczong murem. Pozbawiony wyboru, bohater
prawdopodobnie poszuka schronienia. Ja osobiscie stworzylem
ta przygode, gdy wojownik jednego z mych graczy zostat od-
dzielony od grupy w trakcie bitwy, w ktérej utracit przytomnosé
i zostal uznany za martwego przez uciekajacych kompandéw;
BG wydat punkt przeznaczenia. Gdy wreszcie ocknat sie po kil-
ku godzinach, zobaczyl, ze wszystko, co posiadal, zostato skra-
dzione przez bandytéw, a jego druzyna odeszla,

2) BG zostaje porwany z miasta, u$piony narkotykami i budzi sie
w posiadloSci Faustmanna. Porywaczami sg rozbdjnicy, regular-
nie wynajmowani przez fowce, by dostarczali mu §wieze ofiary,

3) Z dowolnych powodéw Faustmann kontaktuje sie z BG i zapra-
sza go do zlozenia wizyty w posiadto$ci, wysylajac po niego
eskorte To zaproszenie nie obejmuje Zadnego z przyjaciét BG.

MYSLIWY | OFIARA

Niezaleznie od okolicznosci, w jakich BG przybedzie do lesni-
czéwki, Faustmann okaze sig przyjaznym i uprzejmym gospoda-
rzem. Nakarmi i napoi swa nowa ofiare (nawet je§li go§¢é musi byé
przykuty do krzesta podczas positku). Faustmann doda narkotyki
do jedzenia swych ofiar, je§li nie s3 Swiadomi jego niebezpiecz-
nych zamiaréw. Gdy posta¢ jest unieszkodliwiona (prawdopodob-
nie z pomoca maczugi Vorstera), szcze§liwy gospodarz le$niczow-
ki poinformuje swego goscia (gosci) o ich obecnej sytuacji.

Zostates wybrany przez los, by dozna¢ zaszczytu bycia ofiara
najwigkszego $miertelnego fowcy Khaine’a... czyli mnie, oczywi-
Scie. Zasady gry sa calkiem proste; jutro rano zostaniesz uwolniony.
Przy sobie bgdziesz mial jedynie sztylet. Godzine péZniej ja roz-
poczng polowanie. Musisz tylko wymyka¢ mi si¢ do nastepnego
Switu, aby by¢ wolnym. Mam nadzieje, ze okazesz sig interesujaca
zwierzyna, bo ten facecik z pomararficzowym czubem na glowie,
ktérego upolowalem w zeszlym tygodniu, byl strasznie nudny...

Nastgpnie BG zostanie odprowadzony do celi przez Vorstera
i Wylixa (patrz opis Bohateréw Niezaleznych). Wszystko, co po-
wiedzial Faustmann, jest prawda i rankiem BG zostaje uwolniony
ze sztyletem w dloni. Polowanie zaczyna sig...

FOWY
Po uwolnieniu BG ma tak wiele mozliwosci dzialania, ze nie

bedziemy ich tu opisywaé. Samo polowanie bedzie wymagaé od

MG statej improwizacji. Oto kilka podstawowych informacji o zda-

rzeniach:

1) Faustmann bedzie polowat sam. Vorster, Wylix i psy bojowe be-
da uzywane, aby wyploszy¢ ofiarg z ukrycia. Vorster i Wylix
starajg si¢ nie zabi¢ bohatera (poniewaz zdenerwowaloby to
Faustmanna), ale nie zawahajg sie przed zadaniem mu kilku
obrazen lub znokautowaniem go.

2) Faustmann jest niepoczytalny i jednoczeénie sprytny; powi-
nien by¢ zagrany tak, aby BG byl §miertelnie przestraszony.
‘W repertuarze zabdjcy znajduje sig szycie z tuku zza drzew,
zakladanie najr6zniejszych pulapek na drodze BG (o ktérych
poinformuje stuzacych, ale sprytny awanturnik moze uzy¢ ich
na swoja korzy$é, jesli bedzie o nich wiedziat), Faustmann
moze nawet postaé jedno lub kilka dzikich zwierzat w kierun-
ku ofiary (dobrze pasuje tu niedZwiedZ lub dzik). MG ma
wspaniala mozliwo§¢: niech inny gracz/MG zagra Faustman-
na... (uhahahal!)

3) Krétkie polowanie jest rozczarowaniem dla zdeprawowanego fow-
cy, wiec czasami moze przediuzy¢ gre, jesli czuje, ze prowadzi.

MOZLIWE DZIAIANIA BG

1) Zdoby¢ lepszg brofi — BG ma kilka sposobéw, aby poprawié
stan swego uzbrojenia; jednym z nich jest zbieranie réznych
przedmiotéw w lesie. Oto lista kilku naturalnych broni: ze-
schnieta gataz (WW -10, I -5, O -1), maty kamieni (8k, 16d,
32m SE S/3 — zaokraglone w gére), duzy kamieri (WW -20, I -
20, O +1; wymaga uzywania obu rak*), zaimprowizowana dzi-
da ze sztyletu, galezi i paska materiatu (O -1, 15% na zlamanie
dzidy przy kazdym ciosie). Lepszym rozwigzaniem jest zabraé
jedna z broni, kiére posiada towca.

2) Przedostanie si¢ chytkiem z powrotem do le$niczéwki: mozli-
we, choé nieco niebezpieczne. Leéniczéwka jest otwarta, ale
strzezona. RzeZnia, okrutne psisko, czai si¢ w budynku, a wszy-
stkie bronie sa zamknigte za zabezpieczonymi metalowymi
drzwiami (szansa ich otwarcia wynosi 55%). Przedsiewziecie
i tak jest warte zachodu, jeSli BG wykorzysta niektére obiekty
znajdujace sie wokét domu jako brofi i/lub putapki.

3) Frontalny atak. Niewykluczone, ze BG o samobéjczych skton-
noSciach moze zaatakowaé Faustmanna, Vorstera, Wylixa, gru-
pe pséw i prawdopodobnie RzeZnie zaraz po uwolnieniu (ze
sztyletem — majstersztyk!). Je§li masz dobry humor, pozwdl gra-
czowi wykona¢ test Int, aby uSwiadomié¢ mu, ze nie jest to jego
najblyskotliwszy plan...

ZWYCIESTWO

Zostawiam MG wolng reke co do ilosci do§wiadczenia za te
przygode, a takze ewentualnych nagréd, jesli BG zdota przeszukaé
dom w spokoju.

Bohaterowie Niezalezni

FAUSTMANN BECKNER (ZtY)
SZ WWUS S WtZyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
DIES60SOaEN 1 S5 1300630 13- 5T a1 B4 a1 aia g

Umiejemoéci: Czuly stuch, Opieka nad zwierzetami, Tresura
zwierzat — psy, Ukrywanie sig na wsi, Ukrywanie si¢ w miescie,
Teologia — Khaine, Rozbrojenie, Uniki, Etykieta, Tropienie(*), £o-
wiectwo(*), Rozpoznawanie roslin, Szybki refleks (juz uwzgle-
dnione w charakterystyce), Nasladownictwo (odglosy zwierzece),
Muzykalnos$¢ — organy, Widzenie w ciemnosci — 12 jardéw, Wy-
czucie kierunku, Warzenie trucizn, Czytanie / pisanie, Jezdziectwo,
Wspinaczka, Sekretne znaki — ranger, Zastawianie pulapek, Sledze-
nie, Bron specjalna — szermiercza, parujaca, lasso, diugi luk, rzuca-
na, dmuchawka, palna; Cichy chéd na wsi, Cichy chéd w miescie,
Wykrywanie puiapek, Walka uliczna, Silny cios, Celny cios, Oglu-
szenie, Blyskotliwosé

Przedmioty: 8 nozy do rzucania, miecz, top6r reczny, diugi fuk
i kolczan z 24 strzatami, eleganckie ubranie, ubranie do polowania,
skérzane buty, 4 pary kajdanek, zestaw do malowania twarzy — da-
je premie +5% do wszystkich testéw ukrywania na wsi

VORSTER (ZIY) ~ |
SZ WW US S Wt Zyw I
4 49 24 6 4

A Zr CP Int Op SW Ogd
14 36 2 39.33 27 52 37 24
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Umiejetnosci: Ukrywanie sie na wsi, Uniki, JeZzdziectwo, Ci-
chy chéd na wsi, Bron specjalna — uliczna, Walka uliczna, Silny
cios, Celny cios, Ogluszenie, Bardzo silny (juz uwzglednione
w charakterystyce), Zapasy.

Przedmioty: maczuga, dzida, metalowy drut (garota), ubranie
wyjéciowe/skérzane buty.

WYLIX (POLORK) [ZLY]
SZ WWUS S WtZyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
44544550403 3 SR8 034 5 20045 4TR36031 27 51T
Umiejetnoéci: Opieka nad zwierzetami, Tresura zwierzat — psy,
Ukrywanie sie na wsi, Gotowanie, Uniki, JeZdziectwo, Wspinacz-
ka, Cichy chéd na wsi, Wykrywanie pulapek, Ogluszenie.
Przedmioty: top6ér reczny, maczuga, sztylet, skérzane smycze
dla pséw, gwizdek na psy, skérzane spodnie farbowane na zielono,
ciemnozielona kamizelka (bez butéw — Wylix woli chodzi¢ boso).

PSY BOJOWE
(MG powinien ustali¢ liczbe pséw; 2 standardowo)

SZ WWUS S Wt Zyw I
6ol U5 3 SAE TS A0 i

A Zr CP Int Op SW Ogd
43 14 43 43 -

Zasady specjalne: (zob. WFRP Bestiariusz; Pies bojowy)
Umiejetnoéci: Tropienie (podstawowa szansa 65%)

RZEZNIA (KRZYZOWKA PSA BOJOWEGO | WILKA)

A Zr CP Int Op SW Ogd
61 18 29 43 -

SZ WWUS S Wt Zyw 1
6 l6lNDa s A S0 SEATE Dy =

Zasady specjalne: Rzeznia jest podatna na furig.

Umiejetnoéci: Otwieranie drzwi (taaa, ten pies zostal wyuczo-
ny przez Wylixa do otwierania wszystkich drzwi w lesniczéwce —
jezeli nie sg zamkniete na zamek, rzecz jasna; robi to chwytajac
klamke w zeby). :

Opcjonalny BN

Jesli uwazasz, Ze BG moze potrzebowac nieco pomocy, wiacz
Ollareona do przygody jako drugg osobe bedaca wraz z bohaterem
ofiarg polowania. Faustmann wie o jego rozszczepionych kopytach
i skrzydlach, ale nie ma pojecia o elastycznych koriczynach i pozy-
cji bohatera Tzeentcha. BG nie powinien by¢ wtajemniczony
w zadng z tych informacji na poczatku polowania. Na zakoriczenie
przygody bohater moze zostac ,,uratowany” przez oddzial Ollareo-
na. Wojacy postanowia darowaé awanturnikowi zycie, jesli przezyl
polowanie (wszystko mozna powiedzie¢ o Chaosie, ale nie to, ze
jest przewidywalny!), ale Ollareon wspomni bezceremonialnie:
»Spotkamy si¢ znowu, przyjacielu, Tzeentch tego dopilnuje... Spo-
tkamy sig znowu”.

OLLAREON/ADELBERT KILBURGER,
BOHATER TZEENTCHA (CHAOTYCZNY)

SZ WWUS S WtZyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 61 46 4 5 11 44 2 44 53 39 67 62 43/14

Umiejetnoéci: Wiedza o demonach, Rozbrajanie, Uniki, Czyta-
nie/pisanie, Bron specjalna — dwureczna, korbacz, uliczna, Walka
uliczna, Silny cios.

Mutacje:

* kopyta (bez wptywu na charakterystyke),

* elastyczne koficzyny (Ollareon atakuje wroga na odlegtos¢
do 10 metréw; przeciwnik moze tylko odskoczy¢ po udanym
Tescie Inicjatywy),

* mate skrzydta (ukryte pod trenczem).

Przedmioty: Brudny purpurowy trencz, brgzowe spodnie

i zmodyfikowane skérzane buty (ukrywaja kopyta), podarta biata
koszula, sztylet (po uwolnieniu).

* wymaga umiejetnosci bron specjalna — dwurgczna

(*) Faustmann wybral tak oznaczone umiejgtnosci trzy razy, co daje mu
premi¢ +30, gdy uzywa ktérej$ z nich. Normalne uzycie tych umiejgtnosci
jest testowane wg nastgpujacego wzoru: (Inicjatywa + Inteligencja)/2

* Cechy Przywd6dcze Wylixa w stosunku do jego psow sa rowne 67,

BIBLI®GTEKA

BERHARDA HON SHERCENBRARDTA

Grzegorz Barski

rhard von Shergenbrandt byl jednym z najwigkszych ma-
6w zyjacych kiedykolwiek w Starym Swiecie. W trakcie
swego zycia odbyt wiele podrézy — migdzy innymi do Ara-
bii, Nowego Swiata i na Daleki Wschéd — przywozac z kazdej ma-
giczne ksiegi i nowe zaklecia. Cala wiedze zgromadzit w olbrzy-
miej bibliotece (w ktérej oprécz magicznych ksiag znajduje sig
wiele toméw poswieconych historii, chemii, geografii i wielu nau-
kom przyrodniczym) usytuowanej w jego wiezy. Nikt dokladnie
nie wie gdzie si¢ ona znajduje, a o jej §wietnoSci mogg Swiadczy¢
pojedyncze egzemplarze zaklgé zapisane na magicznych pergami-
nach czy uwzglednione w magicznych ksiegach magéw lub kapta-
néw, ktérzy byli bardzo rzadkimi go§émi w przybytku maga.
Ponizej przedstawiamy kilka z tych czaréw. Wszystkie one sg
bardzo rzadkie i nie nalezy udostepniaé ich bohaterom zbyt tatwo.
Prezentowane ponizej zaklecia przeznaczone s3 przewaznie dla ka-
planéw. Oczywiscie jezeli kto§ odszuka wiez¢ czarodzieja i dosta-
nie sie do biblioteki, uzyska dostep do wszystkich tajemnic...

Atak $micchu

Poziom czaru: magia kaptariska 1 (Ringil)
Punkty magii: patrz opis

Zasieg: w zalezno$ci od uzytych PM
Czas trwania: 4 + 1k6 tur

Sktadniki: kukietka btazna

Atak $§miechu moze dotknaé jedng istote znajdujaca si¢ nie da-
lej niz 5m od rzucajacego czar. Jezeli kaplan zdecyduje sig na wy-
danie dwéch dodatkowych PM, czar dziala obszarowo — jego dzia-
taniu zostajg poddane wszystkie osoby w promieniu 5m. Zasigg
dzialania zaklecia mozna zwigkszy¢ o 1 metr za kazdy dodatkowo
uzyty PM.

Wszyscy, ktérzy zostali dotknieci Atakiem Smiechu musza
wykona¢ Test SW. Jezeli jest on udany, dana osoba bedzie si¢ Smia-
1a o potowe krécej. Smiech jest tak potezny i gwaltowny, ze postaé
nie moze w tym czasie robi¢ nic innego (moze z wyjatkiem tarza-
nia si¢ po ziemi).
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Burza $nicgowa

Poziom czaru: magia kaptariska 2 (Ulryk)

Punkty magii: 5

Zasieg: w zalezno&ci od skladnika

Czas trwania: w zaleznosci od skiadnika

Skladniki: szklana kulka z matymi skrawkami papieru w §rodku
Przy pomocy tego czaru kaplan moze wywolaé wokél siebie

§niezng burze. Jej wielko$E i czas trwania zalezy od wielkosci

szklanej kulki, ktorg uzywa si¢ do rzucenia czaru. Sg one wytwa-

rzane przez kaplanéw Ulryka i niektérych magéw — elementali-

stow, zazwyczaj w trzech rozmiarach. Najmniejsza wywotuje $nie-

zyce na obszarze kota o promieniu 20 metréw od maga, ktéra trwa

przez 30 minut. Kolejne kulki zwigkszaja zasieg odpowiednio do

30 i 50 metr6éw, a czas trwania do godziny i dwéch godzin.
Rzucenie czaru wymaga potrzasnigcia kulka i rzucenia jej na

ziemig¢. Powstaly w wyniku burzy énieg ma takie same wlasciwo-

§ci jak normalny.

Demoniczny jezyk

Poziom czaru: magia demoniczna 2

Punkty magii: 10

Zasigg: jedna istota

Czas trwania: 2 + 1k3 tur

Skiadniki: spreparowany jezyk mniejszego demona

Czar ten pozwala na porozumienie si¢ z demonem, ktéry nie
potrafi lub nie chce uzywaé jezyka znanego magowi. Podczas gdy
trwa zaklecie demonolog zyskuje mozliwo$é rozumienia i méwie-
nia w jezyku, ktérego uzywa demon.

Bardzo czgsto demonologowie wpisuja ten czar w jaki$ przed-
miot (przewaznie jest to czapka, korona, obrgcz, naszyjnik itp.),
ktory zaktadaja na czas rozmowy z demonem.

UWAGA: Istnieje mate prawdopodobiefistwo (wynoszace
5%), ze zaklecie (lub magiczny przedmiot) nie zadziala. Moze sie
tak zdarzy¢, poniewaz niektére demony uzywaja bardzo rzadkich
i niezrozumiatych sposobéw porozumiewania sie.

Prawdziwa natura

Poziom czaru: magia demoniczna 4

Punkty magii: 40

Zasigg: jedna istota

Czas trwania:

Skiadniki: szklana ptyta oprawiona w srebma rame, 1/2 litra krwi oso-
by o dobrym charakterze, 1/2 litra ptynu z zyt dowolnego demona

Jest to bardzo potgzny czar, stuzacy do odkrywania prawdzi-
wych cech demona. Przy jego pomocy mozna réwniez odkry¢, ze
badana istota jest demonem, jezeli ukrywa si¢ w ksztattach innego
stworzenia,

Skiadniki potrzebne do rzucenia tego czaru to krew dobrej
istoty i ptyny ustrojowe dowolnego demona i szklana tafla opra-
wiona w srebrng rame. Plyny nie musza byé wieze, jednak powin-
ny by¢ umiejetnie przechowywane przez demonologa. Srebma ra-
ma stuzgca do oprawienia szkla trzeba pokryé specjalnymi znaka-
mi — prawidlowos¢ ich nakres§lenia sprawdza sig testujac Inteligen-
cje maga, Istota, na ktéra rzucany jest czar musi byé umieszczona
za szklem i pozostawaé w bezruchu (mozna do tego celu uzyé za-
klgcia Spetanie demona). Kiedy cel jest umieszczony na swoim
miejscu, mag oblewa szklang tafle ptynami i rzuca zaklecie, co trwa
dwie rundy. Nastgpnie trzeba odczekaé kolejng runde, az zaklecie
zacznie dziatac. Potem przez trzy rundy mozna odczytaé informa-
cje dotyczgce obiektu badania, ktére pojawiajg sie na szkle (gesta
ciecz sptywa bardzo powoli). Dzigki zakleciu mozna dowiedzieé
si¢ czy badana istota jest demonem (jezeli do tej pory nie bylo to
jasne), jaki jest jego rodzaj (demoniczny stuga, mniejszy lub wigk-
szy demon), jakiemu bogu stuzy, oraz jakie jest jego prawdziwe
imig (co w praktyce pozwala na kontrolowanie demona). Na zapi-
sanie lub zapamietanie tych informacji demonolog ma tylko pét
minuty, nalezy wiec sprawdzié, czy wszystko udalo mu sig zanoto-
wac lub utrwalié w pamieci.

Przemiana wody
Poziom czaru: magia kaptariska 1 (Liadriel)
Punkty magii: 3
Zasieg: dotyk
Czas trwania: staty
Skiadniki: szyszka chmielowa lub suszone winogrono

Przy pomocy tego czaru kaptan moze przemieni¢ wode w piwo
lub wino, nzywajac odpowiednio jako skladnika do rzucenia zakle-
cia chmielowej szyszki lub suszonego winogrona. Jeden owoc wy-
starcza na przemiang litrowego dzbana wody. Po wrzuceniu skia-
dnika do Srodka, rzucajacy czar musi wziaé naczynie w rece i wy-
powiedzie¢ tre§¢ zaklgcia. Po uptywie dwéch rund plyn jest gotéw
do spozycia.

Rozmnozenic jedzenia

Poziom czaru: magia kaplariska 1 (Esmeralda)

Punkty magii: 1/1 porcje sktadnika

Zasieg: dotyk

Czas trwania: staty

Skladniki: jedzenie, ktére ma byé rozmnozone i drozdze (jedna
szczypta drozdzy wystarcza na podwojenie wyjsciowej ilosci po-
karmu lub napoju)

Uzywajac tego zaklgcia kaptan moze powigkszy¢ ilos¢ jedzenia
lub picia. Mistrz Gry powinien zachowaé umiar i zdrowy rozsadek
przy uzywaniu czaru przez bohateréw. Nalezy pamietaé, ze zaden
z bogéw nie lubi, kiedy mamotrawi sig dary przez niego stworzo-
ne. Jak dowodzi praktyka, trzecie z kolei rzucenie tego czaru two-
rzy jadlo catkowicie pozbawione smaku (cho¢ nie wartosci kalo-
Tycznej) pierwowzoru.

Podobno jeden z halflifiskich kaptanéw odkryt formule zakle-
cia 0 odwrotnym dziataniu, lecz natychmiast jg zniszczyl.

Stopienie lodu
Poziom czaru: magia elementalna 1
Punkty magii: 2
Zasigg: 24 metry
Czas trwania: staty
Skladniki: drobne kawatki wegla

Przy pomocy tego czaru mag moze zamienié w wode okolo
jednego metra szeSciennego lodu. L6d musi znajdowaé sig w odle-
glosci nie wigkszej niz 24 metry od czarodzieja. Przemiana nie jest
btyskawiczna, ale trwa o wiele krécej niz roztopienie sig tej samej
iloéci lodu w normalnych warunkach,

Stworzenie duszka domowego
Poziom czaru: magia kaptariska 3 (Esmeralda)
Punkty magii: 20
Zasigg: 2 metry
Czas trwania: staty
Skladniki: kawatki pozywienia, popi6t z paleniska, drobne frag-
menty z konstrukcji domu (np. kawatek cegty, drzazgi z desek itp.)
Kaptan Esmeraldy jest w stanie stworzy¢ malego duszka domowe-
£0, kt6ry bedzie mieszkat z domownikami, pomagat w drobnych pra-
cach domowych i chronit obejscia. Stworzenie takiego duszka nie jest
czym$ powszechnym — gospodarze musza wykaza¢ sie czym§ szcze-
g6lnym, aby ich domostwo uzyskato ten przywilej. Duszek jest scisle
zwigzany z domem, w kt6rym zostal stworzony. Nigdy nie zmieni on
miejsca zamieszkania, nawet jesli gospodarze sig wyprowadza.
Oto charakterystyka duszka:

Sz WWUS S Wt Zyw I
620 41 22

A Zr CP Int Op SW Ogd
4 60 1 45 12 20 20 19 25

Duszki domowe przypominaja wygladem i upodobaniami hobbi-
tow, tyle ze sq o wiele mniejsze. Ich wzrost waha sig od 25 do 30 cen-
tymetréw. Gustujg w kolorowych ubraniach, nie znosza butéw, chet-
nie palg fajki, s3 sklonne wiele oddaé za szczypte dobrego tytoniu.



Jezeli chca, potrafig byé niewidzialne, Najczgsciej korzystaja z tej
umiejetnoéci, z rzadka pokazujac si¢ domownikom. Lubig by¢ rozpie-
szczane, wigc gospodarze powinni codziennie zostawi¢ odrobing je-
dzenia w ulubionym miejscu duszka (zazwyczaj jest to obok komina).

Duszek wykonuje w domu proste prace — czasem pomaga przy
sprzataniu, opiekuje si¢ dzieémi, doglada zwierzat, niekiedy troche
gotuje. Powszechnie uwaza sig, ze obejécie, w ktérym mieszka du-
szek ma duzo szczescia — zycie jest spokojniejsze, plony sa lepsze
a zwierzeta zdrowsze.

Jak zostalo wspomniane wyzej, duszek zostaje w domu nawet
wtedy, kiedy mieszkaricy si¢ wyprowadza. Dom powoli popada
w ruing, lecz dzieje sie to o wiele wolniej, gdyz duszek caty czas
dba o pewne drobiazgi (np. oliwi zawiasy, wymienia skrzypiace de-
ski itp.). Kiedy wprowadzi sig nowy wiasciciel, musi on zyska¢ so-
bie przychylno$é matego gospodarza — zazwyczaj wystarcza dobre
jedzenie, troche tytoniu i szacunek.

Tworzac duszka MG powinien wymy§lié mu imig, charakter
i pewne nawyki. Niektére duszki sa bardzo mile, inne lubig psoty.
Jedno jest pewne — jesli obrazi si¢ duszka, odzyskanie jego wzgle-
d6w jest bardzo trudne.

Spokojne morze
Poziom czaru: magia kaptariska 1 (Manaan)
Punkty magii: 3
Zasieg: 48 metrow
Czas trwania: 1k6 razy 10 minut
Sktadniki: kilka kropli oleju

Przy uzyciu tego czaru kaptan moze stworzy¢ strefe spokojne-
go morza wok6l punktu, w ktérym spadty do wody krople oleju.
Czar niweluje wszystkie niesprzyjajace zegludze efekty pogodowe
— wysokie fale, silny wiatr itp. Statek moze dalej ptyng¢ poruszajac
sie wewnatrz strefy ciszy, kt6ra przesuwa si¢ razem z nim.

Wykrycie kfamstwa
Poziom czaru; magia kaptariska 1 (Verena)
Punkty magii: 2
Zasieg: 5 metrow
Czas trwania: 3 + 1k3 tury
Skladniki: brak

Na czas trwania efektu zaklecia rzucajacy je kaptan ma mozli-
woéé wykrycia kazdego klamstwa, ktére zostalo wypowiedziane
w jego obecnoéci. Zaklecie to jest wykorzystywane bardzo czgsto
podczas proceséw i przestuchan.

Wykrycie rud metali

Poziom czaru: magia kaplafiska 1 (Grungni)

Punkty magii: 4

Zasieg: naczynie do analiz

Czas trwania: staly

Skladniki; specjalnie przygotowana zelazna miseczka

Do wykorzystania tego czaru potrzebna jest przygotowana
w specjalny sposéb niewielka miseczka wykonana z zelaza. Kaptan
posiadajacy umiejetno$¢ Metalurgia musi wyry¢ na niej odpowie-
dnie znaki runiczne (prawidlowo$§¢ wykonania tych runéw spraw-
dza sie testujac Inteligencje kaptana).

Do tak przygotowanej miseczki kaptan wkiada prébke minera-
tu. Podgrzewajac naczynie zaczyna recytowaé formule czaru. Po
uptywie 3 rund krasnolud jest w stanie okreéli¢ jakie metale zawie-
ra probka i w jakich iloSciach wystepuja one w skale.

Wywotlanie sztormu

Poziom czaru: magia kaplariska 2 (Manaan)

Punkty magii: 10

Zasigg: 48 metréw

Czas trwania: 1k6 razy 10 minut

Sktadniki: zwierzecy pecherz z kamieniem w Srodku
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Czar wywoluje sztorm na obszarze zblizonym do kola o pro-
mieniu 48 metréw. Wewnatrz gwaltownie zrywa sig silny wiatr, za-
czyna padaé deszcz, a wysokie fale przewalajg si¢ przez poklad
statku, ktéry mial nieszczescie znaleZé si¢ w tym miejscu. Z tego
powodu zaklecie to jest czesto wykorzystywane przez zalogi stat-
kéw usitujacych uciec przed poscigiem. Wystrzelenie z katapulty
obcigzonego kamieniem pecherza i wypowiedzenie zaklgcia, po-
woduje wywolanie krétkiego sztormu w miejscu, gdzie pecherz
wpadnie do wody. Zazwyczaj czas, ktéry musi zuzy¢ zaloga Sciga-
jacego statku na uporanie si¢ z nawalnicg wystarcza uciekinierom
na zyskanie duzej przewagi.

Zamrozenie wody
Poziom czaru: magia elementaina 1
Punkty magii: 3
Zasieg: 24 metry
Czas trwania; staty
Sktadniki: mieszanina soli i gipsu

Rzucajgc ten czar mag jest w stanie zamieni¢ objetosé okoto
jednego metra sze$ciennego wody w 16d (na tyle wystarcza jedna
porcja skladnika i jednorazowo wydana ilo§¢ PM). Aby zamrozié
wigksze ilo§ci wody potrzebne sa kolejne porcje proszku i wydanie
dodatkowych PM. Zamarzanie wody przebiega dziesigciokrotnie
szybciej niz normalnie.

Zatrucice
Poziom czaru: magia wojenna 2
Punkty magii; 2/naczynie lub 10/dzien
Zasieg: w zaleznoSci od zastosowania
Czas trwania; staly
Sktadniki; rézne
Przy pomocy tego zaklecia czarodziej moze doprowadzi¢ do
zatrucia wody — nie chodzi tu o stworzenie trucizny, lecz plynu wy-
wolujacy rézne dziwne i czasami trudne do usunigcia objawy (jest
to zatrucie, a nie otrucie). Zaczarowaé mozna wode znajdujacy si¢
w naczyniu (o objetosci max. 1 litra; mag musi uzy¢ 2 PM), akwen
wodny lub rzeke (wtedy podtrzymywanie dzialania czaru kosztuje
10 PM dziennie). :
Skiadniki i efekty dzialania czaru s3 rézne w zaleznosci od
efektu jaki sie chce uzyskaé. Moze to by¢ szlam, odchody, resztki
koéci itp, Mistrz Gry ma tu szerokie pole do popisu.
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Ilustracja: Radostaw Gruszewicz
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Thimaczenie: Eukasz M. Pogoda

Noc Szatu jest pojedyncza opowiescia do gry Wilkotak: Apo-
kalipsa; zaprojektowang dla grupy liczacej od czterech do szesciu
postaci. Jako Narrator musisz zadecydowag, czy twoja wataha jest
juz gotowa na rozegranie tej przygody. Jako ze cala historia ma
miejsce w granicach miasta, musisz tez wymysli¢ jaki§ powéd, dla
ktérego postaci zorientowane raczej na przebywanie w le$nych
ostgpach zaangazuja si¢ w ponizsza opowie$é. By¢é moze wataha
zapusci sie do miasta wykonujac obowigzki wobec swojego szcze-
pu lub plemienia.

Kombinerki
Kombinerki to tajna grupa garou, ktéra podejmuje radykalne
akcje przeciwko korporacjom i agencjom kontrolowanym przez

Zmija; nie posiada ona centrum organizacyjnego. W ciggu jednej .

nocy bohaterowie dowiedzg sig, jak dla kombinujacego garou wy-
glada kazdy wieczor.

Krasny wrzask

Krasny wrzask, w skrécie nazywany ,,wrzaskiem”, to lepka,
czerwona substancja w ielatynowej kapsulce Ten mocny, nielegal-
ny narkotyk niedawno pojawil si¢ w miescie, w ktérym toczy sie
akcja twojej Kroniki. Poza tym, ze krasny wrzask ma euforyczne
dziatanie amfetaminy, kazda kapsutka zawiera malg zmore szatu.
Po zazyciu jednej dawki narkotyku istnieje 50% szansy na to, ze je-
go konsument uzyska tymczasowy punkt Szatu, dzialajacy zgodnie
z zasadami Wilkotaka (rzu¢ kostka; jesli wynik jest z przedziatu od
1 do 5, to posta¢ nabywa punkt Szatu). Punkt Szalu jest uwzgle-
dniany do czasu, gdy narkotyk przestanie dzialac.

Co wazniejsze, zazycie kazdej dawki wrzasku wymaga wyko-
nania testu Sity Woli. W przypadku niepowodzenia épun staje sie
zly, brutalny i rozdrazniony, niezaleznie od tego, czy zdobyt punkt
Szatu. W wypadku Pecha czlowiek wpada w szal, tak jak mégiby
to uczyni¢ wilkolak, Nalezy zapisywa¢ liczbg zazytych dawek — po
dziesiatej dzialce bohater staje si¢ fomorem.

W chwili, gdy narkotyk przestanie dziata¢ — kazda dawka jest
aktywna przez okoto cztery godziny — zazywajacy musza wykonaé
test zahartowania (Wytrzymaltos¢é + Sztuka Przetrwania, poziom
trudnosci 6, wymagany jest jeden sukces za kazda zazyta dawke),
albo stracg dwa poziomy zdrowia Te rany mozna wyleczy¢ wylacz-
nie normalnym, zdrowym, nie spowodowanym lekami snem. Pech
w czasie jednego z tych rzutéw oznacza, Ze posta¢ zapada w $piacz-
ke spowodowang przedawkowaniem. Koma trwa do czasu, gdy da-
na osoba zaliczy 20 sukces6w podczas testéw Wytrzymalo$é +
Sztuka Przetrwania (trudnos$é 6, wykonuje si¢ jeden rzut na ty-
dzie).

Dar Fianna Odporno$¢ na trucizny umozliwia natychmiastowe
wydalenie narkotyku z organizmu. Jesli postaé zostanie poddana
Rytualowi oczyszczenia, to wolno jej obnizy¢ o dwa poziom trud-
nosci w czasie testu zahartowania, jednak rytuat ten nie wplynie na
zmory zwolna opanowujace dusze bohatera,

Uwaga! Wampiry, ktére spozyja krew skazona wrzaskiem 1a-
two sprowokowaé do wpadniecia w szal. Za kazda dziatke narko-
tyku, ktéra znajdowala sig w ciele ofiary — niezaleznie od ilosci
spozytej krwi — wymagany jest jeden test szalu, przy czym w.tym
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wypadku i w czasie nastgpnych testéw Szalu poziom trudnosci jest
obnizony o 2 punkty.

Wilkotaki, ktére zazyja wrzask otrzymujg punkt Szatu, ale za-
razem tymczasowo tracg 2 punkty Gnozy. Jesli garou nie ma juz ani
jednego punktu Gnozy, zmora zakaza jego ducha, a wilkotak tym
samym staje na najlepszej drodze ku przeistoczeniu si¢ w Tancerza
Czamej Spirali.

RBieg akcji

Czlowiecza przyjacitka jednego z naszych wilkotakéw, part-
ner lub kochanka, bardzo Zle zniosla zazycie krasnego wrzasku,
a na dodatek — co odkryje bohater — jej dusze pozera zmora szatu.
Musi on zatem razem ze swoimi towarzyszami zniszczyé Zr6dio
narkotyku i mocy zmory. Tymczasem o problemach bohateréw
uslyszy za poSrednictwem sieci GAJA jeden z kombineréw i przy-
bedzie do miasta przez ksiezycowy most, aby zaoferowaé im swo-
ja pomoc. Kombiner nazywa si¢ Cameron Chandler i jest Ragaba-
shem z plemienia Dzieci Gai.

Cameron kombinerowat Pentex przez diugie lata i wie dokla-
dnie, jak korporacja funkcjonuje. Jest pewien, ze narkotyk stanowi
dzieto Megadon Industries, firmy farmaceutycznej bedacej wlasno-
§cig Pentexu. Obdarzy on grupe graczy kilkoma fetyszami i talen-
tami, a takze mapa znajdujacego si¢ w miescie biura Megadon.
Niestety, zanim rozpocznie si¢ kulminacyjna cze$é przygody, Ca-
meron zostanie zamordowany przez First Team Pentexu.

Twoja wataha, uzbrojona w mape budynku, w kt6rym Mega-
don fabrykuje swoje narkotyki, kluczowe artefakty i kupe pewno-
Sci siebie, bedzie musiata zbada¢ biura firmy i zniszezyé Zrédto
krasnego wrzasku — koszmarng matke zmor szatu. Bohaterowie sta-
n3 oko w oko ze straznikami-fomorami, a takze bedg musieli sig
zmierzy¢ z zasiedlonymi przez zmory robotami przemystowymi.
Czy uda im sig przezy¢?

Scena pierwsza: Wleczarnie Dicki

Jeden z naszych bohateréw zostanie wezwany do lokalnej kli-
niki leczenia uzaleznieri, gdzie zostanie doktadnie wypytany. Leka-
rza bedzie interesowata jego przyjaci6tka Vicki i jej klopoty z na-
rkotykami. Medyk wyjasni, ze dziewczyna najprawdopodobniej
jest uzalezniona od krasnego wrzasku. On sam niewiele wie o tym
Srodku — tylko tyle, Ze jest to twardy narkotyk, chemicznie czysty
i wytwarzany w wielkich ilosciach.

Przyjacielem Vicki bedzie miat okazje przelotnie ja zobaczy$ —
dziewczyna wyglada zalosnie. Bohater powinien zauwazyé, ze
biedna kobieta jest opanowana przez Zmija. Jeli postac nie posia-
da Wyezucia Zmija, Wyczucia nadnaturalnego, Wyczucia magii, ani
tez Wyczucia prawdziwej postaci, Narrator powinien pozwolié mu
na wykonanie testu Gnozy (poziom trudnosci 6). Ewentualnie na-
lezy tylko pow1edzlec graczowi, ze ,,wyczuwa bardzo zle wibracje”
rozchodzace si¢ wokét §piacego ciala dziewczyny. Jesli bohater
przejdzie do Umbry, to zobaczy, ze woko6l duchowego centrum
Vicki — duszy i serca — jest owinieta zmora szatu. Nawet Ryruat
oczyszczenia nie dziata na dziewczyne, gdyz zmora jest zwigzana
ze swojg matkg silnymi wigzami duchowymi. Matka zmor zapew-
nia swoim dzieciom mnéstwo energii, tak wiec atakowana
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w Umbrze zmora szatu pozwala sobie glo$no grozié zniszczeniem
Vicki, o ile nie zostanie zostawiona w spokoju. I ma owa zmora do-
statecznie duzo sity, aby potwierdzi¢ swoje grozby.

Scena druga: Ulica

Mozliwe, ze bardziej cwane postaci zechca wySledzié dystry-
butoréw krasnego wrzasku, a moze nawet zapragng naby¢ jego
probki. Tego rodzaju scena jest bardzo prosta do poprowadzenia.
Poinformuj graczy, ze narkotyk jest zazwyczaj sprzedawany w naj-
gorszych i najmroczniejszych melinach narkotykowych w miescie
(jak gdyby istniaty inne rodzaje melin w §wiecie Mroku!). Pamie-
taj, ze ci, ktérzy sprzedajg krasny wrzask, sami raczej go nie zazy-
waja, ale wigkszoS¢ dealeréw zatrudniaja w roli strazy kilku uzalez-
nionych od wrzasku typkéw, czekajacych pod telefonami na sy-
gnat. Na dodatek wielu sprzedawcéw to fomory.

Zlokalizowanie dostawcy krasnego wrzasku wymaga testu In-
teligencja + Cwaniactwo (poziom trudnosci 4, wymagane s3 dwa
sukcesy). Od tej chwili sprawy przybieraja zty obrét. Sprzedawcy
wrzasku sg bardzo paranoidalni i lubia duze pistolety, Jesli twoi
gracze nie chcg odgrywac tej sceny, nakaz, aby wykonali test Spryt
+ Cwaniactwo (poziom trudnosci 7). Jesli uzyskajg 4 sukcesy, to
udato im si¢ zdoby¢ prébke krasnego wrzasku.

Kazdy z czlonkéw starszyzny garou, kt6ry przebada narkotyk,
szybko stwierdzi, ze jest on wrecz przesaczony Zmijem. Z uwagi
na to postaci raczej fatwo otrzymajg wsparcie od strony starszych
szczepu lub plemienia, Juz samo uzycie prostego daru, jakim jest
Wyczucie Zmija ujawni zmijowe pochodzenie narkotyku. Bohatero-
wie posiadajacy Mowe duchéw moga nawet przestuchaé zmore
ukrytg w prochach, ale jest ona niespecjalnie uzyteczna — spokojnie
mozesz jg odgrywac jako paskudng i nienawistng istotke. Byé mo-
ze warto pomy$leé nad jakimi§ szyderstwami, ktére zmora bedzie
kierowa¢ pod adresem stuchajgcych garou. Pamietaj tez, ze wilko-
taki odzyskujg szat we wszystkich sytuacjach stresowych.

Scena trzecia: Ze wszelkich wzgleddw konieczna

Sie¢ GAJA laczy w wielka wigzanke, w mieszaning réznosci
informacyjne potpourri, przekazywane ustnie plotki i pogloski,
wiadomosci Milczacych Wedrowceéw, napredce przygotowane
obiegéwki (przez niektérych zwane ,,szalowymi gazetkami™), snu-
te przy ogniu opowiesci, przenoszone przez duchy epistoty, dtugo-
dystansowe rozmowy telefoniczne, nadawane w §rodku nocy faksy
i poczte elektroniczng. Sie¢ GAJA jest jednym ze sposobéw uzy-
wanych przez Kombineréw do koordynowania dziatalnosci calej
organizacji bez posrednictwa jakiejkolwiek centrali, a ponadto
umozliwia ona wzywanie pomocy innych cztonkow.

Jeden ze starszych szczepu bohateréw polgczy! sig z siecia GAJA
i przestal wiadomos¢ o kiopotach do Kombinerek. Grupa ta $ledzita
poczatki prowadzonych przez Megadon badar i projektéw wiodacych
do stworzenia narkotyku, wiec jej czlonkom nie zabralo wiele czasu
zebranie wszystkich informacji do kupy. Kombinerzy zdecydowali za
obopélng zgoda, ze najblizszy z nich przemiesci sie do miasta naszych
bohater6w razem ze wszystkimi informacjami niezbednymi do zatrzy-
mania poczynaf firmy Megadon. Razem z agentem postanowiono
przesta¢ mape lokalnego biura przedsigbiorstwa i kilka fetysz6w.

I tak oto w najblizszym tygodniu przybywa homid Ragabash
Cameron Chandler, Dzieci¢ Gai drugiej rangi,

Cameron Chandler

Atrybuty: Sita 3, Zreczno§¢ 5, Wytrzymatoéé 4, Charyzma 5,
Oddziatywanie 2, Wyglad 1, Percepcja 4, Inteligencja 2, Spryt 4

Zdolnosci: Bojka 3, Bron palna 3, Cwaniactwo 4, Czujnosé 4,
Empatia 4, Komputery 2, Krycie si¢ 4, Medycyna 3, Naprawa 3,
Nauka 3, Obrzedy 2, Okultyzm 4, Pierwotne Instynkty 2, Polityka
3, Prawo 3, Prowadzenie Pojazdéw 3, Sztuka Przetrwania 2, §ledz-
two 4, Uniki 4, Walka Wrecz 2, Wysportowanie 4, Zagadki 1, Za-
straszanie 3

Cechy pozycji: Mienie 2, Kontakty (Kombinerki) 4, Pamigé
Przodkéw 1, Sprzymierzeficy (Kombinerki) 4

Ranga: 2

Szat 3, Gnoza 5, Sita Woli 4

Dary*: (1) Matczyny dotyk, Rozmycie postaci, Wori ptynacej
wody, Wyczucie Zmija, Wyostrzone zmysty, Ztamanie pieczeci; (2)
Cyberzmysty, Kradziez z zapomnieniem, Uspokojenie, Zaklécenie
technologii

Rytualty*: Rytual oczyszczenia, Wahadetko

Przypisane rzeczy: Cameron nosi na reku przypisane lusterko,
ktére pozwala mu w chwile przenie§$ si¢ do Umbry.

* Urozmaicony zestaw dar6w i rytualéw znanych Cameronowi
jest wynikiem szeroko zakrojonego treningu, ktéry przeszed! jako
Kombiner.

Wyglad: Cameron jest czamoskérym mezczyzng mierzgcym
okoto dwéch metréw wzrostu, odznaczajacym sie niemalze nie-
ziemska szczuploscig. Jego diugie, gietkie nogi i ramiona wydaja
si¢ porusza¢ z wielkg ptynnoscia. Cameron lubi nosié luzne dresy,
ktére zapewniajg mu taka swobode ruchéw, jakiej pragnie,

Uwagi dla Narratora: W swoim przysztym zyciu Chandler
chcee zostaé Milczacym Wedrowcem. Kocha uciekaé i uwielbia zyé
na krawedzi. Za jego niespokojny duch kiedy§ przyjdzie mu drogo
zaplacié.

Historia: Cameron jest Ragabashem z urodzenia i z pochodze-
nia. Postrzega zycie jako ogromng zabawe w policjantéw i ztodziei,
a ludziom Pentexu jak dotad nie udato sig go ztapaé. Uwielbia dre-
szczyk emocji i ekscytuje si¢ nawet tym, ze korporacyjni zabdjcy
sa na jego tropie. Cameron zaczat juz beztrosko lekcewazy¢ wszel-
kie wzgledy bezpieczeristwa i przestal zwaza¢ na niebezpieczefi-
stwa,

Chandler ma dtug honoru wobec pewnego Tubylca Betonu, Fi-
lodoksa imieniem Devnull, ktéremu obiecal, ze zaatakuje kazdy
komputer, jaki moze znajdowac si¢ w siedzibie firmy Megadon
i wezmie dla niego wszelkie dane o Zmiju, jakie tylko uda mu sie
odnalez¢., Patrz ,,Cybernetyczny watek poboczny.”

Zapasy Camerona
Biata blyskawica

Talen: Poziom 4, Gnoza 5

Ten potgzny talen zawiera w sobie trzy duchy. Pierwszym
z nich jest Bit — najmniejsza forma pajaka-sieciarza — ktéry potrafi
Jjedynie odliczaé¢ (powoli) od dwudziestu do zera. Kiedy dochodzi
do zera, wtedy daje znak Iskierce — najmniejszej formie zywiotaka
elektrycznosci — zawartej w s3siednim kamyczku, aby uwolnita sie
ze swojego zamknigcia, Iskierka moze udaé si¢ tylko w jednym
kierunku — do pojemnika zawierajacego skroplony, skoncentrowa-
ny rodek wybuchowy. Plyn ten jest spetanym zywiolakiem ognia,
stopionym z ropa naftowa i pod ci$nieniem zamknigtym w szkla-
nym pojemniku. Rezultatem tego wszystkiego jest catkiem potgzna
eksplozja.

Od chwili uaktywnienia tego talenu garou majg tylko 20 se-
kund na ucieczke z miejsca, w ktérym nastapi wybuch. Talen nie
moze zostaé uaktywniony w zaden inny sposéb. Jezeli szklana fiol-
ka zostanie po prostu zbita, zawarty w niej ptyn szybko wyparuje,
nie wywotujac zadnego efektu.

Pula obrazeri wilasciwie uzytego artefaktu wynosi 30 kostek
w epicentrum wybuchu. Z kazdym metrem zmniejsza si¢ ona o jed-
ng kostke. Charakter eksplozji sprawia, Ze zadaje ona ogromne zni-
szczenia wszelkim maszynom, a takze murom i kamieniarce,

Ten rodzaj fadunkéw wybuchowych jest nadzwyczaj stabilny,
sg one jednak niezwykle trudne, ryzykowne i kosztowne w wyko-
naniu. Miarq wagi przywigzywanej do niniejszej misji jest fakt
zmamnotrawienia na nig jednej biatej btyskawicy.

Gwizdek w szachownice

Fetysz: Poziom 1, Gnoza 6

Ten gwizdek przywotuje najblizsze taxi, niezaleznie od tego,
Jak daleko si¢ ono znajduje. Kierowca, jak gdyby przez przypadek,
akurat jedzie w kierunku miejsca, gdzie znajduje si¢ gwizdzaca
osoba. Czas oczekiwania na taryfe wynosi 30 minut minus liczba
sukces6w osiggnietych w czasie aktywacji fetyszu razy pieé, ale nie
mniej niz minuta, Jesli wszystkie okoliczne takséwki s3 zajete,
gwizdek przyzywa dowolny inny pojazd, ktérego kierowca moze
zabraé autostopowiczéw — w tym przypadku byloby jednak lepiej,
gdyby pasazerowie zaptacili za przejazd.
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Cybernetyczny watek poboczny

Jesli twoja grupa liczy wielu graczy lub jesli cheesz dodaé
nieco cyberpunkowego klimatu do opowiesci, to mozesz po-
prowadzi¢ takze niniejszy watek poboczny.

Cameron Chandler obiecat znajomemu Tubylcowi Betonu
— Devnullowi — Ze zaatakuje komputery znajdujace sig w fir-
mie Megadon. Z tego wzgledu zostat wyposazony w Okularki
neuromancera (zobacz ,,Zapasy Camerona”). Postugujac sie
tym fetyszem bohater moze przenie§¢ inne postaci do kréle-
stwa istniejacego wokét komputeréw Megadonu, aby nastep-
nie zaatakowac je fizycznie, Rzecz jasna postaé, ktéra posiada
ceche Komputery na wysokim poziomie i ktéra chce spedzié
nieco czasu wlamujac sie¢ do systemu (zgodnie z zasadami
z Przewodnika gracza), moze tego dokonaé bez przechodze-
nia do cybernetycznego krélestwa.

Ten oddzial Megadonu dysponuje ograniczonym doste-
pem do komputeréw klasy ICS mainframe Pentexu, ale spryt-
ny i dobrze zaznajomiony z komputerami bohater jest w stanie
wymysSli¢ jaki§ sposéb, ktéry pozwoli mu zalozyé wiasne kon-
to na maszynie opartej na ICS, tym samym wyrabiajac sobie
»tylne wejscie” do systemu. Fakt, ze postaci beda rozwiazywa-
ty ten problem atakowane przez zmoroboty i straznikéw-fo-
morow z pewnoscig bedzie doskonatym testem umiejetosci
watahy i jej opanowania w sytuacji bojowe;j.

Polozenie komputera Megadonu jest zaznaczone na mapie
Hemndon Tower.

£zy 0dnowy

Fetysz: Poziom 5, Gnoza 8

To duzy krysztal zawieszony na rzemyku. Kazdej nocy na po-
wierzchni kamienia skrapla sig para wodna, ktéra nastepnie tezeje
w male, krysztatowe lezki. Kiedy pozwoli si¢ im rozpuscié na je-
zyku, tezki przywracaja wydane punkty Gnozy, przy czym kazda
lezka przywraca jeden punkt. Kazdej nocy fetysz wytwarza tyle
tez, ile wynosi warto$¢ jego Gnozy — w tempie jednej sztuki na go-
dzine. Lezki moga jedynie przywraca¢ wydane punkty Gnozy, ale
nigdy nie podwyzszaja nominalnego poziomu tej cechy. Ponadto
zasilajgey fetysz szponiak moze wytworzy¢ najwyzej 23 punkty
Gnozy, po czym musi zostaé ,,natadowany” poprzez ponowne od-
prawienie Rytuatu przywigzania ducha.

Okularki neuromancera

Fetysz: Poziom 3, Gnoza 7

Te dwa bliZniacze lusterka, zamontowane w oprawie okularo-
wej, pozwalaja garou na skok prosto do cybernetycznego krélestwa
otaczajacego komputer. Bohater, ktéry uaktywni ten fetysz, przez
chwile wyglada niczym chromowana statua, a potem znika
w chmurze drobnych punkcikéw, wygladajacych jak pojedyncze
piksele na monitorze o wysokiej rozdzielczosci, aby zmaterializo-
wac sie w krélestwie najblizszego komputera. Juz tam bedac posta¢
moze bezpoSrednio manipulowaé maszyna.

Pochiwa kameleona

Fetysz: Poziom 1, Gnoza 4

Jest to wykonana ze skéry jakiego$ jaszczura pochwa na klaive
— gigtka i pasujgca nawet na najbardziej wymy§lnie zdobione noze.

Kiedy pochwa jest aktywna, maskuje klaive lub inng duza brofi
biala przed wzrokiem i zmystami normalnych ludzi i zwierzat.
Oczywiscie wampiry, garou i magowie moga wykry¢ broii, jednak
wigkszo$¢ zwyczajnych ludzi, wiaczajac w to policjantéw i ludzi
z ochrony, nie zauwaza broni dop6ki pozostaje ona w pochwie. Na-
wet wykrywacze metalu zawodza przy prébie jej wykrycia. Fetysz
nalezy ponownie aktywowac za kazdym razem, gdy brofi zostanie
wyciagnieta i wsunieta z powrotem do pochwy.

Worek Kojota

Fetysz: Poziom 3, Gnoza 6

Ten noszony na szyi artefakt wyglada jak zwyczajny, niepozor-
ny, tkany szamanski woreczek. Garou, kt6ry poprawnie postuzy sie
tym fetyszem, moze wyciagnaé z niego zab kojota, po czym, nie
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patrzac na niego, przytrzymac w zaciénietej rece i czekaé. Zab za-
zZwyczaj rozgrzewa sig, szczegélnie w chwili, gdy potrzebna jest ja-
ka$ specjalna sztuczka. Wilkolak, ktéry poczuje, ze ,juz czas”,
otwiera dlori, a wtedy ukazuje si¢ prezent od Kojota. Czasami dar
z poczatku wydaje si¢ kompletnie bezuzyteczny (jak klucz do ja-
kich$ drzwi), aby potem okaza¢ si¢ bardzo waznym (gdyz otwiera
wiasciwe drzwi). Czasem dar jest ,,zartem” (wybuchowe cygaro).
Kiedy indziej jest on nieprawdopodobnie uzyteczny (sosnowy szty-
let). Bywa, ze prezent powoduje wielkie problemy (majtki Ahrou-
na). Nikt nie wie, co wyciagnie tym razem z Worka Kojota.

O naturze ukazujgcych si¢ daréw decyduje Narrator, ktéry usta-
lajac ich uzyteczno§é moze kierowaé sie¢ wynikiem testu, majacego
na celu ustalenie powodzenie aktywacji fetyszu. Rzeczy wyciagane
z worka rzadko kiedy sg trwale — zazwyczaj zostaja one przez ko-
go§ zabrane, skradzione, znikaja, rozplywaja sig lub zostaja utraco-
ne w inny sposéb.,

Worek Kojota mozna wykorzystaé, aby wprowadzi¢ do opo-
wiesci nieco humoru, przyS$pieszy¢ bieg wydarzeri, albo aby wy-
rwac postaci z mySlowych kolein i zmusié je do wykonania rzeczy,
ktére Kojot pochwala. Pamigtaj: Kojot jest zartownisiem, oszu-
stem, ktéry prowadzi swoje dzieci w posredni sposéb. Nuwisha
(kojototaki) beda prébowaty wytudzi¢ od garou jego fetysz — tylko
po to, aby go‘zwrécié zaraz po wygranej. Nuwisha bardzo czesto
wyciggaja z worka ciekawe i wartoSciowe przedmioty.

Jesli test aktywacyjny powi6d! sig, w worku zawsze znajdzie
si¢ kiel kojota. Bohaterowie, ktérzy sprébuja naduzyé tego daru al-
bo Zle si¢ z nim obejdg, albo ryzykuja, Ze swoim naprzykrzaniem
sig zirytuja Kojota.

Scena czwarta: Objazd

Jesli twoi gracze nadal nie wykazuja zainteresowania choroba
Vicki, a nawet zachowuja si¢ biernie wobec plagi zmor ogarniaja-
cej cale miasto za poSrednictwem narkotykéw, byé moze bedziesz
musiat pobudzié ich do dzialania, zmuszajac do wlgczania sig
w bieg opowiesci. Cameron spotkat si¢ z miejscows starszyzna
i oméwit z nig swoje kombinatorskie plany (bez przykrosci zosta-
wil na ten czas przyniesione ze sobg ,,na wszelki wypadek” wyso-
kiej klasy $rodki wybuchowe). Po zakoiiczeniu spotkania starsi roz-
kazga naszym bohaterom towarzyszy¢é Cameronowi w jego misji.

Cameron weZmie postaci graczy na bok, przedstawi sig, po
czym sprébuje si¢ z nimi zaznajomi¢. Nie jest zbyt dobrym przy-
wodcg (nalezy zwrdci¢ uwage na brak odpowiedniej zdolnosci), ale
nie rézni si¢ od innych garou. Cameron rozdzieli swoje zapasy bro-
ni i fetyszéw pomigdzy bohateréw zgodnie z ich mozliwos§ciami
1 potrzebami, zaznaczajgc, ze kiedy przedmioty nie beda juz po-
trzebne, nalezy mu je ,,;na wszelki wypadek” zwr6cié. Nawet biata
blyskawica zostanie powierzona jednemu z bardziej opanowanych
czlonkéw grupy — prawdopodobnie Filodoksowi lub Teurgowi
o niskim poziomie szatu. Nastepnie Chandler zasugeruje, ze wszy-
scy powinni si¢ udaé na objazd biurowca, w ktérym miesci sig lo-
kalny oddziat firmy Megadon — mowa tu o Herndon Tower.

Gdy bohaterowie znajdg sig juz na miejscu, zauwaza, ze znaj-
duje si¢ ono po ,,zlej stronie miasta”, a nieoznakowane samochody
czesto wjezdzajg do i wyjezdzaja z budynku mieszczacego parking.
Cameron stwierdzi, ze ochrona budynku jest najstabsza w nocy
i pokaze im doktadny plan biur Megadonu. Objasni bohaterom, ze
caly system zabezpieczen jest monitorowany i nadzorowany przez
centralny komputer, ktérego konsola znajduje si¢ w gléwnym holu
budynku. W tym rejonie stale przebywa dwdch straznikéw, tym-
czasem pozostali czterej pilnuja innych czgéci biurowca. Jeden
z nich oddala sig od recepcji jedynie wtedy, gdy wykonywane sa
bezposrednie kontrole zabezpieczeni — s one zalecane przez kom-
puter w losowych odstgpach czasu.

Uwaga specjalna: W tym momencie mozesz uznac, ze Came-
ron powinien zosta¢ usunigty z gry, co zmusi graczy do samodziel-
nego dzialania przez resztg opowieSci. Chandler przekazal naszym
bohaterom wszystko, co powinni wiedzie¢ i wszystkie przedmioty,
ktére mial do zaoferowania. Jesli sadzisz, Ze postacie graczy nie
posiadajg cech, ktére pozwolityby im wykonaé tak zloZong misjg,
pozw6l Cameronowi iS¢ razem z nimi w roli doradcy, pomocnika
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i deus ex machina, ktéry pomoze bohaterom wydosta¢ sie z ktopo-
téw, gdy ci znajdg sig w trudnej sytuacji. Z drugiej strony mozesz
ewentualnie wzmocni§ dostarczone przez niego fetysze.

Jesli postanowiles usuna¢ Camerona, wiasnie nadszedt ku temu
wlasciwy moment. Tropigcy go zabdjca Pentexu strzeli don z prze-
jezdzajacego samochodu, trafiajac nieostroznego Ragabasha zmo-
rowym pociskiem. Kula zabije Camerona na miejscu. Postaciom
moze nawet mignaé logo Pentexu, znajdujace si¢ gdzie$ na uzytym
wozie, Wydarzenie to powinno by¢ wykorzystane do podkreslenia
powagi misji bohateréw.

Scena pigta: Atak na Herndon Tower
Siggnij po mape budynku Megadonu (czyli Hemdon Tower)
i popro$ graczy, aby zaplanowali atak. Cameron dostarczy! im nie-
zbedne informacje o stanowiskach bojowych straznikéw, a ponad-
to powtorzyt im pogtoski, wedtug ktérych kilku z nich to fomory,
W rzeczywistoci wszystkich szeSciu jest fomorami, opanowa-
nymi przez zmory szalu, dzigki czemu zreszta posiadajg ceche Szal.

Holl

Nasi bohaterowie moga dostaé sie na teren budynku po prostu
podchodzac do szklanych drzwi i otwierajgc je. Herndon Tower jest
otwarty przez calg noc. OczywiScie dwéch straznikéw dokladnie
wypyta postaci, zanim zostang one dopuszczone do wind. Jesli za$
ktokolwiek da im pow6d do podejrzeri, ich udoskonalone przez
Zmija zmysty powiedza, ze intruzi sg wilkotakami.

Pelniace straz fomory sa niewrazliwe na Delirium, zadajg swo-
imi pazurami i zebami powazne, prawdziwe rany i moga wydawac
punkty Szatu, z uwagi na co majg oni znaczng przewage nad swo-
imi typowymi braémi.

Miejmy nadziejg, ze postaci wsirzymaja si¢ z wchodzeniem do
chwili, gdy jeden ze straznikéw oddali sig, aby osobiécie wykonaé
kontrole zabezpieczer. Oczywiscie bohaterowie moga prébowac
wej$¢ do budynku przez drzwi ewakuacyjne, postugujac sie darem
Zlamanie pieczeci. Taka taktyka spowoduje uaktywnienie sygnatu
alarmowego w stanowisku recepcyjnym przy wejsciu, Przyczyne
alarmu wkrétce potem sprawdza ,,zapasowi” czlonkowie strazy.

Pelniace stuzbg fomory sa przebiegle i zachowaja spokoj nawet
w starciu z garou. Najpierw sprobujg zaalarmowaé swoich bezposre-
dnich przetozonych, po czym przemieszcza si¢ na pozycje, z ktérych
beda mogly dokonaé najwiecej zniszczefi Swoja zmorowg amunicja.
Kazdy straznik jest wyposazony tylko w jeden nabdj ze zmorowym
pociskiem, ale zawsze zostanie on wykorzystany jako pierwszy. Zmo-
rowa kula zadaje prawdziwe rany, ki6érych nie mozna zneutralizowac,
niezaleznie od tego, jaka akurat forme przybrata trafiona postac,

Nasi bohaterowie nie wiedza, ze liczba straznikéw zostata tej
nocy zwigkszona. Czg$§ ochroniarzy $§pi w pokojach strazy na pie-
trze (patrz ,,Biura Megadonu” dalej). Nic nie stoi na przeszkodzie,
aby podrasowaé straze jeszcze bardziej, ale trzeba sobie u$wiado-
mié, ze kazdy straznik moze zadaé wilkotakowi rozlegte obrazenia.

Straznicy — szeSciu Fomordw

Atrybuty: Sita 4, Zreczno§¢é 4, Wytrzymato$¢ 4, Charyzma 1,
Oddziatywanie 4, Wyglad 1, Percepcja 4, Inteligencja 3, Spryt 4

Zdolnosci: Béjka 3, Bron Palna 4, Czujnos¢ 4, Komputery 2,
Prawo 2, Prowadzenie Pojazdéw 2, Sledztwo 3, Uniki 4, Wyspor-
towanie 4, Zabezpieczenia 4, Zastraszanie 3.

Szal 6 (cecha nie odnawialna)

Moce: Niewrazliwo§¢ na delirium, Stalowe pazury

Ekwipunek: Maly rewolwer z jednym zmorowym pociskiem,
granat dymny, krétkofaléwka (wyposazona w zestaw stuchawek
potgczonych z mikrofonem), latarka,

Windy

Windy zostaly zdalnie zablokowane z gléwnej centrali, Postaé
cheaca ztamaé zabezpieczenia konsoli komputerowej i wiaczyé
windy musi wykonaé test Inteligencja + Komputery (poziom trud-
nosci 8, wymagane sa 3 sukcesy). Straznicy znaja specjalne hasta,
ktére pozwalajg im niezaleznie korzysta¢ z wind — ztamanie tych
haset wymaga testu Inteligencja + Zabezpieczenia (poziom trudno-
§ci 9, wymagane sa 3 sukcesy).

Aby wykonaé misje, bohaterowie muszg albo dosta¢ sie do
wind, albo do schodéw, Jesli twoi gracze nie sg zbyt bystrzy lub je-
§li nie udato im si¢ przetamacé elektronicznych zabezpieczen, to za-
wsze moga po prostu rozwalié drzwi windy (akt sity na poziomie
9), aby potem wspiaé si¢ po kablach (test Zrgczno§¢ + Wysporto-
wanie, poziom trudnoéci 7, wymagane dwa sukcesy). Réwnie do-
brze bohaterowie moga wytamac drzwi od klatki schodowej (akt si-
ty na poziomie 10).

Biura Wegadonu

W biurach Megadonu panuje spokdj. Kamery obserwuja wszy-
stkie zakamarki znajdujacych si¢ na pietrze standardowych biur
i magazynéw. Matka zmor szalu wykryje obecno$¢ garou, jesli
wejda na teren produkeyjny, i obudzi czterech fomoréw $piacych
w pomieszczeniu strazy. Straznicy beda obserwowac bohater6w na
monitorach, po czym zaatakujg w najbardziej dogodnym momen-
cie. Moze sig to staé w czasie ataku zmorobot6éw.

Zmoroboty

W miejscowym oddziale firmy Megadon znajduje sie wy-
twérnia zautomatyzowana w 95%. Wieloczynnosciowe roboty
przemystowe poruszaja si¢ wzdluz magnetycznych Sciezek
w podlodze, wykonujac przy kolejnych przystankach rozmaite
zadania. Beda one delikatnie dostarczaly tace peilne pustych ka-
psutek nawet na oczach bohateréw, po czym odbieraly juz pelne
na drugim koricu linii.

Gdy postaci graczy zblizg sig do szczeliny matki zmor (patrz
plan), zobacza centralny element linii produkcyjnej, w ktérym czer-
wona, kleista substancja jest wiryskiwana do czekajacych pojemni-
k6w, a nastepnie porcjowana, rozdzielana do kapsulek i paczkowa-
na. W hali znajduje si¢ tacznie osiem robotéw przemystowych, wy-
posazonych w duze ramiona — podnosniki (Sila 6), mniejsze, ale
zreczniejsze wysiegniki (Zreczno$é 5) oraz wielofunkcyjne mani-
pulatory z przypominajacym pazury przydatkiem (pula kostek
obrazeni wynosi 7).

W najmniej spodziewanej chwili roboty skupia swoja uwage na
garou, atakujac naszych bohateréw. Kazdy z robotéw musi stracié
sze§¢ stopni zdrowia zanim zostanie unieczynniony lub zniszczony.
Oto cechy bojowe robotéw:

Atrybuty: Sila 4 (za wyjatkiem duzego podnoénika), Zrecz- .
no$¢ 3 (za wyjatkiem matego manipulatora), Wytrzymatos¢ 4 (+2
do neutralizacji obrazefi (tj. wyparowari) z uwagi na metalowy kor-
pus), Percepcja 2, Inteligencja 5, Spryt 4

Zdolnoéci: Béjka 5, Czujno$¢ 2, Komputery 3, Naprawa 5,
Uniki 4, Zabezpieczenia 3.

Szat 2, Sita Woli 5

Atak duchowy: Wyssanie Szatu — z kazdym atakiem zmorobot
moze na wiasny uzytek zassa¢ od atakowanego garou jeden punk-
tu Szatu,

Pula Unikéw 7, Pula Walki 8, Pula Wyparowan 6

Zmoroboty sa catkiem operatywne i elastyczne w dziataniu,
a ich atak jest dobrze zorganizowany. Moga one takze bezgtosnie
porozumiewacé sie ze sobg. Roboty te nie sg przywigzane do po-
mieszczenia produkcyjnego; wrecz przeciwnie, majgc dostep do
wind moglyby one nawet podazy¢ za bohaterami na inne pigtra.
Nalezy zaznaczy¢, Ze nie moga poruszac si¢ po schodach, a migk-
ki kapelusz lub jaki§ inny obiekt polozony na centralnym oku
zmorobota spowoduje jego paraliz (do chwili, gdy inny droid nie
udzieli mu pomocy).

Uwaga specjalna na temat zmorobotéw: Je§li jeden z garou
posiada dar Cyberzmysly lub specjalistyczng wiedzge z zakresu
robotyki, albo jezeli bohaterom graczy towarzyszy Cameron,
to mozliwe jest zlokalizowanie i odtgczenie szyn zasilajacych ro-
boty, co spowoduje ich ,wylaczenie”. Uzycie Cyberzmystow
wymaga wykonania testu Percepcja + Nauka (poziom trudno-
§ci 6, dwa sukcesy). Mozna takze oprzeé sig na kombinacji te-
stébw umiejetnosci i wiedzy, posréd ktérych powinny sie zna-
leZ¢ testy cechy Inteligencja + Nauka, Naprawa, Komputery, albo
wykorzysta§ inng wlasciwa zdolno$é (poziom trudnoS$ci 7, dwa
sukcesy).
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Wielka i straszna bitwa w Umbrze

Tajemnica prawdziwego zwyciestwa w tej przygodzie lezy
w Umbrze. Zauwazcie, ze jesli garou po zneutralizowaniu zmoro-
botéw i straznikéw zniszcza biura firmy Megadon, to zwycieza bi-
twe, ale wojne przegraja z kretesem.

W Umbrze siedzi przycupnieta matka zmor i sklada swoje
nieczyste ,,jaja” krasnego wrzasku przez dziwna szczeling w Ba-
rierze, polaczong z jej odwlokiem i uj$ciem kanatu rodnego. Do-
poki fizyczne polaczenie z Ziemia jest nienaruszone (to jest do
czasu zniszczenia biur Megadonu), matka zmor zachowuje sie jak
niezdolna do obrony wysiadujaca kwoka — rozdeta kreatura, mo-
gaca jedynie wezwaé na pomoc swobodne zmory szatu, ktérym
zdarzyto sie przebywa$ gdzie§ w poblizu miasta. Jednak w chwi-
li uwolnienia matka zmor staje sie wyposazong w mnéstwo ma-
cek maszyng do walki, z ktérej porwanego i zniszczonego odwto-
ka wciaz wyciekaja zmory. Matka natychmiast zacznie zbliza¢ sig
przez Umbre do najblizszej Kotwicy; tymczasem wyplywajaca
struga zmor szalu rozlewa sig¢ po calym miescie. Zmory te prze-
stang istnie¢ o §wicie lub o zachodzie slorica, ale zanim to nasta-
pi, beda szerzy¢ zniszczenie gdzie tylko si¢ da. Wkrétce cale mia-
sto ogarng zamieszki,

Jedynym rozwigzaniem jest zniszczenie matki zmor szalu
w czasie, gdy siedzi w swoim gniezdzie. Oczywiscie bohaterowie
nadal bedg musieli poradzi¢ sobie z przyzywanymi przez nia zmo-
rami, ale to chyba nie jest tak trudne, jak stawianie czola jej formie
bojowe;j.

Sprzymierzericy Chauluush ~ zmora-robotnica

Szat 6, Gnoza 2, Sita Woli 6

Atrybuty: Sita 5, Zreczno§¢ 3, Wytrzymatosé 4, Percepcija 2,
Inteligencja 1, Spryt 3

Zdolnosci: Bojka 4, Czujno&é 3, Uniki 3, Wysportowanie 2

Moc 10

Zaklecia: Materializacja (5), Odtworzenie (7), Zawladnigcie
maszyna (1), Zawladniecie cztowiekiem (1)

Zmara-woiowm’czka

Szat 8, Gnoza 3, Sita Woli 8

Atrybuty: Sita 5, Zreczno§é 6, Wytrzymalo$¢ 5, Percepcja 4,
Inteligencja 2, Spryt 4

Zdolnosci: Béjka 5, Czujno$¢ 4, Lingwistyka 2, Uniki 4, Wy-
sportowanie 3

Moc 25

Zaklecia: Materializacja (5), Odtworzenie (7), Zawladniecie
maszyna (1), Zawladnigcie czlowiekiem (1)

Matka zmor w kazdej turze otrzymuje 5 punktéw z uwagi na
sutki karmicielki, Moze ona rozdzielaé te punkty pomiedzy swoje
dzieci, aby je ,uzdrawia¢” — kazdy w ten sposéb wydany punkt le-
czy u wybranej zmory szatu jeden stopiefi zdrowia.

Chauluush,

matka zmor szalu
Forma ulpionej rodzicielki:

Szat 4, Gnoza 8, Sita
Woli 2

Moc 50

Zaklecia: Zlozenie
zm6r szatu (2 punkty — po-
woduje ztozenie kolejnego
stada zmoér szatu w em-
brionalnej formie, ktérymi
mozna zapetni¢ 25 kapsu-
tek narkotyku); Przywola-
nie zmory-robotnicy (5
punktéw — przyciaga do
matki jedng dojrzalg robot-
nice); Przywolanie zmory-
wojowniczki (7 punktéw —
odpowiednik Przywolania
zmory-robotnicy, tyle ze
przywoluje wojowniczke);
Komunikacja z ulem (1
punkt — umozliwia matce
telepatyczny kontakt z jej
dziecmi)
Forma ;:J'ctysonej, rozwicieczo-
nej wojowniczki: ~

Szat 9, Gnoza 8, Sila
Woli 9

Moc 75

Zaklecia:  Zlozenie
zmor szatu (2), Przywola-
nie zmory-robotnicy (5),
Przywotanie zmory-wo-
jowniczki (7), Mackowaty
duch — Chauluush jest zdol-
na wytworzy¢ nieskoriczo-
ng liczbg macek (dzigki
czemu moze atakowac kaz-
dego z czlonkéw watahy)
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mocne i zamknigte elektrycznymi ryglami, zatem bo-
haterowie muszy albo odbezpieczy je ,,od wewnetrz®,




Zaprawde, zaprawde powiadam Wam: macie przed sobq kawat ciezkiej przygody. Wiele napisano miedzy wierszami, a Sciezka rozwa-
gi jest tu wyjqtkowo cienka. Uwazajcie na kazdy krok, przemyslcie wszystkie decyzje, a przygoda na pewno bedzie jedng z lepszych, jakie
trafity do Waszych rqczek. No i ile zabawy dla Straznika! Radochy zycze.

Motto:

Wszysey razem =btad=ili, stali sie nikezemni:
nie ma r‘ah‘ego, co dobr=e ezyni,

nie ma ani jednege

s T4-.

Przygoda, ktéra macie przed soba, ma charakter nieco ekspery-
mentalny. £aczy ona mianowicie problem Mitéw z watkami staro-
testamentowymi (judaistycznymi), a wszystko to podlane jest
smacznym, sensacyjnym sosem. Zyjemy w dobie postmodernizmu,
wiec tego typu zabieg nie powinien wywota¢ wigkszego oburzenia.
A oceng jego rezultatéw pozostawiam Czytelnikom.

WSTEP .

»Tupelo” przeznaczone jest dla niezbyt licznej grupki raczej
doswiadczonych graczy. Mam na myséli druzyne ok. 3-4 0s6b o po-
waznym, a w kazdym razie nie ,,zadymiarskim” podejsciu do RPG.
Postacie sg raczej dowolne, choé dobér ich profesji moze sie oka-
zaé istotny. Polecam, jak zwykle, przynajmniej jednego detektywa
badZ lekarza, a ciekawym i ambitnym rozwigzaniem byloby nato-
miast wprowadzenie jako BG pastora badZ ksigdza. Tym razem
wazne jest jednak, aby przynajmniej cze$é Badaczy orientowala sie
choéby fragmentarycznie w zagadnieniach Mitéw Cthulhu — bez
tego nie zrozumieja wydarzen, jakie pewnej pogodnej jesieni
wstrzasnety niewielkim miasteczkiem na prowinciji...

TUPELG, STAN NowY MEKSYK

Tupelo jest matym, liczacym okoto tysigca pigciuset mieszkani-
céw miasteczkiem, potozonym sto mil na zachéd od El Paso,

Zyje tu leniwie, niewiele si¢ dzieje — czasem przyjedzie kino
objazdowe, czasem antyczny fotoplastykon, MezczyZni mile spe-
dzaja czas przy kuflu i kieliszku w miejscowej knajpce o nieskom-
plikowanej nazwie ,,Just Inn” (a wigc ,,Po prostu Zajazd"), kobiety
wyszywaja, plotkuja, gotuja, slowem — zycie ptynie niezmiennym
biegiem niemal od czaséw wojny domowej. Czasem tylko prze-
mknie jaki§ zagubiony wéréd pustyni automobil, a i przyjezdnych
ostatnio jakby wiecej, szczegdlnie od czasu otwarcia stacji kolejo-
wej, ktéra taczy Tupelo bezpoérednio z El Paso.

Jednym stowem sielanka.

Jednak 12 wrzesnia 1920, roku, w upalny poranek, wszystko
ma sie zmienié, Tego dnia do miasta docieraja Badacze.

Przyczyna sprowadzajaca Odkrywcéw do Tupelo jest bardzo
wazna. Powinno to byé co§, co zmusi ich do pozostania w miastecz-
ku nawet w obliczu wydarzen, ktdre przyniosa nastepne dni. Przeko-
na¢ ich do odwiedzenia Tupelo powiniene§, Strazniku, pozwalajac
zdoby¢ wezesniej jaka$ ksiege, enigmatycznie sygnalizujaca te wia-
énie miescing jako domniemane miejsce spoczynku pewnego Wiel-
kiego Przedwiecznego. Wedtug wiadomosci zawartych w ksiedze
zbliza sie moment powstania Przedwiecznego z jego leza, moment
nadejscia §mierci i zagtady. Takiej okazji zblizenia do Nicogarnione-
go prawdziwi Odkrywcy, niestrudzeni tropiciele mitycznych watkéw,
nie powinni przepusci¢ pod zadnym pozorem. Dodatkowym bodz-
cem moze by¢ niepokojacy list od innego Badacza, z ktérym bohate-
rowie zetkneli sie w trakcie swych wezesniejszych przygéd. General-
nie musi by€ to co§, co bedzie dla nich moralnym zobowigzaniem po-
zostawania w miasteczku — przynajmniej do czasu, gdy nakaz ten
przestanie by¢ 1i tylko moralny... Ale do tego jeszcze dojdziemy. Na
razie pozw6lmy naszym dzielnym chlopcom przyby¢ do Tupelo.

DZIEN PIERWSZY
A stanie sie to we wzmiankowany poniedzialek, 12 wrzesnia.
Pociag z El Paso zatrzyma si¢ na pustej stacji, a z jego czelusci wy-
toni sie kilku pasazeréw: trzech, czterech Badaczy (i nikt poza ni-
mi). Bohaterom nie pozostanie im nic innego, jak rozpoczecie po-
szukiwan noclegu i strawy, tudziez zorientowanie si¢ w okolicy.

TUPELO

Mitosz

Jakub T. Janicki
Scenariusz do ZC 1920,

Badacze szybko przekonaja sig, ze jedynym miejscem noclego-
wym moze byé wzmiankowany zajazd ,Just Inn”, Jego wlasciciel
i barman w jednej osobie, gruby Jeffrey Townsend, przywita mile
bohateréw, zaoferuje dwuosobowe pokoje po umiarkowanej cenie
i dobre, cieple $niadanie, Nie odpowie na zadne dziwne pytania, za-
wsze kierujac Badaczy do burmistrza, Arthura Puty, lub szeryfa
Walpole'a, ttumaczac przy tym, ze nie interesujg go sprawy dzieja-
ce sig poza §cianami jego saloonu,

Jedzenie okaze sie dobre, choé niezbyt wyszukane, a pusty lo-
kal sprawia raczej ponure wrazenie, Townsend powie, ze ruch za-
czyna sie zwykle po potudniu, a prawdziwy gwar panuje tu dopie-
ro wieczorem, i postawi wszystkim sasparille i whiskey. Ura-
czywszy sie napitkami, bohaterowie beda mogli rozejrze¢ si¢ po
miasteczku,

Zaraz po wyjSciu na zewnatrz Badaczom rzuci si¢ w oczy pa-
nujacy na ulicach harmider i chaos. Oto maty chiopiec biegnie za-
noszgc si¢ placzem, a suknia gonigcej go matki nosi na sobie...
krwawe §lady! Takze na drodze widaé szkartatne, mokre plamy.
Mezczyzni dosiadajg koni z groZnymi okrzykami i staja na drodze
skonsternowani, nie bardzo wiedzac dokgd mogliby si¢ udaé. Ttum
wyraznie koncentruje si¢ na placu w centrum Tupelo — podejrze-
wam, ze bohaterowie niechybnie udadza sie w tym kierunku.

Drewniane domki wokét rynku sg §wiadkami scen iscie dantej-
skich. Oto zebrani wokét studni mieszkaricy krzycza, modlg sig
i histeryzuja, niektdrzy z zainteresowaniem graniczgcym z hipnozg
wpatruja sie w studzienng tofl. Tum roénie z kazda chwila, i wyda-
je sie, ze cale miasteczko wyleglo juz na ulicg, Jesli bohaterowie
zagadng kogokolwiek, ten krzyknie tylko ,,Potepieni, jesteSmy po-
tepieni!” i pograzy si¢ w gloSnym odmawianiu litanii. Inna zaga-
dnieta osoba poda bardziej konkretng informacjg. Mtoda, tadna,
choé niegustownie ubrana kobieta spojrzy na Odkrywcéw zza oku-
laréw w rogowej oprawie. ,,Ci idioci sadza, ze woda w studni za-
mienila sie¢ w krew! Ciemni wieéniacy!” rzuci, po czym jeszcze
gorliwiej zacznie wpychaé sie na plecy stojgcego przed nia mez-
czyzny, pragngc zajrze¢ do wnetrza studni. Je§li Badacze sprébuja
sie przekonaé o prawdziwoéci ,,cudu mniemanego”, rzeczywiscie
dojrza, ze woda jest czerwona, po chwili poczujg tez charaktery-
styczng won krwi... Zanim dojdzie jednak do bardziej dramatycz-
nych aktéw, przy studni pojawi sie szeryl. Postawny szpakowaty
mezczyzna o srebrnych wasach wejdzie w rozstgpujacy sie postu-
sznie thum i krzyknie: ,,Do doméw, obywatele, my sig¢ tym zajmie-
my! Do doméw!”, Gdy jeden ze zgromadzonych zaprotestuje,
twierdzac, ze wszyscy majg prawo wiedziec co sig dzieje, szeryf
btyskawicznie wyszarpnie kolta i strzeli kilkakrotnie w powietrze.
Ludzie szybko rozpierzchng sig¢. Jednoczesnie szeryf machnie na
Badaczy, aby zostali na placu i zainteresuje si¢ zawarto$cia studni.
Oprdcz niego na ryneczku pozostang jeszcze dwie osoby: gruby fa-
cet z bokobrodami, zapewne burmistrz Puty, i mloda kobieta
z kt6ra rozmawiali bohaterowie. Ci takze zblizg si¢ do studni. Jesli
i Badacze podejda, beda §wiadkami nastgpujacej rozmowy:

— Co pan o tym sadzi, Walpole? — spyta grubas. Szeryf wycia-
gnie na gére wiadro pelne dziwnej cieczy. Obejrzy ja z niesma-
kiem, powacha i, krzywiac sig, skosztuje.

— Krew, panie burmistrzu. To jest krew.

— Niech to szlag! Jak to... to znaczy, skad u licha?! Co bedzie
z uroczystosciami?

— Juha, psia jej mac. I to gesta!

— Moze zastrzelili kogo$§ 1 wpadt do §rodka? — spyta strwozona
kobieta,
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— Alez panno Straightstreet, jako pedagog powinna pani wie-
dzie¢, ze wtedy woda bylaby po prostu zabrudzona! A to tutaj...
A niech to... — burmistrz zatamie rece.

— Pewnie jacy$§ opryszkowie nocg bydleca krew wlali. Jak ich
dostane w swoje rece, to im...

— Milcz, kobieta stucha! — utnie szeryfowe wygrazanie bur-
mistrz,

— A co to za gagatki zamiejscowe, he? — spyta Walpole'a zerka-
jac na Badaczy. :

— Nie wiem, panie burmistrzu, ale sadze, ze powinni$émy z ni-
mi porozmawiac... Przyjechali panowie na odnowienie Slubow
mieszkancow Tupelo? To przeciez dopiero za dziesig dnil

Tak oto dojdzie do nieuniknionej konfrontacji. Rozmowa to-
czy¢ sie bedzie w raczej nerwowej atmosferze, co jednak w tych
okoliczno§ciach nie powinno nikogo dziwi€. Burmistrz, Arthur Pu-
ty, przedstawi Badaczom szeryfa Horace’a Walpole'a i miejscowa
nauczycielke, panne Daydree Straightstreet. Zapyta o nazwiska
przybyszow i, naturalnie, o cel ich wizyty w Tupelo.

Tu sytuacja nieco sie komplikuje. Jezeli bowiem bohaterowie
przybyli do znajomego Badacza, to moga przyzna¢ si¢ do tego bez
obaw. Nie polecalbym jednak (i nie sadzg, by Odkrywcy sie na to
zdobyli) rozprawiania o misji poszukiwania mitycznych istot...
W tym przypadku nalezy raczej liczy¢ na dobra, zaimprowizowang
gadke. I lepiej, aby byta ona prawdopodobna... Jezeli bowiem wyj-
dzie na to, Ze obcy nie potrafia wytlumaczy¢ co porabiaja w Tupe-
lo, podejrzenia spadna na nich wezesniej, niz by sig tego spodzie-
wali... Rozmowa skorczy si¢ szybko, szeryf z burmistrzem odejda
zywo dyskutujgc i gestykulujac, a panna Straightstreet, skromnie
zwiesiwszy glowke, podrepcze w przeciwng strone. Bohaterom nie
pozostanie nic innego, jak udaé si¢ z powrotem do zajazdu,

A moze Odkrywcy postanowia dowiedzie¢ si¢ czego$ o taje-
mniczym wydarzeniu na wiasng rgke? Niestety, nikt nie jest zbyt
chetny do rozmowy, i nawet wieczorem w ,Just Inn” bedzie cal-
kiem pusto, Lamenty potrwaja az do zmroku. I o zmroku wiasnie
w studniach znéw pojawi sie czysta woda — tak nagle, jak zamieni-
la si¢ w rubinowa, stodkg krew. Rado$ci mieszkarficow nie bedzie
korica, Az do wtorkowego §witu...

SA JEDNAK JESZCZE SPRAWY DROENE

...ktérymi nalezy sig zaja¢ zanim poprowadzimy dalszg cze§é
scenariusza. Po pierwsze: znajomy Badacz. Najlepiej przyja¢ po
prostu, ze zaginal bez §ladu, Sprytny Straznik moze tez tak zmo-
dyfikowaé scenariusz, by tego feralnego znajomka aresztowano
pod zarzutem doprowadzenia do nieszcze$é nawiedzajacych Tu-
pelo. Jest to jednak wyzwanie wymagajace pewnych poprawek,
a przeciez samo tajemnicze zniknigcie Badacza niesie w sobie ty-
le grozy...

Po drugie: o czym wszyscy do§wiadczeni Straznicy Tajemnic
wiedza, nigdy nie wiadomo, co Odkrywcom moze do tbéw strze-
li¢. Dlatego na wszelki wypadek, wykorzystujac swa wszechwla-
dzg, doprowadzamy do nagtego i strasznego w skutkach strajku ko-
lejarzy w El Paso, zawieszajac czasowo jakiekolwiek polaczenie
kolejowe z Tupelo, Warto w tym miejscu podkre§li¢, ze polgczenia
dylizansowe nie kursuja od dobrych dziesieciu lat, greyhoundéw
jeszcze nie ma, jedyny w miescie automobil stoi sobie catkiem po-
psuty na podworku szeryfa, a telegraficzne druty zerwaly sig gdzie§
w potowie trakcji.

Tupelo, otoczone zewszad pustynia, staje sie wiezieniem.

Po trzecie: zatézmy to juz teraz — je§li np. trzeciego dnia Bada-
cze usituja zdoby¢ jakie§ informacje, ktére w scenariuszu ujawnia-
ne s pod koniec przygéd lub w ogéle ich tam nie ma — musisz,
Strazniku, zby¢ jako$ graczy, najnormalniej w $wiecie splawi¢ ich
i postaé do wszystkich diabléw. Niezbyt to uczciwe, ale tego wy-
maga logika przygody. Zaklécaé ja mozna do woli, ale dopiero po
niezbednych przerébkach, do ktérych zresztg gorgco zachecam.

DZIEN DRUGL
Jednego z Badaczy obudzi co$§ mokrego, jakby kawatek cieplej
wilgotnej szmaty polozonej na twarzy, a pozostatych jego krzyk.
Nikt nie lubi wita¢ dnia z zabg na policzku. Badacze dadza pewnie

upust swej zlosci, przekonawszy sig, Ze zab jest wiecej, a w dodat-
ku sg wszedzie: w poScieli, na stole, krzestach, na podlodze i para-
pecie po obu stronach szyby. Nie nasz to problem, jak sobie z tym
poradza bohaterowie, ale moze by¢ wiele radosci...

Roje zab zasypaty cale miasto. Zalegaja na ulicach, w domach
i oborach. Nie mozna uczyni¢ kroku, by nie wdepna¢ w migkkie,
obrzydliwe ciato ropuchy, Atmosfera paniki ogarnia Tupelo. Lu-
dzie placza, krzycza, modla sig, nawet najspokojniejsi przestaja
my§éle¢ racjonalnie. Dopiero okoto potudnia na ulicach pojawia si¢
burmistrz Puty wraz z szeryfem. Oceniaja sytuacje, niepewnie pla-

. nujgc kontrdziatania. Na szczgécie rozwigzanie znajdzie sie samo —

tuz po dwunastej w poludnie plazy zaczynaja masowo umierac,
i juz po szesnastej zaden nie bedzie rozdymatl swych workow rezo-
nansowych w pogardliwej ignorancji dla nieszczeSliwych ludzi.
Grupy mezczyzn zbiora wszystkie zaby z Tupelo na kilku wielkich
stosach i podpala, a potezny smrod bedzie unosit sig¢ nad miastem
jeszeze przez kilka godzin,

Co tego dnia zrobia Badacze, zalezy tylko i wyltacznie od
nich. Jezeli jednak pojawia si¢ w jakim§ miejscu publicznym
(choéby tylko w gléwnej izbie gospody) moga przekonaé sig, ze
autochtoni nie sg nastawieni przyjaznie. Wrogie spojrzenia i szep-
ty beda znaczy¢ droge Obserwatorow przez miasteczko. Gdyby
cheieli zacza¢ powazniejsze §ledztwo, to, niestety, poki co nie uda
im sie jeszcze zdoby¢ zadnych informacji. Zasugeruj graczom, ze
najlepszym wyjsciem byloby pozostawanie w swoich pokojach —
przynajmniej na razie. Bohaterowie nie powinni mie¢ za to pro-
bleméw z zasnigciem...

DZIEN TRZEC]

Jedno uktucie komara nie jest bardzo bolesne. Dopiero trzy-
dzieste... Tak, §roda oznacza komary. Roje, wielkie chmary tych
malych krwiozerczych owadow wypelnia kazde pomieszczenie,
kasajac mieszkaficow i bydlo w Tupelo. Prawie natychmiast po ata-
ku roju komaréw umrze trzynastoletni Frank Hudmond, uczulony
na nie pupil panny Straightstreet, Ttum, wzburzony §miercia pierw-
szej ofiary, nie baczac na wszechobecne zlowrogie bzyczenie zazg-
da gtéw. Nienawis¢ skoncentruje si¢ na Badaczach...

Lepiej byloby dla nich, gdyby nie znajdowali sig¢ w gospodzie
okolo dziewiatej rano. Jezeli wybeda gdzie§ wczeéniej, spraw,
Strazniku, by w miarg mozliwoSci byli §wiadkami szturmu mie-
szkaricéw na ich pokoje i szybkiej interwencji szeryfa. Jesli beda
w rzeczonym czasie przebywaé w ,Just Inn”, takze tylko inter-
wencja Horace'a Walpole'a ocali Odkrywcéw przed linczem. Tak
czy inaczej, szeryf bedzie cheial porozmawiaé z nimi post factum.
Widzac Badaczy sktoni tylko lekko gtowe i od razu przejdzie do
IZeczy:

— Panowie! Przybyliécie do naszego spokojnego miasteczka
przedwcezoraj, Od tego czasu nawiedzily nas trzy nieszczeScia,
kazde tragiczne w skutkach. Méwigc szczerze, nie wiem czy ma-
cie z tym cokolwiek wspélnego. Lepiej dla was, zeby tak nie by-
to. W normalnych okoliczno$ciach kazatbym wam opuscié Tupe-
lo, ale nie mam pewno$ci czy nie sprowadzilibyécie nieszczescia
na innych. Uprzedzam wigc was solennie — je§li na ktérego$ z was
padnie choé ciefi podejrzenia, nie zawaham sie wszystkich was
powywiesza¢ jak pséw. I médlcie sig, zeby byl juz spokéj i uda-
ty sie prestizowe obchody stulecia naszego miasteczka. Dla wa-
szego dobra...

Po tych stowach szeryf odejdzie. Tego samego dnia zdarzy sie
jeszcze kilka istotnych rzeczy. Przede wszystkim — komary znikng
przed zachodem storica. Ludzie, korzystajac ze Swiezego powie-
trza, wylegna na ulice. Do uszu Badaczy dojdzie, ze odby¢ ma sig
msza blagalna w miejscowej Swiatyni, Zasugeruj im, Strazniku, ze
niestawienie si¢ na niej moze by¢ odebrane przez miejscowych ja-
ko przyznanie si¢ do winy,

Msza zgromadzi olbrzymia wigkszo§é mieszkaricéw Tupelo.
Wrogie spojrzenia posylane przybyszow ustapig miejsca btagalno-
rozpaczliwym, kierowanym na Stuge Bozego. Po raz pierwszy Bada-
cze bedg mieli okazje ujrzeé pastora — sedziwego Edgara Rice'a, Ten
wysuszony staruszek o dlugim nosie, zerkajacy wokét spode 1ba, juz
na pierwszy rzut oka nie budzi zaufania (na kolejne zreszta tez nie).
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Teraz uwaga, Strazniku! Jezeli w§r6d bohateréw jest osoba du-
chowna, teolog lub ktokolwiek znajacy NAPRAWDE dobrze litur-
gie mszy §wietej, pozwdl mu zauwazyé, ze postuga duchowa od-
prawiana jest w dos¢ dziwny sposéb. Pastor ma wyraZne problemy
z liturgia i kolejnoscia modlitw, a czasami zamiast wiasciwych
stéw méwi kompletne bzdury. Ta irytujaca, lecz wydawato by sie
malo istotna przestanka okaze si¢ wazna dopiero w dalszej czesci
przygody. Pozw6l wigc wybranemu bohaterowi zakonotowaé ja
w pamigci, jednak bez robienia specjalnej sensacji. Pastor Rice wy-
glosi kazanie w tonie apokaliptycznym, takze reakcje wiernych
okresli¢ mozna jako wrecz histeryczna. Tym dziwniejsze powinno
wyda¢ si¢ Badaczom zachowanie trzech mezezyzn stojacych bar-
dzo blisko nich, ktérzy nie do$¢, Ze nie reaguja tak jak ttum, to je-
szcze w najlepsze dyskutujg szeptem. Ich zachowanie powinno
sprowokowaé bohateréw do zainteresowania si¢ nieznajomymi.
Gdy nasi dzielni chtopcy sprébuja podstuchiwaé, ustysza tylko
(wyraznie, moze wrecz troche za wyraZnie, ale o tym szal) naste-
pujace stowa: ,Jutro o zmroku pod stara wozownig”, I tyle. Po
skoficzonym nabozefistwie mezczyZni rozejda sie i znikna w ttu-
mie. Podobne rozwigzanie sugeruje Badaczom.

DYGRESTA - IT'S A FINAL CoUNTDOWN

Zanim zacznie si¢ czwarty dzier, pora na mate podsumowanie.
Oto Tupelo, Nowy Meksyk, nawiedzajg mityczne plagi egipskie.
Jak podejrzewam, kazdy nie w ciemie bity Badacz juz sie tego do-
myslil, a moze nawet i prébowat analizowa¢ 6w fakt na rézne spo-
soby, metainterpretowac i uzasadniaé. Nic z tego. P6ki co, Odkryw-
cy nie znajg nawet okrucha prawdy. I wiele jeszcze przejda, nim go
poznaja. Na razie moga tylko przewertowaé Pismo Swigte w celu
ustalenia w zarysie harmonogramu plag na dni nastepne (sugeruje
tu wreczenie graczom prawdziwej Biblii).

Juz wszystko jasne? Tak, muchy, potem pomér bydta, potem
krosty, grad, szararicza, ciemnosci i §mieré plerworodnych Az wre-
szcie wyjécie Zydow z Ziemi egipskiej. Jak rozumie¢ te wszystkie
fakty?! Czy to naprawde Reka Pana? A moze sprytna manipulacja,
na przyklad koscielnych spiskowcéw? Ale, w takim razie, po co?
Czy ma to cokolwiek wspélnego ze zblizajaca sig¢ data Nadejscia?
A moze to starozytne zapiski zostaly blednie zinterpretowane?

I jeszcze jedna uwaga organizacyjna: kolejne plagi przemijaja,
ale ich skutki pozostaja. Przez te kilka dni miasto postarzato sie
bardziej, niz przez cale sto lat swego istnienia: domy zniszczaty,
mury popekatly, wszedzie czué straszliwy odér. Takze ludzie nie za-
chowujg si¢ jak zwykle. Niewytlumaczalne wydarzenia przerazaja
prostych i bogobojnych mieszkaricéw Tupelo — s jak transie, cze-
kajgc na nieunikniona, ich zdaniem, zaglade. Pewna grupa, niepo-
mna czasu, jaki zabralo to Mojzeszowi, podejmuje wyprawe przez
pustyni¢ do El Paso. Zdrowy rozsadek, a moze raczej resztki in-
stynktu samozachowawczego zdaja sie zachowywaé tylko bur-
mistrz Puty, pastor Rice, szeryf Walpole i panna Straightstreet, To
oni starajg si¢ zaprowadzi¢ porzadek na ulicach, chronié¢ ludzi
przed plagami i doczekaé wreszcie pierwszego pociagu po zakori-
czeniu strajku, upragnionego niczym zbawienie.

O tych wszystkich rzeczach musisz, Strazniku, pamietaé, by
zbudowaé klaustrofobiczng, apokaliptyczna wizje dni Wielkiego
Odliczania w Tupelo.

DZIEN CZWARTY

Muchy sg lepsze od komaréw — nie gryza. Za to bzycza w da-
lece bardziej denerwujacy sposéb, straszliwie $mierdzg i szybcu:}
lataja. Mato jest tego poranka os6b, ktére w zaden spos6b nie za-
bezpieczyly si¢ przed kolejna plaga. Zatrzasniete na gtucho okien-
nice, uszczelnione moskitiery, szarpana bzyczeniem cisza — tak wy-
glada Tupelo. Bohaterowie zapewne takze odcieli sie od muszych
chmur na ulicach — jesli nie, to marny ich los. Kazdy wie jak irytu-
jaca jest samotna mucha latajaca po pokoju. Teraz wystarczy prze-
mnozy¢ tg irytacje przez dziesieé tysiecy..,

Na szczgscie, zgodnie z cichg nadziejg mieszkaricéw, i tym ra-
zem roje owadéw znikna przed zmrokiem. Bohaterom nie zostanie
wiele czasu, by przekrasé sig pod starg wozownie (a wierzcie mi, na
pewno zechceg sig tam uda¢). Na miejscu faktycznie zauwaza trzech

mezczyzn z kosciola, znéw rozprawiajacych o czyms z przejeciem,
Rozmawiaja oni przez chwilg, po czym zaczng sie przekradaé
gdzie§ optotkami. Badacze §ledza ich? Doskonale, o to chodzito!

Tropienie potrwa okofo pietnastu minut. W pewnej chwili,
w krzakach, na druzyne runie nagle kilkunastu ludzi, uzbrojonych
w patki. Uslysza jeszcze tylko okrzyk ,.Nie zabi¢ mi ktérego!" ipo
chwili szamotaniny wszyscy legng ogluszeni (zeby ucia¢ protesty,
Strazniku, mozesz pozwoli¢ im poturlaé sobie troch@ kosteczkami
—aco! I tak Ty jeste§ szefem).

Swiadomosé odzyskaja w biurze szeryfa, skrepowani ,,w bale-
ronik”. Oprécz gospodarza nad bohaterami pochylajg sie jeszcze
z przejeciem burmistrz i pastor. Zauwazywszy przebudzenie are-
sztantOw, pierwszy przemoéwi szeryf.

— No, teraz spotykamy si¢ w bardziej jednoznacznej sytuacii.
Zadyndacie o wschodzie slorica. Chcecie jeszcze co§ powiedzieé?

Eatwo wyobrazi€ sobie potok stéw, jakim bohaterowie zalejg
szeryfa i pozostatych obecnych, Ci wystuchaja cierpliwie argumen-
téw Badaczy, po czym burmistrz przedstawi wersje wydarzeri, jaka
poznali miejscowi notable.

— Stary Goodwill Hunting méwi, ze zobaczyl, jak sie krecicie
w okolicy jego obory. Pono¢ mieliécie to — tu wyciaga zza plecéw
puszke oznaczong trupig czaszka — dodawaé do zarcia jego krow-
rekordzistek. Skrzyknat wiec chiopakéw z okolicznych farm, ra-
zem przetrzepali wam skore i odstawili tutaj. Nie widze powo-
déw, by mu nie wierzy¢ — to zacny czlek, a wy nieznane nikomu
przybtedy.

Teraz pora na prawdziwy popis retorycznych zdolno$ci Bada-
czy. Muszg w jaki§ sposéb przekonaé zebrang tréjke, Ze to oni sa
ofiarami prawdziwych spiskowcéw, ze cheieli zapobiec dalszym
nieszczesciom itd, Tak naprawde tylko jedna propozycja moze po-
skutkowaé — ,Zaczekajmy do §witu, jezeli bydlo zachoruje, to nie
moze by¢ nasza wina — przeciez noc spedzamy tutaj”. Pozwélmy
potrudzi¢ si¢ Badaczom w poszukiwaniach tego argumentu. Jesli
jednak padnie, to miejscowi naf przystang — choé z ociaganiem,
Pod czujnym okiem szeryfa Odkrywcy mogg zapa§é w plytki sen,

DZIEN P P.TY

Szczescie w meszczgsclu - w plqtek rano padnie cale bydlo,
wszystkie krowy, owce i kozy w catym Tupelo i podmiejskiej oko-
licy. Rozgoryczenie mieszkaricow siggnie zenitu — dwdch farme-
réw popelni samobdjstwo z rozpaczy. Jeden z nich to znany juz bo-
haterom Goodwill Hunting, drugi to siedemdziesiecioletni Isiah
Morestone, posiadacz najwigkszego stada kréw w okolicy. Hunting
zastrzelil si¢ we wlasnej stodole, a Morestone powiesit sie w kuch-
ni na pasku, Burmistrz, czlek niegiupi, dostrzega w Badaczach,
dos¢ inteligentnych ludziach miasta, nadzieje na wyjasnienie taje-
mnicy. Wiedzac jednocze$nie ze ma ich w garsci, odwiedza Od-
krywcéw nad ranem w celi, informuje o wydarzeniach w miastecz-
ku i sklada propozycje nie do odrzucenia.

— Posluchajcie, panowie, Osobiscie, w obliczu tych wydarzen,
nie wierz¢ w wasza wine. Ale vox populi vox dei, a mieszkarcy,
oczekujgcy na obchody, sa przekonani o waszej odpowiedzialnosci
za plagi. Dlatego proponuje uktad: udam, ze jednemu z was udo-
wodniono wing a reszta to ofiary jego knowad. Pozostali zostana
uwolnieni i sprébujg rozwiktaé te zagadke. Jesli sig uda — uwolni-
my nieszcze$nika, Jesli nie, zostanie oczywiscie stracony. Pozosta-
je wam wybraé tego jednego, ktéry zostanie tu w areszcie,

Szeryf spytany, czy jest jakie§ inne wyjécie u$miechnie sie po-
nuro i rzuci: ,,Tak, mozecie zawisngé wszyscy”, Tak wiec Bada-
czom pozostaje wybra¢ sposréd siebie tego jednego, o ktérego zy-
cie toczy¢ bedzie sig dalsza gra. Szeryf da im na to czas do nastep-
nego dnia. USwiadom, Strazniku, bohaterom, ze naprawde nie ma
innego wyjscia. Nikt juz nie wierzy w mozliwo$é powstrzymania
kolejnych nieszcze$é, a szpetoty (patrz Biblia) ludzie boja sig chy-
ba najbardziej.

DZIEN SZ6STY
Zgodnie z treécig Biblii szésty dziefi przyniesie okropne wrzo-

dy i pryszcze wszystkim mieszkaficom Tupelo. Przerazeni swym
wygladem pozamykajg si¢ w domach, niezbyt ulatwiajac Bada-
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czom ich i tak trudng misje. O dziwo, Odkrywcéw nie dotknie stra-
szliwe przeklenstwo — i mogtoby to byé kolejnym argumentem za
ich wing, gdyby nie fakt, ze nikt nie bedzie miat okazji obejrzeé
»miastowych”. Pora zatem rozpoczaé §ledztwo.

Niewielkie jednak moga byé jego rezultaty, Niczego nie dadza
ogledziny miejsca bijatyki, zagladanie do stod6t czy studni. Pozwél
tylko Odkrywcom, przy okazji tych bezowocnych poszukiwari, za-
poznaé sig z dziwaczna topografia Tupelo — miasta zbudowanego
w ksztalcie... No wiasnie, czy po szczegélowym opisie trasy, jaka
zrobili Badacze (twoja w tym glowa, Strazniku) komukolwiek
przyjdzie do glowy zastanowi¢ sie nad planem Tupelo? Pewnie nie,
a szkoda. Bo z lotu ptaka gtéwne uliczki bez watpienia ukladajg sig
w pentagram, Zdarza sie. Dojscie do tego wniosku nie powinno byé
jednak zbyt proste.

I chyba dnia széstego nic juz poza tym nie da sie zdziataé. Po-
zostaje czeka¢ — moze niedziela, dziefi §wiety, przyniesie jakie§
rozwigzanie?

DZIEN S16DMY

O siédmej rano grad wielkoSei strusich jaj zabil nauczycielke —
biedaczka nie zdazyta schroni¢ si¢ przed gwaltownoscia niespo-
dziewanej, poteznej burzy. Wielkie bryly lodu jeszcze przez wiele
godzin spadaja na Tupelo, niszczac domy i drogi, tory kolejowe,
zwalajac drzewa, zabijajac konie. Gdy wszystko urywa si¢ nagle
okolo poludnia, miejscowosé przypomina obiekt intensywnego
bombardowania artyleryjskiego. Cialo panny Straightstreet lezy
roztrzaskane w waskiej uliczce przed domem, a jej oczy majg za-
gadkowy wyglad, gdy patrzy niewidzgco w niebo zza okularéw
w rogowej oprawie. Wszyscy wydaja sie byé do glebi poruszeni ta
absurdalng smiercia miodej, inteligentnej dziewczyny z miasta.

‘W kilkanascie minut po uspokojeniu catkowicie juz sterroryzo-
wanych mieszkaricow szeryl wraz z pastorem Rice'm odnajdzie
Badaczy. Pastor omiecie ich swym spojrzeniem, mruknie co§ pod
nosem i uSmiechnie sie bolesnie. Szeryf zacznie méwié.

— Wielebny Rice postanowit podzieli¢ si¢ z wami swymi spo-
strzezeniami, Jako osoba duchowna brzydzi si¢ donosicielstwem,
wiec powiedzial wszystko mi, stréZzowi prawa, a ja powtarzam
wam jego slowa, Otéz, w wyniku analizy Pisma Swigtego,
a szczegblnie fragmentéw... zreszta wszyscy wiemy, ktérych..,
wielebny Rice doszed! do pewnych wnioskéw. Ot6z przypomniat
mu si¢ pewny osobnik, wyznania... mojzeszowego wilasnie, ktory
zamieszkiwat jeszcze tydzien temu w Tupelo. Zyd ten, Ethan Bur-
bank, nie byt przez nikogo widzianym od wieczoru w zeszlg nie-
dzielg, Przyznacie panowie, Ze to podejrzane, dlatego tez sadzimy
z pastorem, ze tym tropem powinnifcie podazy¢, by ocalié¢ swego
kamrata, Burbank zamieszkuje pod numerem 87, przy drugiej
przecznicy od drogi, na ktérej miesci si¢ fryzjer — znajdziecie ten
dom bez trudu.

Jezeli Badacze zechcg zadawac jakie$ pytania, dowiedza sie, ze
o owym Zydzie tak naprawde mato wiadomo — ot, zyl sobie w Tu-
pelo od dosy¢ dawna, nie wadzgc nikomu, nie miatl rodziny ani zna-
Jjomych, cate dnie przesiadujac w domu. Czesto sprowadzat jakie§
ksigzki z Phoenix, czasem takze z Nowego Jorku, i pézniej studio-
wat je calymi nocami. I tyle.

Odkrywcy prawdopodobnie podejma §ledztwo w sprawie Etha-
na Burbanka — to rzeczywiScie ich jedyny punkt zaczepienia. Po
ustapieniu gradu wypogodzi sig, ale nadzieja napelni serca nielicz-
nych. Jesli nasi bohaterowie spotkaja ktérego$ z lepiej usposobio-
nych mieszkaricéw, ten nie tylko potwierdzi informacje od szeryfa,
ale rozszerzy je o wlasne spostrzezenia. Ot6z Burbank czesto prze-
bieral si¢ po nocach w fabryczny kombinezon wymalowany
w ochronne barwy, smarowal sobie twarz czernidlem, brat lampg
i ruszat gdzie§ poza miasto. Wracal zawsze nad ranem, nieodmien-
nie zdenerwowany i podniecony. Historia ta powtarzata sig¢ co oko-
o dwa tygodnie. Jezeli Badacze zadadzg sobie trud wywiedzenia
si¢ o te nocne wedréwki jeszcze kogo$, informator ze zrozumie-
niem kiwnie glows, i doda, Ze ostatni raz ,,cholemny parch” wypra-
wil si¢ w zeszlg niedziele i dzigki temu ,,uniknat tych wszystkich
pieprzonych cholerstw”. Teraz mozna juz delikatnie zasugerowaé
Badaczom, ze przyszed! czas na rewizje w domu Burbanka, co naj-

fatwiej zrobi¢ podczas mszy, gromadzacej prawie wszystkich mie-
szkancéw Tupelo.

Wejscie do lichego domku Ethana nie powinno nastrgezaé zad-
nych trudnosci. W §rodku bohaterowie zastang idealny porzadek,
czysto§€ i §wiezo§¢. Brak tu jakichkolwiek §ladéw po czyjej§ obe-
cnosci w ostatnim tygodniu, ale takze po muchach, komarach czy
zabach (cho¢ to nie jest tak oczywiste — warto wspomnieé o tym
Badaczom dopiero, gdy zapytaja). £6zko jest starannie zaScielone,
w kuchni nie ma zadnych artykuléw spozywczych czy choéby pu-
szki z kawa. Interesujace, i to bardzo, s natomiast szafki bibliote-
ki, szczelnie wypelnione od dotu do géry ksiegami... Wlasnie, jaki-
mi ksiggami?! Pelno tu poszukiwanej na pewno przez Badaczy li-
teratury okultystycznej, kabalistycznych wydawnictw po hebraj-
sku, ksigg magicznych; jest takze kilka pomniejszych utworéw
traktujacych o Mitach (na wypadek zaistnienia takiej koniecznosci
pelng liste ksigzek pozostawiam do opracowania Straznikowi).
Warto jednak zauwazy¢, zZe niektére miejsca na péice pozostaja pu-
ste, a niewielka warstwa kurzu pozwala przypuszczaé, ze kto§ za-
brat lezace tam pozycje. To wlasciwie wszystko, co znalezé mozna
w domu Ethana Burbanka: zadnych utensyliéw religijnych, zad-
nych obrazéw, a w szafie znajduja sie jedynie resztki ubran. Wia-
Sciciel domu wyraZnie gdzie§ si¢ przeprowadzil. Tylko dokad?

Gdy Odkrywcy skonicza juz przeszukiwanie domku, bedzie juz
dano po zmroku — to zdecydowanie za p6zno na szwedanie sie po
okolicy. Odkrywecy wréca wige zapewne do swych pokoi w ,Just
Inn”, gdzie czeka na nich bardzo niespodziewany go$é: Minnie
Hunting, wdowa po Goodwillu, niezbyt mtoda, lecz trzeZwo pa-
trzgca na Swiat kobieta, Spogladajac zza ciemnej woalki na Bada-
czy, przemowi w te stowa:

— Maz méj, Goodwill, umart przedwczoraj. Tak jak wszyscy
myf§licie pewnie, ze popelnil samobéjstwo na wiesé o zarazie kréw.
To bzdura — byl moim mezem i wiem, Ze nigdy nie zrobitby czego$
takiego. Zostat zamordowany przez mezczyzn, z ktérymi ukladat
si¢ wezesniej w jakich$ tajemniczych sprawach. To oni kazali mu
napa$é na was — zrobil to wiedzac o waszej niewinnosci. Dlatego
przysziam tu nie tylko by zems§cic sig za Smieré meza, ale i by wam
pozwolié na rewanz. Oto szczeg6ly calej historii: kilka tygodni te-
mu Goodwill zaczat rzadziej pojawia¢ sie w domu, czasami nie
wracal na noc. Wykluczytam kochanke, wy takze byScie tak zrobi-
li, znajac go... i ogladajgc w miare regulamie. Kiedy tylko zaczely
sig te nieszczeSceia, ci ludzie zaczeli przychodzié do nas do domu,
Z calg pewnoscig zaptacili mu za napa$é na was. Tylko tyle wiem, |
ale jesli w czyms$ to pomoze... Zreszta, dzigkuje za wysltuchanie.
Dobranoc panom.

I nie pozwalajac zada¢ sobie Zadnych pytan, pani Hunting odej-
dzie, Badaczom pozostanie podyskutowaé, ustali¢ wstepny plan za-
je¢ na dzien nastepny i udaé sie na spoczynek.

DZIEN oSMY

Osmego dnia pojawi sig szararicza. Robactwo nie jest tak do-
tkliwe jak komary, za to zjada doszczetnie pozostale jeszcze reszt-
ki upraw, No i zabiera Badaczom cale przedpotudnie; ktére mo-
gliby po§wigci¢ na préby odnalezienia Ethana Burbanka badz §la-
déw tajemniczych prze§ladowcéw, mordercéw Goodwilla Hun-
tinga. Kiedy jednak okoto pigtnastej roje szarariczy znikajg, pora
na dzialanie.

Wihasciwie jest zupetnie niewazne co Badacze postanowig te-
raz zrobi¢, gdyz wszelkie ich starania dazace do zlokalizowania
Ethana Burbanka uprzedzi sam zainteresowany. Gdy tylko nasi
bohaterowie otworza drzwi do swego pokoju, znajda pod nimi list
krétkiej tresci:

»ldZcie cztery mile na péinoc, az do wawozu. Tam czekajcie.
Burbank”

Oto problem przynajmniej czesciowo rozwiazal sie sam. Nie-
stety, zaraz po wyjSciu na zewngtrz pojawi sig kolejna przykra nie-
spodzianka: kolo wejscia do ,,Just Inn” leza okrutnie zmasakrowa-
ne zwloki Minnie Hunting. Na miejscu jest juz szeryf, pastor i kil-
ku gapidw, lepiej wigc, zeby Odkrywcy udali zaskoczenie i rozpy-
tywali kim byta martwa kobieta. Szeryf Walpole, widzac Badaczy,
nie omieszka spyta¢ ich na uboczu jak tam wiadome sprawy. Gdy-
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by wyjawili mu otrzymanie listu od Zyda, szeryf uprzedzi ich o nie-
bezpieczeristwie, jakim moze by¢ spotkanie sam na sam z Burban-
kiem i zaproponuje (doé¢ natrgtnie) swe uczestnictwo w wyprawie.
Jesli Badacze sig zgodza, czytaj nastepny akapit. Jezeli jednak nie
wyraza zgody lub w ogéle nie poinformuja szeryfa o lisciku, prze-
jdz do czesci ,,Oh, Jahwe he knows me...”.

1 SHOT THE SHERLFF

Badacze wraz z szeryfem wyruszg w strong wawozu. Gdy zbli-
zg si¢ juz do niego, Walpole zaproponuje, by druzyna rozdzielila
sie (zorganizuje to w taki sposéb, by samemu zosta¢ z jednym tyl-
ko Badaczem). Gdy druga grupka odejdzie juz na pewna odleglo$¢
(celem jest dotarcie do wawozu z dwéch stron), szeryf pusci przo-
dem swego partnera, nastepnie zawola go, zeby sig¢ obrdcit i bez
wahania... wyszarpnie kolta i strzeli mu prosto w serce. Kto widziat
»Tajemnice Los Angeles” ten wie, o jakie zaskoczenie tu chodzi,
Gracz moze protestowaé — przykro mi, kazdy musi odpowiadaé za
swoja glupote. Scene te trzeba rozegra¢ na osobnoéci (tylko gracz
i Straznik), a pechowego gracza najlepiej wysta¢ do domu lub za-
mknaé w pokoju z piwem i telewizorem. Nastepna decyzja powin-
na naleze¢ do bohateréw.

Druga grupke zaalarmuje odglos dwoch strzatéw. Gdy nadbie-
gna, a zrobig tak zapewne, ujrzg co nasigpuje: oto u stép Walpo-
le'a lezy martwy Badacz z przestrzelonym sercem. Sam szeryf trzy-
ma sie¢ za postrzelone lewe ramie. Na widok pozostatych Badaczy
wola: ,,To ten cholemny zydowski czarownik, strzelat do mnie!”,
I rzeczywiscie — nie minie chwila, gdy na skarpie pojawi si¢ dzi-
waczna postaé, Oto wysoki, barczysty mezczyzna w Srednim wie-
ku, odziany w bialg szate z licznymi wzorami, z rozwiana i postrze-
piong brodg i btednym wzrokiem. Staje w szerokim rozkroku,
uémiecha sig okrutnie i, patrzac na Badaczy, méwi:

— No dalej, Horacy Walpole'u! Podnie§ sw6j pistolet i zastrzel
mnie i tych ludzi, tak jak zrobile§ to z ich kamratem. Strzelaj, Re-
ka Pana nie pozwoli mi zgingé!

Szeryf krzyknie do Odkrywcéw:

— Nie widzicie ze on klamiel? Zastrzelcie go, zabijcie! Po-
wstrzymajcie nieszcze$cial

Teraz wszystko zalezy od Badaczy. Ciekawe jak si¢ zachowaja,
prawda? Czy uwierzg oblgkanemu Zydowi, czy rannemu, surowemu
strézowi prawa? My juz wiemy, kto ma racje, ale czy oni zdotajg od-
kry¢ prawde? Jestem optymista i ufam w wyczucie bohateréw, dlate-
go przedstawiam wydarzenia jakie nastapig przy prawidlowym wy-
borze — szybkiej anihilacji szeryfa Walpole’a. A co bedzie, jeSli po-
stuchajg zbrodniarza? Nietrudno przewidziec. I pamietajcie — martwi
nie czuja piachu miedzy zegbami. Jaki los spotka zamknietego w are-
szcie przyjaciela, latwo wywnioskujesz z dalszej czgéci przygody.

O, TAHWE HE KNowS ME,
AND HE KNows 1'M RIGHT

Jesli druzyna wyruszylta bez kompanii szeryfa, poprowadz gre
tak, by spotkali Ethana Burbanka w chwili, gdy bgda bezbronni, On
oczywiscie nic im nie zrobi, tylko zaprowadzi Badaczy do swego
obozowiska i rozpocznie rozmowe; akcja tak samo potoczy si¢ po
strzelaninie (czy innym rzucaniu kamieniami).

Obozowisko starozakonnego, ukryte w jaskini w glebi wawo-
zu, robi piorunujace wrazenie. Skromne postanie sgsiaduje z potez-
nym oltarzem pelnym precjozéw, kielichéw i zakrzeplej zwierzecej
krwi. W poblizu, na zaimprowizowanym stoliku, obok tojowe;j
§wiecy, lezg ksiegi, ktérych ujrzenie nie $nito si¢ nigdy Badaczom,
Na lezacej na ziemi skérze siada Burbank, wskazuje tez miejsca
swoim go$ciom. Teraz nastapi scena wyjasnienia, ktéra stanowi dla
Straznika duze wyzwanie — jak kazde odgrywanie kogos, kto zbyt
wiele dowiedziat si¢ o porzadku §wiata. Burbank nie méwi normal-
nie, pelnymi my$lami i zdaniami. Porozumiewa si¢ raczej obraza-
mi, skojarzeniami, krétkimi hastami i rozwlektymi tyradami nie
dotyczacymi tematu. Ja tylko wyloze przekazywana przez niego
my$l — reszta w rekach Straznika:

Tupelo jest domem wielkiej, kosmicznej sity. Sity poteznej,
uépionej, ale coraz blizszej powstania. By mogta wydostaé sie na

powierzchnie i obdarzy¢ swych zwolennikéw nieograniczong wia-
dza, potrzebne jest bardzo nietypowe nabozefistwo — ochotg spo-
tkania z Przedwiecznym wyrazi¢ musza wszyscy mieszkarcy Tu-
pelo na specjalnej uroczystoéci. Prawdziwymi kaptanami Ziego sg
ludzie przygotowywani do tej roli od malego: Arthur Puty, syn
doktora Otherwise’a Puty'ego, stynnego kultysty z Nowego Orlea-
nu, Edgar Rice, udajgcy pastora, a w rzeczywistosci gléwny kaplan
kultu, i wreszcie Horace Walpole, surowy wykonawca nieludzkie-
go prawodawstwa. Tak sie zlozylo, ze prawde o ich celu poznal
wlasnie on, Ethan Burbank, drobiazgowo przestrzegajacy Prawa
starozakonny mieszkaniec Tupelo, a przy okazji badacz Mitéw.
Przerazony wizja nadejécia Lewiatana zwrdcit sie o interwencje do
swego Pana. I Jahwe go wystuchal, sprowadzajac na niewierne
miasto nieszczeScia, dotykajace takze, niczym Egipcjan, niewin-
nych mieszkaricow., Mialo to odwies¢ ich od udzialu w uroczysto-
$ciach (urzadzanych pod oczywistym pretekstem), ale jak na razie
nie odniosto to oczekiwanego skutku — ludzie nie przestali ufaé
swym przyw6dcom. Burbank wyraza my$l, Ze moze §mier¢ pier-
worodnych wszystkich mieszkaficow pozbawi ich zaufania do
mrocznych kaptanéw. Pograzony w swym religijnym zaslepieniu
Burbank traktuje te nieuchronne §mierci niewinnych jako koniecz-
no$é. Jednak zapytany o inne mozliwosci powstrzymania obledne-
go obrzedu wspomni o zamordowaniu wszystkich Wtajemniczo-
nych w dziefi poprzedzajacy ceremonig — a wigc jutro,

Teraz Straznik powinien u§wiadomi¢ graczom, ze to najlepsze
rozwiazanie, bo przeciez lepsza jest Smier¢ kilku drani niz kilku-
dziesieciu niewinnych istot ludzkich (a i szanse na ocalenie parine-
ra zamknietego w areszcie wydaja si¢ tu wigksze). Przed snem
(oczywiscie w jaskini) Badacze beda jeszcze $wiadkami tajemni-
czych modlitw Ethana Burbanka, odprawianych po hebrajsku.
O dziwo, mezczyzna zachowuje sig tak, jakby z kim§ rozmawiat...

DZIEN DZIEWIATY

Kiedy Badacze sie obudza, bedzie jeszcze ciemno — i to nawet
bardziej niz wczorajszego wieczora, Wokét nie ma wiasciwie nic
poza czernig. Cholerne egipskie ciemnosci! Dopiero gdy Ethan
Burbank sie obudzi, wreczy Badaczom lampe naftowg (zadne inne
urzadzenia, wlacznie z zapatkami, nie chca dziatac). Bedzie zyczyt
im powodzenia i obieca wstawi¢ sie za nimi w modlitwach, Teraz
juz naprawde WSZYSTKO zalezy od graczy.

Nie ma tu miejsca na dokfadne opisywanie cichych i glosnych
mordéw, jakie tego dnia beda miaty miejsce, cigzko zresztg przewi-
dzieé taktyke Badaczy. Trzeba pamigtaé o specyfice sytuacji — tyl-
ko oni posiadajg §wiatto w absolutnych ciemno§ciach, kt6re nawie-
dzity Tupelo. To daje im pewna przewage, ale czyni takze dosko-
natym celem. Kulty$ci okaza sig¢ nadspodziewanie groZnymi prze-
ciwnikami, a ciemnoéci wyostrza im tylko pozostale uzyteczne
zmysty. Tak oto proste zabranie dziecku cukierka okaze si¢ proba
godna wyrwania go samemu Cthulhu (no dobrze, to nie jest najlep-
sze poréwnanie...). Nie zapomnij takze, Strazniku, o uwigzionym
kompanie — to jego uwolnienie powinno by¢ pierwszym celem dru-
zyny., W innym wypadku studzy ciemnoéci blyskawicznie i bez
skrupuléw pozbeda sie go.

TAK ZWANY EPLLOG

I to whadciwie juz wszystko. Jesli graczom udato si¢ zamordo-
waé obu (lub wszystkich trzech) ,,charakter noir”, nastepny dziefi
przywita Tupelo bardzo fadng pogoda i, przede wszystkim, spoko-
jem. Jezeli Badacze zdotaja wyjasni¢ wszystko mieszkaficom, ci
ugoszezg ich jeszeze przez trzy dni — wiedy bowiem pojawi sig
pierwszy pociag. Jezeli si¢ im nie uda, muszg ukrywa¢ si¢ na pre-
rii, a potem w biegu wskoczy¢ do pociagu, bo obywatele beda §ci-
gaé ich, nie$wiadomi komu zawdzieczaja ocalenie,

Odkrywcy moga tez chcie¢ odnalezé Ethana Burbanka. Nic
z tego. Jaskinie zastang zupelnie pustg, bez Zadnych §ladow jego
bytnosci. Mezczyzna wyruszyt pewnie szukaé nowego miejsca,
gdzie moglby zamieszkac.

Z dala bd Tw.pe.}b,
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Spostrzezenia Tomka wiele razy juz mnie zadziwialy, tym jednak razem przeszedt samego siebie. Kiedy kilka lat temu
czytatem podrecznik do Wampira, nie zauwazylem, ze Zaden z jego autoréw nie polozyt nacisku na jakze wazny element zy-
cia krwiopijcy — na przemiane. Na szczescie (Iepiej p6Zno niz weale) zwrdcil na to mojg — I, mam nadzieje, Wasza — uwage
Tomek Jjakze stusznie srarajac s;g pokazar.‘ ze to istotna rzecz. Co prawda moje spojrzenie na przekazanie Mrocznego Daru

Tomasz Andruszkiewicz

Tej nocy wial porywisty wiatr, ktéry szarpat galezie
drzew jakby chcial wyrwaé im §wiezo wypuszczone liScie.
Po niebie przewalaly si¢ thtumy ciemnych chmur, spomiedzy
ktérych blyskat czasem ksiezyc; ziemia byla sucha, a powie-
trze duszne, ale nie zapowiadato si¢ na upragniony, ozywczy
deszcz, Krzysztof stat w bramie kamienicy drzac ze strachu
i podniecenia. Zblizata si¢ godzina wyznaczona na spotkanie
i z kazdg chwilg czut coraz szybsze bicie serca; nie bat sie
samego aktu przemiany, ale raczej nieodwracalnych skut-
kéw. Wiedziat sporo o krwiopijeach; Magdalena, ktéra obie-
cala mu nieSmiertelnoéé, potrafita godzinami opowiadaé
o fascynujacym spoleczenistwie Kainitéw, mocach rodza-
cych sie z krwi, nocnej egzystencji. On sam zagladal juz nie
raz w tamten zupeinie odmienny §wiat — jego protektorka
poila go czasem wiasng krwig — ale wiedzial, ze byla to tyl-
ko nedzna namiastka, tak jakby stal u podnéza Niagary roz-
koszujac si¢ wodnym pytem niesionym przez wiatr, zamiast
rzucié si¢ w otchian wodospadu.

Zdawal sobie sprawe, ze bedzie musial zrezygnowaé
z dotychczasowego zycia, ale nie przerazalo go to — od
Swiata dostat tak mato. Picie krwi? Palace stonce? To i tak
niska cena, za tak wspanialy dar: wieczne zycie, poczucie
bycia niezwycigzonym i... no tak: ona. C6z oznaczaja te
przeszkody, jesli nagroda umozliwi mu wspigcie sie na
wezesSniej niedostepne szczyty mozliwoSci, odegranie sie
z nawiazka na wszystkich, ktérzy znaleZli sie na jego ,,czar-
nej liScie” za klamstwa, oszczerstwa, niewybredne zarty czy
jawne Swinstwa...

Z rozmyS§lan wyrwat go stukot szpilek dochodzacy z gle-
bi bramy; z cienia wylonila sig Magdalena, podeszta do nie-
go, pocalowata zimnymi jak 16d ustami, wzieta za reke
i wprowadzita do klubu miesz¢zacego sie w piwnicy. Ming-
li bez slowa trzech ponurych ochroniarzy, przeszli przez sa-
le wypeiniong dymem cygar, przyciemnionym S§wiattem
czerwonych lamp i mglistymi postaciami zalatwiajacymi
przy stolikach jakie§ ciemne interesy. Zeszli po kreconych
schodach w chlodng i mroczng przepa$¢ piwnicy, a potem
przez ciasny korytarzyk dotarli do prywatnych apartamen-
téw wampirzycy. Pomieszczenia bylo zastawione antyczny-
mi meblami, lecz nie wygladaty na muzealne sale lub maga-
zyny galerii — czué byto jaki§ autentyzm; wszystko miato tu
swoje miejsce, nie bylo ani jednego zbednego czy Zle usta-
wionego sprzetu. Wnetrze zyto i widaé byto, Ze nie jest wy-
jete z jakiej§ wystawy, ale stuzy za mieszkanie,

Magdalena posadzila go przed krysztalowym lustrem
w cigzkiej ramie. Stangla za nim, potozyta mu reke na ramie-
niu i kazala wpatrywac si¢ w odbicie; po raz pierwszy tego
wieczoru odezwala si¢ do niego swym zmystowym, lekko
zachrypnietym glosem:

— Popatrz na siebie, pomys§l czy cheesz przez wieki ogla-
daé swg twarz i zdecyduj sig. Je§li teraz zrezygnujesz, nic sie
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nie zmieni migdzy nami; jezeli jednak sig¢ zgodzisz, nic juz
nie bedzie takie samo.

Krzysztof chcial krzyknaé, ze przeciez juz dawno sie
zdecydowal, ze chce by¢ z nig na zawsze, Ze nic innego go
nie obchodzi, ze zadna cena nie bedzie zbyt wysoka, ale
z zaci$nigtego gardla wyrwalo sig tylko skrzekliwe
»Chee...”. Wampirzyca przyjela to za zgode, postala nad
nim jeszcze chwile (mogiby przysiac, ze zobaczyl w jej
oczach smutek), po czym odeszta od ofiary i zgasita Swiatto,
Po kilku sekundach catkowitej ciemnosci strzelit ptomieri
zapatki wydobywajac z mroku jej twarz przepeiniong ledwo
powstrzymywang panika — Magdalena podeszla do lichtarzy
stojacych na ozdobnej péice i zaczeta zapala¢ kolejne Swie-
ce szepczac:

— Storice... cielesnosé...
le... milosierdzie... $mier¢...

Potem przeniosta chybotliwe Swiatetka na stolik przed
lustrem i postawila przed $miertelnikiem.

Krzysztof byt sparalizowany strachem, pocit sie obficie
czujac, ze stoi nad przepascia, z ktérej kaza mu skoczy¢ pro-
sto w czarng otchlan. Zdawal sobie sprawe, ze nie moze si¢
juz wycofaé, ale sceptyczna warstwa ,,ja” szukala goraczko-
wo sposobu ucieczki: Moze udaé omdlenie, albo powie-
dzieé, ze Zle sie czuje, albo ze musze sie jeszcze zastanowic,
albo... Jednak wampirzyca nie data mu zbyt duzo czasu na
myS§lenie; glosem twardym niczym pocisk z karabinu rzuci-
ta rozkaz:

— Unies$ prawa dlon! — Jej glos byt tak jadowity i wypel-
niony jakim§ chorobliwym pozadaniem, Krzysztof zaczat
drzeé, nie mégl jednak zaprotestowaé — jego cialo przesta-
o go stuchaé. Niewiele zapamietat z p6zniejszych wyda-
rzefi: tyle tylko, ze gasit kazdg Swiece palcami wyrzekajac
sie przy tym czesci swojego cztowieczenstwa, a woskiem
stygnacym na opuszkach dotykal réznych fragmentéw cia-
ta pieczetujac je lub podporzadkowujac. Najbardziej zapa-
dio mu w pamieé wrazenie catkowitej podlegtosci i bezsil-
nosci — nie wymuszone gwaltem, ale bedace §wiadoma de-
cyzja. Zanim Magdalena zatopita kty w jego szyi (a dozna-
nia przy tym byly ekstatyczne i plugawe) wielokrotnie bta-
gal Boga o ratunek czy chociaz o §mier¢; zadna jednak mo-
dlitwa nie zostala wystuchana. Potem przyszto stopniowe
dretwienie koriczyn, nieznoéna cigzko§¢ powiek i topigca
wszystko fala nieSwiadomosci; nie widzial tunelu rozja-
Snionego S§wiatlem, nie wspominal przesziosci, tylko
w momencie $mierci stanal nad otchianiag obiecujaca
wieczne zapomnienie, miekka mgte pozbawiajaca wszyst-
kich doznan, nieskoriczong przestrzen bez zmartwien, bélu,
szczedcia. Wtedy rozdarta go palaca gardlo ciecz, wttoczy-
1a na powr6t w cialo o poplamionych woskiem palcach le-
zgce przed krysztalowym lustrem, kazala mu wrécié, ist-
nie¢, cierpieé...

rodzina... cieplo... przyjacie-



Obudzit go lodowaty, przejmujacy chtéd. Przez kilka
chwil staral sie znaleZ¢ koldre i naciagna¢ ja pod samg szy-
je, ale rece trafiaty tylko na pustke; weiaz na granicy snu
i jawy skulit sie do pozycji embrionalnej, ale i to nie na wie-
le sig zdato. Gdy powieki z trudem rozkleily sig, ujrzal nad
soba betonowy sufit i z przerazeniem zrozumial, ze wszyst-
kie obrazy, ktére ostatnio ogladat, nie byty sennym koszma-
rem. Poderwat sig z jekiem i rozejrzal; mdle §wiatetko noc-
nej lampki wydobywato z mroku wielkie toze, na ktérym
siedziala Magdalena i patrzyla na niego ze smutkiem. Zanim
udato mu sig co$§ powiedzie¢, odezwata sig cigzko:

— I co, tak sobie to wszystko wyobrazate§? — Stowa po-
toczyly sie niczym glazy po kamienistym stoku. Wiosy ko-
biety byly potargane i rozsypane w nietadzie i w niczym nie
przypominaty dawnej sily zywiolu ujarzmionej kilkoma
spinkami. Na jej zmeczonej twarzy ukazaly sie zmarszczki,
ktorych jakim§ sposobem wczesniej nie dostrzegat. Karmi-
nowe usta nie byly juz zmysltowe i tylko podkreslaty bole-
énie trupig blado§¢ twarzy, a dionie wykrzywily si¢ na
ksztalt szpon6éw. Nawet w stopach lezacych na koldrze
Krzysztof dopatrzy! sie czego$ niewlasciwego — brak im by-
fo nieodlacznych, gustownych szpilek, a zbyt dlugie pa-
znokcie wygladaly odpychajaco. Tego bylo za wiele; chwy-
cit wiszaca na krzesle kurtke i jeczac wybiegt z pokoju.
Wadrapat si¢ na schody, przepchnat sie przez zadymiong sa-
lg klubu i wypadt na zewnatrz,

Od kilku godzin bigkat si¢ po miescie. Przenikliwy wiatr
mrozil cialo, lecz gorsze bylo .poczucie pustki i chiodu
w Srodku. Nie pomagal stawiany kolnierz, otulanie si¢ pla-
szczem, chowanie rak w kieszeniach; nie mégl zrozumieé lu-
dzi, ktérzy przemierzali chodniki w rozpietych marynarkach,
koszulach z podwinietymi rekawami, lekkich bluzkach narzu-
conych na cienkie sukienki. Czul sie szary, zimny, nieistotny;
wszyscy wokot §miali sie, rozmawiali, tanczyli w dyskote-
kach, calowali si¢ na fawkach i przystankach autobusowych
catkowicie ignorujac jego obecno$¢. Nie rozumiat ich radoéci,
draznily go styszane w barze zarty, szybka muzyka ranila
uszy. W pewnym momencie zauwazyl, ze za kazdym prze-
chodniem ciggnie sie gasnaca smuga koloréw. Gdy przyjrzat
si¢ doktadniej, dostrzegl, ze kazdy ich krok rozsypuje gar§é
kolorowych szkielek, ktére po chwili gasna i wsiakaja w zie-
mie. Poczut raczej niz zrozumiat, ze ten gasnacy §lad to naj-
wazniejsza rzecz na §wiecie, ze bez niego nie ma nic i nic si¢
nie liczy. Postanowit popatrzeé¢ za siebie, cheiat dostrzec, ze
sam tez rozrzuca owe okruchy $wiatla i ciepla; pragnat tego
jak nigdy dotad niczego nie pozadat, ale bat si¢ prawdy, ktéra
do uszu krzyczaly mu powykrzywiane drzewa i obojetne
spojrzenia ludzi. Nie mégt znie§¢ tych my§li, wiec zerwat sig
do biegu; przemierzal szaleficzym pedem kolejne ulice, tak
jakby chciat uciec przed samym soba. W pewnej chwili po-
czul, ze sam co§ za sobg zostawia 1 mimo ze wrazenie to wca-
le nie bylo przyjemne, poczul przyplyw odwagi. Zamknat
oczy, stanal w miejscu i odwrdcit sig; powoli odchylat powie-
ki karmigc wiasna nadziejg i w pierwszej chwili przezyl na-
wet rozkosz wielkiej ulgi — zobaczyt bowiem, ze rzeczywiscie
znaczyl czym§ swojg droge. Gdy jednak otworzyt szerzej
oczy, znikajgce pragnienie sprawilo, ze jego serce zacisnglo
sig i skamieniato: na chodniku dostrzegt Sciezke lodowatego,
trupiobialego pytu. Upadt na ziemie, a ramionami wstrzasnat
spazm; nie rozplakat sig jednak — juz nie potrafil. Gorycz za-
wodu wypalila emocje; lezal pograzony w obojetnosci i chio-
dzie dopdki nadciagajacy §wit wraz z wampirzym instynktem
nie wygonity go do betonowej kryjéwki.

Egzystencja kazdego Kainity zaczyna si¢ w mo-
mencie przeistoczenia. To truizm, nie mniej zdarza
nam si¢ o nim zapominaé. Jak wygladala przemiana?
Czy ciezar klatwy byt od razu odczuwalny z pelng si-
ta? Jakie aspekty wampiryzmu na poczatku wydaty
si¢ najciezsze, a ktére dojrzewaly w ciszy i ukryciu?
Na ile podobnych pytari umiecie odpowiedzie¢ po
pierwszej sesji z nowymi bohaterami?

Autorzy systemu Wampir: Maskarada umniejszaja
znaczenie tego zwrotnego punktu w zyciu kazdej po-
staci; takie jest przynajmniej moje prywatne zdanie.
Gdzie w procesie tworzeniu bohatera jest polozony
nacisk na te wydarzenia? Dlaczego wymyS§lamy goto-
wego wampira z bagazem przezytych juz lat (propo-
nowane okolo pieédziesigciu), a potem staramy sig
odegra¢ (tak jak sugeruje mechanizm typowego prelu-
dium) wczesniejsza historie cztowieka, az do momen-
tu przeistoczenia, dodajac kilka scen zwiazanych
z wampirami? Co zrobié, je§li w trakcie preludium
okaze sie, ze jeste$émy zupelnie inni niz sobie wymy-
§liliSmy? To przypomina trochg budowanie drogi
z dwéch stron naraz zupelnie na §lepo z nadzieja, 7e
odcinki spotkaja sie gdzie§ w Srodku. MySle, ze wia-
$nie po to jest to nieokre§lone 50 lat wampirzej egzy-
stencji, zeby czlowieka przemienionego w krwiopijce
dato sig jako§ dolepi¢ do gotowej juz postaci.

Proponuje wam wyjScie alternatywne; wymys§lcie
sobie w zarysach $miertelnika i rozegrajcie doktadnie
jego przeistoczenie. Niech bedzie to poczatek prelu-
dium, nie jego cel. Dzigki temu przezyjcie dokladnie
pierwsze dni (a raczej noce) klatwy. Staniecie twarza
W twarz z najistomiejszymi problemami wampirow:
czlowieczenstwem wyciekajacym jak z rozbitej butel-
ki, koszmarem catkowitej zmiany otoczenia, przera-
Zajacymi przeobrazeniami fizycznymi i emocjonalny-
mi. Sprébujcie zrozumieé czy poczué, jak to jest na
poczatku; nie musicie dazy¢ do rozwigzania wszyst-
kich probleméw: uciekajcie od nich, odpychajcie je,
walczcie z nimi. Najwazniejsze jest, ze dostrzezecie
je sami, a nie przeczytacie o nich w podreczniku.

Nie proponujg, byscie kazda sage w Wampira za-
czynali w ten sposdb; czasem szkoda czasu na do-
kiadng analize szczeg6iéw, ktore — jesli istotne — sa-
me ujawnig sie p6Zniej. Ale warto od czasu do czasu
przesta¢ mys§leé tylko o tym, czy Ksiaze jest diaboli-
sta, czy udato si¢ uciec Inkwizycji, czy wplywowy
Tremer stuzy Sabatowi, a zastanowi¢ sie nad podsta-
wowymi i wspolnymi dla wszystkich wampiréw pro-
blemami wynikajacymi z natury klagtwy. Zamykanie
bolesnych przezy¢ w symbolach i wspomnieniach po-
maga uzyskaé dystans przydatny do analizy, ale po-
zbawia ich bardzo nosnej ptaszczyzny emocjonalnej
i moze sprawic, ze z czasem wasze sesje w Swiecie
Mroku zaczng przypominaé szachowy pojedynek.

Wampire: Masquerade™ (Wampir: Maskarada™) jest
zastrzezonym znakiem towarowym White Wolf Inc.
Prawa do wydania polskiego lini produktow
Wampir: Maskarada™ naleza do ISA sp. z 0.0.




Wirtualna rzeczywistosé to weiqz przysziosé, pytanie jak bardzo odlegta. Jesli niezbyt, to moze juz w 2020 roku czekajg nas Wirtualne
Kluby, w kiérych spedzaé bedziemy 99% swego wolnego czasu? Ja mam szanse tego nie doczekaé, ale Wy. ..

Debiutujqcy na naszych tamach Krzysztof opisuje swojq wizje wirtualnej rzeczywistosci w $wicie przysztosci oraz sposobow jej wyko-
rzystania. Trzeba przyznaé, Ze niektére z pomystéw powinny sie spodobaé nie tylko nam — skromnym redaktorom. Mam tylko nadzieje, ze
to dopiero poczqtek futurystycznych tekstow tej klasy na naszych tamach.

WIRTURLNA RZECZYWISTOSE
W FUTURYSTYCZNYM SWIECIE

Krzysztof ,Reaven® Maoszynski

WSTEP

Chciatbym zaznaczy¢, ze nie jest to w zadnym wypadku tech-
niczny opis rzeczy juz istniejgcej, a jedynie do$¢ szczegélowe zo-
brazowanie moich wyobrazeri o pewnych rozwiazaniach technicz-
nych, kiére, by¢ moze, kiedy§ zostana wprowadzone.

Temat rzeczywisto$ci wirtualnej poruszany byl niejednokrotnie
— w filmach, ksigzkach, grach komputerowych czy tez komiksach.
Prawie kazde opracowanie tego tematu jest inne od poprzedniego,
a wynika to z faktu, ze VR odpowiada naszym wyobrazenia na te-
mat wygladu Swiata za 500-1000 lat. Kt6z moze wiedzieé, co sig

stanie, do jakich wnioskéw dojdziemy i jakie technologie opracu- -

jemy? Ale pofantazjowaé mozna, tego nam nikt nie zabroni.

Ponizszy tekst napisalem jaki§ czas temu z my$la wprowadzenia
sal wirtualnych do §wiata Cyberpunka 2020. Ki6cac sie ze znajo-
mymi o wyglad Sieci (kilka osdb twierdzilo, ze tam wiasnie jest VR,
ja za§ do tej pory nie potrafie pogodzi¢ si¢ z ta opinia), doszedlem do
wniosku, ze VR musi by¢ dostepne w tak zaawansowanym $§wiecie,
ale nie moze to mie¢ miejsca w komputerze, poprzez bezposrednie
stymulowanie mézgu. W takim wypadku, gdyby zabawa w VR ogra-
niczata si¢ do zalozenia odpowiedniego helmu (nawet za kilka tysie-
cy eurodolcéw), ponad potowa spoleczeristwa podliaczylaby sie do
swojego wiasnego, idealnego $wiata i bawila tam az do $mierci
(ktéra nastapita by po kilku dniach w wyniku odwodnienia organi-
zmu lub po diuzszym czasie, gdyby organizm podtrzymywaé przy
zyciu medyczng technologig). Tak sig sta¢ nie moglo i nie moze, Za-
projektowalem wigc Sale Wirtualne — miejsca zabaw i spotkaf
z odmienng rzeczywistoscig — oraz opisatem do§¢ szczeg6towo zasa-
de ich dziatania (zgodnie z podstawowa zasadg cybera — wymyslaj,
co cheesz, ale musi to mie¢ rece i nogi). Nie jestem jednakze techni-
kiem (przynajmniej nie w tej rzeczywistosci, hte hle...), a wiekszoéé
tego, co opisalem, to fantazje, majgce raczej niewiele szans na spraw-
dzenie si¢ w naszym §wiecie. C6z szkodzi jednak wprowadzenie ich
do Swiatéw przyszlosei, do systeméw takich jak wspomniany juz
Cyberpunk 2020, Shadowrun czy tez nawet jednej z odmian (od-
nég?) GURPSa, badz tez dowolnego innego systemu.

WIRTURLNR RZECZYWISTOSC

VR (od angielskiego virtual reality) wciaz jest czyms$ nowym i nie
do korica rozumianym. Odkryto, ze proba podtgczenia VR bezposre-
dnio do umystu prowadzi do bardzo szybkiego zatracenia poczucia
rzeczywistodci oraz réznorakich schorzer psychicznych. Po diuzszym
czasie badani osobnicy nie byli juz w stanie odrézni¢ rzeczywistosci
od VR, traktowali wszystko jak gre, ich zmysty ulegaty przytepieniu,
a czas reakcji na réznorakie bodZce znacznie si¢ wydtuzyl. W koricu
umierali, nie mogac doj§é do porozumienia ze swoim mézgiem.
Oczywiscie nawet to wszystko najpewniej nie odstraszytoby ludzi od
tego rodzaju rozrywki, a jednak ostatnie bezposrednie polgczenie do-
konane zostato w warunkach laboratoryjnych juz ponad pieé lat temu,
Jakaz jest tego przyczyna? Otéz sprzet umozliwiajacy bezposrednie
polgczenie jest dosyé duzy i niesamowicie drogi. Byla to gléwna
przyczyna zaprzestania prac nad jego doskonaleniem — po co udosko-
nalaé cos, co tylko wojsko bedzie mogto zakupié, ai to w liczbie za-
ledwie kilku egzemplarzy? WymySlono zatem co§ innego:
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WIRTURLNE SALE

VS to specjalne, duze, prostokatne pomieszczenia, zaprojekto-
wane wilasciwie wylacznie na uzytek VR. Okazalo sie bowiem, Ze
— stosujgc niektére rozwigzania techniczne z wezesniejszych badan
— mozna stworzy¢ miejsca, generujjce niemal idealng VR, za$§
sprzet do tego potrzebny byt na tyle tani, by mogty go uzytkowaé
co wigksze firmy, i na tyle drogi, by nawet do§¢ bogatych ludzi nie
bylo staé na sprzgtu takiego zakup. Firmy jednak poszly na catosé,
Kilka z nich odkupito technologie VS i postawito kilkaset budyn-
kéw obstugujacych takowe sale, po czym udostgpnito je ogétowi —
za odpowiednig sume, oczywiscie.

Czym sie charakteryzujg takie VS? Ot6z termin VS oznacza
specjalne pomieszczenie i urzadzenia z tym pomieszczeniem
wspblpracujace. Pomieszczenie jest prawie puste. Prawie, gdyz je-
go podloge pokrywa specjalna, plastyczna wykladzina wykonana
z elektroczulego materiatu — Termaplexu™, Céz takiego specjalne-
go jest w tymze materiale? Jest on w petni plastyczny i niestycha-
nie czuty na bodZce elektrotermiczne, pod wplywem kt6rych potra-
fi zmieniaé ksztatt. Brzmi tadnie, ale co to oznacza dla VS? Najle-
piej wyjasnig wszystko za jednym razem.

Jak wyglada typowa sesja w VS? Ot6z klient stoi na §rodku
sali (jego potozenie moze niekiedy ulec chwilowej zmianie, ale
zawsze wraca na Srodek sali) i ma na sobie specjalny helm i ko-
stium, Kiedy znajdujac si¢ w §wiecie VR klient chce i$¢ w jakim$§
kierunku, po prostu to robi -czyli zaczyna i§¢. Stawia kroki na
wykladzinie, ktéra jednak jest w tym momencie automatycznie
przesuwana w kierunku przeciwnym niz maszeruje, wiec klient
nie zatrzyma sig nagle na Scianie — on caty czas znajdowac sie be-
dzie posrodku pomieszczenia. Je§li zacznie biec — wyktadzina
zwijana bedzie szybciej. Jezeli poturla sie w kt6ra$ ze stron — wy-
kladzina przesunie si¢ w strong przeciwna, w momencie wykony-
wania samej czynnoSci. OczywiScie klient nie czuje ruchu wykta-
dziny — jemu bedzie si¢ wydawalo, ze znajduje sie na olbrzymim
terenie, po ktérym moze sig¢ poruszaé wlasciwie niczym nie ogra-
niczony. Je§li w VR bedzie chcial podejsé pod gérke, elektroter-
miczne impulsy uformuja niewielkie wzniesienie z wykladziny,
pod ktére bedzie sie mégt wspinaé. Wykladzina nadal bedzie sie
przesuwaé, wiec moze w ten sposéb wspigé sie nawet na o$mio-
tysigcznik, w rzeczywisto$ci pozostajac jednakze jaki§ metr nad
ziemig. Jezeli w VR klient biec bedzie po terenie pofaldowanym,
pelnym dziur i nieréwnosci, material emulowaé bedzie tenze te-
ren, Réznicy nie idzie zauwazy¢ — mozliwosciami, jakie wykta-
dzina oferuje, cieszy¢ sie mozna nawet bez reszty kostiumu. I to
ona jest praktycznie najdrozszym wynalazkiem, ktéry umozliwit
powstanie VS. Co poza tym? Najwiekszym problemem byto od-
danie efektéw i wrazen towarzyszacych spadaniu i ptywaniu, I to
rozwigzano, wprowadzajac w VS sprzet zmniejszajacy panujaca
w ich wnetrzu grawitacje, od niewielkich r6znic (przy skokach),
az do grawitacji zero (przy ptywaniu). Specjalne pola magnetycz-
ne utrzymujg wtedy wiszgcego bezwladnie w powietrzu klienta
na stalej, niewielkiej wysokosci. Tyle na temat samych sal, zostat
nam jeszcze
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ktéry sklada sie ze specjalnego stroju i hetmu. W hetmie oku-
lary optyczne majg plastyczna obudowe wewnetrzng, dzieki cze-
mu tworzywo dopasowuje si¢ do ksztattu tukéw brwiowych
i oczodotéw klienta — tak wiec zaden obraz spoza okularéw nie
dociera do mézgu uzytkownika. Odbierane w ten bodZce wzro-
kowe nie réznia si¢ prawie niczym od rzeczywistych, Cienkie ka-
belki poprowadzone do nosa i aparat zakladany na dolng szczgke
emulujg nawet zapachy i smak.

Stroj wazy niewiele, a poniewaz jest plastyczny, wigc swoim
ksztaltem dopasowuje sie do wlasciciela. Umieszczono w nim
mase czujnikéw, sensoréw i stymulatoréw, ktére maja za zadanie
odbieranie bodZcéw z ciala, mierzenie temperatury i stata kontro-
le stanu klienta. Stymulatory natomiast stuza do produkowania
bodzcéw i to one wiasciwie dajg poczucie rzeczywistosci i emu-
luja bél (naktucia i wstrzasy elektryczne), zimno, ciepto — stad
odczuwane uderzenia, uktucia, swedzenie, wiatr, zmiany tempe-
ratury, ciezar wirtualnych przedmiotéw itp. Kostium pokrywa ca-
te cialo uzytkownika, za$ bodZce przez niego dostarczane sg silg
rzeczy nieco przytepione — szczegélinie bol,

CENNIK | USLUGI

Wielu ludzi ma ochotg na wirtualne przezycia, zapisuja sie
wiec na listy w wirtualnych klubach (chetmych jest wielu, a state
czlonkostwo jest cholernie drogie), czekaja na swoja kolej i jada
do danego klubu. Tam bardzo mite panie (lub panowie, zalezy od
plci i upodoban seksualnych klienta — musi sobie ustali¢, przez
kogo chciatby byé obstugiwany) pomagaja mu sie przebra¢ i pro-
wadza do jednej z kilku VS. Tam juz zajmuje si¢ nim gléwny
komputer. Tre$é symulacji jest ustalana przy zamawianiu (i opta-
caniu, a wszystko platne jest z géry); mozna tutaj wybieraé z wie-
lu juz gotowych scenariuszy, jak i okre§li¢ wlasne preferencje,
a wtedy pracownicy sami wybiorg co§ odpowiedniego, Zabawa
w VR jest w 98% bezpieczna, jak dotad zdarzylo sig tylko kilka
wypadkéw i to wylacznie na poczatku, kiedy sprzet dopiero te-
stowano. Niewykluczone jednak, ze po zakoriczonej sesji klient
bedzie miat kilka siniakéw na ciele i bedzie mocno obolaty —
w koricu jego migénie pracowaly przez caty czas sesji!

Ceny:

—za 1 termin 50e$ za pét godziny
— za nastepny termin, ktéry ma mieé by¢ nie wczesniej niz ty-
dziefi od poprzedniego 80e$ za pé6l godziny
— karta stalego klienta (daje mozliwo$¢é odbycia szesciu péigo-
dzinnych sesji w ciagu miesigca, w terminach ustalonych przez
klienta) 300e$ (+40e$ za przediuzenie

zabawy o kolejne p6t godziny)

Niech wam sig¢ nie wydaje, ze pét godziny to malo — owszem,
przy jakims§ spokojnym i przyjemnym programie (chocby sex-par-
ty na trzydzieSci os6b) nie jest to duzo, ale np. p6t godziny ostrej
gry w tenisa to szczyt mozliwosci przecietnego czlowieka, Zaba-
wy ,,w wojne” koriczg sie czesto duzo szybciej — nie dlatego, ze
program dobiega korica, bo ten trwa zawsze tyle, za ile zaptacono,
ale dlatego, iz detektory powiadamiaja, ze klient niedtugo moze
stracié przytomno$¢ z przemeczenia. Bezpieczefistwo klientéw to
podstawa, wiec taki program zostaje przerwany, a klient moze go
ewentualnie kontynuowac po podpisaniu odpowiedniego oéwiad-
czenia (bierze calg odpowiedzialno§¢ na siebie).

CO TO OZNRCZA DLA MNARS.
GRACZY | MISTRZOW GRYP

Jezeli jeszcze nie dostrzegacie oczywistych pluséw wprowa-
dzenia klubéw wirtualnej rozrywki do swoich przygéd, podpo-
wiem wam kilka z nich:

* Przygody. Wyobrazcie sobie gracza, ktéry zostaje uwie-
ziony w jednym z komputerowych $wiatéw podczas zabawy

w klubie (moze akurat lokal zajeli terrorysci, albo dawni wrogo-
wie gracza i nie ma kto odtaczyé programu, a komputerem zajal
sie wiagnie ich netruner...). Postaé zmuszona do spedzenia w ta-
kiej wiréwce kilku godzin, a nie 30 minut moze byé przez dos¢
diugi czas niezdolna do chociazby samodzielnego odzywiania
sie. Zerwanie helmu jest teoretycznie mozliwe, ale to pogarsza
tylko sprawg — gracz nie wydostanie sie z sali, jesli mu si¢ na to
nie pozwoli, 2 w tym momencie staje si¢ podatny na ataki niewi-
dzialnych wrogéw. Pamigtacie, Ze kazde uderzenie bolil Co z te-
go, ze duzo slabiej, niz normalnie — a je§li netruner ustawi skale
na poréwnywalng do naszej rzeczywisto§ci? Ile wytrzymacie, be-
dac bitym i katowanym przez istoty, ktérych nie widzicie? I po-
staé znéw wraca do gry (je§li mozna to tak jeszcze nazwac...).
A zabawa dopiero si¢ zaczyna...

* Treningi. Nie wiem, jak odbywa sig to u was, ale u mnie
podczas sesji gracze nie maja specjalnie mozliwosci rozwoju,
a jesli juz to kilku specyficznych umiejgtnosci — na og6ét zwigza-
nych z walka badZ prowadzeniem pojazdu. Technik, spedzajacy
czas pomiedzy przygodami w warsztacie, nie dostaje za to punk-
téw do$wiadczenia (przynajmniej wedlug podrecznika, bo
u mnie wlasnie w ten sposoéb sie rozwija), a w czasie sesji ile ra-
zy moze skorzystaé ze swych zdolnosci? Wiasnie te przerwy mie-
dzy przygodami to czas na rozwdj wigkszosci zdolnosci — gracz
musi po prostu opisa¢ w miarg logicznie co porabial, a ja mu za
to podnosze wartosci umiejetno$ci. Sesja jest od grania, nie od
zbierania do§wiadczenia, I w tym momencie wchodzg na sceng
Kluby Wirtualne — idealne miejsce na treningi (jak i na pozbycie
sie kasy — zauwazyliscie, ze s3 dosy¢ kosztowne?).

* Bezpieczny sex, spotkania na odleglosé. Czemu by
nie? Kto powiedzial, ze komputer nie moze umiesci¢ kilku (kil-
kunastu nawet) 0s6b w jednym scenariuszu? Nie muszg byé w tej
samej sali (nawet nie moga...), a nawet w tym samym klubie (bo
w koricu takich sal w jednym klubie jest najwyzej cztery, géra
pieé)! Musza tylko mieé duuuuzo gotéwki i wezesniej wszystko
zatatwié (Tu mata uwaga: w takim wypadku potrzebny jest trans-
fer danych pomiedzy komputerami réznych klubéw — przez Sieé
oczywiécie. A co sig stanie, je§li do transmisji podiaczy sig jaki§
zlo§liwy netruner? Az strach pomy$lec.,. Ale zrobi¢ tak mozna!)

* Tio. Céz lepiej pasuje do §wiatéw przysztoSci niz rzeczy-
wisto$é virtualna?! Bohaterowie niezalezni bawiacy sig w klu-
bach, sensacyjne wiadomosci o wypadkach w wirtualnym Swie-
cie, budynki wysadzane w powietrze przez Parti¢ Przeciwnikow
Sztucznych Rzeczywistosci... To tylko przyklady. Ruszcie glo-
wa, MG, pozwolcie tez wykazac si¢ graczom. Na pewno tekst ten
do CZEGOS wam sie przyda. Oby...




Tym, ktorzy jeszcze nie wiedza przypominam, ze w lej ru-
bryce oddajemy czeS¢ bohaterom, kiérzy ponie§li $smiercé
w starciu z okrutnymi Swiatami gier fabularnych. Zamie-
szczamy tu ostatnie stowa, jakie wypowiedzieli przed swa
chwalebna §miercig.

Warhammer
— Nie obawiaj si¢ wedrowcze, jestem bez broni...
— Staé! Kto idzie?
— A teraz jednym rzutem tego magicznego bumerangu
zetng ci teb...
— Jak gdyby nigdy nic otwieram wrota do lochu...

Cyberpunk 2020
— Wstaw sobie nowe implanty, zardzewiaty bubku...
— Hej! Chyba wlazle$ na pole minowe! Poczekaj, juz biegneg...

AD&D
— Nie jeste$ taka pigkna jak gloszg legendy...
— Hej, pokrako! Mozesz mi wskazaé wyjscie z tych
lochow...
— Hej stary! Daj lyka...

Wilkotak: Apokalipsa
— Myélisz, ze jak jeste§ my§liwym, to ci wolno na wszys-
tkie wilki polowaé?
— Nie przyglupie, nie pracuje w cyrku!
— A dla ciebie draniu, mam w prezencie kotek...

Zew Cthulhu
— Patrzcie panowie! O$miornica.
— Nie pchaj sig potworze, bo ci macki poodcinam..,
— Uciekles z Arkham? Pierwsze slyszg...
— Takich jak ty powinno sie zamykaé w zoo,

Shadowrun
— Oddawaj pienigdze z6ttku!
— Cho¢ jesteScie moimi przyjaciéimi, to musze stwierdzié,
ze jeste$cie banda kretynéw...
— Sprawdzam czy drzwi sa pod napigciem...

Serdeczne podziekowania dla
Gabriela von St. Germain.
W dalszym ciggu liczymy na waszq pomoc
przy tworzeniu tej rubryki.

GRZE FABULARNEJ

Jabiko — owoc podobny do gruszki.

Jajecznica — stowo, ktérego nie nalezy wymawiaé w poblizu wysia-
dujgcej jaja smoczycy.

Jama — w przyrodzie wystgpuja dwa gatunki jam: Jamy Zwyczajne,
w ktérych nie ma nic ciekawego i Jamy Do Kt6érych Wpadaja Poszu-
kiwacze Przygéd, na ktérych dnie znajduja si¢ zaostrzone pale pokry-
te $miertelng trucizna,

Jamnik — bojowa rasa psa my§liwskiego uzywana do polowar na
krasnoludki.

Janosik — gérska odmiana Robin Hooda.
Jarek — niewielki, ptytki jar.

Jarmark — magiczne miejsce, w ktérym w niewyjasnionych okolicz-
nofciach znikaja pieniadze. :

Jaskinie — w dawnych, dobrych czasach jaskinie byty zamieszkiwane
przez ludzi. Jednak nic, co dobre nie trwa wiecznie. Pewnego dnia
cztowiek zostal wygnany z jaskifi przez smoki i teraz musi si¢ meczy¢
mieszkajac w ciasnych, brudnych i §mierdzacych miastach. Ale nie
wszyscy ludzie pogodzili sig ze swym losem. Garstka rycerzy wciaz
walczy ze smokami, aby pewnego dnia ludzko$é mogta powrécié do
swych pradawnych siedzib.

Jaskotka — panuje powszechne przekonanie, ze gdy zaczynajg nisko
lata¢ jaskolki, to zanosi sig¢ na deszcz. Jest to bardzo durny i z gruntu
nieprawdziwy przesad. Deszcz zaczyna padaé gdy kto§ rozgniecie pa-
jaka.

Jasnowidz — poszukiwacz przygéd, ktdry idzie podziemnym koryta-
rzem na koficu druzyny i w kétko powtarza: ,, Zaraz nas cos zabije.
Mdwilem, zeby tu nie i$¢. Zaraz nas cos§ zabije."

Jedzenie — jeden ze sposobéw, z pomocg ktérych dostarcza sie do
organizmu trucizne.

Jelen — poszukiwacz przygéd, ktéry jako pierwszy wchodzi do podej-
rzanie wygladajacej komnaty,

Jeki — jeden z podstawowych diwigkéw wydawanych przez graczy
w trakcie przygody.




strong uhcy, a gdyty!ko stajesz w drzwiach karczmy' 1a zaraz
pustoszeje. Nie musi byé to jednak wcale efekt twej slawy
ielkiego maga lubrnieustraszonego wojownika. Moze po

prostu czas nakgpiel?

Ten system jest inny niz wszystkie. Tabe-
la stawia przed graczami jedyne prawdziwe
wyzwanie — stworzenie postaci, W koficu
kogo obchodzi penetrowanie labiryntéw
czy zabijanie smokéw? Liczy sie tylko bo-
hater! Z dotychczasowych systeméw tylko
pierwsza wersja Krysztalow Czasu kiadla
pewien nacisk na tworzenie postaci. Jednak
wszystko to bylo zbyt proste. Tylko TABE-
LA da ci mozliwoéci, o jakich marzyles.

Rozdzial IV

CHARAKTER
Charakter bohatera w systemie Tabela
sktada sie z czterech czlonéw, ktére razem
daja obraz psychiki postaci.

1. Postawa wobec bliznich, wobec ktérych
gracz moze by¢:

— dobry

-y

— neutralny

— chaotyczny

— praworzadny

— §rednio na jeza

2. Postawa wobec dogorywajacego przeciw-
nika, wobec ktérego bohater moze byé:

— honorowy

— niehonorowy

3. Postawa wobec zycia:
— optymista

— pesymista

— dentysta-sadysta

4.1 ostatecznie spos6b mys$lenia;

— z pokrgeconym sposobem my§lenia
— ze skrzywionym umystem
— z pustym umystem

=N

awi¢ kolejna czes¢ gry fabularnej:

P ==~

Dla przyktadu podajemy typowy charakter
przeciemego gracza:

— chaotyczny, niehonorowy sadysta ze
skrzywionym rozumem...

Rozdzial V

ODPORNOSCI
Kolejnym czynnikiem okre§lajacym po-
sta¢, sg odporno$ci. Wszystkie odpornosci
majg swoja wlasna warto$é (3k6). W syste-
mie Tabela mamy nastgpujace odpornosci:

1. Odporno$¢ na Petryfikacje

2. Odporno&é na Polimorfie

3. Odpornoéé na Metamorfoze

4. Odporno$¢ na Przemiane

5. Odpornoéé na Transformacje

6. Odpornos¢ na Elektrycznosé, czyli Prze-
wodnictwo (i Przewodnikéw)

7, Odporno$¢ na Porazenie

8. Odporno$¢ na Berta

9. Odporno$¢ na Rézdzki

10. Odporno$é na Laski (i tak zaden boha-

ter nie oprze sie niezlej lasce)

11. Odporno$é na Szok

12. Odporno$é na Zgniatanie

13. Odporno$¢ na Rozcigganie

14, Odpornoéé na Choroby

15, Odporno$¢ na Magie

16, Odpormos$¢ na Tworzenie Postaci

17. Odporno$é na Ogien

18. Odporno$é na Wode

19, Odpornosé na Waéde

20. Odporno$é na Serce

21, Odpornoéé na Kapitana Planete

22. Odporno$é na Paraliz

23. Odpornosé na Azaliz

24, Odporno§é na Podtapianie

25. Odpornoéé na Podgrzewanie

26. Odpornoéé na Karmienie Watrébka

27. Odporno&¢ na Cebulg
28. Podporno$é
29. Wyporno§¢é.

Rozdziat VI

PUNKTY OBLEDU
Kazdy gracz zaczyna z 300 punktami obleg-
du, za ktére zakupuje rézne choroby psy-
chiczne. Niektérzy uwazaja, ze jest to wa-
da Tabeli, bo gracze od razu dostaja to, co

- w normalnych okolicznosciach musieli by
dtugo kolekcjonowaé. Zawsze jednak (na

pocieszenie) zostaje jeszcze bohaterom
zbieranie kamyczkéw lub zasuszonych zab
(w Swiecie Tabeli nie ma niestety ani pie-
nigdzy, ani punktéw do§wiadczenia).

Rozdziat VII

POCHODZENIE

Wigkszos¢ bohater6w pochodzi ze wsi, ale
jezeli ktory§ z graczy bardzo sie przy tym
upiera moze rzuci¢ sobie 1k100 i odczytaé

wynik z ponizszej tabeli:
1-25 z zapadlej wsi
26-50 z malej wsi
51-99 ze zwyklej wsi
100 z troche wiekszej wsi

Autor: Krzysztof Iwanek

NE ROZDZIALY
ZA WiESipe!
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Sklep BAZYL
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tel.0-601-304470, 654 98 11
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Dworzec PKP Gdansk Podwale-Grodzie 1
Antresola Pawilon 338

tel. (0-58) 301 28 41, 42, 43, 44 wew.136

Sklep modelarski SKORPION,
ul. Arki Boka 2, 44-335 Jastrzobie Zdréj S X ¥ v s v i v v v v v v v =
tel. (036)4718133 wew. 2

Sklep ONO, tel. (032) 513979
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CZYTADLO 75-201 Koszalin
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ul. 8 Maja 12 Szczecinek




SPRZEDAZ |
WYSYLKOWA It

% Wszystkie ceny ._ﬁ]it;:lzl_hlé do’ ZASADY ZAKUPU
RERRLSERLS PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysoko§¢, prosimy
doliczy¢ kwote kosztéw wysyltki, wynoszacg 5 zt. UWAGA - nie realizu-
jemy zaméwieni na kwitkach z numeréw poprzednich, kwitach obcych
(np. formularzach, ktére mozna wzigé na poczcie).

Jesli Twoje zam6wienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysylki, otrzy-
mujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw
zamowienia — jednak nie od kosztéw wysytki, ktére w kazdym przypadku
musza by¢ takie, jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPELNIAG?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego
produktu. Kody sg podane nizej, pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia

ukazania sie nastepnego numeru pisma

UwacAa: Symbol %%  oznacza przedsprzedaz. Produkt
oznaczony w ten sposob jeszcze sie nie ukazal; planujemy jego
wydanie w ciggu najblizszych 3 miesigcy. Cena, kt6ra pro-
ponujemy, jest w wigkszoSci wypadkéw ceng promocyjna,
znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna,

UwagA: Symbol * przy kodzie oznacza, ze nie jest to produkt firmy MAG.
Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucijg takich produkt6w.

NUMERY ARCHIWALNE

Ze sie dzieje w Kislevie

MAGII 1| MIECZA WHKIS 35 7t
Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 25-54 Imperi lomieni
NN - Mitdes J g ¢ Irermgomehlach 5
Uwaga: Numery 31-32, 41-42 1 43-44 sg s pah
podwojne. Mroczny cien $miercl
PRENUMERATA WHMRC 244
MAGII | MIECZA Middenheim: Miasto Biatego Wilka
Prenumerata pélroczna WHMBW 2
od numeru 56-57 do numeru 62 Smiech mrocznych bogow
= 2 I 247t BESMB 15.90 zt
renumerata kwartalna . :

Wieczna Genevieve
g&gg{{meru 56-57 do numeru 59 134 BEGEN 145021

Konrad t.1
::IB'RYTT BEGK1 13902l
LB1 EyEOr 3902l Konrad t.2 - Zrodzony z cienia

; BEGK2 13,90 z!

Labirynt nr 3
LB3 152 Konrad t.3 - Ostrze

BEGK3 13,90z
WARHAMMER FANTASY
ROLEPLAY WeADCA PIERSCIENI
Warhammer RPG Gra fabularna Wiadca Pierscieni
WHRPG 69zt PIRPG 47 zt
Liczmistrz SRODZIEMIE
WHLCZ 22 zt Srédziemie (MERP)

: . rédziemie

Selerla borat s 204 SRRPG 5221
Ksigga Wiedzy Tajemnej Stwory Srodziemia
WH?(%AFT L 207 STSRD 24 7}
Potepieniec W poszukiwaniu palantira
WHPOT 22zt STWPP 28z
Zamek Drachenfels Przewodnik po Srédziemiu
WHZAD 212 SRPPS 3z
mmffn?"y R0y 94 ZEW CTHULHU
Cienie nad Bogenhafen Xigga Besty]
WHCBO : 19z ZCXIB 152
S$mieré na rzece Reik Ksiega Straznika
WHSRR 24zt ZCKST 16 zt
Szara eminencja Horror w Orient Ekspresie
WHSZE 24zt ZCORX 100 zt

Uwaga: Symbol #* oznacza, 2e produkt jeszeze sie nie ukazal, Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszego kwartalu, Wplacajye pienigdze teraz, zuplacisz mniej i bedziesz mial pewnosé,
2e otrzymasz produkt najwezedniej, jak tylko sig da. Z drugiej strony — bedziesz musial troche poczekaé, Za ewentualne opdénienia serdecznie przepraszamy,
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Cthulhu 1990

ZCDZI 172
Ksiega loda

ZCKSI 12z
Podrecznik Badacza Tajemnic

ZCPBT 35z

KRYSZTALY CZASU
Krysztaly Czasu — gra fabularna

KCRPG 65 zi
Almohadowie L3
KCALM 39z

DZIKIE PoLA

Dzikie Pola - gra fabularna (twarda
oprawa)

DPRPG 65z
W stepie szerokim... D
DPWSS 38zt
BATTLETECH

Battletech: Kompendium

BTCOM 342
Mechawojownik - gra fabularna

BTMEW 69 zt
Legion Szarej $mierci, tom 1 o
BTLS1 13.50 zt
EARTHDAWN

Przebudzenie Ziemi — podrecznig glowny
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 7z
WarZone

DTWAR 6z
Apocalypse

DTAPO 9.50 zt
Paradise Lost

DTPAL 8z

CHAOS PROGENITUS
Chaos Progenitus - zestaw podstawowy

CHSTA 19z
Chaos Progenitus - zestaw dodatkowy
CHDOD 14z

WILKOLAK: APOKALIPSA
Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna

WARPM (miekka oprawa) 59 74
Ekran narratora

WAEKR 15zt
Podrecznik gracza

WAPGR 50zt
Podrecznik Narratora

WAPNA 32z
Rytuat Przejscia

WARPZ 27 zt

DARK EDEN: MROCZNY RAJ
Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 28zl
Dark Eden - zestaw dodatkowy
DEDOD 9z

WARZONE — GRA BITEWNA
WarZone - podrecznik gtowny

WZONE 80 zt
Kompendium, tom 1: Swit wojny

WZSWW 55zt
Kompendium, tom 2: Bestie wojny
WZSBW 55zt
Kompendium, tom 3: Ofiary wojny
WZSow 60 zt

KULT — GRA KARCIANA
Kult - talia podstawowa

KTSTA 35zt
Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 8zl
Inferno

KTINF 8z
BELETRYSTYKA i

Gene Wolfe — Miasteczko Castleview
SMGW1 15.90 zt
Philip José Farmer - Gdzie wasze ciala
porzucone

SMPF1 13.90 zt

William Gibson, Bruce Sterling -
- Maszyna roznicowa

SMBS1 19.90 zt
Sean Stewart - Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 2t
Walter Jon Williams — Aristoi

SMWW1 19.90 2
Bruce Sterling — Swiety plomien

SMBS2 18.90 zt
C. J. Cherryh - Przybysz

SMCC1 19.90 z
Philip José Farmer — Najwspanialszy
parostatek

SMPF2 15.90 zt
John Crowley - Pozne lato

SMJC1 18.50 zt
Walter Jon Williams — Metropolita

SMww2 19,90 zt
Michael Swanwick- Stacje przyplywu
SMMS1 15,90 zi
Sean Stewart - Kres oblokow

SMSS2 22,00z
Stephen Donaldson - Skok w konflikt
SMSD1 10,00 zt
Jeff Noon - Wurt

SMJN1 19,90 z!

Michael Swanwick - Corka zelaznego
smoka
SMMS2 23 zt

INFERNO - MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Inferno nr 1

INFO1 ; 350zt
Inferno nr 2 :
INF02 3.50 zt
Inferno nr 3 o
INFO3 350z
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Uwaga: Symbol %* oznuczy, Ze produkt jeszeze sie nie ukazal, Plunujemy jego wydanie w trakeie najblizszego kwartalu, Wplacajye pienigdze teraz, zaplacisz mniej i bedziesz mial pewnogé,

ze otrzymusz produkt najwezedniej, juk tylko sie da, Z drugiej strony — bedziesz musial troche poczekaé, Za ewentualne opdZnienia serdecznie przepraszamy.



Zapraszam na kolejny odcinek ,Fantastycznej muzy-
ki*. Tym razem w naszym muzycznym kgciku panuje ist-
ny groch z kapustq.

Na poczgtek nawigzanie do tematu ,FM” #2 — mu-
zyki filmowej. Zapewne bedzie on powracat jak bu-
merang, w miare przybywania dobrych $ciezek dzwie-
kowych, albo gdy kio$ zwrdci mi jeszcze na co$ uwa-
ge. Dobra wiadomos¢ dla mitosnikdw serialu ,,Babilon
5” - pierwsza ptyta z muzykqg z serialu staje sie coraz ta-
twiejsza do dostania, a na dodatek pojawita sie juz
druga czes¢ Sciezki dzwiekowej - ,Babylon 5: Messa-
ges from Earth”. Zawiera ona motywy przewodnie
czterech serii | wybranych odcinkéw z trzeciego
i czwartego sezonu.

O niebywatym sukcesie kompozycji Ch. Franke
niech $wiadczy fakt, ze w USA wytwdrnia Sonic Images
zaczeta wypuszczac Lsingle” z ,Babilonu 5, czyli piyty
zawierajgce ok. pot godziny muzyki z konkretnych od-
cinkow (m.in. ,Severed Dreams”, ,Z'ha’dum™). W chwi-
i, gdy pisatem ten artykut ukazato sie ich juz piec. Trzy-
mam kciuki, aby dotarty réwniez do Polski.

Skoro juz pisze o muzyce filmowej, nie sposdb pomi-
ng¢ Vangelisa. Szczegodlnie godne polecenia wydajg
mi sie: , 1492 - Conquest of Paradise”, ,Chariots of Fire”
i, oczywiscie, ,Blade Runner”. Jezeli znacie kompozycje
Vangelisa lepiej ode mnie (o to naprawde nietrudno),
doradicie swoim znajomym (napiszcie tez do mnie)
czego jeszcze warto postuchac, Jestem pewien, ze ten
kompozytor jeszcze zawita w ,FM”,

Ostatnia $ciezka diwiekowa, o ktdérej chciatbym
dzisiaj napisa¢, zostata stworzona przez az trzech kom-
pozytorow: Nicka Glennie-Smitha, Hansa Zimmera
i Harry’ego Gregson-Williamsa. Muzyka do filmu ,The
Rock” (.Twierdza") Jest juz bardzo ceniona wéréd gra-
czy | doskonale naddje sie do wykorzystania na se-
sjach - zwtaszcza, gdy rozgrywka staje sie dramatycz-
na (jedli nie oglgdalicie filmu, gnajcie czym predzej do
wypozyczalni).

Teraz stéw pare o nowosciach i starociach, przy
ktérych warto sie zatrzymad.

Rozreklamowana w mediach ,Era” jest rzeczywicie
inferesujgca. Przestanie ptyty nawigzuje do herezji kata-
row, a doktadniej albigensdw, ktorych ostatnig twier-
dze, Montsegur (Prowansja), spalono w 1244 roku. Oso-
bom inferesujgcym sie $redniowieczem radze poczytac
o nich wiecej. Niestety, album ma jedng wade: w cie-
kawie zaaranzowang muzyke kto$ na site wpakowat
w paru miejscach elementy dance’u. Na szczescie
~wzbogaconych” w ten sposéb kawatkdw jest niewiele
i mozna je szybko przewingé. Warto wspomnied, ze
utwor ,Enae Volare Mezzo” pojawit sie w $ciezce diwie-
kowej francuskiej komedii ,Goscie, goscie”,

Od pewnego czasu dostepne sq dwie czesci skia-
danki zatytutowane] ,World & Fantasy Hits”. Trafito na
nig sporo ciekawych utworow, m.in. opisywanych
w ,FM” #1 Blackmore’s Night i Loreeny McKennitt. Po-
myst sktadanki jest godny pochwaty — dzieki niej grono
mitosnikdw fantastycznej muzyki ma szanse znacznie sie
powiekszy¢ (zwiaszcza, ze obie czesci, o lle wiem, do-
brze sie sprzedawaty). Czekam na cigg dalszy.

W .FM" #2 prositem Was o nadestanie wiadomosci
O dobrych sklepach muzycznych. W chwili, gdy pisze
ten artykut w kioskach nie pojawit sie jeszcze majowy

numer .MiM-a”, Oznacza fo, ze nie piszgc ,FM” #4 nie
mogtem jeszcze miec zadnych wiadomosci od Was. Nie
chciatbym, abyscie diuzej czekali. Poza tym, jesli dobrze
licze, czytacie wiasnie wakacyjny numer - cze$¢ z Was,
mieszkajgca poza Warszawq, wybierze sie by¢ moze na
wycieczke do stolicy. Oto krétki przewodnik po war-
szawskich sklepach, w ktérych mozna sie zaopatrzyé
w dobrg muzyke. Wszystkie informacje oparte sg na mo-
ich wtasnych doswiadczeniach.

Niewgtpliwie najlepszqg | najsolidniejszq firmg, z jakg
sie zetkngtem, jest ,Galaxis”. Majg oni w Warszawie
pare sklepow, z ktérych najtatwiej mozna odnalezé
stoisko w Hali MarcPolu (tej blizej Al. Jerozolimskich) na
Pl. Defilad i sklep na Marszatkowskiej 56 (przy Pl. Konsty-
tucj). Zaopatrzenie jest doskonate, a sprzedawcy zna-
jg sie na rzeczy. Ponadto jest mozliwos¢ sprowadzenia
ptyt CD na zamowienie (katalog jest ogromny!). Szcze-
rze polecam!

Sporo ciekawych nagrar mozna zdoby¢ w ,,Planet
Music” na Pl. Zbawiciela. Sklep jest wyposazony
w komputerowy system informaciji. Ponadto ptyty i ka-
sety na potkach sg uporzgdkowane nie tylko w/g ga-
tfunkéw, ale tez alfabetycznie. Przy szperaniu na pot-
kach mozna sie czasami wsciec - np. ,Babilon §” moz-
na bylo znalez¢ na pdéice z new-age’'m; sprzedawcy
byli bardzo zdziwieni, kiedy powiedziatem im, ze to
$ciezka dzwiekowa z filmu. Pamietajcie: na korcu kaz-
dej litery (w ptytach) znajduje sie dodatkowa tabliczka
z napisem ,various” - jesli nie znalezliscie ptyty tam,
gdzie powinna by¢ zgodnie z alfabetem, sprawdzcie
Jjeszcze za tq tabliczkg.

Sie¢ salondow sprzedazy ,Empik” jest w Warszawie
niezle zaopatrzona: jeden sklep znajduje sie na Marszat-
kowskiej przy Domach Towarowych ,Centrum”, drugi

~Megastore”) na rogu Alej Jerozolimskich i Nowego
wiatu. Oba majq bogatq oferte i mozna w nich czasa-
mi frafi¢ na nagrania ciezko dostepne w normaine;
sprzedazy,

Na samym poczqgtku Alel Jerozolimskich miesci sie
sklep ,Digital”. Tam rodzynki trafiajg sie znacznie
rzadziej, ale state zaopatrzenie stol na przyzwoitym
poziomie.

Wszystkie - opisane miejsca majg jeszcze jedng
ogromnqg zalete, waing szczegdnie dla oséb spoza
Warszawy - znajdujq sie w odlegtosci do tfrzech przy-
stankow tramwajowych od Centrum. Mozna je wzgle-
dnie szybko odnalez¢ i nie sposob zabtqdzié.

Opisatem Wam sklepy, ktére uznatem za najbardziej
godne uwagi. Zaznaczam, ze, podobnie jak caty cykl
,FM”, wybdr i ocena sq catkowicie subiektywne, Mam
nadzieje, ze podane wiadomosci przydadzq sie Wam,
gdy ruszycie na muzyczne towy.

Tyle na dzisiaj. Czekam na Wasze listy. Piszcie nie tyl-
ko o sklepach - jesli uznacie, ze mozna w jakikolwiek
sposob wzbogaci¢ .FM”, aby stata sie ciekawsza,
podzielcie sie ze mng pomystami. Wasze rady, opinie
i recenzje sg bezcennym zrodiem informaci.

Aha, jeszcze jedno. Wedtug wynikow ankiet z marca
i nadestanych listow, ,FM” zostata przez wiekszo$¢ z Was
bardzo ciepto przyjeta. Dziekuje za poparciel

W nastepnym odcinku... Po prostu go przeczytajcie.
Zapraszam!

JeRzy




© 10502 Impenal Trencher Squad | / '
- 10503 Capitol Free Marines Squad 5 Mozhwoéé sprzedazy wysylkowq | Zadzwoni
10505 Bauhaus Venusian Ranger Squad lub napisz, a przeélemy Ci nasza pelng oferte |
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1. Marcin Ostrowski (Schron W-wa) 24 pkt. 6. Bartosz Leszczko (Schron/Ks. Saska) 16 pkt.
2. Jakub Wichrowski (Strefa 51 W-wa) 22 pkt. 7. Witek Bondar (Faber&Faber W-wa) 16 pkt. ; J
Janik (Schron W-wa) 19 pkt. 8. Bartek Wéjtowicz (Underground/Bard) 14pkts
¢ (Interno Gdarisk) 18 pkt. 9. Przemek Niedzielski (Morion W-wa)) 11 pkt.

5. Marcin Pociech (Schron/Faber&Faber) 17 pkt. 10, Michat Lempkowski (K Saska W-wa) 11 pkts

Stan na 18.08.98 po 35 turniejach



Straczynski jako kaper — Bucconeer
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56 SWIATOWY KONWENT FANTASTYKI - BALTIMORE 1998

56 Worldcon, czyli najwazniejszy na §wiecie konwent mito$ni-
kéw fantastyki, odbyt sie w Stanach Zjednoczonych, w Baltimore,
: w dniach 5-9 sierpnia
1998. Bylem na nim
jedynym reprezentan-
tem Polski, cho¢ nie
jedyna osoba méwia-
ca po polsku. Swietna
polszczyzng wiadal
méj przyjaciel, Mi-
chael Kandel, ktéry
zaprosit mnie do
USA. Nie ma co sie
dziwi¢, Michael jest
nie tylko pisarzem,
ale takze thumaczem,
ktory przetozyl dla
amerykanskich czy-
telnikow takie ksiazki
Stanistawa Lema jak
"Cyberiada", "Dzien-
niki Gwiazdowe" czy

|

"Glos Pana". Po polsku
rozmawialem tez z kil-
koma amerykanskimi
fanami, potomkami emi-
grantéw. Wreszcie, bar-
dzo wielu pisarzy i fa-
néw, widzac méj iden-
tyfikator, witalo mnie
stowami "Czen tobry"!

Goéémi honorowymi . "
konwentu byli C. J. Cherryh — pisarka, Milton Rothman — fan, Stan-
ley Schmidt — redaktor naczelny pisma "Analog", Michael Whelan
— plastyk, Michael Straczyriski — twdrca serii Babilon 5. Ten ostatni
sprawil wielki zawdd uczestnikom
Worldconu, bo zachorowat i nie przyje-
chat (ja réwniez bylem rozczarowany —
tym bardziej, ze wydatem 10 dolcéw na
ksiazke o serialu, na ktérej cheiatem mieé
jego autograf).

Na konwencie pojawily si¢ oczywi-
Scie setki innych mniej lub bardziej waz-
nych person — pisarzy, wydawcow, pla-
stykow. Nie sposéb wymieni¢ ich wszy-
stkich, wiec wspomne tylko o kilku go-
§ciach znanych polskim fanom. Wéréd
thumu konwentowiczéw mozna byto dostrzec Roberta Silverberga,
Gene’a Wolfe’a, Frederica Pohla, Mike’a Resnicka, Joego Halde-
mana, Nancy Kress, Connie Willis, Dawida Brina, Waltera Wil-
liamsa...

odbywat si¢ w konwenciji pirackiej.

Worldcon przypomina polskie konwenty, tyle, Ze jest... wiek-
szy. Pie¢ i pél tysiaca uczestnikéw, kilka réwnolegle odbywaja-
cych sig paneli, wielka wystawa plastyczna i hala handlowa, poka-
zy filmowe i wideo. Worldcon jest tez od polskich konwentéw bo-
gatszy — spotkania odbywaja sie nie w wynajetej szkole, a w wiel-
kim centrum konferencyjnym, ludzie $§pia nie w internatach,
a w dobrych hotelach, no i wydaja na zakupy nie dziesiatki zlo-
tych, a setki dolaréw.

Sg tez réznice widoczne na pierwszy rzut oka. Fandom amery-
kariski jest starszy od polskiego: przecietna wieku okre§litbym na
35 lat; spotkatem fanéw z trzeciego pokolenia, ktérych dziadkowie
jezdzili na pierwsze konwenty jeszcze w latach czterdziestych; na
stoiskach handlowych kolekcjonerzy mogli znaleZ¢ liczne pisma
i ksigzki sprzed 40-50 lat. Na Worldconie widziatem zdecydowa-
nie wiecej kobiet niz na konwentach polskich. Specjalny program
przygotowano dla matych dzieci — tak, by ich rodzice mogli bawié
sie na konwencie. Wreszcie, widzialem wiele os6b niepelnospraw-
nych, ktére mialy pelen dostep (windy, wézki, pomocnicy) do
wszystkich konwentowych zajec¢.

W hali targowej mozna bylo kupi¢ wszystko — ksigzki, komiksy,
plastykowe modele Enterprise, dziela sztuki, kompakty z muzyka
filmowa, srebrme modele Enterprise, koszulki, karty, systemy 1pg,
znaczki, krawaty, poztacane modele Enterprise... Co§ cudownego
dla kazdego fana. I potwornego dla jego kieszeni.




DA}

Generalnie Worldcon nie jest konwentem graczy. Widzialem
pare turlajacych sie kostek, kilku plastykéw podpisywato karty do
MTG, codziennie organizowano LARPy (na przyklad osnute na
bazie prozy Cherryh), handlowano akcesoriami, ale fandom w Sta-
nach jest bardziej wyspecjalizowany niz nasz i poszczegélne gru-
py zainteresowarn maja swoje konwenty (mangowe, startrekowe,
tolkienistyczne i inne); aktywni gracze bawia si¢ gdzie indziej.

Hugo to chyba najwazniejsza nagroda w §wiatowej fantastyce,
przyznawana przez fanéw na Worldconie w kilkunastu katego-
riach. Na tym wyr6znieniu wzorowana jest zreszta nasza nagroda
im. Janusza Zajdla. Wigkszo$¢ tegorocznych laureatéw jest
w Polsce nieznana, wspomne wiec tylko, ze za najlepsze dzieto
dramatyczne uznano film Kontakt, a za najlepsza powies¢ Fore-
ver Peace Joe Haldemana, kontynuacje jego klasycznej ksiazki pt.
Wieczna wojna. Ceremonia wreczania Hugo jest niezwykle oka-
zala i wzbudza wiele emocji...

Bankiety stanowia nieodtaczng cze$¢ konwentu. Zapraszaja na
nie kluby chcace organizowaé Worldcony w przysziosci i pragna-
ce pozyskaé glosy uczestnikéw. Niezle przyjecia robig tez ekipy
narodowe — w tym roku najbardziej podobat mi si¢ bankiecik Nor-
wegbw. W wychodzacym kilka razy na dziefi informatorze kon-
wentowym mozna znalez¢ pelna liste zaproszen na dang noc. Po-
tem wystarczy tylko jezdzi¢ windg po odpowiednich pigtrach...

W konkursie strojow startowalo
ponad piecdziesigciu zawodnikéw
i zespoléw, w kilku kategoriach — od
dziecigcej do mistrzowskiej. Niestety,
nie wolno bylo robi¢ uczestnikom
zdjec z bliska, a z daleka i tak nic nie

byloby widaé. Za to cyknalem pa-
re fotek kibicom...

Pierwszy akcent polski na Worldconie to bankiet zorganizowa-
ny przez amerykanskich agentéw GKF. Gdanski Klub Fantastyki
namawial w ten sposéb fanéw ze §wiata i okolic do przyjazdu do
Polski, na Eurocon, ktéry odbf;dme sig¢ w Gdarisku w 2000 roku.
Drugi polski ak- : -
cent to panel po-
Swiecony fanta-
styce pisanej w je-
zykach innych niz
angielski. Wzieli
w nim udzial Ka-
nadyjczycy z Que-
becu, Japoriczycy
i Chifczycy (ja §
tez!). Generalnie
fantastyka amery-
kanska wszedzie
dominuje na rynku. Reprezentantka Chin podarowata mi nawet eg-
zemplarz ich pisma po§wieconego SF. Nie probowalem czytaé, ale
oktadke ma tadna, prawda?

Trzeci i ostatni polski
akcent to moja prezentacja
polskiej fantastyki i rynku
SF w Polsce. Przybylo
okoto 30 os6b, z ktérych
kilka okazato si¢ potomka-
mi polskich emigrantéow
w 2-3 pokoleniu i catkiem
niezle radzito sobie z mo-
wa przodkéw. Zresztg,
w ksiggarniach w polskiej
dzielnicy nowojorskiego
¢ Greenpoint mozna kupié
# polska fantastyke — najle-
¥ piej ,idzie” (tez mi nowi-
na!) Sapkowski...

W dzien po konwencie
wybralem sig na wycieczke
do waszyngtofiskiego mu-
zeum lotnictwa i astronau-
tyki. Nie zdziwilem sig spec_]alme widzac tam cale gromady tury-
stow w worldconowych koszulkach. No c6z, taka okazja zalicze-
nia fego niesamowitego miejsca moze si¢ szybko nie powtérzy¢.
Nastepny World-
con odbegdzie sig [B9
bowiem w Austra- |
lii. Troche daleko...

Kiedy z bliska
oglada sie ksiezy-
cCOwy ladownik
LEM, sprawia on
wrazenie  atrapy
skonstruowanej na
zajeciach ZTP T
przez uczniéw ma- \
nualnie... hm, i .
sprawnych inaczej:
wystajace  Sruby,
metaliczna folia po-
przyklejana plastra-
mi, biegnace na
wierzchu przewo-
dy... Ale wiasnie to
urzadzenie napraw-
de dowiozlo na
Ksiezyce ludzi — i to
jest jeden z bardziej
fantastycznych fak-
téw, jaki zapamie-
tam z Worldconu.
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Jednym z podstawowych elementéw dominujacych w zyciu
czlowieka byla, jest i bedzie... rozrywka. Co tu ukrywaé — wielu lu-
dzi ciezko pracuje tylko po to, zeby moc si¢ potem dobrze bawi.
I nie ma sie czego wstydzi¢, gdyz w kazdym z nas tkwi troche
dziecka: lubimy zabawki (z biegiem czasu coraz bardziej wyrafino-
wane) oraz lubimy zabawg. Czlowiek jest jednak zwierzgciem stad-
nym, dlatego najlepiej spedza mu si¢ czas w towarzystwie innych
ludzi. Im wigcej chetnych do wspélnej zabawy, tym lepiej. Jak jed-
nak zebra¢ duza liczbe oséb (kilkanascie, kilkadziesiat, ba... nawet
kilkaset) w jednym miejscu. Z tego typu problemem zetkneta sie
z pewnoscia wigkszo$¢ roleplojowcédw — z kilkuosobowg druzyna
nie ma problemu, ale z kilkunastoosobowa... hmm, to juz inna baj-
ka. Poza tym jeden Mistrz Gry nie jest w stanie fizycznie panowaé
nad tak duza grupa. I tutaj w sukurs przychodzi nam nowoczesna
technologia — komputery i sieci informatyczne. Gracze spotykaja
si¢ w Swiatach wirtualnych, nie wychodzac ze swojego pokoju.

Mozliwosé¢ wykorzystania komputeréw w rozrywce zauwazo-
no juz dawno temu — w momencie, w ktérym komputer (o ile tak
mozna nazwac pierwsze maszynki typu Spectrum) stat si¢ ogélno-
dostepnym towarem. Jednakze do czasu powstania sieci interneto-
wej praktycznie nie istnialy gry interaktywne, w ktérych mogtaby
bra¢ udzial wigksza liczba graczy. Koniec lat 70-tych przynosi
nam rozwdj gier o wspélnej nazwie MUD — czyli Multi User Di-
mension lub, jak niektérzy je nazywaja, Multi User Dungeon.

Czym sa MUDy? 83 to §wiaty wirtualne tworzone w pamieci
komputera i dostgpne dla wielu graczy jednocze$nie poprzez sieé
internetowa. Ilo§¢ oséb mogacych braé udziat w zabawie zalezy od
mozliwosci sprzgtowych serwera obstugujacego gre.

Podstawowym problemem z jakim zetkneli si¢ twércy MUDGw
to przesyl informacji. Zeby gra mogta toczy¢ sie ptynnie, trzeba by-
to opracowaé system gry w taki spos6b, aby jak najbardziej zmniej-
szy¢ ilo§¢ przesylanych danych pomiedzy serwerem a graczami.
Kazdy gracz faczacy sig z serwerem obshugujacym gre pobiera
i wysyla informacje. Jezeli mamy zalogowanych jednoczeénie kil-
kudziesigciu uzytkownikdw, wéwczas przy zbyt duzej ilosci prze-
sylanych danych moze nastapi¢ przeciazenie sieci informatycznej
1 powstaje znane wszystkim internautom zjawisko zwane lagiem.
Co to oznacza w praktyce? Przestoje. Prosze wyobrazié sobie, ze
nasz bohater znajdujacy si¢ w §wiecie gry wchodzi do pomieszcze-
nia, gdzie czai si¢ agresywny potwor. W przypadku dobrego potg-
czenia gracz siedzacy za klawiaturg komputera szybko wydaje po-
lecenie ucieczki z komnaty lub podejmuje jakiej inne dzialanie ma-
jace go obroni¢ przed potworem badZ unieszkodliwi¢ napastnika.
Teraz zalézmy, ze w momencie wejécia do komnaty powstaje lag.
Gracz odbiera to jako chwilowa przerwe w funkcjonowaniu syste-
mu. W rzeczywistosci jednak jest to zastéj pozomy — system zare-
jestrowal wejscie postaci do pomieszczenia i zareagowal w odpo-
wiedni sposéb: monstrum atakuje bohatera. Niestety, informacja
zwrotna o tym co sie dzieje dociera do gracza z kilkunastosekundo-
wym opdznieniem. W tym czasie potwdr thicze stojacego jak cielg
bohatera az mifo.

Pamigtajmy, ze w cza-
sach, kiedy powstawaly
pierwsze MUDy dostgpne na
rynku modemy nie posiadaty
oszalamiajacych mozliwosci:
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zaledwie 2400bps, a co zamozniejsi dysponowali modemami
9600bps. Do tego nalezy doda¢ niewielka pamig¢ serwera, jaka
byta dostepna dla twércéw pierwszych gier tego typu. Byl to jeden
z najwazniejszych powodéw dla ktérych MUDy powstaly jako gry
tekstowe — i w takiej formie przetrwaly do dzisiaj. Dane tekstowe
zajmuja nieporéwnanie mniej miejsca niz dane graficzne. Dopiero
druga potowa lat 90-tych przyniosta rozwiazania pozwalajace na
sprawne przesylanie danych graficznych, umozliwiajac tworzenie
gier interaktywnych w trybie graficznym.

Zacznijmy jednak od poczatku. Pierwszy MUD zostal napisa-
ny w jezyku MACRO-10 wiosna 1979 roku. Jego autorem byt Roy
Trubshaw. Byta to pro$ciutka gra, ktdrej Swiat sktadat sie z kilku
pomieszczen, po ktérych mozna si¢ bylo poruszaé¢ i rozmawiaé
z innymi graczami. Poczatki byly trudne — sie¢ byla jeszcze bardzo
stabo rozwinigta. Pierwszymi graczami byli studenci uniwersytetu
w Essex. Z czasem do sieci zostali dopuszczeni ludzie spoza uczel-
ni i tak sig zaczeto. MUDy szybko zdobyly duzg popularno$é. No-
we Swiaty zaczely wyrastaé niczym grzyby po deszczu. W chwili
obecnej mozna wybraé si¢ na niesamowite przygody w $wiatach
fantasy, techno punk, cyber, doswiadczyé emocji w mrocznych
uniwersach wampiréw, wilkolakéw i innych maszkar z piekta ro-
dem. Mozna si¢ wybra¢ na podbdj kosmosu i eksploracje obeych
planet. Co tylko zechcesz. Wszystko to dzieje si¢ jednak gléwnie
w wyobraZzni gracza. Na monitorze otrzymujemy tylko opisy loka-
cji i wydarzen. C6z wiec ciagnie ludzi do tej wydawaloby sie prze-
starzalej formy rozrywki, w dobie super kart graficznych i gier ma-
miacych oczy niesamowitymi widokami renderowanymi przez su-
perkomputery? Dreszczyk emocji wynikajacy z niepoznawalnego.
W MUDzie mamy do czynienia z Zywymi ludZmi — a przynajmniej
z ich wirtualnym odzwierciedleniem. Jezeli spotykamy jaka$ po-
sta¢ prowadzong przez innego gracza, nigdy nie wiemy czego sig
po niej spodziewaé. To nie zaprogramowany sztuczny twor, lecz
zywy intelekt. Chcesz porozmawiaé? Prosze bardzo. Skad jestes?
Z Chicago? Ja z Warszawy. Co, jeste§ Polakiem? Przyjezdzasz na
urlop do starego kraju? Fajnie, spotkajmy sig. I juz masz znajome-
go. A moze trafisz na jakiego$§ buraka, ktory od razu przylozy ci
siekierg przez glowe i zabierze wirtualng sakiewke? Tutaj nie moz-
na robié ,,zgrywek®, jak ma to miejsce w tradycyjnej grze. A brak
obrazkéw to drobiazg — od czego mamy wyobraznie? Zamiast ry-
sunku otrzymujemy opis i wszystko jasne. Za$ dla tych, ktérzy ma-
ja problemy z szybkim czytaniem i kojarzeniem powstaly juz
pierwsze MUDy graficzne (ale o tym p6Zniej).

Powr6émy na razie do klasycznych MUDG6w tekstowych
i przyjrzyjmy sie¢ jak taka gra wyglada na przykladzie jednego
z najciekawszych obecnie na sieci MUDG6w — a jest nim BAT-
MUD, powstaty 14 kwietnia 1990 roku (Serwer obstugujacy gre
znajduje si¢ w Finlandii. Jest to dos¢ silna maszyna, a w zasadzie
dwie: samg gre prowadzi komputer wyposazony w UltraSparc2
200MHz, 320MB RAM, dysk 8GB SCSI2, system operacyjny So-
laris 2.5.1. Dla potrzeb administratoréw gry przeznaczony jest

and se.




Tatung Sparc Server 10/71,
z procesorem SuperSparc2
75MHz, 80MB RAM,
dysk 4 GB, z systemem So- S LSHIG .
laris 2.4. To tyle je$li cho- | HHany . .
dzi o dane techniczne). i

BATMUD jest gra g

- - HHBHE .

przygodowa oparta na kla- ST HE
sycznej fantasy (najczest- T
sza konwencja), chociaz
popularne sa tez MUDy
cyberpunkowe i wykorzy-
stujace elementy horroru.

Jakie warunki trzeba
spetnia¢, zeby =zagrac
w MUDa? Musisz posiadac
komputer zdolny do przesy-
tania danych przez sieé (PC,
Amiga, Mcintosh) oraz mo-
dem lub karte sieciowg. W przypadku klasycznych MUDGw teksto-
wych wymagania sprzetowe sa niewielkie: wystarczy 486 DX wy-
posazony w system operacyjny Windows i modem 14400bps. Sam
sprzgt to jeszcze nie wszystko. Nalezy zaopatrzyé si¢ dodatkowo
w odpowiedni program pozwalajacy na wymiane danych z serwe-
rem 1 poruszanie si¢ w Swiecie gry. Mozna co prawda skorzystac
z Telnetu, w jaki zaopatrywane s Windowsy, ale granie przy uzyciu
tego programu to jak kopanie studni za pomoca tyzeczki do herbaty.

Najlepszym obecnie programem obstugujacym MUDy jest
zMUD, czyli Zuggs Multi User Dungeon Client. Najnowsza, 32 bi-
towa wersja tego programu, dostgpna jest na sieci pod adresem
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ciekawych MUDG6w znajdujg si¢ na koricu tego artykutu. Po uzy-
skaniu polaczenia widzimy plansze informujaca nas gdzie jeste$my
i co mozemy zrobi¢. Na poczatek musimy wykreowaé swojego bo-
hatera — wybieramy wigc opcje Create New Character. Hmm... i tu-
taj pojawia si¢ pewna trudno$é. Wiekszoéé znanych mi MUDGw
tworzona jest w wersji anglojezycznej — dzigki temu mozemy spo-
tka¢ tam graczy z calego $wiata. Jezeli nie znasz jezyka angielskie-
go... przepadies. Ci, kiorzy grali w roleplaje, szybko zalapig o co
w tym wszystkim chodzi. BATMUD to jeden z najwiekszych
MUDG6w. Jego §wiat jest naprawde olbrzymi — po p6t roku niemal
codziennego grania zwiedzilem dopiero 15% jego obszaru. Z tego

co mi wiadomo, to nawet naj-
| starsi stazem gracze nie poznali
Swiata gry w 100%. Wracamy
jednak do tworzenia postaci: tak
[ jak w kazdym przyzwoitym
$wiecie fantasy, tak i tutaj mamy
do wyboru wiele ras. A tak do-
kladnie to jest ich 33 — nasz bo-
hater moze by¢ czlowiekiem lub
elfem, krasnoludem, gigantem...
diablem lub wampirem. Kazda
rasa posiada jakie§ szczegdlne

wounds
wounds

Inuisibility

(et | cechy, ktére predysponuja ja do
Water walking | takich a nie innych zaje¢. Jedne

http\www.zuggsoft.com\zmud. To imponujace w swoich mozli-
wosciach narzedzie nalezy do klasy programéw typu shareware.
Oznacza to, ze mozna go sobie $ciggnaé po sieci za darmo, spraw-
dzi€ jak dziata — ma si¢ na to 30 dni — i, jesli okaze si¢ odpowiedni
do naszych potrzeb, otrzymaé za niewielka optata (20$ US) kody
rejestracyjne programu, stajac sie tym samym jego legalnym uzyt-
kownikiem. Szczerze méwiac nie wyobrazam sobie gry w MUDa
bez uzycia tego programu. Pozwala on tworzy¢ §ciezki automatycz-
nego poruszania si¢ pomigdzy dowolnie wybranymi lokacjami
w Swiecie gry, kreowac mapy, automatycznie reagowaé na okre§lone
wydarzenia oraz wzbogaca nasza gre o efekty dZzwickowe. Powr6é-
my jednak do gry. Posiadajac juz odpowiedni sprzet i oprogramo-
wanie lgczymy sie z wybranym przez nas serwerem — adresy kilku

£ i irmour and
- He sits astride. on. his 1 horse ‘and looks
is pinned on his shoulder. )
is in bad shape.
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rasy bardziej nadaja si¢ na wo-
| jownik6w, inne za$ na magéw,
| kaptanéw czy kupcéw. Do tego
dochodzi cata masa wrodzonych
zdolnosci, ktére mogg utatwi¢ niebezpieczne Zycie poszukiwacza
przygdd. Doprawdy, jest w czym wybierad.

Co zrobié, jezeli po kilku tygodniach gry okaze sig, ze wybrana
przez nas rasa lub kierunek rozwoju nam nie odpowiada? Ze wole-
liby§my zagra¢ kim§ innym? Zaczyna¢ wszystko od poczatku? Od
zera? Otdz nie. Okazuje si¢, Ze w dowolnym momencie mozemy
przejS¢ reinkarnacje. Co na tym zyskujemy, a co tracimy? Zyskuje-
my mozliwo§¢ stworzenia zupelnie nowej postaci bez utraty zdoby-
tych do tej pory punktow doswiadczenia... no, prawie bez utraty,
gdyz jakis haracz trzeba jednak zaplaci¢. Podczas reinkarnacji traci-
my okolo 5% punktéw do§wiadczenia — to nieduzo, prawda? Gdzie
jest wiec haczyk? Ot6z nie wiemy dokladnie, co nam si¢ dostanie.
W trakcie reinkarnacji komputer losowo wybiera nam okoto 10 ras,
z ktérych juz my bedziemy mo-
gli wybraé te¢ jedna dla siebie.
No céz, moze sig okazaé, ze
wcale nie dostaniemy tego, na
czym nam zalezalo — wéwczas
musimy przyja¢ to, co dal nam
los lub zdecydowa¢ sie na kolej-
na reinkarnacje (i utrate kolej-
nych 5% doswiadczenia).

- A flaming
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Wybrali§my juz naszego bohatera, okre€lili§my jego pocho-
dzenie... i co dalej? Dalej zaczyna si¢ chyba najtrudniejszy etap
dla kazdego poczatkujacego gracza. Od razu trafiamy do gry —na
szczeScie w miejscu dla nas bezpiecznym. Oczy wylazg nam
z orbit, kiedy na monitorze zaczynaja przewijac sie dziesiatki in-
formacji. Kto§ co§ méwi, inny krzyczy, zacheca do kupna tego
lub tamtego, prosi o co§, a w miedzyczasie szybko mignal nam
przed oczyma opis komnaty w ktérej si¢
znajdujemy — jednym stowem totalny
chaos. No to juz chyba si¢ domy§lacie co
to znaczy gra tekstowa? Wszystko co sig¢
woko6l ciebie dzieje podawane jest w for-
mie opisu — tak jak w tradycyjnym role- E .
plaju, tylko zamiast gadajacego Mistrza |G
Gry mamy komputer wypluwajacy na |iras
monitor opisy. A jesli dzieje sie duzo, to |EHEEPEEIEIN
i opis6w takze jest duzo — to tak, jakby- |SE¥: s
§émy nagle wkroczyli do studia telewizyj-
nego, gdzie na dziesiatkach monitoréw |
podawane sa na biezaco rézne informa-
cje. I jak w tym wszystkim si¢ potapac?
Niestety, minie troch¢ czasu zanim po-
czatkujacemu graczowi uda si¢ uporzad-
kowaé caly ten balagan. Na szcze§cie prawie wszystkie MUDy
maja bardzo dobre ,helpy* i od tego wlaénie powinni$my zaczaé
— zaznajomi¢ sie z systemem. A jeli czego§ nie rozumiemy, za-
wsze mozna zapyta¢ innych graczy — na ogoél znajdzie sig ktos,
kto udzieli ci dobrej rady.

Kiedy juz poustawiamy sobie preferencje w taki sposéb, w jaki
nam to najbardziej odpowiada, mozemy zacza¢ naprawde grac. I tu
drobna przestroga: zanim cokolwiek zrobimy, warto si¢ nad tym
zastanowié. W MUDach nie ma cofania sytuacji. Gracze nie maja
dostepu do pliku danych swojej postaci. Wszystkie zgrywki robio-
ne sa automatycznie co 15 minut lub przy wyjsciu z gry i skladowa-
ne na serwerze, gdzie maja do nich dostep tylko administratorzy sy-
stemu. Pomy$l wiec zanim zrobisz cokolwiek, gdyz nie da sig¢ juz
tego cofnaé. Wszedle§ w sztuczny Swiat tetnia-
cy swoim wlasnym zyciem, wiec teraz radZ so-
bie sam. Ale czy koniecznie sam? Ot6z nie.
W MUDach istnieje mozliwo$¢ laczenia sig
w grupy — wiadomo, w kupie.zawsze razniej
i bezpieczniej. Jest wigc w tych §wiatach miejsce
dla samotnikéw, jak i dla graczy preferujacych
wsp6lng zabawe. A Ze graczy na og6t jest duzo —
w BATMUDzie przecigtnie od 100 do 250 (o do-
wolnej porze dnia i nocy) — to i wiele sie dzieje.
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UWAGA: nie wszystkie MUDy
muszg spelniaé wasze oczekiwa-
nia. Szczerze méwiac, jest wiele
MUD6w najzwyczajniej nud-
nych (oczywidcie jest to moja su-
biektywna opinia). Wszystko za-
lezy od twércéw gry, ile wloza
w nig serca, jak dobre maja po-
mysty. No c6z, sami musicie zo-
baczyé, ktéry MUD bedzie wam
najbardziej pasowat. Ogélnie gry
tego rodzaju mozna podzieli¢ na
dwie kategorie: takie w ktérych
postacie graczy mogg si¢ nawza-
jem zabijaé, oraz te, w ktérych
jest to niemozliwe. Zwolennikom
tej pierwszej kategorii polecam
BATMUD i ZOMBIEMUD, na-
tomiast w tej drugiej niezly jest
amerykanski AARDWOLF,

Jaki MUD sobie wybierzecie
zalezy juz tylko i wylacznie od
waszych upodoban.

Wesotego MUDowania!!!

Logo by:
Aryhn
19290¢

ion, and is
» Department of

Poniewaz obecnie na sieci istnieje kilkaset MUDGw, ponizej po-
daje tylko trzy adresy tych z nich, kt6re uznalem za godne uwagi. Je-
zeli kto§ cheiatby uzyskaé pelna liste adreséw wszystkich MUD6w
prosze szukaé na internecie pod hastem MUD.
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Mud: Aardwolf

Code Base: ROM2.4+OLC+MOBPROGS

Telnet: wolf.mudservices.com 4000 [205.147.201.244]
WWW: http://www.wolf. mudservices.com/
Mud: BatMUD

Code Base: LpMUD

Telnet: batmud.bat.org 23 [130.233.40.180]
WWW: http://www.bat.org/Batmud/index.html
Mud: ZombieMUD

Code Base: LP amylaar driver, zombielib

Telnet: tollb199.oulu.fi 3000 [130.231.161.199]
WWW: http://stekt.oulu.fi/~per/zombie/
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