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Drodzy Czytelnicy!

Noewielu z Was pamigta okres biedy i niedostatkdw, czasy, w Kidrych brakowa-
fo wszystkiego, gy na stoiku z musztardy moglismy znaleté exykiete z octu naklejo-
g tyfem do przody i zaopatrzong w odcisk gumowej pieczeci z napisem , Etykieta za-
stepeza’, Lecs chotby brakowafo farby drukarskiej i papier, wstepniok musiaf byé na
swoim migjscu. Dzis sytuacia jest zupefnie odmienna i nie brakuje nam Zadnych ma-
teriafdw, ale numer weigz jeszcze nie jest gotowy.

Mamy mafo czasu. Nowy numer wkrotce powinien znalezé sig w drukarni, a je-
szeze niekidre rzeczy musimy przejrzed, aby po raz Kolejny wszystko bylo zapigte na
ostatni guzik. Nasz nowy Naczelny z wwaga praeglada wszystkie artykufy. Brakuje
tylko jednego. Whtepniake. Najwazniejszego ze wszystkich artykubbw. Nejtrudniej-
szego do napisania. Najweznigiszego i najtrudniejszego, gdyz powinien on Wos
wprowadzié do nowego numery magazyny. A nie wystarczy tu w Kilku sfowach opi-
5a¢ jego zawartos mumery - spis tresci jest tuz obok i nie trzeba go tu powtarzac.
Whtepniak powinien raczej zachecaé do lekeury, albo poruszal gorace tematy. Jednak
jesli ostatnio nie zdarzyfo sig nic godnego uwagi, czy mozna pozostac przy czystym
wodolejstwie? Ne! I dlatego jest to taki niewdzigezny tekst.

Obowigzek jego napisania spadf na mnie, osobg przez przypadek goszczacq
w redakeji i zazwyezaj proygladajac sig 2 boku ostatnim poprawkom poprzedza-
jacym skfad. Osobg nie bioracq udziafu w tej goraczce, jaka poprzedza oddanie do
druku Kolejnego numery. Bowiem chocby wszystko wydawalo sig byé w porzadky,
cafy Redakcjy zawsze ogarniajq w tym momencie emocje. Moze Ktos czegos zapo-
mniaf? Moze brakuje jakichs ilustracji? WszystKo trzeba sprawdzic, wszystko mu-
si znalezé swoje miejsce - takze i ten tekst, chocby musiaf on nosié odeisk pieczei
JEtykieta zastepeza’,

Czasem mamy wigeej czasu, a Kiedy indziej go brakuje. Bywa, ze jakis czfonek.
Redakcji [ub dysk twardy zachoruje, Kogos ogarnie lenistwo, a czas nieublaganie ucie-

' ka. W takich sytuacjach trzeba odwolaé sig do pomocy innych. Ne praejmujcie sig jed-

nok Slodami tuszu pieczeci. Nie praejmujcie sig tym, 2e Naczelny nie preylozyt jeszcze
swojej reki do wstepniaka [przyfozyf - red. nacz.]. Ani ten numer nie jest deficytown,
ani nowy Naczelny nie jest tylko w zastepstwie; co wigeej, mam nadzieje, Ze czytany
wiasnie przez Was tekst to najgorszy fragment dziesigtego numeru M-
it i Miecza”.

A znajdziecie w nim wszystko, czego mozecie potrzebowat, Wszel-
kie niezbedne artykufy, informacje, nowosti, ilustracje i, oczywiscie,
Kraing Goblindw". Tylko wstepniak mdgthy byc lepszy. Tak to ju by-
wa. Mimo to zapraszam Was serdecznie do lektury.

£fukasz M. Pogoda

s, Tekst zostal preecaytany i zaakceptowany prees redaktors naczelnego.






Miesiac temu poruszylismy w Magii i Mieczu
kwestie gier planszowych. Kontynuujac ten te-
mat, napisze kilka stéw o jeszcze jednym prze-
boju rynkéw zachodnich. Mam tu na mysli naj-
lepsza niemieckg gre roku 1997 -Mississippi
Queen. Kazdy z graczy wciela sie w role kapi-
tana dziewietnastowiecznego parowca i wyru-
sza W podroz rzekg Mississippi. Zasady gry sq
niezwykle proste. Kazdy statek moze rozwijaé

predkos¢ od jednego
do szesciu. Aktualna
predkos¢ determinu-
je, o ile pél w danej
turze musi przesung¢
sie parowiec. Kazdy
statek ma tez swoj
zapas wegla. Zwiekszenie lub zmniejszenie
predkosci o wiecej niz jedng jednostke na ture
(na przyktad z 2 do 4) oraz wykonanie wiecej niz
jednego skretu (obrotu) — powoduje zuzycie we-
gla. Jesli zapas wegla sie wyczerpie, to wypada
sie z gry. Nalezy wiec prowadzié parowiec
ostroznie i ekonomicznie. Zeby wygraé, nie wy-
starczy jako pierwszy przeplynaé rzeki, trzeba
jeszcze zabra¢ z mijanych po drodze przystani
dwdch pasazerdw.

Plansza uktadana jest losowo w trakcie roz-
grywki. Nigdy nie wiesz, co moze cig czekaé za
nastepnym zakretem. Jesli rozwiniesz zbyt duzg
predkos¢, mozesz nie wyhamowac i rozbi¢ sie
0 brzeg lub jakas wyspe.
Jezeli bedziesz plynat
zbyt wolno - wyprzedzg
cie inni. W dodatku,
w trakcie wyscigu do-
zwolone sa wszystkie
chwyty. Na porzadku
dziennym jest blokowa-
nie drogi i spychanie pa-
rowcow przeciwnika.

Na poczatku
1998 roku wydano
rozszerzenie pod ty-
tutem The Black Ro-
se, dzieki ktéremu
mozna gra¢ w sze$¢
osob (do tej pory
maksimum w piec).
Sa w nim tez dodat-
kowe fragmenty rze-
ki (dobra rzeka, to diuga rzeka) z nowymi ele-
mentami, takimi jak: plycizny i -przystanie,
w ktérych mozna uzupetni¢ zapas wegla. Poje-
dyncza rozgrywka trwa okoto 35 minut i dostar-
cza mnéstwo przyjemno$ci oraz niezapomnia-
nych wrazen.

Zdaje sobie sprawe, ze zaréwno Mississippi
Queen, jak i The Settlers of Catan nie sg do-
stepne na naszym rynku i troche niefadnie jest
zachwycac sie czyms, w co wiekszos¢ czytelni-
kow nie bedzie mogta sobie pograé, ale by¢ mo-
ze te recenzje za-
checg jakas firme
do wydania tych
gier w Polsce. Cze-
go Wam i sobie ser-
decznie zycze.

Mulder

Kazdy fan gier RPG styszal, badz
grat w stynny Fallout, ktérego akcja
rozgrywa sie po zagfadzie nuklearne;.
Zanim wybuchta wojna, mnéstwo ludzi
zdotato ukry¢ sie w specjalnych schro-
nach, gdzie przetrwali wiele dziesigtek
lat. Gra pozwalata nam wcieli¢ sie
w posta¢ ,wybranca” pewnego schro-
nu, ktéry musiat odnalez¢ procesor
majgcy uratowa¢ mieszkancow bunkra
od zagtady.

—

Firma Interplay,
producent gry, wie-
dziata, ze program
spowoduje niemate
zamieszanie na ryn-
ku gier komputero-
wych, dlatego w kilka
tygodni po premierze
rozpoczety sie przy-
gotowania do pro-
dukcji kolejnej cze-
Sci. Nie bedzie moz-
liwosci kontynuowa-
nia przygod bohate-
ra poprzedniej gry.
Tutaj postanowiono
zrobi¢ to w inny spo-
sob. Wszystko za-
cznie sie piecdzie-
sigt lat po wydarzeniach rozgrywajacych
sie w Fallout. Gracz wciela sie w postac
mieszkanca jednej z wiosek postnukle-
arnych Stanéw Zjednoczonych. Przezy-
wa ona powazny kryzys, ktéry moze do-
prowadzi¢ do wymarcia catej populaciji.
Jedynym ratunkiem jest odnalezienie ko-
go, kto bedzie potrafit jej poméc. Przed
wieloma laty do wioski przybyt pewien
mezczyzna, ktéry w kilka dni poézniej
zmart. Pozostawit po sobie kombinezon,

manierke wody oraz ksigzki, a wszystko
oznakowane numerem 13. W ksiedze
znajduje sie opis pewnego urzgdzenia,
o nazwie Garden of Eden Creation Kit,
w skrécie G.E.C.K. Wiaénie zdobycie te-
go przedmiotu staje sie priorytetem na-
szej misji. Zanim jednak starszyzna po-
zwoli Ci wyruszy¢, bedziesz musiat
wzigé udziat w specjalnym tescie, ktéry
pokaze czy poradzisz sobie w $Swiecie
,zewnetrznym”. Test polega na wydosta-
niu sie z jaskini, w ktérej zyjq straszliwe
potwory, a w dodatku najezonej wieloma
putapkami. Po szczesliwym ukonczeniu
zadania dostaniesz kombinezon z nu-
merem 13 i bedziesz mégt wyruszy¢
w podréz swojego zycia.




Poréwnujgc
Z pierwszg cze-
cig gry, program
przeszedt pewne
zmiany, chociaz
niezbyt widoczne
na pierwszy rzut oka. Interplay chciat
kontynuowaé Fallout, a nie zmieniaé go
na lepsze (bgdz gorsze). W gruncie rze-
czy jest to po prostu kontynuacja pier-
wowzoru, a pod wzgledem graficznym
oprécz kilku zmian kosmetycznych pra-
wie nic sie nie zmienito... Jesli chodzi
0 nowe elementy, warto zwréci¢ uwage
na mozliwos¢ kontrolowania bohaterow
niezaleznych. Nie bedg oni juz tacy tepi
jak w pierwszej czesci gry, kiedy to ,wa-
lili” z broni do przeciwnika nawet ko-
sztem twojego zycia. Pamietacie chyba
jak taki lan nie chciat walczyé pistole-
tem, tylko nozem? Teraz bedzie mozna

uzbroi¢ go w to, co chcemy, i odziaé
w odpowiedniejszy pancerz, co takze
wptynie na wynik potyczki. Istnieje wiec
szansa, ze bedzie walczyt z odrobing.
rozsadku i nie da sie od razu zarzngé
jak baran.... Producent gry twierdzi, ze,
tzw. Combat Al przeciwnikéw i BN zo-
stat catkowicie zmieniony i napisany od

nowa, wiec teraz wszyscy powinni byé
chyba bardziej inteligentni...

W chwili obecnej Interplay dysponu-
je wersjg beta gry. Zawiera ona mniej
wiecej 75% calego Fallout 2 i pozba-
wiona jest animacji, jednakze po tych
kilkunastu godzinach jakie przy niej
spedzitem, moge powiedzie tylko jed-
no: to bedzie przebdj! Petna wersja,
ktéra na dodatek ma byé¢ catkowicie
przettumaczona na j. polski przez firme
CDProjekt (dystrybutor gry w naszym
kraju), ukaze sie miesigc lub dwa
po premierze na Zachodzie, czy-
li (wedle aktualnych zapowiedzi)
w listopadzie biezgcego roku.

Krzysztof ,Kokosz* Marcinkie-

wicz

Kokosz@strefa.com
http://fallout.strefa.com

— Oficjalna Polska Strona
http://fallout2.strefa.com — Ofi-
cjalna Polska Strona

Lands of Lore 2 bylo czym$ niezwy-
kiym. Ta niesamowita gra, sequel hitu
sprzed wielu miesiecy, opanowata serca
fanéw RPG. Wszyscy byli zachwyceni.
lecz zarazem zmieszani: oczekiwali
znakomitego rolpleja, a dostali go w po-
taczeniu z grg zrecznosciows... Na
. szczescie nie wplyneto to ujemnie na
popularno$¢ programu, sprzedanego na
catym $wiecie w ogromnej ilosci kopii.

Westwood, producent gry, w kilka ty-
godni po premierze zaczat otrzymywac
listy z pochwatami, btedami, zarzutami
itp. uwagami na temat LolL2. Niemalze

natychmiast postanowiono
rozpoczg¢ prace nad kolejng
czesciag gry; tym razem miato
to by¢ jednak ,czyste” RPG.
Po pierwsze, postanowio-
no zmieni¢ scenariusz. Ze-
rwano z dotychczasowymi
problemami GladStone (krai-
na, w ktérej rozgrywa sie ak-
cja gry); teraz wcielamy sie
W zupetnie inng postac, ktéra
przezywa wiele probleméw
swojego ,miodego” wieku.
Ot, jeste$ synem krola Glad-
Stone, ktére przezywa swoj
kryzys. Pewien Mag otworzyt
portal, dzigki ktéremu mozna podrézo-
waé po innych $wiatach, Niestety,
oprocz dobrych krain, trafiajg sie takze
zle, przepetnione krwig, chaosem i z2a-
dzag walki. Mag rozpetat straszliwe bi-
twy — sity ciemnosci zdotaty juz podbié
wiele krolestw, a nawet przeprowadzity
pierwszy atak na GladStone. Walka by-
ta niezwykle krwawa i brutalna. Nieste-
ty, nie obyto sie bez ofiar, wéréd ktérych
znalazta sie cata twoja rodzina, przez
co state$ sie spadkobiercg tronu. Nie
ma sie jednak z czego cieszy¢, bo choé
armia ciemno$ci zostata wyparta z two-

jego krolestwa, to wiesz, ze wréci bar-
dzo szybko — ze zdwojonymi sitami. Nie
trzeba chyba dodawac¢, ze twoje woj-
ska sg juz na wyczerpaniu... Czy zada-
niem gracza stanie sie wiec znalezienie
sposobu na pokonanie przeciwnika, tu-
dziez na zamkniecie portalu? Nie wia-
domo, a producent gry milczy na ten te-
mat jak zaklety...




Niestety, gierka ma dos¢ wygorowa-
ne wymagania sprzgtowe — uruchomie-
nie jej bez akceleratora grafiki bedzie
niemozliwe. Grafika zostata znacznie
ulepszona, a $rodowisko w ktérym po-
rusza sie gracz jest trojwymiarowe.
W poréwnaniu z poprzednim epizodem
dodano wiele nowych, interesujacych
elementéw gry. Bedzie mozna przyta-
czy¢ sie do roznych gildii (lub wypisac
z nich). Przewidziano zgromadzenia
tak dla Magow, jak i Ztodziei; oczywi-
$cie tylko od Ciebie zalezy kim zosta-
niesz i w kogo w trakcie gry sie zmie-
nisz. Ponadto zwiekszono ilo§¢ dostep-
nych czaréw, a takze wprowadzono
zdolnosci podstawowe i ,nauczane”. Te
ostatnie sg o tyle ciekawe, ze bohater
bedzie mogt sie ich uczyé samodziel-
nie, badz zdobywa¢ od wielu bohate-
row niezaleznych!

Trylogia magicznego ciagu

W roku 2050 na Ziemie powrdcita magia,
a wraz z nig starodawne rasy, czarnoksieznicy
i smoki. Powstata cywilizacja technologiczno-
magiczna. Gigantyczne korporacje rzadzace
$wiatem i stojace ponad panstwami interesujg
sie tylko jednym - informacjami. W tym $wiecie
spokojnie zyje Sam Veren, pracownik Renarku.
Jednakze wkrétce odkrywa, ze rzeczywistos¢
nie jest weale tak rézowa, jak mu sie wydaje.
Nagle znajduje sie na skraju korporacyjnego
$wiata i musi przenika¢ wsréd cieni, sta¢ sie
Shadowrunerem, a p6zniej Szamanem. A wszy-
stko po to, by uratowac siostre.

Trylogia Sekrety mocy jest napisana i skon-
struowana poprawnie; z pewnoscia spodoba sie
wszystkim mitosnikom Shadowruna, szczegdl-
nie ze jest to jedyna pozycja literacka poswieco-
na temu $wiatowi. Tlumaczenie jest w porzadku
- cho¢ im dalej, tym gorzej, to jednak nie scho-
dzi ponizej poziomu przyzwoitoSci.

tk

Sekrety mocy, tomy I-ll: Nigdy nie ufaj smo-
kom, Wybieraj swych wrogéw z rozwaga,
Znajdz wlasng droge;; Robert N. Charrette;
przektad: Stawomir Dymczyk, Jerzy Marcinkow-
ski; wydawnictwo ISA

Co ciekawe, dla potrzeb gry powsta-
nie wiele sub-questoéw, czyli zadan, ja-
kie nasz bohater moze zrealizowa¢, by
zdoby¢ czyje$ zaufanie, badZz jakis
przedmiot. Oprécz zwyktych misji, poja-
wig sie takze specjalne, od ktérych za-
leze¢ bedzie ukonczenie gry. Trzeba
dodag, ze gra nie bedzie liniowa, a wy-
konywanie poszczego6lnych zadan

Epickie AD&D

Zelazny tron to pierwsza ksigzka, ktorej ak-
cja toczy sie w mato znanym u nas $wiecie gry
AD&D, noszacym nazwe Birthright. Powies¢ po-
$wiecono zyciu wiadey Imperium Anuire — Mi-
chaelowi, i jego marszatkowi — Aedanowi Dosie-
re. Bohaterow poznajemy jeszcze w latach dzie-
cinnych, by pdzniej wraz z nimi przezywac¢ wzlo-
ty i upadki panstwa. Niestety, autor wiedziat, ze
nie zdota opisac¢ doktadnie catego zycia Micha-
ela i Aedana, dlatego tez ksigzka co pewien
czas staje sie niemalze kronikg wydarzen, ktére
miaty miejsce pomiedzy dwoma opowiadaniami.
Nie bytoby to jeszcze takie zte, gdyby nie fakt,
ze w tej kronice autor opisuje wiele ciekawych
wydarzen, natomiast z opowiadan wieje nuda.
A powiesé i tak do krotkich — przynajmniej we-
diug standardéw TSRu - nie nalezy.

W ttumaczeniu pojawiajg sie wielokrotnie ty-
powe kalki z angielskiego. Mamy wiec w pan-
stwie feudalnym farmeréw (juz widze dzinsy,
stomiane kapelusze i biate koszule) oraz boha-
teréw z uczuciem humoru.

tk

Zelazny tron; Simon Hawke; przektad: Bo-
Zena Jozwiak; wydawnictwo Rebis

w roznej kolejnosci lub zabicie nieod-
powiedniej osoby nie bedzie oznaczato
konca twojej przygody. Westwood
twierdzi, ze program ma posiadac¢ wig-
cej mozliwych zakonczen niz Blade
Runner (tam byto ich 13), wiec prze-
chodzenie gry kilka razy stanie sie
prawdziwg przyjemnoscia.
Na razie wiadomo, ze Lands of Lore
3 ma mie¢ premiere na Zachodzie
w okolicach Gwiazdki. Polskim dystry-
butorem bedzie firma IPS Computer
Group. Przy odrobinie szcze$cia zosta-
nie wykonana polska wersja jezykowa
tej gry, jednakze na razie stoi to pod
wielkim znakiem zapytania. Nie wiado-
mo takze czy w Polsce gra pojawi sie
w styczniu 1999, czy moze pézniej...
Céz, trzeba poczekac !
Krzysztof ,Kokosz* Marcinkiewicz
Kokosz@strefa.com

Dargonesti to fatwo przewidywalna opo-
wiesé o morskich elfach, ktére prébuja podbic
ziemski $wiat. Jej gtowni bohaterowie — ksiez-
niczka Vixa, ktdra trafia do krélestwa gtebin, kra-
snolud Gundabyr, réwniez porwany przez tytuto-
wych Dargonesti, oraz Naxos, przywddca delfi-
noelféw — sg bardziej sztampowi i jednowymia-
rowi, niz TSRowska ustawa przewiduje. Pozio-
mowi ksigzki doréwnuje przektad, ktéry gdzie-
niegdzie (czyzby tylko tam, gdzie ttumaczowi sig
chciato?) jest stylizowany na staropolszczyzne
i to nie tylko w wypowiedziach, ale réwniez
w opisach. Mamy wiec szarzujace morskie elfy,
ktre krzycza: ,Bez pardonu”. Pozostawiam bez
komentarza.

Szkoda tylko, ze wéréd tylu dobrych ksiazek
do DragonLance’a pojawia sie tyle knotow...

tk

Zaginione opowiesci, tom lll: Dargonesti;
Paul B. Thompson i Tonya Cook; przektad: An-
drzej Sawicki; wydawnictwo Zysk i S-ka










Dzifi dybry! (czyli ,,Gud myrning!”, jak to
mawiatl z francuska pewien Anglik)’

Zaczne od pewnej kartki pocztowej, ktéra
przyszta do redakcji w §.p. wakacje.

Frajerzy!

Zamiast smazyc¢ sie w murach, jedzcie w gory,
gdzie na tonie natury jest *reklama* CUDOW-
NIE!!! *koniec reklamy*. :

YOSSA

Jak juz zapewne zdazyliscie zauwazy¢, Yossa
niedawno zostat redaktorem naczelnym MiM-a.
Zgaduje, ze to kara za te pocztowke. Powodze-
nia, Rafale! Bedzie Ci potrzebne (tu wstawiamy
odgtlos stosownie demonicznego §miechu)...

Teraz stéwko o zmianach w ,Listach”. Po-
czgwszy od tego numeru, rubryka odgémym za-
leceniem traci jedng strong. Mam tez zamie-
szczac krétsze fragmenty Waszych listow, za to
w wiekszych ilosciach. W praktyce oznacza to,
Ze osoby obdarzone darem pisania krétkiego, acz
treSciwego maja wigksze szanse na wydrukowa-
nie niz wodolejcy.

Pierwszy fragment w tym numerze przytoczg
z pamigci. Zaraz si¢ wyjasni, dlaczego.

(...) PS. I przestaricie sie czepia¢ charakteru
pisma. To nie szkota, zebym sie musiat wysilac.

Co najciekawsze, owo postscriptum byto naj-
bardziej czytelna czgscig listu — reszta byla pisa-
na czyms§ w rodzaju hieroglificznej odmiany cy-
rylicy. List natychmiast wyrzucitem (dlatego
przywotuje cytat z pamigci).

Nigdy dotad nie podejmowatem tego tematu,
ale skoro juz wyptynat... Nikt nie kaze Wam pi-
sa¢ na komputerze, czy na maszynie. Nie wyma-
gam od nikogo opanowania sztuki kaligrafii.
Jednak co miesigc musze samotnie stawié czota
setkom listéw. Dlatego prosz¢: piszcie nieco czy-
telniej i rébcie na kopercie dopisek, do jakiego
dziatu list jest skierowany.

A teraz co§ zupetnie innego...

Chciatem nawiqza¢ do listu A. A. Dziergas.

Droga Alicjo — stowo ,rolplejowiec” nie
oznacza dzisiaj czegos§ zupetnie innego — odnosi
sig do innej grupy ludzi — tych prawdziwych gra-
czy i ludzi Swiatka RPG. Niestety przerazajgcq
prawdgq staje sig to, ze jest ich (nas?) tak mato,
bqd? jeszcze mniej i to oni (my?) majg miejsce
w rezerwacie zaklepane drogq ewolucji. (...)

Jak juz ktos kiedys zdqzyt wspomnieé — kiedys
podreczniki trzeba byto kserowaé albo przepisy-
waé najwainiejsze z zasad. Obecnie rynek jest
zalany potokiem gier, a firmy same nastawiajq
sig na wygrzew-klientow. (...) Gracze stajq przed
trudnym wyborem systemu. Czesto okazuje sig,
ze wybierajq systemy rozreklamowane przez no-
we firmy — przyktadem staje si¢ tu WA, ktory
preferuje przemoc. Nieuniknione staje sig to, ze
osoby mySlqce o wygrzewie i kupnie nowego do-
datku stajq sie rolplejowcami nowej generacji.
Jeste§my wypierani przez nowych rolplejowcow,
ktorzy przerzucajgc sie karcianek przenoszq
w ,,nasz Swiat” cze$¢ agresji. (...)

Mogtem obrazi¢ wiele 0séb tym listem, ale ta-
ka jest prawda. Trzeba ukierunkowaé nowych
graczy, a nie ich obrazaé¢. Mamy teraz przed so-
bag nowy cel — nawracaé tych, kidrzy zeszli na
droge wygrzewu i anormalnej przemocy:

Przepraszam i dzigkuje.

Niech Moc bedzie z Wami!

Lukasz Zagdan

Poczutem w sobie misjonarskie natchnienie.
Jak tylko skoficze to rozdanie ,,Magic”, ruszam
nawracac!

Teraz powazniej. Mtodzi, starzy, nowi, do-
Swiadczeni... A wszystko i tak sprowadza sie do
podziatu na dobrych i ztych graczy. Na tych,
ktérzy potrafig grac i tych, ktérzy nie. Réwniez
w ,,Wilkotaku”, podanym przez Eukasza jako
przyklad systemu nastawionego na wygrzew,
mozna znaleZ¢ co$ bardziej wartosciowego:
przestanie ekologiczne, odwotania do rozmai-
tych kultur i wierzen, z indiafiskimi na czele.
Problem polega na tym, ze nie kazdemu chce sie
szukaé.

Nastepny list:

Odpowiadajgc na pytanie zawarte w liscie
pana Northona pozwole sobie wyrazi¢ swojg
opinig na temat odchodzenia od zasad. Pomimo,
ze RPG zmierza do jak najwigkszego ich upro-
szczenia sqdze, iz pozostang one czeScig sktado-
waq gier fabularnych. W grach tak, jak w realnym
zyciu istnieje element losowy, wszechobecny
Przypadek. Jak odzwierciedli¢ go w grze najle-
piej? Odpowiedziq sq koSci. Dlaczego? Ponie-
waz MG i gracze sq stronniczy. Natomiast rzut
kociq jest wlasnie tym elementem wyrazajgcym
przypadkowos¢ zycia (przeciez chcemy, aby RPG
byto jak najbardziej zblizone do prawdziwego
zycia; te wszystkie wywody na temat realizmu
gry). Kosci sq nieprzekupne. Jak Los. Nie mozna
gry oprzeé na samych opisach, bo przez to po-
zbawiamy sie tego jakze waznego elementu. (...)

Lord Gregorius
Stronnik zasad

PS. Czy w planach wydawniczych MiMa

znajduje sie pozycja ,plakaty” ?

Tyle na dzisiaj w sprawie turlactwa. W ra-
mach ciekawostki wspomneg tylko, ze w $rednio-
wiecznym tekscie ze zbioru ,,Carmina Burana”
pojawia sie §wiety Decius — patron gry w kosci.

A nad plakatami my$limy i my$limy, i mysli-
my... Chyba dlatego tak dtugo to trwa.

O.K. Nastepny prosze.

(...) Moze macie w planach reedycje pierw-
szych 24 numerdw MiM-a? A moze ktoS z redak-
cji ma ochote pozbyé sie tych numeréw? Miatem
je, cholera, wszystkie, elegancko oprawione
w oktadki, a potem potynety mi w powodzi. Ca-
tych 40 numerdw. A tu, jak na zto§é macie archi-
walia od 25. numeru.

Wiecie, ja mam szmergla na punkcie muzyki
country i catego Dzikiego Zachodu. Czy istnieje
Jakis system dotyczqcy tego? Moze znalaztby sie
kto§ o podobnych zainteresowaniach, z kim
ewentualnie moina by popracowaé nad syste-
mem jezeli nie istnieje. (...)

Krzysztof Lotko
ul. Koszyka 30132
45-761 Opole

Archiwalne numery MiM-a, podobnie jak po-
krewne klasyczne dzieta (np. ,,Necronomicon”
czy ,,Unausprechlichen Kulten” Junzta) stanowia
obecnie rzadki i niedostepny towar. I, jak w przy-
padku wspomnianych ksiag, nie liczytbym na
wznowienie. Mozna natomiast, co niniejszym
czynie, zwréci¢ sig do Czytelnikéw MiM-a.

Drodzy Czytelnicy! Jesli potraficie, pomézcie
Krzysztofowi odtworzy¢ kolekcje. Jezeli dyspo-
nujecie mozliwymi do odstapienia egzemplarza-
mi archiwalnych numeréw, nawiazcie z nim
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kontakt. Nie pozwolcie, by miody czlowiek nie
mogt stosownie do potrzeb obniza¢ swojej Po-
czytalnosci tylko dlatego, ze Matka Natura tez
czyta nasze pismo.

Jesli chodzi o Dziki Zachéd, na my$l przy-
chodzi ,,.Deadlands”. Co prawda niezupetnie to
samo (,,Weird West” zamiast Wild West'u), ale
ma sporo wspélnego, a poza tym jest obecnie
jednym z najlepiej sprzedajacych si¢ systemow
RPG w Stanach. Zdaje si¢ réwniez, ze ukazat si¢
odpowiedni dodatek do GURPS-a. Wkrétce
mozna réwniez oczekiwaé pojawienia si¢ w In-
ternecie autorskiego systemu ,,Western Country”
Tomasza Misterki.

Po garsci tematéw réznych nadszedt czas na
,»gW6Zdz (do trumny) programu”.

(...) KTO POWIEDZIAE, ZE ROLPLEJOW-
CY TO SATANISCI, BANDYCI | BRUDASY, itd.,
itp., gdyz i takie obelgi styszatem. Np.: mdj
ksiqdz od religii: ,,Grasz w te gry — to znaczy, ze
Jestes satanistq” . To jest cytat, ktory padt, gdy na
reli wspomniatem o RPG. Zdaje sobie sprawe, ze
w kaidej grze RPG wystepujg bogowie, bozko-
wie, itd., ale przeciez nikt w to nie wierzy (chyba)
— to przeciez jest inna rzeczywistosc.

Leszek ,,Zomby ZyreDel” Januszczak
alias
Wierzqcy Krasnolud

(...) Pamigtam na religii, jak ksiqdz puszczat
nam film ,,Znamie Szatana”, czy co§ podobnie
brzmigcego. | jakie byto moje i mego kolegi z
tawki zdziwienie, gdy miedzy , standartowymi”
przyktadami, np. muzyka metalowa, pokazato sie
RPG. RPG nie byle jakie, bo byt to system D&D.
Wizyscy w klasie, jak na sygnat, spojrzeli na nas
i tak to zostaliSmy kultystami Szatana (swojq
drogq tez fajne uczucie). Jednym stowem bylo
diabelnie bosko. (...)

P.S. Pozdrowienia dla wszystkich dziewczyn
grajgcych w RPG.

Iskros (juz nie Renegat)

Leszek dotaczyt jeszcze pozdrowienia dla
swego imiennika, Leszka ,,Horacego” Horaka.
Dotaczam si¢ do nich (co§ dawno nie pisates
»Horacy” — a szkoda, bo si¢ ciekawie czytato),
podobnie, jak do pozdrowien dla grajacych Pan.

No wiasnie: kto powiedziat, ze RPGracze to

sataniSci, bandyci i brudasy? Hmmm... gdzie si¢

to podziato?... Jest!

(...) Przemystaw Szostak pisat: ,,Nie chcemy,
by zwykli ludzie brali nas za bandy satanistow
lub zboczericow” (to drugie to do Beviza, znam
8o dobrze i wiem do czego jest zdolny, he, he).
Spiesze ze sprostowaniem, ze to nie ekscentrycz-
ni popaprarncy pokroju Beviza tworzq taki wize-
runek. Przyktad z klubu. Dawniej (rok, dwa lata
temu), kiedy pojawiatem sie na spotkaniach, kiu-
bowicze stanowili malowniczq mieszanke intere-
sufjgcych osobowosci. Mineto troche czasu, dzia-
talnosé zawieszono, potem odnowiono i co? ldge
przez miasto dostrzegtem klubowiczow: pidra
dtugie, czarny strdj, pentagramy, koszulki black-
metalowych zespotow. | jak tu nie mowic, ze
RPG prowadzi do satanizmu? Czego szukali?
Nie wiem. Znalezli demony, czarng magie, psy-
chopatycznych mordercow i ostrza we krwi, a od
tego do Upadtego droga krétka i szeroka.

Moze sie czepiam (sam mam pidrka diugie, a
czarny to mdj ulubiony kolor kredek, hehe), mo-
Ze mnie ukrzyzujq, gdy to przeczytajq (jesli prze-
czytajq), ale trudno — takie jest zycie krytykow.

Nie bede utatwiat zadania zamachowcom i tym,
ktdrzy sprobujq szczescia w Krwawych Eowach
i wystqpie pod pseudonimem.:

Adam

Dtugo zastanawiatem sie, czy zamiesci¢ kole-
jny list. Jego tre$¢ jest catkowicie sprzeczna
z mojg wiarg i przekonaniami. Uznatem jednak,
ze dyskusja na temat ,,RPG kontra satanizm”
potrzebuje takiej ostrogi.

(...) Na poczqtek chciatbym przekazaé wyrazy
uznania Przemystawowi Szostakowi. Jego list
Jest naprawde sensowny, chociaz poruszyta mnie
pewna sprawa. Dotyczy to zdania ,Nie chcemy,
aby zwykli ludzie brali nas za bandy satanistow
lub zboczericow” . Zdaje sobie sprawe, ze MiM to
nie magazyn teologiczny, jednak nie zamierzam
puscic tej sprawy ptazem.

Przemek pisze na temat satanistéw i poréw-
nuje ich do zboczericow. Chee zaznaczyé, ze po-
ruszanie tematu, o ktdrym nic sie nie wie jest nie-
co dziwne. Ufam, ze Przemek miat na mysli
PSEUDOSATANISTOW (chodzi o tych, ktorzy
sktadajg ofiary ze zwierzqt, wykopujq trumny
i popetniajg samobdjstwa), a nie o prawdziwych
satanistow. Moge to stwierdzi¢, gdyz wiem sporo
na ten temat i bynajmniej nie sq to bzdury rozpo-
wszechniane przez Kosciot. Twierdze natomiast,
Ze pseudosataniSci z Szatanem nie majg nic
wspdlnego, a swoimi czynami wrecz go obraza-
Ja. Prawdziwy satanista NIGDY nie zabije zwie-
rzecia, a juz w szczegolnosci dziecka. Dlaczego?
Poniewaz w oczach Szatana jestesmy zwierzeta-
mi niejednokrotnie gorszymi od tych czworonoz-
nych, gdyz cztowiek, bedqgc najinteligentniejszq
istotq, stat si¢ najbardziej przewrotny. Krdtko
mowiqc zwierzeta to §wieto§¢. Dziecko nato-
miast jest uosobieniem ciekawosci i jednoczesnie
wzorem do nasladowania. Dla wielu z nas, Sza-
tan kojarzy sie ze ztem i wszelkimi perwersjami.
W rzeczywistosci reprezentuje mocy réwnowagi
wystepujqce w przyrodzie. One nie dbajg o do-
bro jednostek, ani o katusze niewiernych. One
utrzymujq rownowage we wszechswiecie.

Dodam, ze satanizm jest religiq opartq na
ludzkich instynktach i odruchach i to wiasnie
w tej sferze nalezy dopatrywaé sie przeciwnosci
z KoSciotem. szatan nawotuje do tego, aby da¢
upust zqdzom, ktore opanowujq cztowieka, a Ko-
Sciot nawotuje do abstynencyi.

Na koniec stwierdze wazny fakt: wiekszosé
tzw. ,, zwyktych ludzi” nie zdaje sobie sprawy, ze
sq blizej Szatana niz Boga. (...)

Zainteresowanych odsytam do Biblii Satani-
stycznej DeLa Vey.

Michat Romaniuk

Teraz pozostaje mi tylko oczekiwaé riposty
na list Przemka ze strony urazonych zboczeii-
cow, ktérzy w odréznieniu od pseudozboczen-
cOw sg ,,bardziej inaczej”, a zainteresowanych
tematem odesla do ,,Kamasutry”.

Zarty zartami, ale takiego obrotu sprawy chy-
ba nikt si¢ nie spodziewat. Tym bardziej licz¢ na
Wasz udziat w dyskusji. A moze znacie jaka$
osobe duchowng powazniej zajmujaca si¢ tema-
tem RPG? Kogos, kto z ramienia Kosciota mégt-
by wypowiedziec si¢ na tamach MiM-a? Jesli tak
— zapro§cie go w moim imieniu do udzialu
w dyskusji. Tego gtosu brakuje najbardzie;.

Czekam na Wasze listy.

Wasz wierzacy, nienotowany, higieniczny
i nie-inaczej

JeRzy

(tez ubieram si¢ na czarno)




Dzi$ w Newsikach gtéwnie konwenty.
Najpierw jednak co$ dla fanéw
Swiata Mroku:.

B

PESM - TEN SKROT TRZEBA
ZAPAMIETAC!

W Internecie pojawita sie wreszcie
strona www najsprawniej jak dotgd
dziatajgcego i najwiekszego polskie-
go stowarzyszenia mitosnikéow Swiata
Mroku, znanego tez jako PESM - Pol-
skie Elizjum Swiata Mroku. PESM ma
juz w swoim dorobku szereg spotkan,
dyskusje na IRC-owym kanale #wod-
pol, funkcjonujace trzy mailowe grupy
dyskusyjne, a teraz i strone pod adre-
sem: http://[pesm.rpg.pl. By wyliczy¢
tylko najznamienitszych cztonkow
PESM-u, wspomnie¢ trzeba o Tomku
Andruszkiewiczu - znanym z tamoéw
MiMa i Legendy z cyklu artykutow
o Wampirze (ale i o Cthulhu) - ukry-
wajgcym sie pod pseudonimem We-
nanty - a takze o - znanych wszystkim
internautom interesujgcym sie $wia-
tem mroku - Toreadzie, yoGUrdzie,
Malkavie i Piotrze Wyskoku (takze ilu-
stratorze MiMa), tu pod pseudonimem
dIABEU. Nad wygladem strony pie-
cze frzyma stynny neq. Wszystkich
zainteresowanych uprasza sie o kon-
takt na e-mail: neq@pesm.rpg.pl.
Juz wkrétce Mroczny akcent PESM-
u wkroczy w progi ogolnopolskich
konwentéw fantastyki.

| co tu duzo gadag - tak trzymac!

s\

ZostaliSmy takze poproszeni o za-
mieszczenie ogloszenia o brance do
Oddziatu Piechoty Irlandzkiej przy Dru-
zynie tuczniczej Drabow Pieszych,
ktorej siedziba miesci sie w Warsza-
wie. Jesli masz co najmniej 17 lat i nie
bytes karany, masz szanse podszkoli¢
swoje umiejetnosci w zakresie fechtun-
ku i strzelania z tuku. Odwiedzisz tur-
nieje rycerskie w catym kraju i zapo-
znasz sie z historig i tradycjg Irlandii.

Kontakt: Maciej Nowak ,Bryan”, te-
lefon domowy w Warszawie: (0-22)
684-74-27, praca (9°-13%): (0-22) 625-
50-05.

ERIN GO BRAGH!
=
A teraz obiecane juz zapowiedzi
konwentowe.

Na poczatek te, na ktére mozecie
sie jeszcze wybrac:

R S

BIBIKON’98

6-8 listopada

Mamy przyjemno$¢ zaprosi¢ wszyst-
kich tych, dla ktérych gra to cos wiecej
niz zbiér zasad na Bielsko-Bialski Kon-
went!

UWAGA: Dla Mistrzéw Gier i kobiet
— znizkill! :
Czas: 98.11.06 (piatek) godz. 17 do

98.11.08 godz. 16.

Miejsce: Bielsko-Biata, Szkota Podsta-
wowa Nr. 18 na ul. Romanowicza
(0$. Dygasinskiego); dojazd autobu-
sem nr. 6 z przystanku przy ul. Pia-
stowskiej.

Telefon informacyjny: 0 602 600 073
Bibikon’98 odbedzie sie w konwendiji
WStar Trek”

Dla wszystkich, ktérzy odwiedzg
nasz konwent przygotowaliémy cieka-
wy program imprez i spotkan — nieza-
leznie od zainteresowan kazdy znaj-
dzie co$ dla siebie:

W programie:

- Turnieje karciane — Magic the Gathe-
ring | i Il typ, Star Wars, Doom Troo-
per.

— Turniej strategiczno-figurkowy — Wa-
rhammer Battle, Warzone, Chrono-
pia.

— Turniej Test Drive: konsola PSX, Jedi
Knight, FIFA'98.

— Turnieje Wiedzy: Tolkienowski, Star
Wars, Obcy, Omnibus.

— Gry RPG: dziesie¢ sal przeznaczo-
nych dla graczy i MG.

— Gry komputerowe: maszyny potaczo-
ne w sie¢, konsole PSX.

— LARP, czyli RPG na zywo, w kon-
wencji STAR TREK'a. Vampir'a i Ob-
cego.

— Gry strategiczno-figurkowe: sala ze
stotami bitewnymi i makietami.

— Gry karciane: sala do gry i wymiany
kart. » v

— Prezentacje nowosci wydawniczych,
komputerowych i strategicznych,
spotkania z ich autorami.

— Prezentacje bractw rycerskich, poka-
zy walki.

Przez caty czas trwania konwentu
prowadzona bedzie sprzedaz wydaw-
nictw fantasy i science-fiction, gier
i akcesoriow, mang i gier komputero-
wych. :

KONKRET’98.
Od 6 do 8 listopada 1998 roku
w Warszawie, w Klubie Oficerskim

Wojskowej Akademii Technicznej
odbedzie sie KONKRET'98 organizo-
wany przez Konfederacje Fantastyki
.Rassun”. Opfata na dzi$ wynosi 30 zt
za uczestnictwo w imprezie, za$ noco-
wanie w salach 30-tozkowych 10
zl/noc, w hotelu 30 zi/noc. Jedzenie we
witasnym zakresie. Swe przybycie za-
powiedziato juz wielu znakomitych go-
§ci i zapowiada sie na potezny war-
szawski konwent, jakiego od kawatu
czasu nie byto. Organizatorzy zapowia-
dajg LARPY na poligonie, prelekcje, gry
fabularne, karciane i strategiczne, kon-
kursy, no i projekcje filméw w kinie.

Powinna by¢ juz osiggalna interneto-
wa informacja o konwencie pod adre-
sem http://rassun.art.pl./konkret.

Zgloszenia nalezy wysyla¢ pod ad-
res: KF ,Rassun’, ul. Koszykowa 69/4,
00-667 Warszawa, tel 0-601-325-595,
e-mail: klub@rassun.art.pl.

R\

NORDCON’98.

Od 3 do 6 grudnia odbedzie sie
Nordcon, czyli Konwent Polskich Klu-
boéw Fantastyki (w tym roku dwunasty
z kolei — ,Imperium Kontratakuje”). Dla
wszystkich chetnych podajemy telefon
informacyjny: (058) 5531073.

ke

POLCON 1999.

Sa juz pierwsze zapowiedzi dotycza-
ce przysztorocznego Polconu. Poza
tym, ze odbedzie sie w Warszawie,
wiadomo, iz uczestnikéw gosci¢ bedzie
Wydziat Matematyki, Informatyki i Me-
chaniki Uniwersytetu Warszawskiego.
Akredytacja, w zaleznosci od daty zto-
zenia podanka, od 45 do 65 ziotych (im
wczesniej, tym mniej sie ptaci). Wediug
ostatnich danych na konwencie,

oprécz Elity krajowej ma pojawic¢ sie
Wojciech Siudmak.

Informacja internetowa pod adre-
sem: http://rassun.art.pl./polcon. Tele-
fon informacyjny i e-mail — jak powyzej,
dla KONKRETU'98.
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Z6UBNE SKUTKI NALOGY

CZYLI
FF POWODY

DLA KTORYCH BP6 POWINND BYE ZAKAZANE

1. Zamiast si¢ uczy¢, gracze zajmuja sie ja-
kimi§ gtupotami.

2. Zamiast poznawaé prawdziwa historig
i biologie, zapamietujg dziesiatki faktow,
dotyczacych nieistniejacych krain.

3. A jak juz sie przy tej okazji uczg prawdzi-
wej historii, czytaja mity i poznaja daw-
ne bronie, to to tez jest skandal, bo
w ogéle nie majg czasu na matematyke.

4. Zamiast uprawia¢ sport i wzmacniaé
swoja tezyzne fizyczng, siedza godzina-
mi w domu, w ciasnych pokojach.

5. Ganiajg po lesie w tzw. LARPach, co jest
bardzo niebezpieczne. Moze ich przeciez
ukasi¢ waz, dogoni¢ niedZzwiedz albo ga-
jowy. Czy oni czasem nie mogliby posie-
dzie¢ w domu?!

6. Twierdzg, ze Swiat fikcyjny jest dla nich
wazniejszy od prawdziwego. A wigc rpg
produkuje osobniki o spaczonym poczu-
ciu rzeczywisto$ci i wyalienowane z nor-
malnego zycia.

7. Twierdza, ze swiat fikcyjny jest dla nich
réwnie wazny, co prawdziwy. A wigc rpg
produkuje mtodych schizofrenikéw.

8. Twierdza, ze $wiat fikcyjny jest dla
nich mniej wazny niz prawdziwy.
A wigc rpg produkuje osobniki spedza-
jace mnoéstwo czasu na dziataniach dla
nich nieistotnych.

9. Sa dziwni.

10. Stuchaja gtosno takiej muzyki, ze to jest
po prostu nie do wytrzymania.

11. Ciagle rzucaja kostkami. Pytamy sie —
skad je biora? Czy jako satani§ci rozko-
puja groby?

12. Rpgowcy spedzaja czas wylacznie
w meskim gronie. A przeciez mtodzi
mezczyzni - powinni umawiaC  sie
z dziewczynami, bo inaczej zostana zbo-
czeficami!

13. W niektérych przygodach gracze spo-
tykaja nieistniejace kobiety. To chyba
jest jaka§ nowa forma pornografii. I to
grupowej!

14. Czasem zdarzy sig, ze w takiej meskiej
grupie znajdzie si¢ jedna kobieta. Czy to
jest przyzwoite, zeby tak pojedyncza
dziewczyna spedzata tyle czasu z samy-
mi facetami?

15. A pewien bandzior przyznat w sadzie,
ze znatl faceta, ktéry mial sgsiada, ktére-
go syn chodzit do klasy z jednym rp-
gowcem. Widzicie, jak to si¢ wszystko
zazebia?

16. Starsi gracze nie zadajg si¢ z mtodszy-
mi, wiec ich nie uczg dobrze grac.

17. Starsi gracze zadaja si¢ z mtodszymi,
wigc wciagaja ich w ten zgubny natég.

18. Rpgowcy gardza karciarzami, co jest
klasycznym objawem seksizmu, rasizmu,
szowinizmu, nietolerancji i zwierzecego
antykarcizmu.

19. Niektérzy grywaja w gry karciane, ktére
sa jeszcze glupsze i prymitywniejsze niz
rpg. To doskonale §wiadczy o poziomie
intelektualnym rpgowcow.

20. Gracze wydaja mndstwo pieniedzy na
ksiazki, figurki, karty, co naraza ich ro-
dzicow na spore straty oraz nie uczy
oszczednosci. Na pewno wigkszosé
z nich w przysztoSci zostanie hulakami.

21. W podrecznikach i gazetach o rpg poja-
wia si¢ mnéstwo obrazéw bezrefleksyj-

 nej przemocy, znieksztalconych ludzi,
seksu — czesto z elementami sado, po-
tworéw epatujacych obrzydliwoscig. Czy
to moze wypaczy¢ gust?

22. W swoich przygodach, bez wigkszych
zahamowan rpgowcy morduja ludzi.
Wiadomo - rpg to doskonata szkota dla
lysoli z kijami bejsbolowymi.

23. Ci, ktérzy méwia, ze nie chca mordo-
waé ludzi, bez wigkszych zahamowan
morduja orki, olbrzymy i reptiliony. Pa-
trzcie, jacy to rasiéci, traktujacy inne rasy
z pogarda. Hitlerowcy!

24. Sa tez tacy, ktérzy méwia, ze nikogo nie
chca mordowac. Jacy zaktamarcy!

25. Rpg propaguje monarchiczne systemy
wtladzy, kult rycerstwa i Sredniowieczne

obyczaje. Co za ciemnota! Po prostu za-
cofanicy! Tradycyjny polski Ciemnogréd,
ktéry nie chce wstapi¢ do Europy!

26. Gracze czytaja o demonach, poznaja ne-
kromanckie rytualy, uprawiajg magie
czarng, biatg i kolorowa. Satanisci! Oto
zto, ktére nadciaga z liberalne;j i laickiej
Europy.

27. Co chwila w tych grach pojawiaja si¢
kaptani. Tak oto katolicki kler we-
pchnat sie nawet do dziecinnych zabaw,
a teraz wyciaga rece po nasza postgpo-
wa mlodziez!

28. Istota gry jest psychiczne wejScie
w skore innego cztowieka — czesto zabdj-
cy, wampira, okrutnego wtadcy, aga i in-
nych, podobnych osobnikéw. Przekonaj-
cie mnie, ze to bezpieczne zajecie dla
dwunastoletniego dziecka!

29. Nie czytaja ksiazek, bo ciagle graja.

30. No dobra, czytaja duzo ksiazek. Ale co
to za glupie ksigzki! Jaka§ fantastyka...

31. Rzadko si¢ myja.

32. Traca wzrok przy malowaniu figurek
i wdychaja trujace opary farb. Czy to aby
nie jest sprytny sposéb na rozprowadza-
nie §rodkéw odurzajacych?

33, A najgorsi sg ci deprawujacy mlodziez
redaktorzy, jak im tam?, Miskurka, Koto-
dziejczyk, Kerczmar i pewien Mitosz, co
wrecz wlasnym nazwiskiem boi si¢ pod-
pisac. A jeden, do$¢ nieprzyjemny z twa-
rzy, to nawet daje ogloszenia seksualne
w tej ich gazecie, prezentujac si¢ na ko-
lorowych zdjgciach.

I dlatego my wszyscy, podpisani pod
tym listem, zadamy natychmiastowego za-
kazania tej haniebnej rozrywki, wypaczaja-
cej mtode umysty, deprawujacej stare umy-
sty, a na dodatek uprawianej wylacznie
przez ludzi, ktérzy w ogéle majg jakies
umysty (co nas, po prostu, dyskryminuje).
Podpisano:

OBURZONE SPOLEC2ENSTWO.




KANTYK DLA LEIBOWITZA Walter
Miller — absolutna klasyka literatury scien-
ce fiction, nagrodzona w 1961 roku Hugo.
Przedstawia Ziemi¢ po atomowej zagtadzie,
zniszczong, skazong, wyludniong. Jedyne
osrodki, ktére przechowuja szczatki dawnej
wiedzy, to klasztory. Tak jak w Sredniowie-
czu, mnisi gromadza wiedze, nauczaja, pro-
wadzg badania naukowe. Ich wysilek przy-
nosi efekty — §wiat powoli dzwiga sie z ru-
in. Ksiazka zbudowana jest z trzech mikro-
powiesci, pokazujacych kolejne fazy odbu-
dowy cywilizacji. Najciekawsza wydaje mi
si¢ ta pierwsza, niesamowita wizja odcie-
tych od S$wiata i otoczonych barbarzyi-
stwem oSrodkéw wiedzy, mnichéw-memo-
rystéw przemierzajacych §wiat, by szukaé
ocalatych ksigzek, zdobywaé nowe infor-
macje i wymieniaé je z innymi ludZmi. Ko-
niecznie trzeba przeczytac.

WwURT Jeff Noon — nowy autor na na-
szym rynku, lecz od razu zapewnit sobie
mocne wejscie. Powies¢ taczy cyberpunko-
we klimaty Gibsona z wizjami a la Dick.

Waurt to zaréwno gra wirtualna, jak i narko-
tyk. Otwiera bramy do alternatywnych
§wiatéw, w ktérych mozna przezywaé do-
wolne przygody. To jest od Gibsona, Ale —
uwagal — te rzeczywistoSci tak naprawde
nie sa tylko wymyslone. Cztowiek moze
w nich pozosta¢ na zawsze, a moze tez wy-
ciagnaé ich mieszkancéw do realnego §wia-
ta. Tu ktania si¢ Dick. Taki wlasnie problem
ma Skryba, gtéwny bohater ksiazki — jego
siostra przepadta w jednym z wurtéw. Skry-
ba chce ja uratowac, a aby uratowaé — musi
znéw dotrze¢ do tego nielegalnego wurta,
wejS¢ w niego i odszukaé dziewczyne. To
nie jest takie proste. Chlopak nalezy do
miodziezowego gangu i musi uwazaé na
policje. Wurt jest wyjatkowo niebezpieczny
i nietatwo go zdobyé. Wreszcie, sama
sztuczna rzeczywisto§¢ zastawia na Skrybe
liczne putapki. Powies¢ jest mocna, napisa-
na z biglem, oryginalna. Sporo fajnych kli-
matéw i pomystéw dla cyberpunkowcéw.

. wywiaD
| Z WAMPIREM
. Anne Rice

Swintowy bustmliee,
Hajadynoiejans hornar narech cxasbon

WYWIAD Z WAMPIREM Anne Rice —
sfilmowany bestseller, bez watpienia jedna

z najwazniejszych ksiazek o wampirach od
czaséw klasycznego ,,.Draculi” Stokera. Po-
znajemy losy pary wampiréw, potaczonych
na wieczno$¢ wiezami krwi (wypitej, rzecz
jasna). W przeciwiefistwie do wigkszosci
weczesniejszych historii, wampir nie jest tu
tylko tekturowym potworem, przywotywa-
nym w celu straszenia bohateréw ksigzki
i czytelnika. To on jest gtéwnym narratorem
opowiesci, poznajemy §wiat jego przezyé
i emocji, znieksztalconych i przeobrazo-
nych uczué istoty, ktéra kiedy$ byta czto-
wiekiem, ale teraz przynalezy juz do innej
rasy. Rice prezentuje cala spoteczno§é
wampiréw, funkcjonujaca na obrzezach
ludzkiej cywilizacji, wykorzystujaca ludzi
niczym bydlo, a jednocze$nie spychana
przez swe ofiary na margines $wiata.

Kazdy mitosnik horroru i uzytkownik
systemOw grozy powinien znaé te powiesé
(a jest to pierwszy tom cyklu).

PRZYPOMNIMY TO PANU HURTO-
WO Philip Dick — czytaé, czytaé i jeszcze
raz — czytaé! Druga ksigzka z pieciotomo-
wego cyklu ,,Opowiadan zebranych” Dicka.
Mnéstwo §wietnych pomystow, porcja kla-
sycznej, a jednak naznaczonej Dickowym
szalefistwem science fiction. Niektére no-
welki sa naiwne, inne zbudowane sg na po-
mystach ogrywanych potem przez dziesiat-
ki pisarzy. Ale przeczytalem to z wielka
przyjemnoScia. Od takich wtasnie btyskotli-
wych opowiadan zaczynatem swoja czytel-
niczg fascynacje SF dwadzieScia lat temu.
Halo? Czy kto§ z was juz byt wtedy na
Swiecie? Czytajcie Dickal

e

o
ANLAN AN,

PRESTIZ Christoper Priest — powies¢
zdobyta w 1996 World Fantasy Award. Zy-
jacy wspélczesnie bohater powiesci natrafia
na §lad dramatycznych wydarzen sprzed stu
lat — rywalizacji i konfliktu dwéch prestidi-
gitatoréw. Jednak czy rzeczywiscie byli oni
tylko iluzjonistami? A moze... Ksiazke czy-
ta si¢ bardzo dobrze, a dodatkowo, wszyst-
kim cthultystom moze ona dostarczy¢ wiele
pomysiéw na przygody. XIX wiek, iluzjo-
nisci i magicy, sztuczki dla publicznosci i...
prawdziwe rytualy. Czujecie juz ten klimat?
Milosz, czytales? :
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J.R.R, Tolkien Wiadca Pierscieni
Frank Herbert Diuna

Orson Scott Card Gra Endera
David Zindell Nigdylia

Taka ksiazl
az na dziesiec¢

pojawia sie

lat!!!




Nie byto tatwo przygotowac dzisiejsze wydanie — rozleniwili-
Scie sie w wakacje i nie byto za bardzo z czego wybieraé. Udato sie
jednak i oto kolejna porcja przepiséw na to, jak graczy: skotowaé,
oglupi¢, oskuba¢, ugotowaé na zimno, nabi¢ w butelke, zrobié
w konia, zamieni¢ w zabe/ksigcia (niepotrzebne skreglié) i co je-
szcze dusza MG zapragnie. Mamy dzisiaj w ,,Puszce” m.in. opery
mydlane, systemy bitewne, hazard i paragraf na kazdego. A nagro-
da wedruje do wytrwatego Pawta Makowskiego, ktéry catkiem nie-
dawno o wios rozminat si¢ z wygrana. Gratulacje!

MYDEEM! ZABIJEMY GO MYDEEM!

Cierpiacy na niedobdr pomystéw Narrator moze siegnaé po pi-
lota i obejrze¢ kilka... telenoweli brazylijskich. Zagmatwane intry-
gi, mitos§¢, nienawisc¢, zaskakujace zwroty akciji i zakoriczenia. Nar-
ratorowi pozostaje tylko zmienié kilka imion, dorobié mroczne tto,
wrzuci¢ graczy w wir fabuty i patrzeé, co sie dzieje na srebmym
ekranie. Szczegélnie polecam ,,Marie” i ,,Mode na sukces” (osobi-
Scie radze pooglgdac ,,Santa Barbare” ; pisze catkiem powaznie! —
przyp. JeRzy),

Adam Sieradzan

@

HYBRYDA

Na pewno sg wéréd czytelnikéw tacy, ktérzy zamitowanie do
rolplejéw tacza z graniem w gry bitewne. Czy nie warto by pota-
czy€ tych fascynacji, aby si¢ wzajemnie uzupelniaty? Mozna to
zrobi¢ dwojako:

1) Na przemian — raz RPG, raz mata bitewka. Postuze sie przy-
ktadem. Dajmy na to, Ragnar Rudobrody wraz z druzyng udat sie
w malg podréz po niezupetnie bezparskie skarby. Wszystko prze-
biegato pomysinie, z tym, ze wiascicielowi owych skarbéw caty
ten pomyst sie nie spodobat, przeto zorganizowat... wyprawe wo-
jenng. No i w tym momencie przenosimy sie do systemu bitewne-
g0, a dalej to juz wiadomo. Jesli jeszcze Ragnar bedzie dowodzit
armig, to mamy dosy¢ zgrabng hybryde.

2) Réwnolegle — wydarzenia z pola bitwy tworza tlo polityczne
dla przyg6d, kampanii, itd. W karczmie mozna wreszcie porozma-
wiaé o czym$ konkretnym, §wiat to juz nie tylko kolejne tereny do
spladrowania, ale rzeczywiste ziemie, ktérych mieszkaficy moga
sympatyzowac ze zgota odmienng opcja polityczna.

Fangorn

ILUSTRACJE

Nieodtagcznym elementem wielu pism i gazet sg ilustracje.
Wsréd nich jest wiele krajobrazéw, fotografii budynkéw i ich
wngtrz itp. Warto zbiera¢ najciekawsze propozycje, ktére moga
pézniej dobrze zilustrowaé miejsca, do ktérych dotarli BG. Nato-
maist MG majacy problemy z pelnym, rzeczowym i ciekawym opi-
saniem réznych lokacji, moga wykorzysta¢ wycinki z prasy do éwi-
czefi w improwizowanych opisach miejsc.

Pawel Makowski

@

DRUGA SZANSA

Co zrobié, kiedy po wielu trudach nagle okaze sie, ze przez nie-
fortunny przypadek posta¢ gracza tragicznie umiera. Daé druga
szansg. Dlaczego? Zawsze cof si¢ znajdzie. Moze jest wyznawca
Wielkiego B, albo ocalit miecz V przed zniszczeniem — na czym za-
lezalo Wielkiemu B. Albo narazit si¢ Wielkiemu B, a zycie §mier-
telnika jest karg — nie zazna wiecznego spokoju.

Na osobnosci méwisz graczowi o drugim zyciu. Ale nic nie jest
takie tatwe. Np. BG czlowiek laduje w ciele niziotka, w dodatku
x mil od druzyny. Trzeba ja jako§ znalezé lub zwabié do siebie
i udowodnié, ze on to on, a nie jaki$§ tam niziotek. Co do niziotka,
zeby bylo ciekawiej, ma on swoje lata, rodzin@, przyjaciot, znajo-
mych — , kiedy wlazte§ miedzy wrony...

Mozna zaserwowaé BG inng mespodnanke Wielkiemu B co§ nie
wyszlo. Zapomniat si¢ troche i nie wyrzucit z ciala niziotka jego oso-
bowosci. No i mamy 2 w 1. BG ma teraz jedng karte bohatera i dwie
osobowosci, ktére moga by¢ zupetnie przeciwne i na przemian przej-
mowac kontrole nad ciatem. Moze kiedy§ BG nauczy sie to kontro-
lowac. Jesli gracz dobrze to odegra, gwarantuje dobra zabawe.

Pawet Makowski
@

GRA W GRZE

Przewaznie gdy BG graja w szachy, blackjacka, ruletke, nie do-
starcza to wielkich emocji. Jesli jednak rozegraé partyjke szachéw
podczas trwania scenariusza, uzalezniajac od wyniku np. zdobycie
cennych informacji, czy waznego przedmiotu, wtedy kolejne ruchy
na szachownicy (czy dobieranie kart w blackjacka) spowoduje po-
dniesienie sie poziomu adrenaliny.

Pawet Makowski
@

CO KRAJ, TO OBYCZA]

Druzyna zazwyczaj przemierza potowe §wiata w réznych ce-
lach. Warto zaznaczy¢ réznice w obyczajowosci migdzy kolejno
odwiedzanymi spoteczno$ciami (czasem zamknietymi na $wiat).
Np. w wiosce X na druzyne szarzuje spanikowana krowa. BG odru-
chowo zabijaja — a tu si¢ okazuje, ze krowa dla mieszkafic6w byta
$wieta. Uuups! Albo w wiosce Erzet po opisie wspanialej urody ja-
kiej$ mieszkanki gracz decyduje sie na wreczenie jej prezentu — co
dla wiesniakéw oznacza zobowiazanie do zawarcia stalego zwiaz-
ku... plus oddanie rodzinie catego majatku.

Nieswiadomi obyczajéw gracze moga narazié si¢ na niebezpie-
czefistwo, zdoby¢ przyjaciot, przezy¢ wiele zabawnych sytuacii.

Pawet Makowski
%18

MAGICZNY PERGAMIN
Skiadniki: papier, woda, saletra i pedzelek.

a) Saletre rozpuszczamy w wodzie, az nie bedzie sie juz chciata:

rozpuszczaé (roztwor nasycony).

b) moczymy pedzelek w wodzie z saletra i piszemy co§ na papie-
1ze, lub rysujemy jaki§ symbol. UWAGA! Litery w stowach mu-
sza sie stykaé ze sobg!




c) gdy ,atrament” wyschnie, ustawiajac kartk¢ pod odpowiednim
katem zobaczymy krysztalki saletry.

d) aby ptomieni byt bardziej efektowny, mozna jeszcze raz pocia-
gnaé zamoczonym w roztworze pedzelkiem po napisanym
weczesniej symbolu. ;

e) przyktadamy rozzarzong szpilke do miejsca, od-ktérego sym-
bol/napis ma sie¢ zaczaé wypala¢. Zamiast szpilki mozna uzy¢
§wiezo zgaszonej zapatki (gtéwka musi by¢ jeszcze czerwona).

f) po papierze pelzie ptomien, ktéry wypala w kartce wyraz/sym-
bol. ‘

Dobrze jest zaznaczy¢ sobie delikatnie oléwkiem miejsce, od
ktérego ma sie zacza¢ wypalac papier. Pergaminu najlepiej uzywac
gdy sesja odbywa si¢ przy stabym oSwietleniu. Dobrze jest na
chwile odwréci¢ uwage graczy od papieru.

Przyktad uzycia: gracze znalezli mape wyrysowana otéwkiem.
Grzecznie ja sobie ogladaja, a tu nagle pojawia sie ognisty napis
,trzezcie siel!”, .

Artur Machlowski

@D

WEWNETRZNY WROG

BG zmeczeni dlugotrwata wedr6wka postanawiaja si¢ zatrzy-
maé w pewnym mieScie. W dniu, w ktérym do niego przybywaja,
zostaje zamordowany jaki§ miejscowy VIP, np. burmistrz, hrabia,
wtasciciel okolicznych ziem,

Wiadze miasta wyznaczaja wysoka nagrode za odnalezienie
sprawcy — takg, aby zaiteresowata bohater6w. Do rozwigzania za-
gadki prowadzi wiele drég, tymczasem zabdjca jest czlonkiem dru-
zyny (motywy zaleza od MG) i robi wszystko, by utrudni¢ BG pra-
ce. Dziata w sposob wyrafinowany i przebiegly. .

W mieécie pojawiaja sie liczni towcy nagréd w nadziei na zdoby-
cie wyznaczonych pieniedzy. Nie cofng si¢ przed najmniej uczciwy-
mi §rodkami. Gracze musza dziata¢ nie tylko dobrze, ale i szybko!

Monika Jarmaszewicz

@D

SPEED 3

Ogladaliscie film ,,Speed”? No to teraz zastgpcie autobus stat-
kiem kosmicznym, w ktérym utkneli bohaterowie. Na statku wszy-
stko jest zepsute, koficzy si¢ tlen, Zle obrany kurs, brak tacznosci,
itp. MG doktadnie opisuje statek ze wszystkimi przedmiotami
i urzadzeniami, jakie si¢ tam znajduja, po czym pozostawia wolng
~ reke bohaterom. Musza po prostu uratowaé zycie.

Master Wizard

@D

TO NIE MY!

BG otrzymuja zlecenie ochrony cérki jakiego§ mafijnego bossa
(czy kogo§ w tym stylu). Po krétkim czasie przeciwnicy ojca matej
sktadaja BG oferte odkupienia jej.

Bez wzgledu na to, czy gracze przyjmg propozycje, czy nie,
dziewczynka ginie (chwila nieuwagi, snajper, itp.). Dla ojca sprawa
jest jasna. Dowiedziat sig o kontaktach BG z wrogim obozem i wy-
dat na nich wyrok $mierci. Gracze musza ratowac skére.

Przemek

N

ZAGADKI HISTORH

Ciekawe przygody do ZC mozna tworzy¢ wykorzystujac nieroz-
wigzane zagadki archeologii — np. nagta migracja Majéw na p6t-
noc. Mozna takze tworzy¢ przygody wykorzystujac w tym celu
ksiazki von Daenikena, w odpowiednim miejscu wstawiajac ele-
ment cthulhystyczny.

Mozna réwniez wystaé Badaczy na wykopaliska archeologiczne.

Jakub Gtuszak

PANDORY

@

ODTRUTKA

Mistrzu Gry, czy nie irytowaty ci¢ nagle przerwy w poszukiwa-
niu celu misji, dziwne zwroty akcji spowodowane przez bohateréw,
zaniechanie poszukiwari 0s6b, przedmiotow.

Niech jeden z BG zostanie otruty, ale taka trucizna, ktdra zadzia-
fa dopiero za trzy dni. Teraz bohaterowie na pewno nie zaniechaja
dziataf (przynajmniej nie ten jeden). Po trudnych poszukiwaniach
odnajda odtrutke. Jednak jaki§ ksiaze czy inna osobisto$¢, w tym sa-
mym czasie padta ofiarg tej samej trucizny i oferuje za odtrutke astro-
nomiczne sumy. Co wybierze druzyna? Przyjazn, czy pieniadze?

A moze dwéch BG zostanie otrutych, a porcja odtrutki bedzie
tylko jedna? Co na to powiedza gracze?

HERMETYC SC Kl

MG, ST, czy jak go zwg, moze stworzy¢ przygode osadzong.

w realiach catkowicie dla Badaczy nieznanych. Nie muszg to by¢
weale obce §wiaty, kultury nieludzkich istot, itp. Najlepiej wykorzy-
sta¢ wlasnie ludzkie kultury. Obco§¢ zachowania i obyczajéw nie
bedzie tak dziwié, szokowaé, czy nawet przeraza¢ w wykonaniu np.
ithonian, jak u istot badZ co badZ wiasnego gatunku. Niech celem
bedzie cokolwiek. Wazne jest, by w trakcie gry postacie trafity
w Srodowisko catkowicie im obce, nauczyly si¢ w nim poruszaé
i wypelnity zadanie. Znacie ten numer z pakowaniem si¢ w trepach
do meczetu? To teraz wyobraZcie sobie np. polskiego szlachcica,
ktéry jakim§ cudem zawedrowat do Japonii okresu bakufu Tokuga-
wow. Wiek i epoka niby te same, ale dla Sarmaty to zupelnie inna
planeta. Kto widziat ,,Szoguna”, ten wie o co chodzi. Prowadzace-
go czeka co prawda masa rzetelnej roboty przy zbieraniu danych
i zabawie w etnografa, ale jeli wszyscy stang na wysokosci zada-
nia, to nie tylko zabawa murowana (Jak mnie nazwates? ,,Banzai”?!
A w teb chcesz?!), ale i gracze moga w ciekawy sposéb dowiedzie¢
sie wiele na temat innych kultur. Zreszta nie musi to by¢ Japonia.
Moze by¢ Tybet, Chiny, jaka$ kultura plemienna — mato tego jest?
Mozna tez wykorzysta¢ kultury dawno minione: Egipt, Mezopota-
mia, Etruskowie. W ZC o portal czasowy tatwo. Jeden warunek: re-
alia musza by¢ naprawde rzetelnie przygotowane.,

Radostaw Gruszewicz

@

W OPARACH ABSURDU

Czasem mozna zbudowac fabule scenariusza oparta na zmaga-
niach innego niz zazwyczaj rodzaju. MG moze da¢ popali¢ gra-
czom przesycajac przygode klimatami rodem z prozy Kafki lub Jo-
sepha Hellera (,,Paragraf 22”). Niech gieroje znajdg si¢ w sytuacji,
w ktérej nie pomoze zasilany atomowo miecz dwureczny, rzucanie
granatem do celu, czy ostrzat z 45-ki w kierunku znajome;j staru-
szki. Niech wyladuja w korytarzach jakiejs instytucji, np. gildii ma-
g6w, probujac otrzymaé, dajmy na to, za§wiadczenie o niekaralno-
§ci i przebyciu §winki, niezbedne do wydania certyfikatu A/13/13,
ktéry w mys$l okélnika Q258679 wraz z formularzem 25646/064
uprawnia np. do skorzystania z meskiej toalety, gdzie nad pisuarem
wypisano informacje niezbedne do uratowania krélestwa przed za-
glada, czy odnalezienia Magicznej Wykataczki Dentystycznego
Uzdrowienia. Albo niech ciag przyczynowo-skutkowy kompletnie
sie rozpadnie, a oni znajda si¢ wsréd obeych ludzi, nie puszczaja-
cych pary z geby (§wietna jako wzér jest scena aresztowania K.
z ,,Procesu” Kafki). Jednym stowem: niech dostana si¢ w szpony
»Systemu” i kompletnie zagubia, a jedyna odpowiedzig na ich py-
tania bedzie nie§miertelne: Paragraf 22! Paragraf 22!

Oczywiscie MG powinien zadba¢ o to, by prowadzone postacie
mogly po ciezkiej walce wyrwaé sie z btednego kota, w przeciw-
nym razie gra stanie sie raczej nudna i meczaca, niz oryginalna.

Radostaw Gruszewicz



CZYLI GRANIE ZEYM BOHATEREM

Kazdego z nas co pewien czas nabiera ochota, by komus przy-
walié, Kazdy z nas od czasu do czasu chce zapomnieé o skrupu-
tach. Kazdy z nas chciatby choé przez chwile gwalcié, palié, ra-
‘bowac i gwatcié (to ostatnie lubimy najbardziej, prawda? (). Kaz-
dego przynajmniej raz pociggata mroczna strona mocy. A w grach
fabularnych mozemy choé na chwile wcieli¢ sie w zlg postaé
i zrobi¢ wszystko to, na co mamy ochote. Mnie, szczerze powie-
dziawszy, nie odpowiada odgrywanie negatywnych bohateréw.
Dlaczego?

Na dalszy plan schodzg wtedy wszystkie skrupuly i dylematy
moralne, ktére bywaja chyba najciekawszym elementem odgrywa-
nia postaci. Przestaje si¢ liczy¢ kazde utracone zycie, a droga do
celu zaczyna wies¢ po trupach. Krétki przykladzﬂ(

1. Do wioski trafia grupa postaci. Okazuje sig, ze niemal wszyscy
mieszkaricy s opetani przez zlo. Dobrzy bohaterowie co robig?
Oczywiscie, starajg sig ich uratowac tak, by jak najmniej ucier-
piato. I zaczynaja si¢ problemy, jak tego dokonaé. A co robig
z1i? Wyrzynaja calg wioche, bo tak tatwiej.

2. Bohaterowie przestaja sobie nawzajem ufa¢ i wspieraé sie; za-
czynaja si¢ wewnatrzgrupowe niesnaski i spory, czesto koricza-
ce si¢ §miercig postaci. A na tym, oczywiScie, traci druzyna. Je-
dynym ratunkiem w takim przypadku s3 rzady mocnej reki. Je-
§li ktéras z postaci jest wyraznie potezniejsza od pozostatych, to
moze ,,trzas¢* calg druzyna. Mialem okazje gra¢ w ztej grupie
przed laty i tak wiasnie byto — rzady silnej reki. C6z z tego, je-
§li nasz szef i tak caly czas musial patrze¢ sig za siebie i uwazac
na innych. Oczywiscie, wtedy moze by¢ nawet ciekawie, ale
zwykle nastepuje duza rotacja postaci — walcza ze soba frakcje
i ging zwykle najstabsi.

3. Zabawa zaczyna by¢ monotonna — wchodzimy do wioski, zabi-
jamy wszystkich, wychodzimy z wioski. Co to za przyjemno§¢?

4. Nie bedzie (albo bedzie ich mniej) dziwnych reakcji na opowie-
§ci z sesji. Zastanawialiscie sie, jak by zareagowaly Wasze ma-
my na historie pelne gwattéw i morderstw?

5. Ja tak méwie!

Oczywiscie, granie zlymi bohaterami ma tez swoje plusy.
W koricu Wy mozecie kogo§ zaatakowaé, a nie czekaé az przeciw-
nicy zrobig pierwszy ruch. Mozecie przestaé si¢ martwi¢ o chwate
i paladyriski kodeks. Eatwiej bedzie Wam wyciagaé informacje od
przeciwnikéw (nie ma to jak tortury, co?). No i bedziecie mieli
okazje poznac, co to znaczy by¢ otoczonym aurg strachu i zlej sta-
wy. Warto jednak caty czas pamietaé, ze zia strona nie jest potez-
niejsza; jest tylko szybsza i tatwiejsza, a przeciez w grach chodzi
o to, by sobie zycie utrudniaé.

Nim zdecydujecie si¢ gra¢ ztymi postaciami, zastanéwecie sie,
czy na pewno odpowiada to Waszemu temperamentowi. Zapew-
niam Was, ze nietatwo jest by¢ tak po prostu ztym. Dlatego tez, je-
§li juz koniecznie chcecie bawi¢ sie takimi postaciami, wymyslcie
im ciekawy rodowdd, Niech nie beda zwyktymi totrzykami, ktérzy
zabijaja dla nedznego gorsza. Obdarzcie ich interesujagcym celem,
nadajcie ich zyciu glebszy sens, ktéry wyjasni potrzebe bycia
ztym, Niech to beda chociazby postaci, ktére maja zacne cele, na-
tomiast spos6b, w jaki do nich daza do najlepszych nie nalezy. Naj-
latwiej bedzie wyjasni¢ na przyktadzie.

Przed laty wychodzity opowiesci o nie§miertelnym Kane, autor-
stwa Karla E. Wagnera. Gtéwny bohater tych historii byt nie§mier-
telny i — w oczach catego §wiata — do dobrych nie nalezal. Nie o je-
go mi jednak chodzi. W jednym z opowiadan (noszacym tytut Zim-

ne Swiatto) Kane spotyka lorda Gaethaa — paladyna, ktéry wypo-
wiedziat wojne wszelkiemu ztu. I wiasnie lord Gaethaa okazuje si¢
by¢ niezwykle ciekawg postacia. Robi wszystko, by zabi¢ Kane;
nie cofa si¢ przed niczym. W koricu zréwnuje z ziemia niemal ca-
te miasto. I to wszystko w zboznym celu — jak sam méwi: lepiej,
by cierpial tysiac niz caty §wiat. Ot6z i ciekawa postaé.

Przypomne Wam jeszcze, ze wigkszo$¢ systeméw promuje gre
dobrymi bohaterami. Do nich naleza przede wszystkim systemy
nalezace do gatunku heroic fantasy. W innych zle postaci trafiajg
pod kontrole prowadzacego. Wyobrazacie sobie, na przyktad, gra-
nie w Zew Cthulhu okultystami, ktérzy przywoluja jakiego$§
Wielkiego Przedwiecznego? Moze to by¢ nawet i pociagajace, ale
i tak nie wiecej niz raz. Sg oczywiscie systemy, w ktérych postaci
z zalozenia do dobrych nie nalezg — taki jest choéby Wampir. Pa-
migtajcie jednak, ze ten system (przynajmniej w teorii) winien
opowiadaé o utraconym cztowieczefistwie i koricu istnienia po tej
dobrej stronie.

Mroczna strona pociaga, zacheca i kusi. Dlatego jest taka cieka-

wa. Jesli juz si¢ jej poddacie, przestanie by¢ tak interesujaca. Nie

na darmo powiada sig, ze kiedy ulegniemy pokusie, to zapomnimy
o niej. Dlatego — moim zdaniem — bedzie ciekawiej, gdy mroczna
strona pozostaje poza naszym zasiegiem, ale jest tuz tuz. Pomysl-
cie o tym. A jezeli juz koniecznie chcecie zagra¢ zlg postacia, zréb-
cie to, ale z glowa.

Zaczety nadchodzi¢ odpowiedzi na moja odezwe opublikowang
w numerze wrzeSniowym. Na razie czekam na nastepne i trawie te,
ktére otrzymatem. Przy okazji jeszcze raz przypominam o prosbie,
o ktérej méwie. Przysylajcie mi informacje czy i jak wykorzystu-
jecie te krétkie artykuly, ktérymi Was racze.

W przysztym miesiacu wypowiem si¢ na jakze palacy ostatnio
Was temat: Turla¢ czy nie turlaé?

Mam tylko nadzieje, ze Nie wszystko, co uczynitem, byto do kori-
ca zle (Greg Bear). Czy kazdy z nas moze powiedzie¢ to o sobie?
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JUIMUTHORLENIE

Oto pierwszy artykul z nowopowstajgcego (a raczej powstatego wraz z nim) cyklu Swiatotworzenie. Jak sama nazwa wskazuje, opowia-
dac on bedzie o tworzeniu Swiatow. W pierwszym artykule (kio wie, kiedy bedq nastepne — wszystko zalezy od Was) Eukasz zwraca uwage
na kilka istotnych elementow Swiatéw znanych nam z réznych gier. Pytanie brzmi, czy sq to wszystkie istotne elementy?

. (tk)

tukasz M. Pogoda
Giemno wsz¢dzie, glucho wszedzie

Rzecz o Swiatach gier fabularnych

Chciatbym dzi§ przedstawi¢ gar$¢ uwag i przemySlefi tyczacych
si¢ Swiatéw gier fabularnych. Wam zagadnienie to moze wydawac
si¢ banalne, bowiem zalozenie, ze kazda gra musi mie¢ miejsce
w okre§lonym miejscu w czasie i przestrzeni, jest oczywiste. Jednak
kwestie, jakie tu poruszg, sa zaledwie wierzchotkiem géry lodowe;.

Jesli zatem kazda gra czy przygoda jest gdzie§ umieszczona —na
realnej Ziemi, w wiktoriaiskiej Anglii, na Orchii, Krynie albo
w Srédziemiu, to zauwazmy, ze te i inne Swiaty skad§ musza sie
bra¢, kto§ musiat je najpierw albo wymyslié, albo zaadaptowac do
gry. By¢ moze zrobit to prowadzacy, a moze korzysta on z goto-
wych opracowan przygotowanych przez jakiego§ wydawce.

GRY A FANTASTYKA

1 tu nasuwa si¢ pierwsze spostrzezenie. Zauwazmy, ze gry fabu-
larne nader czesto sg osadzane w fantastycznych §wiatach, Ba, nawet
jeSli akcja gry jest umieszczona w naszym uniwersum, to jest ono
czesto uzupelniane przez twoércéw gry o jakie§ niezwykle elementy
—na przyktad pozostatosci po ladowaniu obcych w §wiecie ,,Pikniku
na skraju drogi" braci Strugackich albo Magazyn 23 (to z tytutu za-
haczajacego o spiskowa teorie dziejéw nowego dodatku do systemu
GURPS). Swiaty gier, podobnie jak fantastycznych utworéw literac-
kich, sa nie tylko fikcyjne, ale i fantastyczne, gdyz wystepuja w nich
zar6wno wariacje na temat rzeczywistosci, jak i twory ludzkiej wyo-
brazni, nie bedace elementami tejze rzeczywistosci.

Czy aby nie dlatego gry sa zazwyczaj osadzane w fantastycznych
realiach, ze te — choc sztuczne — s3 nam albo blizsze i prostsze do opa-
nowania? Z pewnoscig jest w tym troche prawdy. Nie musimy prze-
ciez uczy¢ sie historii fantastycznych §wiatéw, gdyz to my ja tworzy-
my, a jesli juz uzywamy gotowych materialéw, to nie mamy takiego
obowiazku. Uczymy si¢ tylko tego, co nas interesuje, wymyslamy tyl-
ko te fakty, ktére sg nam potrzebne do gry, a juz istniejace naginamy
po prostu do naszych potrzeb. Nie kazdy z nas znajduje w nauce hi-
storii przyjemno§¢ — cho¢ ksigzki popularnonaukowe lub fabularyzo-
wane powieSci historyczne (na przyktad ,Trylogia" Sienkiewicza,
pierwszorzednego pisarza drugorzednego, jak mawial Prus) moga
nam realng historie we wcale przyjazny spos6b przyblizy¢. Ale nawet
jesli historia nas nie przeraza — i dobrze, gdyz jej znajomos¢é wzboga-
ca naszg wyobrazni¢ — nie zawsze sa nam na reke ograniczenia nakta-
dane na nas przez historykéw, z zapalem badajacych, szeregujacych
i uscislajacych fakty. Nawet takie gry, jak Ars Magica czy Pendragon,
osadzone w realiach §redniowiecza, w pelni korzystaja z licentia po-
etica i mieszajg fakty z fikcja i historie z fantastyka.

Ale fantastyczne Swiaty przede wszystkim sa doskonala pozyw-
ka dla naszej wyobrazni, jakze przeciez w tym wypadku waznej,
Warto jednak pamietaé, ze nie kazde fikcyjne uniwersum jest réw-
ne drugiemu. Gros z nich sktada si¢ tylko z dekoracji. Postugujac
si¢ Lemowskg brzytwa, trzeba — ciach, ciach! — wiekszo$¢ z nich
wycig¢ w pien. Jesli jakie§ elementy obecne w naszej fantastycznej
wizji mogg zosta¢ zastapione przez realne i wzigte z naszej rzeczy-
wistosci zamienniki, to mamy do czynienia z fantastyka pozorna.
Papierowa. Miltos$¢ na Krynie bedzie tym samym co romans na
Krymie. Ciecie! Prosze poprawi¢ dekoracje, za aktorem wypadty
drzwi z framugi i widaé rusztowanie!

Gwoli Scistodci trzeba tu zaznaczy¢, ze Lemowska brzytwa ima sie
przede wszystkim fantastyki naukowej. (Science fiction teoretycznie
powinno w jaki§ mierze stuzy¢ do tworzenia wizji probleméw, zagro-
zen lub niebezpieczefistw, jakie moga wystapi¢ w przysziosci albo

moglyby nastapi¢ w okreslonych warunkach, kt6re raczej nigdy nie
wystapia naprawde, ale sg prawdopodobne). Z uwagi na to jej przydat-
nos¢ pod wzgledem analizy §wiatow fantasy jest o wiele nizsza. Poza
tym takie podejscie oznacza zarzynanie wielu pomystéw, dlatego je-
steSmy zmuszeni do przymykania oczu na pewne anachronizmy lub
elementy jak najbardziej fantastyczne, ale zupelnie nieprawdopodob-
ne. Chociazby dlatego, ze wiekszo$§¢ mitosnikéw gier fabularnych jed-
nak jako§ woli odgrywac bohaterskich awanturnikéw i szy¢ z tukéw
do goblinéw, niz bawiac si¢ w policjantéw i ztodziei strzela¢ do han-
dlarzy narkotykéw, nawet, jesli w sumie chodzi o to samo. Nikomu nie
przeszkadza, ze jeden §wiat ma stabsze podstawy teoretyczne niz dru-
gi, skoro wszystkich interesuje przede wszystkim godziwa rozrywka.
Mimo to pamigtajac o pewnych zasadach mozna tworzy¢ §wiaty lep-
sze — bardziej niepowtarzalne, bardziej wciagajace, §wiaty, do ktérych
si¢ wraca, gdyz dajg nam one doznania niespotykane w innych grach.

CEEMNO WISZEDZIE, GRUCHO WISZEDZIE

Zapewne wielu z Was podjeto sie préby stworzenia swojego wia-
snego $wiata, w ktérym miatyby sie rozgrywaé Wasze przygody,
a moze nawet ambitniej rzecz biorgc — opowiesci. Czy stworzony
przez was setting — tak w jezyku angielskim sg nazywane $wiaty
gier i wszelkich fikcyjnych utworéw — byt prawdziwy? Czy byt on
prawdziwym fundamentem? Swiatem nieistniejacym, never-never
landem, a jednak majacym pozér zycia? A moze byta to tylko kolej-
na wariacja na temat lochéw i smokéw lub walecznych zotnierzy
walczacych za ludzko§¢ ze wstretnym wrogiem z otchfani kosmosu?

Przymierzajac si¢ do tworzenia nowego, fikcyjnego uniwersum
przede wszystkim musimy pamietaé, ze u podstaw $wiata, ktéry
moglby staé sig miejscem akcji gry, zawsze bedzie lezat jaki$ kon-
flikt — dobra ze zlem, walka o byt i przetrwanie, lepszego z gorszym
lub raczej lepiej przystosowanego do zycia z mniej elastycznym.
Dlatego kluczem do konstrukcji nowego, logicznego i przekonywa-
jacego Swiata fantastycznej gry, opowiadana, komiksu czy nawet
ustnej opowiesci jest dobrze przemyslany konflikt, badz tez zestaw
konfliktéw, jakie beda lezaty u jego podstaw. Im wiecej konfliktéw,
tym Swiat bogatszy, a zatem czeSciej beda sie zdarzaty (czytaj: ta-
twiej bedzie stworzy¢) sceny tragiczne lub petne dramatyzmu.

W jaki§ sposéb tlumaczy to, dlaczego we wspélczesnej fantasty-
ce jest tak wiele mroku i okruciefistwa, strachu i krzywdy. Po pro-
stu tworcy pragnac wzbudzié w nas wieksze zainteresowanie ich
kreacjami przescigajac si¢ w pomystach siggaja po kolejne, coraz
mocniejsze elementy negatywne, pragnac za ich poSrednictwem
wzbudzi¢ w nas silniejszy dreszcz emocji. Serwujgc nam kolejne
krwawe befsztyki licza oni, Ze wzbudza w nas wicksze zaintereso-
wanie dla ich produktéw, bazujac na rzadzacymi nami prostych
emocjach i instynktach. W koricu wszyscy walczymy o byt, wiec
niech i fikcyjnym bohaterom nie bedzie tatwo — chcg nam chyba
powiedzie¢ pesymistycznie nastawieni do §wiata autorzy. A moze
po prostu nie maja oni pomystéw na dobre, nie naiwne $wiaty,
ktére niostyby jakie§ podnoszace na duchu przestanie.

Ale pamietajmy tez, ze $wiaty idealne, w ktérych panuje wieczna
idylla i (s)pokéj sa martwe, a przez to w sumie bezuzyteczne dla ce-
16w rozrywkowych. Istnieje w nich zycie, jednak jest ono w peini usa-
tysfakcjonowane biezacym tadem rzeczy i pozostaje w permanent-
nym stanie kontemplacji wlasnego pepka. W biblijnym Raju wszyscy
byli szczesliwi i zadowoleni — dopiero diaboliczny Waz, stuga upa-
dtego i zazdrosnego Lucyfera, wprowadzit konflikt miedzy ludzi

7



a Boga. Zasiat ziamo chaosu, ktére przyczynito sie do wygnania lu-
dzi z Raju i skazato ich na walke o zycie w brutalnej rzeczywistosci.
W Swiecie, w ktérym panuje totalny zast6j, takze cywilizacyjny,
nikt nie szuka przygéd, nikt nie musi wyruszaé na zadne misje i nikt
nie odczuwa potrzeby zmian. A zmiany to chaos. Chaos to nieporza-
dek, a to oznacza niesnaski, animozje, konkurencje, nietolerancje
itak dalej. Wystarczy tylko przypomnieé sobie zasady lezace u pod-
staw gospodarki kapitalistycznej, ktére poprzez konkurencje wymu-
szaja wyzsza wydajnos§¢ przy nizszych kosztach, co mozna tylko
osiggnac przez postepujacy rozwdj i modernizacje, i tak dalej.

CHACS

W Swiecie, ktéry ma naszym graczom zaoferowaé rézne mozli-
wosci, przygody, rozrywke i niebezpieczefistwa musza istnieé¢ ja-
kies formy chaosu. Chaos jednak nalezy wprowadzac do §wiata in-
teligentnie — Warhammer moze by¢ przyktadem §wietnego projek-
tu §wiata, ktdry z jednej strony daje mnéstwo mozliwosci przeciet-
niakom, a z drugiej jest areng bojéw o §wiat toczonych przez wlad-
céw i bogéw. Nawet paladyni sa w nim mniej papierowi i mniej
»grzeczni", Pelna prawos¢ jest czyms, co wlasciwie nie istnieje —
chociazby z uwagi na ludzka naturg. Wielu jednak gotowych jest ja
porzucic, aby podazac stracenicz §ciezka Chaosu ku zatraceniu. Ku
zgubie, ktéra pisana jest kazdemu, kto podaza ku czemus, czego nie
ma, gdyz chaosu nie da si¢ zdefiniowac. Jest to droga bez wyjscia,
cho¢ chaos jest niezbedny do utrzymywania §wiata w ruchu,

Dobrze, 7e wspomnieli$my o Warhammerze, gdyz Stary Swiat
Jjest uniwersum, w ktérym z chaosu, rzeczy elementarnej, uczynio-
no maszyne napedzajacg bieg najwazniejszych wydarzen. To sity
Chaosu kierujg rekami jego wyznawcéw, kultystéw, wichrzycieli,
spiskowcéw czyhajacych na zycie cesarza i tak dalej. Pragnac by¢
oryginalni musimy siegna¢ po co§ wiecej, niz tylko ten jeden,
odwieczny konflikt dobra ze ztem, gdyz w przeciwnym wypadku
otrzymamy Miotek VII lub Zapomniang kraine XXXI. Albo skofi-
czymy na magicznym Krymie, Krynie, chciatem powiedzie¢.

Musimy pomys$le¢ nad specjalnym zestawem dodatkowych ele-
mentow, ktére beda napedzaty wymyS§lane przez nas uniwersum.
I wcale nie musza by¢ to elementy chtoniczne czy infernalne — nie
kazda dramatyczna sytuacja musi koriczy¢ sie tragicznie, ani nie
wszedzie muszg si¢ wtracad istoty z piekta rodem.

Przy tym trzeba wprowadzi¢ co§ wigcej, niz tylko nowe dekora-
cje. Nie wystarczy tyko zadbac o scenografig, trzeba tez pomysle¢
nad rzadzacymi tworzonym §wiatem zaleznoSciami i powigzania-
mi, a takze o nowych jakoSciach dla elementéw duchowych. Two-
rzenie nowego §wiata na drodze przebierania krasnoludéw za kar-
16w i nazywania elf6w sidheami mija si¢ z celem.

DEKORACJIE?

Co prawda scenografia w przypadku wymySlania Swiatéw dla
gier fabularnych jest istotna, ale powinni§my o niej mysle¢ dopiero
pod koniec. Pewne sktadniki mogg zreszta by¢ niemal dowolne,
czego przyktadem moze by¢ gra Everway, kt6rej prawie cala geo-
grafia powstaje dopiero w trakcie gry, poniewaz przygody bohate-
réw majg miejsce w najrézniejszych, czasem tworzonych na bieza-
co, sferach egzystencji. Upraszczajgc mozna powiedzieé, ze w tym
wypadku otoczenie jest podporzadkowywane celom przygody,
a nie na odwr6t, jak to si¢ zazwyczaj dzieje.

Jednak nasz §wiat zazwyczaj jest pojedynczym uniwersum, wiec
mapka i gar§¢ detali o §wiecie gry w koricu okazg sie potrzebne,
gdyz nie zawsze bedziemy mogli przewidziec, gdzie nasi gracze sie
wybiorg — o ile pozwalamy im na wolny wybér. To juz jest jednak
kwestia zwigzana gtéwnie z naszym stylem prowadzenia.

Gdy nasze rozgrywki bardziej przypominajg symulacje sztucz-
nego uniwersum, a bohaterowie graczy majg wolny wybér, znajo-
mos§¢ otoczenia jest niezbedna. Ale jesli gre postrzegamy raczej ja-
ko rodzaj opowiesci (kampanii) o z géry okre§lonych zalozeniach
i watkach, a w czasie gry $ledzimy posuniecia graczy, we wlasci-
wych momentach kierujac ich na wlasciwy trop, §wiat mozemy so-
bie budowaé nieomal krok po korku, wylaczajac jakie$ niezbedne
do rozpoczecia gry podstawy. Prowadzac bowiem w stylu ,,watko-
wym" najpierw okreslamy cele przygody, a otoczenie progresywnie

rozwijamy dopiero w miare rozwoju akcji. Zaktadamy bowiem, ze
od koncepcji uniwersum wazniejsze s konflikty i wydarzenia §ci-

§le zwigzane z bohaterami, czy tez zatozenia lezace u podstaw pla-
nowanej przez nas kampanii.

- W kazdym za$ przypadku przede wszystkim licza si¢ zatozenia
Swiata, a nie metody prowadzace do jego uzewnetrznienia. Wszelka
nowa geografia czy nomenklatura, ktéra znajdziemy w niemal kaz-
dej ,.klasycznej" ksigzce fantasy, jest zbgdna do czasu, dop6ki nie
mamy podstaw do ich tworzenia. Dla zobrazowania tego wyobra-
Zmy sobie dwa diametralnie odmienne miejsca gry. Pierwsze z nich
to pomieszczenia wielkiego statku kosmicznego, kt6éry mknie przez
kosmos ku nieznanym $wiatom. Jest on tak ogromny, ze Zyja w nim
tysiace ludzi, wykonujacych rozmaite czynnosci — uprawiajacy hy-
droponiczne pola, nadzorujacy prace zlozonej maszynerii statku
i tak dalej (pomyst ten w sumie ani nie jest oryginalny, ani nie méj,
zdaje sig, ze wziglem to z jakiej§ powiesci Jamesa P. Hogana). Dru-
gi z przyktadowych §wiatéw to ciagnace sie niemal w nieskoriczo-
nos¢ stepy, gory i pustynie, zamieszkiwane przez koczownicze ludy,
mijajace na drodze swych wedréwek grobowce wymartych ludéw,
Swigtynie zapomnianych bog6éw zasypane nanoszonym przez wieki
piaskiem i inne relikty z czaséw, gdy kraina ta byta zyzna i ptodna.

W pierwszym z opisanych przypadkéw czefcia gry bedg na
przyktad gonitwy pomiedzy réznymi poktadami w poszukiwaniu
czego$ lub kogo§, albo walki o jakie§ tam terytoria, dlatego bedzie-
my potrzebowali przynajmniej przyblizonych planéw statku kolo-
nizacyjnego, gdyz pomimo jego ogromu ma on ograniczong i §ci-
Sle reglamentowang powierzchnig, wiec gracze beds cokolwiek
zdziwieni, jesli okaze sie, ze pewne miejsca bezpowrotnie znikne-
ty, albo przemiescily sie na inne miejsca.

W drugim wypadku mozna si¢ na dobra sprawe bez doktadne;j
mapy oby¢. Jesli przyjmiemy, ze wspomniany §wiat jest bardzo du-
zy, to wylaczajac kilka punktéw orientacyjnych, reszte otoczenia
mozemy zostawi¢ przypadkowi, chociazby dlatego, ze w czasie
dtugich, moze nawet wieloletnich wedréwek naszych postaci obli-
cze pustyni moze na przyklad zmieni¢ silny wiatr, zasypujacy lub
odstaniajacy coraz to inne obszary, albo rozmaite pradawne miasta.

. Tyle tytutem geografii, teraz co§ z innej beczki. Pamietajmy, ze
nie nalezy sie za bardzo skupia¢ na wszelkich realistycznych aspek-
tach §wiata, pochodnych naszej rzeczywistosci, zwiazanych na
przyklad z zyciem codziennym postaci czy tez handlem i tym
podobnymi. Te elementy zgota fikcyjne lub z pogranicza zwyczaj-
nej fikeji i fantazji z samej natury rzeczy pojawig sie same i nie mu-
szg by¢ sztucznie wprowadzane do uniwersum, co najwyzej wage
niektérych z nich mozna zmieni¢ w spos6b nam odpowiadajacy.
Tylko wtedy, gdy w jaki$§ sposéb uczynimy z nich wazny sktadnik
rzeczywistosci warto wszystko, co sie z nimi wiaze, dobrze prze-
myS§le¢. Mozemy sobie przeciez wyobrazi¢ §wiat, w kt6rym o lo-
sach bohateré6w przede wszystkim decydowaé bedzie jaka$§ rzecz
powszednia — na przyktad handel, wymiana towarowa i wszystko,
co wigze si¢ z gospodarka. Niech o ich karierze, zyciu osobistym
i stopniu wolnosci osobistej decyduja ich powigzania handlowe,
przynalezno$ci do rozmaitych gildii oraz szereg znajomosci, po-
wigzan i honorowych dtugéw wdziecznosei zaciagnietych u nas
i przez nas sptacanych, w sumie sktadajacy sie na co§ przypomina-
jace chinskie guanxi. Zainteresowanym moge poleci¢ opowiadanie
Henry Kuttnera zatytulowane ,,Parytet zelaza", pokazujace cieka-
wie pomysSlane, troche obce — i nic dziwnego, bo majace swoje
#rédto w pozaziemskiej kulturze — zaleznoSci gospodarcze.

PRZEKHZ | ZALOZENIA

S3 dwa zagadnienia, ktére musimy rozwazy¢ tworzac nowy
S$wiat: przekaz i zatozenia. Pierwsze z nich odpowiada za ogélng
wymowe uniwersum, drugi to szereg sktadajacych sie na nie skta-
dnik6w — konfliktéw, fragmentéw fikcyjnej historii, réznych po-
wigza miedzyludzkich i innych detali.

Co do przekazu, to musimy pamigtad, ze pisarz tworzac swéj
utwor powinien znaé jego cel i przestanie, je§li takowe chce zata-
czy¢. Brak tych elementéw czyni jego twérczos$¢ grafomanig. My
tworzgc swoj wlasny wszech§wiat takze mozemy sobie postawié
okreslone cele — podporzadkowujac kreowany §wiat jakiejs§ wizji.




Niekoniecznie musi ona nie$¢ w sobie przestroge lub napomnienie,
to nie musi by¢ zaraz jakie§ moralizatorstwo — stowo ,,przekaz"
moze jest tu dobrane troche niefortunnie, tak naprawde musimy
mieé po prostu jaki§ jasno wytyczony cel, pomyst, ktéremu bedzie-
my podporzadkowywaé wymySlany §wiat.

OkreSlajac podstawowe zalozenia naszego uniwersum sprébujmy
wymyS§li¢ i odpowiedzie¢ sobie na kilka pytar, ktére pomoga nam
wykrystalizowaé nasza wizjg. Oto kilka przyktadéw oczywistych py-
tafi, ktére zweryfikuja nasze pomysty: Jaki charakter ma nasz §wiat?
Kto go zamieszkuje? Kim majg by¢ gracze? Co kieruje ich zyciami?
Po co maja rzucaé swoje rodziny, aby ruszy¢ w trasg w nieznane? Ja-
ka beda mieli role do spetnienia? Co si¢ dzieje z ich §wiatem? Upada,
a moze dopiero nadchodza dla niego czasy §wietnosci? Odpowiada-
jac na te pytania, pamigtajmy, ze odpowiedzi powinny tworzy¢ spéj-
ng uktadanke. Zaczynajac od pomystu wiemy, co chcemy osiagnac
jako produkt finalny. Improwizujac i dorzucajac tu i tam rézne kawal-
ki z réznych bajek stworzymy co§, co niektérzy madrze nazywaja
»postmodernizmem”, a co w rzeczywistosci jest przyktadem braku
wyobrazni, choéby nawet gry fabularne byly gra w cytaty.

Miejmy tez na uwadze, ze jesli bedziemy pamietali o wymy§leniu
ciekawych zatozen uniwersum i wbudowaniu do jego struktur pew-
nych celéw dla bohateréw graczy, ci sposréd nich, do ktérych one
przem6wig mocniej zaangazujg si¢ w akcje gry. O ile oczywiscie na-
szym graczom do szczecia nie wystarcza wylacznie chodzenie po
$wiecie, walenie wszystkich napotkanych os6b po glowach i zbieranie
skarbéw, bo wtedy wszelki wysitek na nic — zamiast opisu §wiata be-
dzie nam potrzebny przewodnik budowniczego podziemi. (Zbieranie
skarb6w jest naturalnym odruchem, gdyz jak wiadomo, w ludzkiej na-
turze tkwi glebokie pragnienie posiadania, zbieracki nawyk, ktory
zmusza nas do kolekcjonowania wszelkich débr doczesnych, kolej-
nych podrecznikéw, kart do MtG, DT, guzikéw i znaczkéw na listy).

TEATR CZY ZABAWM

Zastawiajac sie nad wprowadzeniem do budowanego przez nas
$wiata elementéw pozwalajacych szczegblowo zdefiniowaé moty-
wacje postaci graczy musimy rozwazyé, czy ich wilasciciele doce-
nig nasze wysitki majgce to na celu. Gry fabularne bowiem mozna
traktowac dwojako: albo jako zabawe narracyjna, albo jako rodzaj
teatru. W pierwszym przypadku gracze kierujg si¢ przede wszyst-
kim zadzg przygéd — zabawa narracyjna to nic innego, jak impro-
wizowane kino nowej przygody. Jednak gdzie szuka¢ w ,,Indiana
Jonesie" powaznego przestania? Morat, owszem, jest — w koricu to
amerykanski film dla grzecznej mlodziezy, ale od typowego kina
nowej przygody raczej nie warto oczekiwaé glebszych przemyslen.

O atrakcyjnoéci gier fabularnych, tak, jak i o atrakcyjnosci kina
nowej przygody decyduje mozliwo§¢ uczestnictwa w nie koriczg-
cych sig przygodach, o ktérych na co dziefi mozemy sobie tylko po-
marzyé — w czasie sesji marzenia staja si¢ przeciez ,.rzeczywisto-
§cia”. Wlasnie od tego najpopularniejszego elementu wywodzi sie
przeciez dziwny ,,zaw6d" awanturnika, btadzacego po §wicie w po-
szukiwaniu ktopotéw poszukiwacza przygdd. Niestety, opieranie
sie wylacznie na tej motywacji, najbardziej oczywistej, ale i naj-
mniej oryginalnej nie sprzyja rozwojowi graczy, a czesto prowadzi
do SBS (syndromu brazylijskich seriali).

Dobra gra fabulamma sktada si¢ przeciez nie tylko z szeregu skla-
dnikéw zwigzanych z rozwiazywaniem zagadek i tajemnic, walka
z przeciwnikami i przeciwno§ciami losu, wynikajacych z interakcji
z otoczeniem i bohaterami niezaleznymi. Co prawda korzystajac
z tych elementéw — niezbednych w kazdej grze — mozna poprowadzi¢
satysfakcjonujacg rozgrywke, ale nie oznacza to, ze wyczerpuja one
temat. Przypomnijmy tu sobie o drugim modelu gier fabulamych.

W wydaniu teatralnym wszystkie wymienione skladniki zosta-
wiamy na miejscu, uzupetniajac je o istotny element odgrywania rél.
Gracze obarczeni obowiazkiem odgrywania okreSlonych postaci
przestaja by¢ herosami z definicji. Tylko kino nowej przygody two-
rzy bohateréw ze sprzataczek, bab¢ klozetowych, mniejszosci seksu-
alnych i murzynéw, ktérzy niezaleznie od swojej profesji i Zycio-
wych postaw przyjmuja pozadane role zbawcéw (w chwili, gdy pi-
sze te stowa Ziemie zbawia akurat zgraja nafciarzy). W modelu tea-
tralnym réwnie wazne sa wewnetrzne problemy bohateréw graczy

oraz kierujgce nimi odruchy i motywy. W zaleznosci od stylu gry
i typu uniwersum elementy te, zwiazane z odgrywaniem pewnych
postaw i zachowan, albo beda stereotypowe lub tylko lekko zaakcen-
towane w tle (jak w WFRP), albo bedg staty na réwni z celami przy-

_ gody czy tez kampanii (jak w Wampirze: Maskaradzie). Akcentowa-

nie elementéw dramatu wewnetrznego powoduje, ze bohaterowie to-
cza béj nie tylko z zewnetrznymi zagrozeniami, ale i z samym soba.
Oto przyktad: Celem bohater6w w kazdej grze fabularne;j jest przede
wszystkim przezycie, ale w Swiecie Ciemnogci wampiry musza my-
§le¢ takze o swoich duszach. Wytacznie o przetrwaniu mys$la jedynie
zwierzeta, dzikie bestie. Nieumarli, kt6rzy nie chcg porzucié swoje-
go czlowieczefistwa, kt6rzy nie cheg staé si¢ wtasnie takimi zwierze-
tami, muszg walczy¢ z rodzacymi si¢ w ich sercach instynktami i po-
pedami. I to jest jeden z elementéw, czynigcych Swiat Ciemnosci bo-
gatszym i pozwalajacym na wieloplaszczyznowa rozgrywke.

Mozemy byé pewni, ze wszyscy, ktérzy beda potrafili zinterpre-
towaé nasze intencje docenig celowo§¢ naszego projektu, albo po
prostu uznajg go z ciekawszy. Bowiem konflikty toczace si¢ w ser-
cach bohater6w nie sa tylko kwestia podejscia graczy do gry. Po-
winny one byé réwnorzednym aspektem fantastycznego uniwer-
sum, ktérego istienie nalezy z géry przewidzie¢, a nie tylko przy-
stowiowym , kwiatkiem do kozucha," odzwierciedlajacym jedynie
aktorskie ambicje uczestnikow.

PODSUMOWIANIE

Musimy pamietaé, ze naszym zadaniem jest — z uwagi na seryj-
nos¢ rozgrywek, a tym samym kolejnych przygéd — kreacja Swiata
pelnego szczeg6téw, niebanalnych spotecznosci i punktéw, wokét
ktérych moglaby zawiazywaé sie akcja rozmaitych wydarzen, gdyz
tylko takie bogactwo pomystéw zapewni nam wiele drég rozwoju
akcji. Pisarz lub scenarzysta nie musi obmy$la¢ szczeg6téw otocze-
nia, kt6re pozostana poza ramami akcji utworu, a po jego ukoricze-
niu nie musi tez troszczyé si¢ o dalsze losy jego bohateréw lub ich
$wiata, My za$, tworzacy miejsce dla przygéd z géry skazanych na
wielokrotne kontynuacje, musimy zadbac o staty dopltyw pozywki
dla nieprzewidywalnych bohateréw graczy, o ktérych losach ani
nie mozna powiedzieé, ze sg skoriczone, ani kompletne.

Tworzac §wiat warto takze po§wigci¢ nieco uwagi jego historii.
Laczac rézne fakty fikcyjnych dziejéw naszego uniwersum i usta-
lajac podstawowe fakty historyczne nie tylko .sprawdzimy logike
naszych pomysiéw, ale tez wpadniemy na nie jeden dobry pomyst,
ktéry da nam punkt zaczepienia dla przysztych przygéd. Sprébuj-
my chociazby zastanowi¢ sie, kto zbudowat lochy, ktére cierpliwie
penetrujg nasi gracze, kto je zasiedlil, a kto wyrznat ich mieszkari-
c6éw w pien i poszedt sobie przecz, zostawiajac je na pastwe losu
i naszych dzielnych awanturnikéw.

' Nie trzeba chyba wspominaé, ze tworzac swoje wlasne §wiaty
bedziemy musieli wykaza¢ si¢ logika i konsekwencja. Pamietajmy
tez, ze staranno$¢ w wykonaniu elewacji nie zastapi dobrze opraco-
wanych fundamentéw, bez ktérych nasz ,,dom" pozostanie tylko
dekoracjg z dykty i gipsu.

Zakres zagadniefi zwigzanych z projektowaniem réznych §wia-
téw jest na tyle szeroki, ze trudno w jednym artykule przekazac¢
choéby og6t informacji na ten temat. Projektujac §wiat lub chociaz-
by kampanie musimy mie¢ na uwadze mnéstwo réznych elemen-
téw. Musimy pamietaé o zachowaniu réwnowagi sit, prawdopodo-
bieristwie, a nawet o mechanice gry, jaka zamierzamy stosowaé i —
jesli wiemy, kto bedzie w pierwszej kolejnosci zwiedzat nasz twor
— 0 osobowosciach naszych graczy. Podejscie do tworzenia nowych
uniwerséw zmienia sie takze w zaleznosci od preferowanego przez
nas stylu prowadzenia czy tez gatunku fantastyki, do jakiego maja
naleze¢ realia naszych kampanii.

To juz wszystko tym razem. Konficzac zapraszam wszystkich,
ktorych zainteresowal niniejszy artykut do przesylania ciekawych
spostrzezen lub godnych analizy projektow, a takze dyskusji na te
tematy — miejmy nadzieje, ze Redakcja poprze ten pomyst. (A czy
kiedy$, Szanowna Redakcjo, poznam oceny Czytelnikéw tyczace
sie tego 1 innych artykuléw mojego autorstwa?) W razie zapotrze-
bowania chetnie pomyS§le nad jego kontynuacjg, omawiajaca wszel-
kie nurtujace Was zagadnienia. Decyzja lezy w waszych rekach.



MIASTECZKO NI

Tu, gdzie przecmajq S/@ n/eskonczone fabularne plany, w mtejsco-czaS/e spotkania wszyst-
kich roleplejowych ‘sw:atow stoi sobie miasteczko Yarmie. Nie istniejg zadne znane mapy na-

szego miasteczka,

dowane. Zam/eszkwq Je najdz:wmeJS/ magovwe
wredni i spaczeni czarni rycerze, j‘ak/ch.«uW/dzra\'

podrdznicy, witajcie w miasteczku Yarmie !l

Dawno, dawno temu Miasteczko
Yarmie bylo zwyczajnym obozem ko-
czownikéw. Przemieszczalo sie wiec
wraz z nimi, podrozujgc po bezkre-
snych stepach rozciggajacych sie mie-
dzy Popiotem a Pistacjg. Codziennie
u kresu dnia rozkulbaczano smoki, roz-
stawiano namioty, rozpalano ogniska
i przygotowywano positki.

Zycie na pustkowiach nie jest pozba-
wione niebezpieczenstw. Co noc zda-
rzato sie, ze jakie$ nieostrozne dziecko
oddalato sie od karawany i gineto w pa-
szczy drapieznika, codziennie wojow-
nicy musieli stacza¢ potyczki z wrogimi
plemionami, a kaptani leczy¢ choroby
i odczyniaé uroki.

Najgorsze ze wszystkiego byly jed-
nak dziwaczne stwory, ktore bogowie
zniszczenia przemycali z Roéwniny

Wiekszos¢ druzyn w grach fantasy
sktada sie z przedstawicieli wielu ras.
Krasnoludzki wojownik, elfi mag, hob-
bicki ztodziej i czlowiek kaptan — czy to
nie typowy przyktad? Zastanéwmy sie
dlaczego wtasciwie tak sie dzieje.

Oczywiscie tradycja. Zaréwno u mi-
strza Tolkiena, jak i w pierwszych grach
fabularnych, w filmach fantastycznych,
w komiksach — stowem wszedzie — spo-
tykamy wielorasowe druzyny. A przy
tym (a moze przede wszystkim z tego
powodu) rézne rasy sa predysponowa-
ne do pewnych zawodéw. Elfy majg bo-
nusy do magii, krasnoludy do sity...

Ale zastanéwmy sie przez chwile
czy powstanie jednorasowej druzyny
nie wydaje sie bardziej prawdopodob-
ne? A co wazniejsze — czy taka druzy-
na nie daje wiekszych mozliwosci Mi-
strzowi i graczom?

Moim zdaniem odpowiedz na oba
powyzsze pytania brzmi ,tak”.

Dlaczego? Zacznijmy od sprawy
pierwszej. Znacznie fatwiej jest zebrac
do kupy (i utrzymac razem) grupe osob,
ktére majg wspoing przesziosé, wspol-
ne zwyczaje, wspolne wierzenia. Czy
wielorasowa grupa spetnia te kryteria?
Raczej nie. Pojdzmy dalej. Powiedzmy,

Czterdziestu Kamieni. Atakowaty nie-
przygotowanych i stabych, uciekajac
zanim nadbiegli wojownicy. Zatruwaty
wode i pozywienie, zmienialy ksztatty
i rzucaty uroki. Strach padt na naréd
koczownikow.

Jednak i na to niebezpieczenstwo
znaleziono w koncu sposob. Najlepsi
wojownicy i kapfani zaczeli trenowac
specjalne druzyny do walki z potwora-
mi. W skiad takiej grupki wchodzito
zwykle kilku wojownikéw, kaptan, szy-
derca i kartograf. Kartograf prowadzit
druzyne przez step do miejsc,
w ktorych czaily sie potwory. Nie byto
to tatwe zadanie — zdarzato sie, ze
$miatkowie przez wiele tygodni bigdzili
po pustkowiach bez mozliwosci uzu-
petnienia zapaséw wody i pozywienia.
Na szczescie szyderca zawsze potrafit

ze pewien krasnolud ma do wypetnie-
nia jakas wazng misje. Myslicie, ze uda
sie po pomoc do blizej nieznanego so-
bie elfa, czy raczej poprosi o nig najbliz-
szego przyjaciela (oczywiscie krasnolu-
da)? No to dlaczego 99,999% druzyn
ma mieszany skiad?

Co do drugiej kwestii — ograniczenie
druzyny do jednej rasy zmniejsza oczy-
wiscie mozliwo$¢ wyboru postaci, jed-
nak wszystko inne dziala na korzys$c
jednorodnosci. Czesto MG bedzie magt
poprowadzi¢ swym graczom ponowni
te sama przygode o ile zagrajg oni po-
staciami innej rasy. Nie wierzycie?

Oto przyktad: Za pierwszym razem
grupa elféw rozprawita sie z okrutnym
demonem z pomocg magii. Ale krasno-
ludy (druga grupa) nienawidzg magii.
Jak toporami pokona¢ stwora, ktérego
niemagiczna stal sie nie ima? Czy nie
bedzie to juz zupetnie inna historia?

Pomysicie tez o tych wszystkich hu-
morystycznych momentach, gdy posta-
cie graczy spotykajg przedstawicieli ob-
cej sobie kultury. W mieszanych druzy-
nach zawsze byt ktos, kto ich prowadzit
za raczke (elf w lesie, krasnolud
w gorach). A teraz? Powiem Wam
z wtasnego do$wiadczenia: koczownicy

lie ma ono historii ani wrozb na przyszfosé nigdy i mgdz:e nie zostalo zbu-
rdzzej nieustraszeni p/loov i najbardZIej
~ f‘abularne Pozdrawiam was, mozni

przywroci¢ im ducha, zawstydzié i zmu-
si¢ do dalszego wysitku. Kiedy dotarli
do legowiska potwora, wojownicy oczy-
szczali je sprawnie i szybko dzieki

- przekazanym im przez starszych nau-

kom. Kapfani — mimo skromnych $rod-
kéw jakimi dysponowali (ta sztuka nig-
dy nie byta popularna wéréd koczowni-
kéw) — pomagali wojownikom i leczyli
ich rany. Po wypetnieniu misji kartograf
prowadzit wszystkich na miejsce poby-
tu karawany.

Stowarzyszenia Czerwonej Gory
(taka byta oficjalna nazwa owych dru-
zyn) odegraly znaczaca role w historii
Siedmiu Krolestw. W pozniejszych
czasach spetniaty rowniez role policyj-
nych patroli, gtoszac dobro i niosac
pomoc wszedzie tam, gdzie byta ona
potrzebna.

w wielkim miescie, barbarzyncy w bi-
bliotece lub muzeum, krasnoludy na
Wyzszym Planie Magii —+to kupa zaba-
wy dla wszystkich (dla Mistrza, dla gra-
czy, a niekiedy nawet dla poszukiwaczy
przygod).

Nie nalezy tez zapomina¢ o tworze-
niu bohatera. Kiedy w druzynie znajdu-
je sie kaptan, leczenie jest proste. Ale
jesli go nie ma, bo by¢ nie moze? Wte-
dy kazdy zapobiegliwy wojownik be-
dzie sie uczyt sztuki zakladania opa-
trunkéw i ziotolecznictwa. Podobnie
rzdecz ma sie z innymi dziedzinami.
Dzieki temu wasze postacie nie bedg
tworzone sztampowo (,no ja biore wo-
jownika i m¢j staty zestaw cech i umie-
jetnosci”), co nada im charakterystycz-
ny rys i uftatwi ciekawe odgrywanie
W czasie sesji.

Nie zachecam was, byscie raz na
zawsze zrezygnowali z wielorasowych
druzyn. Ale przetestujcie ten pomyst —
moze sie okaza¢, ze wprowadzi do wa-
szej gry powiew Swiezosci, ktorego
szukaliscie od dawna.

Jon
PS. Jedynym odstepstwem od tej regu-
ty jest hobbit-kucharz, absolutnie nie-
zbedny w kazdej druzynie.




Nooo taaaak... Juz po wakacyach, a nawet dtugo po wakacjach... Niniejszym wiec wracamy do rzeczywistosci. Dzi§ poczytacie sobie
kilka uwag na temat tajemniczej organizacji Velevantrael, przysparzajgcej orczej administracji Orkusa sporo ktopotu, tudziez o poteznych
Mieczach Alhandra, ktdrych posiadanie przysporzy¢é moze zaréwno wielkiej bitewnej mocy, jak i nielichych kfopotow. Zerknijcie tez na
ogloszenie o konkursie — warto sig skusic, jako ze nagrody sq nie o pogardzenia...

tukasz Gluc

llustracje: Jarostaw Musiaf
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Velevantrael sg reliktem przesztoéci. To
»ideowi potomkowie“ elféw walczacych
z orkami za czaséw wielkiej wojny miedzy
reptilionami a Kartanem. Podstawa tej orga-
nizacji sg jej, nieliczni juz, Mistrzowie. Oni
to zajmuja si¢ szkoleniem wybranych przez
siebie uczniéw na Velewantrael — wojowni-
kéw odwaznych i — co na Orkusie jest rzad-
koécia — Swiattych.

Velewantrael to organizacja o charakte-
rze pokojowym, do ktérej moga przynale-
ze¢ tylko elfy i pételfy (przyjmuje sig tylko
te pételfy, w ktoérych zytach ptynie krew el-
fia po mieczu, a nie po kadzieli). Idea Vele-
wantrael opiera si¢ na przekonaniu, Ze cy-
wilizacja orkéw, coraz bardziej pograzajaca
si¢ w chaosie, skazana jest na upadek. Vele-

_vantrael maja wkroczy¢ do akcji, gdyby
okazato sig, ze rozpad orczej potegi (i zwia-
zane z tym nieuniknione zawieruchy wojen-
ne) zagraza istnieniu elféw. Czlonkowie tej
organizacji nie zamierzaja odbudowywaé
dawnej potegi elféw; chca tylko — w miarg
swych skromnych mozliwosci — rozwijaé
to, co ocaleje z pogromu.

W szeregi Velewantrael nie mozna wsta-
pi¢ — mozna tylko zosta¢ do nich wybranym.
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Mistrzowie organizacji, ktérzy promuja no-
wych cztonkéw, to najczesciej wojownicy
lub towcy, czesto znajacy tez profesje ma-
ga, kaptana, alchemika, druida lub ztodzie-
ja. Przynalezno$¢ do Velevantrael jest naj-
wigkszg tajemnica, a tradycje i nauki orga-
nizacji sg przekazywane ustnie; z tego tez
powodu o Velewantrael mozna znalezé je-
dynie lakoniczne wzmianki. Zanim kandy-
datowi zaproponuje sie czlonkostwo
w organizacji, jej Mistrzowie dtugo go ob-
serwuja i zbieraja o delikwencie wszelkie
informacje. Procedura wstepna (tzn. selek-
cja kandydatéw) trwaé¢ moze nawet okoto
roku. Cztonkami Velewantrael mogg by¢
tylko postacie znajdujace si¢ na co najmniej
8 Poziomie Do§wiadczenia. Jesli kandydat
nie wyrazil ochoty na wstapienie w szeregi

organizacji, wspomnienia o tym fakcie

(i w ogéle o istnieniu zgromadzenia) sa ma-
gicznie wymazywane z jego pamieci. Jesli
jednak chce by¢ cztonkiem bractwa, musi
przej§¢ kilkumiesigczne szkolenie, po
ukoriczeniu ktérego staje sie petnopraw-
nym cztonkiem Velewantrael.

KURS WMSTEPNY - OSBLDY
¢ MI(—$I§-<Y>

1. Postaé poznaje kulture, typowe zacho-
wania i obyczaje oraz silne i stabe strony
wszystkich pospolitych ras Orchii. MD
bohatera wzrasta o 10+1k10.

2. Nauka tropienia, zdobywania zywno-
Sci i przetrwania w niegoScinnym tere-
nie. Bohater nabywa zdolnosci Tropie-
nie i Zdobywanie zywnosci (osoby po-
siadajace juz te umiejetnosci wykorzy-
stujg je z dwukrotnie wigksza szansg
powodzenia).

3. JeSli Mistrz kandydata jest réwnocze-
$nie alchemikiem (druga profesja), po-
sta¢ nabywa umiejetno$¢ warzenia 1k5
mikstur, wybranych przez MG. Warun-
kiem powodzenia catej operacji jest uda-
ny test przeciwko sumie 1/10 INT, 1/10
ZR, 1/10 UM - pod warunkiem, ze po-
siada si¢ odpowiednie sktadniki.

4. Jesli Mistrz kandydata jest réwnocze-
$nie kaptanem lub druidem (druga pro-
fesja), posta¢ nabywa zdolno$§¢ Podsta-
wy zielarstwa i medycyny. Bohater po-
znaje miejsce wystgpowania, dziatanie

rUmCals

i zasady obrébki 1k10 zi6t (wybranych

losowo lub przez MG).

Jesli kandydat zaliczy kurs wstepny, sta-
je sie pelnoprawnym czlonkiem Velevan-
trael. Bohater moze teraz odby¢ jeden
z dwéch kurséw specjalistycznych: woj-
skowy (zalecany dla postaci z kasty zot-
nierskiej) lub magiczno-odpornosciowy
(zalecany postaciom posiadajacym druga
profesje — magiczna).

KURS WONSKOMY
{24 MI€sIace>

1. Postaé potrafiagca postugiwac si¢ miecza-
mi, tukami prostymi, sztyletami lub
wléczniami w wyniku intensywnego tre-
ningu podnosi swe biegtosci w tych bro-
niach o 10+1k10 pkt. — pod warunkiem,
ze Mistrz posiada biegto$é w tej samej
broni co kursant i ma przynajmniej r6w-
ny mu stopieni specjalizacji.

2. W kazdej podniesionej biegtosci postaé
zyskuje jeden dodatkowy atak — pod wa-
runkiem, ze gracz wykona rzut na 1/4 tej
biegtosci.

3. Posta¢ ma dwukrotnie wiekszg szanse na
Trafienie Krytyczne w przeciwnika.

4. Posta¢ nabywa zdolno$¢ Unik. Jedli ja juz
posiada, moze w trakcie uniku zaatako-
wac przeciwnika.

. ZR i SZ postaci wzrasta o 10+1k10.

. ZYW i SF postaci wzrasta o 15+1k10.

. Posta¢ zdobywa wiedze o taktyce wojen-
nej, sztuce prowadzenia wojny podjazdo-
wej, partyzanckiej i obronnej. MD wazra-
sta o 10+1k10.

3O\ W

KUR$
MASIKINO-OPPORNOIKIONY
<36 MI€SI€<Y)

1. Posta¢ zdobywa wiedzg o Zrédtach magii,
sposobie jej uzywania, wptywie magii na
organizm i umysl, znakach, runach
i symbolach magicznych. MD i INT bo-
hatera wzrasta o 10+1k10.

2. W wyniku forsownego treningu niektére
odpornosci bohatera (nr. 1,3,5,8,9,10)
wzrastaja o 10+1kS (premiowane) pkt.

3. UM postaci wzrastaja o 10+1k10 pkt.
(premiowane, jesli Mistrz bohatera byt
magiem).



KRYSITALY [¢1

Doswiadczony cztonek Velevantrael,
sprawdzony w wielu misjach, o niezachwia-
nym morale, moze zosta¢ — decyzjg wszyst-
kich Mistrz6w — dopuszczony do kursu mi-
strzowskiego. Przyszlego Mistrza czeka
wiele ciezkich préb i testéw, lecz nagroda
za wszystkie trudy jest najwyzsza godno§é
w szeregach bractwa.

KURs MIsTRIOMSKI
<18 MI€sI¢<Y)>

1. Postaé zwigksza swg bieglo$¢ w mie-
czach, tukach prostych, sztyletach
i wiéczniach (uwarunkowania identycz-
ne jak w przypadku kursu wojskowego)
o 15+1k10.

2. Trafienie postaci zwigksza sie o premie
+10 pkt/50 pkt. MD.

3. Obrona postaci zwigksza sie o premie +5
pkt./50 INT.

4. Postaé potrafi szkoli¢ innych Velevantrael,
jeSli zapamietala wszystkie wskazowki

MI<<X¢ ALHADND

dotyczace techniki szkolenia przekaiane
jej przez Mistrza (wymagany test prze-
ciwko 1/4 MD bohatera).

Szkolenie Velevantrael jest bardzo for-
sowne i wymaga od kandydata wiele sily,
zrgcznosci odpornosei i hartu ducha. Aby
przejs¢ poszczegblne kursy, musi on spetnié
nastgpujace warunki:

A. Kurs wstepny — min. 110 pkt. MD.
B. Kurs wojskowy — min. 150 pkt. MD.
C. Kurs magiczno-odpornoéciowy — min.

190 pkt. MD i 100 pkt. INT.

D. Kurs Mistrzowski — min. 220 MD i 130

INT.

UWAGA: Powyzsze wsp6tczynniki mu-
sza mie¢ wymagana minima tylko dzieki
,naturalnemu* awansowi postaci (nie zwiek-
szone magia lub przedmiotami magicznymi).

Velevantrael nie noszg iadnych specjal-
nych symboli lub oznak przynaleznosci.

v




(Uez kulki z mitrylu, adaman-
dytu, zfota, srebra, miedzi, zZelaza

i dowolnego kamienia, oraz
Zwykly miecz, ale niechaj bedzi
to miecz pdftorar¢czny lub diu-

ai. Po odpowiednich zabie
magicznych z kulek powsta
czarodziejskie miecze odpotie-

' dniego rodzaju. Aby jec{p‘ak ry-
~ tuat zostal prawidiowo odpra-
wigng,gmusisz rzuci¢ kolejno =

dwanascie czardw, ktdre ukryte

sa na stronach tej ksiegi.

Po rzuceniu dwunastego czaru otrzymujemy gotowe miecze,
ponadto mozliwe staje si¢ odczytanie ostatnich, zamazanych dotad
kart ksiegi. Jest na nich napisane, ze kazdy z rzuconych uprzednio
czaréw zawierat w sobie kawatek trzynastego; owo ostatnie zakle-
cie (teraz juz dziatajace) daje dostep do naszego ciala i umystu
pewnemu demonowi. Istota ta przywrécita do zycia Alhandre, ale
w zamian uczynita go swym bezwolnym stuga.

Dalszy los opetanej postaci gracza zalezy od jej charakteru. Nie-

ktérzy (bohater chaotyczny zty, praworzadny zly i chaotyczny neu-

tralny) staja si¢ bezwolnymi stugami demona, trafiajac do krainy
rozciagajacej si¢ pod §wiatynia; inni (bohater neutralny zty, neu-
tralny neutralny i praworzadny neutralny) moga jednak podjaé
prébe oparcia si¢ mocy demona — jesli jednak rzut przeciwko Wie-
rze i polowie odporno$ci na zaklecia jest nieudany, wéwczas nie-
szcze$nikowi nic juz nie moze pomoc. Osoby o wyjatkowej sile
ducha (charakter chaotyczny dobry, neutralny dobry i praworzad-
ny dobry) mogg silniej opiera¢ si¢ mocy demona — wykonuja rzut
przeciwko peinej Wierze i odpornosci na zaklecia. Nawet jesli jed-
nak rzut jest nieudany, nieszczesnik umiera, nie dostajac sie we
wiadanie demona.

Oto cechy Mieczy Alhandra (opis wspétczynnikéw — patrz tabe-
la na str. 115 podrecznika):

Poéttorareczny PT/1,2/-/25/40/4/100kt, 160tn./x2/80/+22/3 na 2r.
Dtugi typowy J/1/-/15/30/3/90kt. 130tn./x1/60/+20/2

1. Trzymane w rgkach zapobiegaja wyssaniu Energii Zyciowe;j (je-
den — tylko potowy).

2. Kazdy Miecz daje wlascicielowi +10 SE

3. Dwukrotnie zwigkszaja szanse na Trafienie Krytyczne w prze-
ciwnika i analogicznie zmniejszaja szanse na Trafienie Pechowe
(tylko trzymane oba naraz).

4. Charyzma osoby dzierzacej oba miecze wzrasta o 50 pkt.

5. + 50 do Trafienia i +100 do zadawanych obrazeri (jeden miecz —
+30/60).

6. W momencie $mierci wlasciciela broni oba miecze tamia si¢ na
polowy (jesli posta¢ zostanie wskrzeszona, obie potéwki tacza
si¢ magicznie).
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Najwvisza Rada Ranbar-Garu oglasza
niniejszym konkurs na awanturnicza
opowiesé lub bistori¢ ze szlaku. Porzadnie
spisang (zadne krasnoludzkie bazgroly
nie beda przyjmowane), nalezy skfadad

w magistracie miasta do koiica Miesiaca
§wiqtecznego. Imiona zwyciezedw,
obdarzonych cennymi ksiegami
i drogocennymi szatami, beda rozplakato-
wane w calym miescie w terminie
pdZniejszym.

Prace (artykut illub przygoda) o objetosci nie przekraczajgcej
40.000 znakow nalezy sktadaé w formie pliku komputerowego
(.txt lub .rtf) illub maszynopisu w terminie do 31 grudnia br. Wy-
niki ogtosimy w marcu. Zwyciezcy zostang uhonorowani publika-
cjq swych prac na tamach ,, MiM * (wynagrodzenie wediug stawek
autorskich) oraz dodatkiem do KC ,,Swiat Almohadéw* (miejsce
1.) i koszulkami wydawnictwa MAG (miejsca 2. 3.).
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WEDRUIACY

Wedrujacy Mistrz Miecza to wojownik,
ktérego zyciowa droga jest studiowanie
ostrza miecza i szkolenie si¢ w walce. Przez
cale Zycie przemierza ziemi¢ w poszukiwa-
nin wewnetrznego oS§wiecenia, opierajac
si¢ nie tylko na unikatowym stylu walki,
ale réwniez na wszystkich wzajemnych od-
dziatywaniach wszech§wiata.

Istotne cechy: Zrgczno$é i Sita Woli

Ograniczenia rasowe: zadnych

Rytuat kamiczng: Mistrz Miecza znajdu-

~je spokojne miejsce, najczesciej w natu-

ralnym otoczeniu (w ogrodzie lub dzi-
kich ostegpach) i przez pét godziny bez
przerwy medytuje, odszukujac swa jazi
i dostrajajac si¢ do otaczajacych go du-
chéw natury. W tym czasie przypomina
sobie réwniez minione wydarzenia i sta-
ra si¢ zrozumieé, czego go one nauczyty.

Umiejetnosci artystyczne: rycie run na
broni, rzezbiarstwo, drzeworytnictwo

FIERWSZY KRAG
Talenty
Bron biata*
Historia broni*
Manewr*
Rytuat karmiczny
Umyst ze stali*
Zachowanie réwnowagi

DRUGI KRAG
Tazenty
Przewidywanie ciosu*
Parowanie*
Wytrzymatosé (6/5)

TRZECIKRAG
Talenty
Medytacja
Tygrysi skok

"~/ A
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Karma: Mistrz Miecza moze wykorzysty-
waé punkty karmy do dziatan wymaga-
_%qcych samej Sity Woli.

Ta enty
Tkanie watk6w*

Zimna krew

FIATY KRAG

Karma: Mistrz Miecza moze wykorzysty-
wa¢é punkty karmy do zwigkszania obra-
zefi zadanych przy ataku mieczem.

Talenty
Hartowanie siebie
Yado*

Shin

SZOSTY KRAG

Obrona magjczna: Obrona magiczna Mi-
strza Miecza zwigksza sie o 1.

Tale
Atak z rozpedu
Przeszywajace spojrzenie

SIODMY KRAG

Obrona spoleczna: Obrona spoteczna
Mistrza I&iecza zwieksza sie o 1.

Talen
Drugi atak*
Test zycia

OSMY KRAG

Obrona Fizgczna: Obrona fizyczna Mi-
strza Miecza zwigksza si¢ 0 1.

Ta|cnty
Cios astralny*
Lwie serce

DZIEWIATY KRAG

lnicéatywa: Mistrz Miecza zyskuje dodat-
owy 1 stopiefi do testéw inicjatywy.
Karma: Mistrz Miecza moze wykorzysty-

waé punkty karmy do zwigkszania obra-

zen zadanych przy ataku bronig biata.
Talcntg

Precyzyjny atak*

Powstrzymanie metalu

Straszliwy cios

DZIESIATY KRAG

Testy zdrowienia: Mistrz Miecza uzysku-
je jeden dodatkowy test zdrowienia
dziennie

Obrona magjczna: Obrona magiczna Mi-
strza Miecza zwigksza sie o 1.

Talcntg
Wirujace ostrze*

Blyskawiczny atak ‘

JEDENASTY KRAG
Inicjatywa: Mistrz Miecza zyskuje dodat-
owy 1 stopieni do testéw inicjatywy.
Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Mi-
strza Miecza zwieksza si¢ o 1.
Talcnty
Lwi duch
Ominigcie tarczy*

DWUNASTY KRAG

!ni?'atgwa: Mistrz Miecza zyskuje dodat-
owy 1 stopiefi do testéw inicjatywy.

Karma: Zwigksz liczbe maksymalnych
unktéw karmy Mistrza Miecza o 25.

Talenty .

Obrona

Wypatrzenie wady pancerza*

MISTRZ MIZCZA

Przeklad: Tomek Kreczmar
llustraczje: Jarostaw Musiat

PDGRYWANIE PRSTAC

Wedrujacy Mistrz Miecza to postaé pra-
gnaca odnalez¢ doskonato$§é formy i ducha.
Zwykle wojownik ten spedza cale swoje zy-
cie, prébujac opanowaé sztuke walki na po-
ziomie daleko przekraczajacym ten, ktéry
zwykle osoby uznajg za rozsadny. Oczywi-
scie, kazdy Mistrz Miecza dazy do tego ce-
lu w inny sposéb. Dlatego tez ich stosunek
do napotkanych oséb zalezy od danej jed-
nostki i sposobu, w jaki stata sie ona przed-
stawicielem tej dyscypliny. Niektérzy - naj-
czesciej ci, ktérzy od dziecifistwa byli
uwaznie szkoleni przez starzejacego sie Mi-
strza Miecza pragnacego przekazaé swa
wiedzg i sztuke - bywaja niezwykle powaz-
ni i ponurzy. Inny - ci, ktérzy ruszyli ta
§ciezka spontanicznie w desperackiej chwi-
li - moga zachowywaé si¢ bardzo swobo-
dnie i nonszalancko. Jednakze wszyscy Mi-
strzowie Miecza traktuja bardzo powaznie
walke, a w szczeg6lnosci osobiste wyzwa-
nia i pojedynki; kazdy z nich pragnie réw-
niez doskonalié swa sztuke.

U podstawy osobowosci kazdego Mi-
strza Miecza kryje si¢ przymus wedrowa-
nia. Wypelnia ich nieztomna wiara, ze
gdzie§ tam czeka na nich kolejna lekcja,
ktérej musza si¢ nauczy¢; kolejny wojow-
nik, z ktérym musza si¢ spotkaé; kolejny
element tamigtéwki, sktadajacy si¢ na Dro-
ge, ktéra podazaja. Mistrz Miecza moze
kazdy element zycia traktowaé jak aspekt
Drogi, aspekt konfliktu miedzy dwoma
Dawcami Imion. Na Droge sktadaja sie nie
tylko umiejetnosci zwiazane z fizyczna
walka, ale rtéwniez aspekty mentalne - zro-
zumienie przeciwnika, terenu, otaczajacych
nas zywiotéw i duchéw, a nawet siebie sa-
mego. Tylko w ten sposéb Mistrz Miecza
zdota zobaczy¢ Sciezke wiodaca stad do
miejsca, w ktérym pragnie by¢.

NARUSZENIE DYSCYPLINY

- Cate zycie Wedrujacego Mistrz Miecza to
poszukiwanie zrozumienia Drogi. Jesli choé
raz zarzuci lub ominie okazje do zdobycia
lepszego wejrzenia we wlasne umiejetnosci,
do wyprébowania siebie samego badz tez do
otrzymania nowej lekcji, ktéra moze mu
udzieli¢ ktos, kto lepiej rozumie Droge, to
$wiadomos¢ utraconej szansy go przytloczy.
Ta porazka moze nawet doprowadzi¢ do
utraty ochoty do wedrowania i poczucia ce-

lu, to za§ wywota kryzys talentéw.
Mistrz Miecza, ktéry utracit $wiado-
mos$¢ Drogi, moze prébowaé ja odzyskaé
raz jeszcze, poszukujac wejrzenia w siebie.




Zwykle wyruszy na wygnanie, odcinajac
sie od zewnetrznych skaz i bedzie zyt jak
pustelnik w wysokich gérach lub innym
odlegtym miejscu. Tam sprébuje znéw do-
stroié sie do otaczajacego go §wiata i odzy-
ska¢ wizje oraz cel.

Wielu Mistrzéw tworzy wiezi taczace
z mieczami - przedtuzeniami ich samych
oraz ich woli. Kryzys naruszenia dyscypli-
ny w przypadku takich wojownikéw moze
nastgpi¢, gdy stracg swa broi lub ztamia ja
w jaki§ sposéb. Gdy Mistrz utraci swoj
miecz, nie moze my§le¢ o niczym innym,
poza odzyskaniem go. Je§li za$ brofi zosta-
nie ztamana, to czesto wraz z nig zatamie
si¢ duch wojownika, ktéry wycofa sie z zy-
cia pokonany. Zdarza si¢ jednak, ze Mistrz,
ktérego miecz peknie, zdota odzyskaé po-
czucie celu, dostrajajac sie do $wiata
w podobny spos6b, jak opisano wczegniej.

Droga, ktérag podaza Mistrz Miecza,
wptywa réwniez na sposéb walki, opierajga-
cy si¢ na szybkosci i umiejetnosciach. Ci
wojownicy oczywiscie zdajg sobie sprawe

z zalet przeréznych rodzajéw broni i zbroi,

ale mimo to uzywaja jedynie péttorarecz-
nych mieczy i minimalnych pancerzy.
Mistrz, ktéry zacznie za bardzo ufaé swej
zbroi chronigcej go w trakcie walki, straci
poczucie celu. Pancerze nie powinny ograni-
czaé swobody ruchéw, a jedynie zwigkszaé
mozliwosci. Podobnie miecz, szczeg6lnie
péttorareczny, to jedyna doskonala bron,
ktérg ozywiaja umiejetnosci dzierzacego.
Inne rodzaje broni po prostu nie umozliwia-
-ja walczagcemu osiggniecia takiej doskonato-
Sci i nie zapewniajg takiej kontroli. Mistrz
Miecza, ktéry zapomni o tych ideach, znaj-
dzie si¢ w konflikcie ze swa dyscypling.

LACZENIE DYSCYPLIN

Wedrujacy Mistrzowie Miecza nigdy nie
poznajg nowych dyscyplin, gdyz taki czyn
zakldcitby czystos¢ ich sztuki. Przedstawi-
ciele innych dyscyplin, ktérzy zaczynaja
widzie¢ §wiat oczami Mistrza Miecza, za-
pominajag o swej poprzedniej dyscyplinie
na rzeczy jasnosci Drogi.

SPEUALNE ZASADY

Specjalne zasady dotyczace Wedrujace-
go Mistrza Miecza dotycza wykorzystywa-
nia niskiej magii, rytuatéw awansu oraz
wykorzystania wszechstronnoSci przez
przedstawicieli tej dyscypliny.
Korzystanie z niskiej magji

Mistrzowie moga wykonywaé testy ni-
skiej magii by naprawia¢ lub konserwowaé

swa brofi, by rozpoznaé stynny miecz lub

Mistrza Miecza, badz tez by rozpoznaé
szczegblny rodzaj walki mieczem.
Rytualy awansu

Mistrzowie Miecza nie szkola sie na ko-
lejne kregi, tak jak to robig inni adepci, bo-
wiem dla nich cate zycie jest treningiem.
Zamiast tego kazdy z Mistrzéw musi odby¢
kilka znaczacych lekcji (osiagnaé wieksze
zrozumienie siebie, celu i Drogi) nim be-
dzie mégt awansowaé na nastepny krag -
ich liczba musi by¢ réwna upragnionemu
kregowi. Tak wiec awansujac na trzeci
krag, musi odby¢ trzy lekcje i to wszystkie
na drugim kregu; mogg to by¢ szkolenia,
przypadkowe obserwacje albo tez pojedyn-
ki. Mistrz Gry musi by¢ ostrozny w infor-
mowaniu gracza o zdobytych przez niego
kolejnych lekcjach, kolejnych poziomach
zrozumienia.
Ludzie i wszechstronnod¢

Nadrzgdnym celem kazdego Wedrujace-
go Mistrza Mieczy jest doskonalenie umie-
jetnoSci bojowych (zaréwno cielesnych,
jak i duchowych). Dlatego tez ludzcy
przedstawiciele tej dyscypliny nie poznaja
bojowych talentéw innych dyscyplin. Taki
czyn méglby spowodowaé zejscie z Drogi,
ktéra podaza Mistrz Miecza w poszukiwa-
niu doskonatosci. Dlatego tez korzystajacy
z wszechstronnosci przedstawiciele tej dys-
cypliny wybieraja talenty, ktére ich intry-
guja lub ktére pomoga im w poszukiwaniu
zrozumienia. Typowe przyklady to znajo-
mos¢ jezykow czy spojrzenie astralne,

NOWE TALENTY
FAROWANIE

Stopieni: poziom + stopiefi Zreczno$ci
Akcja: nie Umiejetnosé: tak
Karma: nie Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Wedrujacy Mistrz
Miecza :

Technicznie parowanie bardzo przypo-
mina riposte, z ta réznica, ze nie nastepuje
zaden kontratak. Mistrz Miecza moze paro-
waé kazdy atak bronig biala lub wrecz
w dowolnej rudzie walki, Bohater wpierw
wykonuje test parowania o trudno$ci réw-
nej wynikowi testu ataku przeciwnika. Jesli
bedzie on udany, to atak zostanie sparowa-
ny, co oznacza, ze postaci udato si¢ zaab-
sorbowaé tyle obrazen, ile wypadlo w te-
§cie bloku (Sita Fizyczna + poziom paro-
wania + 5 stopni). Liczbe te odejmuje sig
od wyniku testu obrazeri atakujacego. Jesli
pozostang jakie§ obrazenia (tzn. jesli wynik
bedzie wigkszy niz 0), cios przebije sie
przez blok i dotrze do parujacego. W takim

przypadku parujacy bohater otrzyma pozo-
state obrazenia normalnie (zbroja itp. moga
je oczywiscie zmniejszy¢). Nie mozna w tej
samej rundzie parowac i ripostowaé, po-
niewaz te dwa talenty zbyt sie od siebie
r6znig. Mistrz Miecza moze wykorzystaé
karme w dowolnym te$cie zwiazanym z pa-
rowaniem (lub w obu),

MEDYTACJA
Stopiefi: poziom + stopieri Sity Woli
Akcja: tak Umiejetnosé: tak
Karma: nie Wyczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: nie

Bohater posiadajacy ten talent moze za-
miast spania medytowacé, dzieki czemu po-
trzebuje mniej godzin snu. Medytujacy
w pelni wypocznie po 8 minus potowa po-
ziom6éw (zaokraglajac w gére) godzin. Co
wigcej, taki bohater jest w pewien ograni-

czony sposob Swiadom tego, co dzieje sie:

wokot niego. Dlatego tez zamiast testéw
Percepcji wykonuje testy medytacji o nor-
malnych stopniach trudnoéci. Jesli bohater
pragnacy odpoczaé medytuje, to kazdy wy-
nik testu medytacji nalezy zmniejszy¢ o je-
den stopien. Warto zwrécié uwage na fakt,
ze bohater, ktéry medytuje, ale ktérego
umyst nie odpoczywa, jest bardziej ,,Swia-
dom* otoczenia niz zwykle.

Znalezienie centrum jazni i wejécie
w stan medytacji zajmuje kilka minut.

Marina, elf Wedrujgcy Mistrz Mie-
cza, odpoczywa w nocy, opierajqc sie
o pieri drzewa. Podrdzuje samotnie,
wiec zamiast spac medytuje, dostraja-
Jac sie do otoczenia, podczas gdy jej
ciato odpoczywa. Marina posiada
medytacje na poziomie 5, minie pigé¢
godzin (8 - 5 x 0,5 = 5 po zaokrggle-
niu) nim bedzie w peini odswiezona,
tak jakby spata catq noc. Podczas tych
pieciu godzin do jej obozu wslizguje
sie mfody podroznik, pragnqcy cos
ukrasé. Mistrz Gry prosi Maring, by
wykonata test medytacji o trudnosci
rownej 9 - taki byt wynik testu skrada-
nia si¢ zfodzieja. Mistrzyni Miecza
uzyskuje rezultat 14, czyli duzy sukces.
Poniewaz jednak medytuje na granicy
snu, wynik testu nalezy obnizyé o je-
den stopieri, co oznacza, ze osiggneta
zwykty sukces.

YADO
Stopieni: poziom + stopiefi Zrecznosci
Akcja: tak Umiejetno$é: nie
Karma: nie Wyezerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Wedrujacy Mistrz
Miecza

Ten talent pozwala bohaterowi odbijaé
miotane lub wystrzeliwane w jego strone
pociski. Musi on jednak widzieé je (musza
si¢ znajdowa¢ w obszarze o kacie mniej
wigcej 120 stopni przed jego oczami) lub
w inny spos6b zdawac sobie z nich sprawe.
Bohater wykonuje test yado przeciw wyni-
kowi testu ataku przeciwnika. Jezeli rezul-



tat bedzie wigkszy lub réwny, to uda mu
si¢ odbié pocisk. Bohater moze odparowaé
w jednej rundzie tyle pociskéw, na jakim
poziomie posiada yado, jednak dla kazde-
go z nich nalezy wykonaé niezalezny test.
Nieudany test nie wptywa na odbijanie in-
nych pociskéw.

Aby odparowaé pocisk, bohater musi
mie¢ wyzsza inicjatywe niz atakujacy.
Warto zwrdci¢ uwage, ze w przypadku cel-
nego strzatu wynik testu yado (zaktadajac,
Ze jest on wyzszy niz obrona fizyczna bo-
hatera uzywajacego tego talentu) staje sie
stopniem trudnoSci testu celnego strzatu.

Taliir z Kamiennych Stopni chce
zaatakowac trzech tucznikow, czajg-
cych sie za skatami wznoszqcymi sie
tuz obok szlaku, ktérym podgzat wraz
z druzynq. Biegnie w ich strong,
probujgc wejs¢ w starcie, a oni strze-
lajg do niego. Taliir decyduje si¢ wy-
korzystac talent yado, nie chce bo-
wiem zostaé zraniony. Dlatego tez de-
cyduje sig odbi¢ wszystkie trzy wy-
strzelone w jego strone strzaly. Na
szczeScie pierwszy z pociskow nie do-
chodzi celu. Natomiast drugi trafia
Taliira, a wynik testu ataku wynosi 14.
Nasz bohater wykonuje test yado ze
stopniem 12 (8 stopieri Zrecznosci i 4
poziomy yado) i wyrzuca doktadnie 14
- wystarczy, by odbi¢ strzate. Trzecia
strzata rowniez dochodzi celu, a tym
razem wynik testu ataku wynosi 11.
Taliir znéw wykonuje test yado, tym
razem uzyskujgc 13. Kolejny raz uda-
to mu sig odbi¢ pocisk. Niestety, ten
tucznik okazuje si¢ adeptem, ktéry wy-
korzystuje talent celny strzat i moze je-
szcze poswieci¢ karme, by zwigkszyé
wynik swojego testu ataku. Ostateczny
rezultat jego ataku to 15, co oznacza,
ze trafit Taliira.

UWAGI 2D AUT?RA
Kryjaca sig za ta dyscypling postaé to ci-
chy samotnik przemierzajacy $wiat w po-
szukuiwamiu mistrza, dzieki ktéremu zdo-

bedzie nowy wglad w siebie i w sztuke |

walki. W pewnym sensie dyscyplina ta jest
nieco podobna do jednego z aspektéw
Fechtmistrza. Rézni si¢ ona jednak podej-
Sciem do zycia i wiecznym uzywaniem
analogii walki do wszystkiego. Swietnym
Zrédlem, z ktérego mozna czerpaé, pra-
gnac zglebi¢ nature tej dyscypliny, jest
kazdy film o samurajach. Tym za$, ktérzy
nie czuja postaci badz tez nie potrafiag do
korfica zrozumie¢ Wedrujacego Mistrza
Miecza, polecam przeczytanie ,,Miyamoto
Musashi“ (niektérzy z was mogg pamietaé
serial o tym samym tytule, kt6ry goscit na
ekranach naszych telewizoréw w latach
osiemdziesiatych - przyp. ttum.) - dosko-
natej ksigzki o stynnym japoriskim wojow-
niku. Ta ksigzka to wspaniale Zrédlo prze-
réznych wizji, wyzwarl i osobowosci typo-
wych dla przedstawicieli tej dyscypliny.

Wojcieclﬁ 4 Szgpu’ra

ELIANDIR

Plaza. Geste, rozpalone powietrze, oSlepiajaco biaty piasek, niebo barwy po-
piotu, storice w zenicie. Woda Aras drobng falg chlupocze o brzeg. Kilka glazow.
Na wilgotnym piasku lezy humanoidalny ksztalt, drobny i bezpiciowy. Skére ma
zupelnie bialg, namoknieta i pomarszczong, jakby od wielu dni przebywat w wo-
dzie; nie jest jednak wcale obrzmiaty ani opuchniety jak zwykty topielec. Lezy na
brzuchu, mokre straki biatych wloséw zastaniaja mu twarz. Zaciekawione mewy
przysiadaja nieopodal, ale na razie boja si¢ zblizy¢.

Zachodzace storice maluje plaze krwistym szkartatem. Pier§ stwora unosi sie
w pierwszym, ptytkim jeszcze, oddechu. Diuzsza chwila przerwy. P6zniej nastep-
ny wdech. I jeszcze jeden, i kolejny... Istota zyje, choé ledwie starcza jej sil, ze-
by unie$¢ glowe. Jej twarz... jest pusta, blada i tak doskonale nijaka, ze nie dato-
by si¢ jej zapamigta¢; w dodatku zdaje si¢ bez przerwy subtelnie zmieniaé, jak
gdyby falujac w zapadajacym zmierzchu. Glgboko zapadnigte oczy sa biate
i szkliste.

Mija kolejna godzina. Stwér zaczyna powoli petznaé po piasku. Oddala sie od
wody na trzy, pie¢, dziesie¢ metréw i przewraca na plecy. Potem siada, podkurcza
nogi i obejmuje kolana ramionami. Nie ma imienia, nie ma tozsamosci, nie ma
wspomnieni... Nie wie nawet, ze mégtby co§ takiego mie¢. Siedzi wpatrzony
w morska tori, w ktérej odbijaja sie gwiazdy. Nie zna ich. Nie wie, ze to Aras; nie
wie, ze to morze; nie wie nawet, ze owo coS to woda. Jest pusty.

Gwiazdy przemierzaja nieboskton niedostrzegalnym dla oka ruchem, ale z wol-
na zaczyna sie z nich wylania¢ nowy porzadek: dwie najjasniejsze z Bogacza, jed-
na z Malpy, cztery z Osta i Srodkowe gwiazdy Monety poruszaja sie szybciej i ta-
czg w nowa konstelacje, przypominajacg naszyjnik z duzym klejnotem. Znizaja
si¢ ponad plaze, gdzie biaty stwér siedzi bez ruchu. Teraz powoli, nieskoficzenie
powoli zsuwaja sie coraz nizej i nizej... Juz zdajg sie muskaé lustro wody, gdy
spadajg jeszcze bardziej... i do st6p stwora sptywa srebrny taficuch z zielonym
szmaragdem. Biala istota sigga przed siebie i zaklada naszyjnik. W tym samym
momencie uderza w nig nagla, potezna fala... Wspomnien? My§li? Obrazéw?

Krwawa Puszcza... Opowiesci ojca o Pogromie... Jego twarz... Kolce... Jego
dionie... Kolce... Trish... Pocatunki...

Stwor traci przytomnosc.
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— Eli! Eli, gdzie jeste§? Musimy juz i$¢!

Maly Eliandirek odrywa si¢ od zabawy szklanymi kulkami i podnosi wzrok. To
matka. Lepiej pobiec do niej, bo inaczej znajdzie go tu i zaciagnie do domu. A to
boli, kiedy ciernie na jej dtoniach wbijaja si¢ w drobne raczki chiopca... Podob-
no jak bedzie starszy i sam przejdzie Ruty... Ryty... Rytutat... No, to, od czego
wyrastaja kolce, to nie bedzie czut tego bélu. Nic juz nie bedzie czut...

see

' — Coraz wigcej Horroréw zagrazato calej Puszczy, a nasz lesny kaer zaczynat
chwiac si¢ w posadach, kiedy najznakomitsi magowie na rozkaz naszej wspania-
tej kr6lowej, Alachii, zaczgli pracowaé nad Rytuatem, ktéry stal si¢ naszym wy-
bawieniem — méwi ojciec. — Najbardziej zaciekla walke stoczyt nasz daleki ku-
zyn, Kellimar, bronigc krélowej przed straszliwym monstrum. Dziefi by} ciepty,
jesienny i nic... — t¢ czg$¢ historii Eliandirek zna prawie na pamieé, ale zawsze
stucha jej z niezwyktym zaciekawieniem. Ojciec, jak na prawdziwego trubadura
przystalo, umie opowiadag...

~ A masz! — krzyczy chilopiec. — A masz! - i drewnianym mieczykiem zadaje

kolejne pchnigcie wyimaginowanemu wrogowi. — Tato, ja chce byé taki jak Kel-
limar i inni wojownicy, o ktérych opowiadales! Tato, tato, naucz mnie!




ALIDANN

Wiosna. Zapach kwiatéw, §wieze liscie, ciepty deszcz...
Eliandir ma za soba pierwszy dzien szkolenia pod okiem mi-
strza Estimona. Bolg go wszystkie mig$nie, boli go glowa, ale
to jest to... Bedzie najlepszy... Oczywiscie, kiedy doro$nie.
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— Deliamonie Fanvandrelu, tw6j syn ma zadatki na znako-
mitego szermierza. Niestety, ja go juz wigcej nie naucze, mu-
sisz pomySleé o innym fechmistrzu.
~ —Nie omieszkam, ale poczekajmy z tym, az przejdzie Ry-

tuat. To juz tylko rok...
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Trish jest starsza, ale nieduzo. Zresztg, 1 tak najwazniej-
sze, ze traktuje czternastoletniego Eliandira powaznie. Przy-
najmniej tak mu sie wydaje... A ten glos... O, Pasje, jezeli
Trish jest poczatkujacym trubadurem, to co bedzie, gdy zdo-
bedzie takie doswiadczenie, jak jego ojciec...
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Wspdlne spacery, przegadane wieczory... Ksiezyc, kwia-
ty, polowania, jej §piew... Eli zakochuje si¢ bez pamieci, ale
za to (taka ma nadziej¢) z wzajemnoscia.

sse

— Bytam dzi§ z ojcem w Elfim Dworze — méwi Trish. —
Zn6éw przybyt jaki§ poset z obcego krélestwa elféw z orsza-
kiem. Mé6wig ci, to byt widok! Te stroje, te maniery... Oni
chyba nie sa gorsi od nas, wiesz? Mimo ze nie majg kol-
céw... A poza tym wcale nie wygladaja tak ohydnie, jak mi
méwiono,.. Opowiadat o §wiecie poza Puszcza, o tym, ze
cala Barsawia czeka na bohater6w, ze powinniSmy si¢ otwo-
rzy¢... Chciatabym kiedy$ zobaczy¢ to wszystko, ale boje
sig, ze po prostu zostang nadwornym minstrelem i zakazg mi
opuszczania Puszczy.

— Trish, ucieknijmy stad! Ja tez chce to zobaczy¢! I ja by-
tem dzi$§ na dworze; zakradlem si¢ do ogrodéw, podstuchi-
walem rozmowy... Zreszta, nie pierwszy raz, Oni wszyscy
méwia, ze Ciernie sa ztem i Ze zagrozenie minelo, i ze dla
wszystkich byloby lepiej, gdybySmy...

— Wiesz, ze nie potrafi¢ sprzeciwi€ si¢ ojcu — przerywa
Eliemu Trish. — Boje sie go. Kazatby mnie odszuka¢ i spro-
wadzi€ tutaj... A za miesiac, po moim Rytuale, bedzie mnie
jeszcze bardziej pilnowat. Zawsze powtarza, ze dopiero wte-
dy naprawdg bede jego cérka.

— Ale przeciez mozna bez tego zy¢! Nawet w1e]k1 Kellimar,
o ktérym do dzi§ Spiewa sie piesni, tez nie poddat si¢ Rytuato-
wi, chociaz mato sie o tym mowi! A styszatas, ze nie niektérym
nie udaje si¢ go przezy¢? Styszata§?! Trish, uciekajmy!

— To juz jutro... Mam wrazenie, jakbym nagle postarzata
sie o cate lata. Czy to prawda, ze potem juz si¢ nic nie czuje?

— Mam cos dla ciebie — Eli wyjmuje z zanadrza pudetecz-
ko. — Odwr6¢ sie i zamknij oczy — Trish wykonuje jego po-
lecenie, a on zaklada jej na szyje i zapina srebrny faricuch
z olbrzymim, zielonym szmaragdem. — To na szczgscw Ko-
cham cig. Otworz oczy.

— Jejku! Jest... cudowny! I ja ci¢ kocham, Eli.

Chce jeszcze co$ dodaé, ale Eliandir zamyka jej usta
pocatunkiem.
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— Trish! Pusécie mnie! Triiish! To niemozliwe! Nie! Dla-
czego?!

— Nie ptacz, synu. Byla za staba. Nie nadawata si¢ na jed-

na z nas. Ale ty jestes silny, dasz sobie rade...
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Tak, Eli, nie zyje. Snie ci sie. Wolatam zgingé. Bytam
za staba, nie na to jednak, by zy¢ w Krwawej Puszczy,
ale by wyzwoli¢ sie spod wptywu ojca. Bytabym dla cie-
bie jak kula u nogi, jak kotwica. Nie moglabym patrzeé,
Jak sie meczysz. A gdybym miata przestac cie kochaé?
Podobno Rytuat zabija uczucia... Tylko tak mogtam
ocali¢ mojq mito§é. Uciekaj. I pamietaj: moja Smier¢ to
twoje zycie.
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Noc, sierp ksiezyca, pochrzakiwania i porykiwania zwie-
rzat, kolczaste gatezie drzew i krzewéw siekace biegnacego
Eliandira po twarzy... I strach.

Po trzech tygodniach wyczerpany i wyglodzony elf docie-
ra do Heraklionu, osady zamieszkanej przez elfy, ludzi i wie-
trzniaki (to dopiero ciekawe stworzonka!). Kolejne dwa ty-
godnie i odzyskuje sity, a potem przez cztery lata mieszka
w wiosce i poznaje nowy §wiat, wiedz¢ na jego temat czer-
piac z gawed podrdéznych, zatrzymujacych si¢ w osadzie na
noc (Heraklion lezy na szlaku handlowym z Wielkiego Tar-
gu na poéinoc). Wreszcie udaje mu si¢ ubtaga¢ przebywaja-
cych akurat w osiedlu poszukiwaczy przygéd, by pozwolili
mu uda¢ sie z nimi. Jeden z nich, czlowiek imieniem Hae-
blin, wprowadza go w tajniki dyscypliny fechmistrza. Po do-
tarciu nad Wezowa Rzeke niespiesznie sptywaja w strong
Urupy, zatrzymujac si¢ tu i 6wdzie; miecz elfa przydaje sie
coraz czeéciej, ale na nic zdaje si¢ jego wprawa, gdy nad
Aras toczg walke w obronie wioski, ktéra wiasnie najechali
therafiscy towcy niewolnikéw. Ging wszyscy, takze Eliandir.
Nad oSlepiajgco biata, pusta, piaszczysta plaza zapada noc.
A kiedy wstaje nowy dzieni, lezy na niej biale, bezplciowe
ciato humanoida o biatych wtosach...

¢ee

Witaj. To ja, Trish. Pamigtasz, co méwitam? Zyjesz te-
raz moim zyciem. Oto twoja druga szansa, Eli. Chciata-
bym, zebys kiedys o nas zaspiewat, tak jak ja juz nigdy
nie zaspiewam. Pamietaj o mnie. Kocham. I czekam.

Ach, bytabym zapomniata: zabieram naszyjnik. Nale-
7y przeciez do mnie, prawda? Zresztq, nie bedzie ci juz
potrzebny.

*e 8

W miejscu dziwnego, biatego stwora, rankiem obudzil si¢
ciemnowlosy elf. Miat juz imie, miat tozsamos¢, miat wspo-
mnienia (choé czasem wydaje mu sig¢, ze wolalby ich nie
mie¢). Wyruszyl na péinoc.

Miesiac p6zniej spotkat Istala.

ilustracja: A Jasiriski
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Chodicie za mng, przyjaciele.
Znam wtasciciela tej gospody, a on za-
wsze trzyma dla mnie pod barem butle
specjalnego napoju... Myrthion, dobry
cztowieku, piec kufli tego wspaniatego
trunku, prosze. Rety! Ty nie jestes Myr-
thionem!

Fechtmistrz Luthan odkrywa,
ze kolejny staly element
jego zycia uleglt zmianie

Podrecznik gléwny do gry Earthdawn
zawiera zasady dotyczace bohateréw Mi-
strza Gry. Nie s one jednak petne. Ten ar-
tykut uzupelni je, pozwalajac Mistrzom
Gry tworzy¢ postaci, ktére beda zywymi
i odpowiednio zachowujacymi si¢ elemen-
tami przygéd i kampanii. Znajdziecie tu
réwniez kilku gotowych bohateréw,
ktérych poszukiwacze przygéd moga spo-
tka¢ niemal na kazdym kroku. Te postaci
mozecie wigczyé do swoich przygéd w do-
wolnym momencie niewielkim nakladem
pracy. OczywiScie, bohaterowie graczy
moga réwniez spotkac niezwykle postaci,
ktére rowniez beda adeptami. Dlatego tez
w artykule tym znajdziecie réwniez zasady
dotyczace tworzenia takich postaci, ktére
zwykle sa réwnie potezne lub nawet potez-
niejsze od poszukiwaczy przygéd prowa-
dzonych przez graczy. Warto pamietac, ze
adepci bedacy bohaterami niezaleznymi
winni by¢ raczej przeciwnikami, a nie zwy-
ktymi mieszczuchami.

ROLE

Bohaterowie niezalezni moga spetniaé
kilka réznych r6l w §wiecie Przebudzenia
Ziemi. Poszukiwacze przyg6d mogg uzna-
wac ich za przyjaci6t lub pomocnikéw; nie-
ktérzy z nich zapewne beda przeciwnikami
druzyny, a jeszcze inni stang sie po prostu
kupcami lub neutralnymi postaciami.
Oczywiscie, jedni bohaterowie niezalezni
sa wazniejsi, a inni mniej wazni. Wielu
z nich pejni niewielkie, mato istotne role
w przygodzie, stuzac jako co$ w rodzaju
migsa armatniego; dobrym przyktadem
mogg by¢ studzy zlego czarodzieja lub
przypadkowo napotkani orkowi nomadzi.
Tacy bohaterowie rzadko kiedy pojawiaja
si¢ dwa razy w prowadzonych kampaniach.
Zwykle po odegraniu swej roli sa po prostu
martwi. Jedynie ci, ktérzy posiadaja nie-
zwykly dar przetrwania, przetrwaja pierw-
sze spotkanie. Mistrz Gry moze, oczywi-
$cie, uratowa¢ i ponownie wprowadzi¢ do
gry niezwyktych lub zabawnych bohateréw
niezaleznych.

SWIE MISTRZA GRY

Thumaczenie: Tomek Kreczmar

Niektérzy bohaterowie niezalezni od-
grywaja istotniejsze role w kampaniach.
Poszukiwacze przyg6éd moga, na przyktad,
zacza¢ ufaé kupcowi, od ktérego kilkakrot-
nie kupili ekwipunek; witascicielowi gospo-
dy, ktéry zawsze zna najnowsze plotki i po-
gloski; kowalowi, ktéry lepiej zna si¢ na
koniach niz ktokolwiek inny. Tacy bohate-
rowie maja duze szanse stac sie statym ele-
mentem twoich kampanii, a — co za tym
idzie — czefcig zycia postaci graczy.

Bohaterowie niezalezni, ktérzy odgry-
waja najwazniejsze role w przygodach
i kampaniach, jednocze$nie pomagaja od-
stoni¢ histori¢ Przebudzenia Ziemi; sa to
przede wszystkim legendame osobistosci,
takie jak kr6l Varulus III, krélowa Alachia
czy smok Goérski Ciefi. Te postaci mogg
by¢ sprzymierzeficami, pracodawcami badz
tez przeciwnikami druzyny. Pracownicy
firmy FASA zdaja sobie sprawe, jak ten ro-
dzaj bohateré6w niezaleznych bywa przy-
datny podczas kampanii lub perspekty-
wicznych wydarzen. Dlatego tez niektére
z tych postaci beda pojawiaé si¢ w opubli-
kowanych produktach. Opowiesci o tych
osobistoSciach moga stuzy¢ za przyktad,
ulatwiajacy tworzenie innych bohater6w
niezaleznych lub wprowadzanie ich sa-
mych do kampanii. Chociazby Garlthik
Jednooki, wiladca Kratas, moze byé
moézgiem, kryjacym si¢ za ktéra$ z przy-
g6d, badz tez moze wytoczyé swe sity do
walki z pracodawcg postaci graczy. Réwnie
dobrze moze si¢ okazaé, ze typowo ubrany
gawedziarz w miejscowej gospodzie to
stynny Millat, elf Trubadur.

Spodziewamy si¢, ze sam zdecydujesz,
czy wprowadza¢ te postaci do swoich kam-
panii. OczywiScie historie, ktére snujemy
wokét tych osobistosci, moga kidcié sie
z twoimi opowie§ciami o nich. Pamietaj
jednak, ze to wszystko sa legendarni herosi
Przebudzenia Ziemi i nie wszystko, co sie
o nich méwi, musi by¢ prawda.

RODZAJE

W twoich przygodach i kampaniach
Przebudzenia Ziemi z pewnoscia pojawi
si¢ wielu réznych bohateréw niezaleznych,
jednak mozna wyr6znié trzy ich rodzaje,
ktére beda miaty najwickszy wptyw na zy-
cie postaci graczy. Sa to patroni, przeciwni-
cy i pomocnicy. Kazdy z nich petni inng ro-
le i wprowadzany jest do przygody w in-
nym celu.

Patroni

Patroni to ogélnie méwiac bohatero-

wie, ktérzy niemal regularnie pomagaja

llustarcje: Jarostaw Musiat

poszukiwaczom przygéd. Przypominaja
nieco pomocnikéw (patrz dalej), maja
jednak nieco inng funkcje: podczas gdy
pomocnicy tylko wspieraja postaci gra-
czy, patroni moga je wynajmowac, by wy-
petnili konkretne misje, zadania lub wzie-
li udziat w wyprawie.

Bohaterowie graczy moga, na przyktad,
znajdowaé si¢ pod patronatem tak waznej
persony, jak gtéwny bibliotekarz biblioteki
Throalu. W zamian za pomoc, kt6ra poszu-
kiwacze przygéd otrzymaja od niego za
kazdym razem, gdy znajda si¢ w wielkim
miescie krasnolud6w, bedg mu winni przy-
stugi (patrz Prowadzenie gry, PZ str. 228)
— moze ich czeka¢ wyprawa do zapomnia-
nego kaeru w poszukiwaniu waznych histo-
rycznych zapiskéw. Bibliotekarz moze
réwniez wykorzysta¢ do§wiadczenie i sta-
tus druzyny, i poprosi¢ jej cztonkéw, by
przewiezli istotne dokumenty z Throalu do
Jerris, Travaru lub innego miasta Barsawii.

Mistrz Gry moze réwniez wykorzystaé
patronéw do wepchnigcia poszukiwaczy
przygéd w kampani¢ — ta technika jest
szczegOlnie przydatna, gdy gracze potrze-
buja jakiej§ zachety do wkroczenia w wir
scenariusza. Wprowadzenie takiego boha-
tera pozwala ci szybko angazowaé postaci
w kolejne wydarzenia. Poszukiwacze przy-
g6d powinni stawia¢ si¢ na kazde wezwa-
nie patrona, ktéremu sg lojalni i ktéremu
,»winni sg przystuge.

Warto jednak ostrzec przed przesadg —
nie nalezy zbyt czesto wykorzystywaé pa-
tronéw do wciagania postaci w scenariusze,
wtedy bowiem moga zaczaé uwazaé, ze
kazda przygoda jest z géry ustalona. Co
wigcej, bardzo  prawdopodobne, ze gracze
poczuja, iz nie maja juz kontroli nad wyda-
rzeniami, w ktérych biorg udziat ich boha-
terowie. A to pozbawi wszystkich radosci,
kt6ra powinni czerpaé z gry.

Patroni moga réwniez staé sie loglcz-
nym i przekonujacym sposobem na rozpo-
czecie gry w Przebudzenie Ziemi, dajac
kazdemu bohaterowi osobny powdd lub cel
wyruszenia w podréz. Z czasem, po wielu
dniach wspélnej wedréwki, postaci moga
znalez¢ inng niz patron przyczyne pozosta-
nia razem. Na przyklad, wypelniajac misje,
znajdg magiczny skarb, a potem zdecyduja
si¢ podrézowac w grupie, by poznaé histo-
rig tego przedmiotu i uwolni¢ jego moce.

Misje, na ktére wysyla postaci patron,
moga réwniez stuzy¢ jako spos6b wprowa-
dzenia druzyny w ,,prawdziwa przygode‘.
Moze on, na przyktad, rozkazaé bohaterom
przewie§¢ jaki§ przedmiot lub pergamin




z Throalu do Smoczych Gér. A w drodze
lub u jej kresu poszukiwacze przygéd na-
trafia na opuszczony kaer i to wtasnie be-
dzie sedno scenariusza. Podr6z postuzy je-
dynie jako pretekst do sprowadzenia boha-
teréw na miejsce, w ktérym odkryja leze
Horrora od dnia zakoriczenia Pogromu zy-
wigcego sie okolicznymi Dawcami Imion,

Patroni moga podazaé przez zycie r6z-
nymi §ciezkami; niektérzy z nich beda me-
drcami, inni glosicielami Pasji, a jeszcze in-
ni bedg piastowaé wazne urzedy w miescie.
Ich istnienie i rola ograniczaja jedynie
przez Mistrz Gry i jego wyobraznia.
Przeciwnic

Przeciwnicy to — najproSciej méwiac —
niemili faceci, ktérzy wystepuja w przygo-
dach w S$wiecie Przebudzenia Ziemi.
Mozna do nich zaliczy¢ ztego Ksenomante,
ktéry wykorzystuje mieszkaficow wioski
podczas eksperymentéw; therariskich tow-
céw niewolnikéw, ktérzy najezdzaja osady
Barsawii w poszukiwaniu kolejnych ofiar;
glosiciele Szalonych Pasji, ktérzy staraja
si¢ ograniczy¢ potege pozostatych Pasji,
a zwiekszy¢ swoich.

To wlasnie przeciwnicy sa najczesciej
spotykanymi bohaterami niezaleznymi.
Dobra opowie$¢é zwykle kreci sie wokét
ciekawych postaci, a w najlepszych histo-
riach wystepuja wyborni wrogowie — rozu-
mni bohaterowie o skomplikowanych oso-

bowosciach, réznych dziwactwach i wszy--

stkim tym, co charakteryzuje kazdego
z nas. Spraw, by twoi przeciwnicy byli tak
realni, jak to tylko mozliwe. Obdarz ich
unikatowymi cechami i celami. Nadaj sens
ich dziataniom — nie produkuj ztych czar-
noksieznikéw, ktérzy robia takie a takie
rzeczy ,tylko dlatego, ze s3 Zli. Obmysl,
co ich motywuje. Moze sa Zli, poniewaz
pragng zdoby¢ najwieksza mozliwag pote-
ge? Osiggniecie takiego celu uSwigcatoby
wszystkie srodki.

Jednym ze sposob6éw kreowania pelno-
krwistych przeciwnikow jest korzystanie
Z systemu tworzenia postaci opisanego
w podreczniku Przebudzenie Ziemi. Po-
$wie¢ im tak wiele uwagi, jak gracze swo-
im bohaterom. W koricu to wtasnie te po-
staci daja ci mozliwo§é odgrywania rél
inadawania grze wyrazu. Tworzac kazdego
z przeciwnikéw, odpowiedz na pytania za-
dane w czesci Jak ozywi¢ bohatera, str. 58
PZ. Dzigki temu nie beda oni typowymi
ztymi facetami, o ktérych zapomina si¢ po
chwili. Mozesz réwniez tak przeksztalcié
ktéry§ z archetyp6w podanych w podrecz-
niku Przebudzenie Ziemi, by odpowiadat
twoim potrzebom. Inna opcja to tworzenie
adeptéw w oparciu o zasady opisane w dal-
szej czgsci tego artykutu. Dzieki nim be-
dziesz mégt wykreowaé w stosunkowo
krétkim czasie bohater6w na wysokich kre-
gach, a oni stang si¢ §wietnymi przeciwni-
kami dla twojej grupy. .

Najwazniejsza rzecz zostawiliSmy na
koniec: pamietaj, ze dobrzy przeciwnicy
powinni przetrwaé wiecej niz jedna przy-
gode. Zréb wszystko, by ciekawi wrogowie

przetrwali i raz po raz meczyli bohateréw
gracz. JeSli poszukiwacze przygéd stawia
czoto jednemu przeciwnikowi kilkakrotnie
i dopiero pézniej pokonaja go raz na za-
wsze, to poczujg wigcej heroizmu, niz gdy-
by po prostu od razu go zniszczyli.
Pomocnicy

Pomocnicy to postaci sprzymierzone
z bohaterami graczy, ktére maja do nich
stosunek co najmniej neutralny. Stuza oni
wielu celom — s3 oczami i uszami poszuki-
waczy przygéd i trzymaja reke na pulsie
wydarzefi pod ich nieobecno$é. Moga
udzieli¢ pomocy druzynie, a nawet przyla-
czy¢ si¢ do niej na pewien czas. Innymi sto-
Wy, s3 pomocnikami, wspierajacymi boha-
teréw graczy, ale nie zastepujacymi ich.
Moga wskazaé poszukiwaczom przygéd
wazne §lady czy asystowaé im, ale nie beda
dokonywa¢ za nich heroicznych czynéw.

W wielu legendach wspomina sie o bo-
hateréw, ktérych los zetknat z pomocnika-
mi. Inne historie opowiadajg o wiezach ma-
gii krwi taczacych pomocnika i herosa. Oba
te stwierdzenia zawierajg nieco prawdy, bo-
wiem bohaterowie zdobywaja pomocni-
kéw dzigki wysitkowi, przeznaczeniu i ma-
gii krwi.

TWORZENIE BRHATEROW NIEZALEZNYCH

Earthdawn to system opracowany tak,
by jak najwiecej zalezato od Mistrza Gry,
dlatego tez w naszych produktach publiku-
jemy jedynie skrécone wersje statystyk dla
pomniejszych bohateréw niezaleznych.
Dzigki temu prowadzacy z jednej strony
otrzymuje minimum potrzebnych informa-
cji, a z drugiej moze dzigki nim nadaé takiej
postaci znaczniejsze ksztalty. Z kolei waz-
niejszych bohater6w niezaleznych opisuje-
my pelnymi charakterystykami, uzupetnio-
nymi o czary, ekwipunek itp. Skrécony for-
mat opisu zawiera nastgpujace informacje.
Imie: To oczywiScie imie bohatera.

Krag i dyscyplina (jesli bohater jest adep-
tem): Tu znajdziesz informacje o dyscy-
plinie i aktualnym kregu adeptéw.

Zawod (jesli bohater nie jest adeptem):
Wszyscy bohaterowie, kt6rzy nie sa
adeptami, posiadaja jaki§ zawéd.

Cechy: W tym miejscu podajemy stopnie
odpowiednich cech, zawsze w nastepu-
jacy sposob: :

ZR: SF: ZYW:

PER: SW: CHA:

Te informacje stuza za podtoze, na pod-
stawie ktérego Mistrz Gry opracowuje bo-
hatera tak, by mu odpowiadat — moze, na
przyktad, zwigkszy¢ lub zmniejszyé jego
potege w zalezno§ci od sytuacji. Ten
skrécony opis zawiera podstawowe infor-
macje; reszta zalezy od ciebie.

NADAWANIE ZYCIA

Proponujemy dwa sposoby rozwijania
i uzupelniania tych skréconych informa-
cji. Pierwszy z nich polega na zajrzeniu do
Tabeli stopni/kostek akcji (PZ, str. 50)
i sprawdzeniu, jaka warto§¢ cechy odpo-
wiada danemu stopniowi. Nastepnie —

znajac juz warto§¢ cechy — sprawdzamy

w Tabeli cech i wsp6tczynnikéw (PZ, str.

51) jakie wspélczynniki jej odpowiadaja.

Ta metoda to po prostu skrécona wersja

tworzenia zwyklego bohatera.

Inna, szybsza i wygodniejsza metoda
okreS§lania pozostatych liczb potrzebnych
do prowadzenia postaci wykorzystuje po-
bliska tabele, ktéra jest modyfikacja Tabeli
cech i wspotczynnikéw, opierajaca sie na
stopniach cech, a nie na ich wartosci.
Mistrz Gry, ktéry musi pozna¢ jaki§ wspét-
czynnik bohatera niezaleznego, po prostu
sprawdza w Tabeli konwersji, jaki zakres
liczb odpowiada stopniowi danej cechy.

W tabeli znajduja si¢ wartoéci odpowia-
dajace najczeSciej stosowanym w grze
wspéiczynnikom.

Wartosé cechy: Tu podajemy zakres war-
toSci cechy odpowiadajacych danemu
stopniowi. Cechy odzwierciedlaja natu-
ralne zdolno$ci bohatera.

Wartos¢ obrony: W tej kolumnie znajdzie-
cie informacje o warto§ci wszystkich
obron: fizycznej, magicznej i spoteczne;j.
Obrona okresla, jak bohater reaguje na
dane ataki.

Pancerz duchowy: Tu podajemy warto§é
pancerza duchowego, ktéry chroni boha-
tera przed magicznymi atakami.

Prég zycia: Tu znajdziecie informacje
0 progu zycia bohatera, ktéry reprezen-
tuje, jak duzo moze on otrzymacé obrazen
nim zginie. .

Prég ran: W tej kolumnie podajemy za-
kres wartosci wspéiczynnika prég ran.
Jesli przeciwnik w jednym ataku zada
bohaterowi obrazenia przekraczajace te
liczbe, to postaé otrzyma réwniez rane.

Proég przytomnosci: Tu podajemy warto§é
progu przytomnosci, ktéry reprezentuje
liczbg obrazeri, jakie bohater moze
otrzymaé nim straci §wiadomos¢.

TABELA KONWERSJI

Tabela konwersji pozwala Mistrzowi
Gry ustalaé¢ warto§¢ cech najczesciej uzy-
wanych bohateréw niezaleznych bezposre-
dnio ze stopni podanych w ich statysty-
kach. Korzystajac z tej tabeli, znajdz w le-
wej kolumnie liczbe odpowiadajaca stop-
niowi danej cechy, a potem — przechodzac
wzdtuz wiersza — odszukaj interesujacy cie
wspblczynnik. Podany na przecigciu
przedzial odpowiada wartosci danego
wspotczynnika. Wybierajac mniejsza lub
wiegksza warto§¢, stworzysz potezniejszego
lub stabszego bohatera. Przedziaty pozwo-
13 ci réwniez upodobni¢ go do postaci gra-
czy (ktérych wspétczynniki majg zwykle
wiekszy zasieg), szczegblnie gdy raz wy-
bierzesz najwigksza liczbe, a innym razem
— najmniejsza.

Eaczac ze soba informacje zawarte
w Tabeli konwersji z wiadomos§ciami
z Tabeli stopni/kostek akcji oraz Tabeli
cech i wspétczynnikéw (PZ, str. odpowie-
dnio 50 i 52), mozesz ustali¢ doktadna war-
to$¢ interesujacego ci¢ wspoétczynnika, od-
powiadajacego danej cesze.
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TABELA KONWERSJI

Stopiei Warto§¢  Warto§¢  Pancerz Prég Prég Prég

cechy cechy obrony  duchowy zycia ran przytomnosci
1 - i i = - =
2 1-3 2-3 - 19-22 3-4 10-13
3 4-6 4 23-26 5-6 14-17
4 7-9 5-6 - 27-30 6-7 18-21
5 10-12 6-7 0-1 31-34 8-9 22-26
6 13-15 7-8 1-2 35-38 9-10 27-29
7. 16-18 9-10 2-3 39-42 11-12 30-34
8 19-21 10-11 3-4 43-46 12-13 35-39
9 22-24 11-12 4-5 47-50 13-14 40-43
10 25-27 13 5-6 51-54 15-16 44-47
11 28-30 14-15 6-7 55-58 16-17 48-51

ADEFPC]

Mistrzowie Gry, kt6rzy pragna wykreo-
wa¢ potezniejszych i bardziej skomplikowa-
nych bohateréw niezaleznych, mogg zawsze
tworzy¢ adeptéw. Tak jak i w przypadku in-
nych postaci prowadzacego, réwniez i oni
moga by¢ przeciwnikami, pomocnikami lub
patronami. Byé moze bohaterowie graczy
spotkajg niezwyktego karczmarza, ktéry
okaze si¢ emerytowanym poszukiwaczem
przygdd. Przypadkowo poznany w sklepie
z bronig znajomy moze sta¢ sie pomocni-
kiem. Tworzac posta¢ adepta, Mistrz Gry
powinien zastosowaé zasady podane w roz-
dziale Bohater (PZ, str. 44), badz tez wyko-
rzysta¢ opisane w podreczniku Przebudze-
nie Ziemi archetypy (str. 69-91).

Archetypy mozna wykorzystaé bez
zmian, szczegblnie w przypadku, gdy adep-
ci maja by¢ na pierwszych kregach. Jesli
jednak potrzebni sg bohaterowie z wyzszych
kregéw, siegnij do Tabeli awansu (PZ, str.
223), znajdZz w niej dany krag i okre§l mini-
malng liczbe talentéw oraz ich minimalny
poziom. Korzystajac z opisu dyscyplin (str.
62-91) wybierz tyle dodatkowych talentéw,
ile potrzeba do minimum, a nastepnie ustal
ich minimalny poziom. Na zakoficzenie
zmodyfikuj wspétczynniki bohatera tak, by
odpowiadaty danemu kregowi i zanotuj kaz-
da ewentualng specjalng zdolno$é.

Ta metoda stworzysz adeptéw, odpowia-
dajacych minimalnym warunkom potrzeb-
nym na danym kreggu. Je§li pragniesz, by
twoj bohater przekraczat przecigtna, wy-
bierz dodatkowe 2 do 4 talentéw na pozio-
mach od 2 do 3. OczywiScie, nic nie ograni-
cza zwigkszenia poziom6w innych talentéw.

Jesli tworzysz bohatera niezaleznego,
ktéry ma wystapi¢ w kilku przygodach,
wypelnij dla niego kartg postaci, znajduja-
ca si¢ w podreczniku Przebudzenie Ziemi.
W ten sposéb tatwiej ci bedzie odgrywac te
role oraz kontrolowaé zmiany cech i wspét-
czynnik6w.

RIWNPWAGA GRY

Jednym z najtrudniejszych zadar stoja-
cych przed Mistrzem prowadzgcym niemal
dowolng gre fabularng jest stworzenie od-
powiednich przeciwnikéw dla bohateréw
graczy — nie mogg oni by¢ ani za potezni,

ani za stabi. To stwierdzenie zachowuje
swg moc réwniez w przypadku Przebu-
dzenia Ziemi. Nie mozna stworzy¢ sztyw-
nej zasady ustalania kregéw przeciwnikéw
— nie ma wszakze dwéch takich samych
druzyn, wigc wrogowie, ktérzy dla jednej
grupy beda tylko butkg z mastem, dla innej
okazg si¢ zagtada. Majac to na uwadze, po-
dajemy kilka rad, ktére powinny poméc ci
zachowaé réwnowage w trakcie staré,
(Oczywiscie nie uwazamy, ze kazda walka
ma by¢ toczona fair. Czasem graczom na-
leza si¢ tatwi przeciwnicy; innym razem
czeka ich cigzka praca, by przetrwali).

Uwaga: Ponizej opisujemy system,
ktére ulatwi zachowanie réwnowagi gry.
Utatwi on stworzenie odpowiednich prze-
ciwnikéw, wymaga jednak duzo pracy. Jak
zwykle, moze zdecydowac sie zastosowaé
te metode lub stworzyé wiasna.

OKRESLENIE
SlkY WALCZACYCH

Cheac okreslié, jakie sily obie strony
wprowadzaja do bitwy, poréwnaj zdolnosci
bohateréw graczy z postaciami niezalezny-
mi. Postuz si¢ w tym celu dwoma specjalny-
mi parametrami: potencjalnym atakiem i po-
tencjalnymi obrazeniami udanego ataku.

POTENCJALNY ATAK

Aby ustali¢ szanse na udany atak kazdej
ze stron, wpierw okre§l §rednig obrone bo-
hateréw graczy — dodaj do siebie warto$é
kazdej z rodzajéw obron (oddzielnie fi-
zycznej, magicznej i spotecznej), a nastep-
nie podziel otrzymane liczby przez ilo§é
graczy, zaokraglajac w gore. Rezultat tej
operacji bedziesz poréwnywat ze stopniem
ataku przeciwnika — moze to byé stopiefi
ataku lub stopien rzucania czaréw, badz tez
innego talentu. Jezeli tenze stopieri bedzie
réwny odpowiedniej Sredniej obronie (fi-
zycznej, magicznej lub spotecznej) bohate-
16w graczy, to wrogowie maja wyréwnane
szanse na trafienie poszukiwaczy przygéd.
Jesli stopieni bedzie wyzszy (nizszy) od ére-
dniej obrony, to przeciwnicy majg wieksze
(mniejsze) szanse na udane trafienie.

Chceac okreslié potencjalny atak bohate-
réw graczy, wykonaj opisang powyzej ope-
racje w odwrotny sposéb. Po ustaleniu

wrogéw —o 1, 2 lub 3.

szans obu stron, bedziesz mniej wiecej wie-
dzial, jak czgsto dana strona trafi przeciw-
nika. Je§li teraz okreflisz, jakie obrazenia
potencjalnie zadadzg sobie walczacy, zo-
rientujesz sig, czy wrogowie sa odpowie-
dnio wywazeni.

POTENCJALNE OBRAZENIA

Aby okresli¢ potencjalne obrazenia, wy-
starczy poréwnaé §redni stopieri obrazef
jednej strony ze §rednig Zywotnosci dru-
giej. To poréwnanie pozwoli stwierdzié,
czy ktéra$ z nich ma przewage.

Istnieje alternatywna metoda okre§lania
potencjalnych obrazeri. Wpierw nalezy
ustali¢ §redni stopiefi obrazen atakujacych,
potem odja¢ od niego usredniony pancerz
drugiej strony, a nastgpnie otrzymang licz-
be podzieli¢ na przecigtny prég przytomno-
$ci i prég $mierci. Otrzymane w ten sposéb
liczby pozwolg okresli¢, jak wiele udanych

‘atakéw musi doj§¢ celu, by ktéry$ z boha-

teréw stracit przytomno$é lub zginal. Tg
metodg nalezy okresli¢ potencjalne obraze-
nia obu walczacych stron.

OKRESLENIE PRZEWAGI

Znajac potencjalng site bohateréw gra-
czy i poréwnujac ja z mozliwoSciami
twoich postaci, masz szans¢ przeprowa-
dzi¢ wigcej wyréwnanych walk podczas
sesji.

Mistrz Gry moze réwniez poréwnag sity
obu stron, by ustalié, ktéra z nich ma prze-
wage. W tym celu powinien skorzystaé
z czterech parametréw.

1. Atak bohateréw kontra obrona przeciw-
nikéw.

2. Atak przeciwnikéw kontra obrona boha-
teréw.

3. Potencjalne obrazenia bohateréw kontra
odporno§¢é na obrazenia przeciwnik6w.

4. Potencjalne obrazenia przeciwnikéw kon-
tra odporno$¢ na obrazenia bohater6w.

Chcae wykorzystaé to poréwnanie do
wyréwnania szans, wpierw nalezy ustalié,
ktora ze stron ma przewage (o ile, oczywi-
Scie, co$ takiego ma miejsce). Na przyktad,
gracze maja przewage w przypadku, gdy
bohaterowie majg wigkszy stopiefi ataku
niz przeciwnicy.

Mozna réwniez ustali¢, ktdra ze stron ma
catkowita przewage. Wystarczy poréwnaé
wszystkie cztery parametry i sprawdzié, czy
kto§ z walczacych czgSciej przewaza. Stro-
na, na ktérej korzy§¢ przemawia wiecej pa-
rametréw, ma przewage catkowita.

WYROWNANIE SZANS

Aby wyréwnaé szanse, po prostu zmo-
dyfikuj liczbe przeciwnikéw tak, by lepiej
odpowiadata liczbie bohater6w. Na przy-
klad, przeciw druzynie pigeciu adeptéw na
piatym kregu bedziesz musial postaé co
najmniej dziesie¢ zywotrupéw, by walka
byta toczona fair. Jezeli réznica w potedze,
zdolnoSciach i liczbie przeciwnikéw jest
stosunkowo niewielka, zwieksz lub
zmniejsz (w zalezno§ci od potrzeb) ilosé




BPHATERPWIL MISTRZA GRY

Opisani dalej bohaterowie niezalezni to typowe postaci, ktére
Mistrz Gry moze wykorzystaé jako pomocnikéw, straznik6w, prze-
ciwnikéw itd. OczywiScie, jak zwykle mozesz zmieni¢ informacje
o nich tak, by lepiej pasowaty do twojej gry.

Uwaga: Umiejetno$ci oznaczone gwiazdka to talenty, ktérych
mozna uzywaé jako umiejetnosci (patrz PZ, str. 124). Opisy talen-
téw znajdziesz w podreczniku Przebudzenie Ziemi na stronach
92-121.

Prég zycia i prég przytomnosci podane w nawiasach odpowia-
daja wartosci tych wspoétczynnikéw obnizonych w wyniku korzy-
stania z magii krwi. Patrz opis amuletéw krwi w podreczniku Prze-
budzenie Ziemi. Wigcej informacji na temat magii krwi znajdziesz
réwniez w artykule Magia krwi (MiM 57).

tr
= MLDRZEC

Chcesz wiec wiedzieé, czy ten stary miecz, ktéry zdobytes, to
Wspaniate Ostrze Sanquadra, czy tylko kawat metalu? Dobrze tra-
fites, przyjacielu. Wszyscy herosi potrzebuja magii, a tylko ja mo-
ge ci powiedzie¢, czy trzymasz ja wlasnie w rekach.

CYTATY

- Zabierzcie mi to sprzed oczu.

- Runy? Hmmm, bardzo interesujgce. Daj mi t¢ ksiazke.

- Potega? Nie bedziesz miat pojecia, czym jest potega, dopéki
nie wezmiesz w rece Rubinowej Szabli Daethal

KOMENTARZ

Elficki medrzec to zaréwno historyk, jak i Zrédlo informacji
o magii. Wiedza i magia to potega, a on posiada dostgp do obu tych
1Z€czy.

Cech
Zreczno$é (11): 5/k8
Sita Fizyczna (9): 4/k6
Zywotno$é (7): 4/k6
Percepcja (13): 6/k10
Sita Woli (12): 5/k8
Charyzma (10): 5/k8

LIDAWN

Umic?jt;tnoéci
Artystyczne
Wyszywanie (2): 7/k12

Wiedza
Legendy i bohaterowie (1): 7/k12
Wiedza magiczna (1): 7/k12

Ogolne
Czytanie/pisanie (4): 10/k10+k6
Ludzki
Orkowy
Sperethiel
Trollowy
Czytanie/pisanie znakéw magicznych (2): 8/2k6
Znajomo§$¢ jezyka (2): 8/2k6
Ludzki
Orkowy

Obrazenia
Prég zycia: 27
Prég ran: 6
Prég przytomnosci: 18
Kostki zdrowienia: k6
Testy zdrowienia: 1 dziennie

Walka

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 4
Obrona spoteczna: 6
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 1

Wy sazenie

ergaminy
Pidro i atrament
Sztylet
Tajemne ksiegi
(ZLWILK
= SZALINIEC NAZNACZONY
PRZEZ HPRRPRA

Horror zyje w mym mézgu, tuz nad lewym okiem. C6z, tak na-
prawde blizej ucha, ale niemal u szczytu czaszki. HEJ! NA CO SIE
TAK GAPISZ! Wiesz, ze Horror patrzyt si¢ na mnie w ten sam spo-
s6b? Méwitem ci, ze zyje w mym mézgu?

CYTATY

- Nie dotykaj mojego kamienia.
- Horror byt réwniez w mézgu mojego przyjaciela Newilla. Ale
to sig¢ dziato, zanim biedak wybucht.

KOMENTARZ

Ten oszczgdzony przez Horrora (nikt nie wie dlaczego) biedak
jest po czesci glupcem, a po czesci geniuszem. Jesli zdotasz prze-
trwac potok stéw, ptynacych nieprzerwanie z jego. ust, ustyszysz
wigcej informacji o Horrorach niz przypuszczale$, ze kto§ mégtby
wiedzie¢. OczywiScie, mozesz jednocze$nie poznaé¢ histori¢ jego
kamienia, sznurka i patyka.

Ccchy
Zreczno$C (8): 4/k6
Sita Fizyczna (7): 4/k6
Zywotno$c (7): 4/k6
Percepcija (19): 8/2k6
Sita Woli (8): 4/k6
Charyzma (7): 4/k6



KOMENTARZ

( Ponury i wiecznie zamy$lony elficki Mistrz Zywiotéw pomoze
ci tylko wtedy, gdy dzieki temu zyska w oczach krélowej. Jesli jed-
nak uzna ci¢ za zagrozenie, bedzie Scigal niczym zwierzg. Mie-
szkaficy Barsawii nie zdajg sobie sprawy z politycznych intryg
i spisk6éw, od ktérych roi si¢ w Krwawej Puszczy; dlatego tez nale-
zy dwa razy pomysle¢, nim poszuka si¢ pomocy Mistrza Zywio-
téw. Przymierza powstaja i ging w zaleznosci od tego, skad wieje
wiatr; biada temu, kto nagle znajdzie sig¢ po zlej stronie.

CCCl"IH

Zreczno$é (15): 6/k10
Sita Fizyczna (11): 5/k8
Zywotno$¢ (7): 4/k6
Percepcja (12): 5/k8
Sita Woli (15): 6/k10
Charyzma (16): 7/k12

Talen
Czytanie/pisanie (1): 6/k10
Sperethiel
Czytanie/pisanie znakéw magicznych (3): 8/2k6 -
Matryca (2)
Matryca (2)
Matryca (3)
Rytuat karmiczny (1)
Rzucanie czaréw (3): 8/2k6
Tkanie watkéw [magia zywiotéw] (1): 6/k10
Uzdrawiajacy ogieni (1): 7/k12

Umiejetnosci Wytrzymatos¢ (2)
Artystyczne Zaklecia
Malowanie ciata (1): 5/k8 ~ Pigé z pierwszego kregu
Dwa z drugiego kregu
Wiedza Jedno z trzeciego kregu
‘Wiedza o Horrorach (10): 18/k20+k12
Unmiejetnosci
Obrazenia Artystyczne e
Prég zycia: 27 Wyszywanie szat ~ \W'g “/’///4/
Prég ran: 6 (2): 9/k8+k6 &
Pr6g przytomnosci: 17 =
Kostki zdrowienia: k6 : Wiedza /:‘/)
Testy zdrowienia: 1 dziennie Historia Dworu -
' Elféw (2):
Walka 7/k12
Obrona fizyczna: 5 Wiedza ma-
Obrona magiczna: 10 giczna (4):
- Obrona spoteczna: 15 9/k8+k6
(magicznie wzmocniona) Wiedza o Krwawej A
Pancerz fizyczny: 0 - Puszczy (4): ;,/
Pancerz duchowy: 0 9/k8+k6 4
Wyposazenie Ogoélne
tebek sznurka *Ztowieszcze mamrotanie (1):
Kamyk 7/k12
Patyk *Bron miotana (1): 7/k12
KRWAWY [LF Kb
~ MISTRZ ZYWIPLOW (ADEPT) Kostka: k6
’ Punkty: 20
Nie znacie zasad rzgdzacych Dworem Elféw, prawda? Stapajcie
ostroznie, mile panie. Magia, kt6ra wtadacie wy, obcy, jest niczym, Obrazenia
w poréwnaniu z naszymi mrocznymi mocami. Wszystko, co was Prég zycia: 35 (32)
otacza, Zyje i nieustannie czuwa. Prég ran: 6 S
CYTATY Prég przytomnosci: 24 (21)

Kostki zdrowienia: k6
- Nic nie wiesz o bélu. , Testy zdrowienia: 1 dziennie, =g
- Nie uzywam magii dla takich, jak wy, Jﬁ =

i

- Jestem postuszny jedynie krélowe;. oz e iR




Walka
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 7
Obrona spoteczna: 9
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 5

Wy osazenie
ulet krwi (desperacki czar)
Cztery sztylety do rzucania
Dwa lotne sztylety
Elficka szata

Ksiega

Pnaczozbroja

Ubranie podrézne
PBSYDIANIN
= PSLANIEC

Godny zaufania, uczciwy i niezawodny — to nie tylko motto, to
sposéb na zycie. Niektére wiadomosci, ktére przekazuje, nie maja
znaczenia; od innych zalezy zycie lub $§mier¢. Mnie to jednak nie
interesuje, wszystkie bowiem traktuje tak samo. Nie prébuj mnie
zatrzymaé. Bede walczyt, jesli zajdzie taka potrzeba.

CYTATY

- Ubolewam nad obrazeniami, ktére zadalem twym strazom,
mam jednak wies¢ dla ciebie.

- Jestem tylko postaricem.

- Witaj. Mam wies¢ z miasta Iopos. Wystata ja lady Nessel, a za-
adresowana jest do pana Kwiat Mego Serca.

KOMENTARZ

Obsydiariski postaniec niosacy wiesci zdaje si¢ by¢ opano-
wany tylko przez jedng my§l. Ci osobnicy traktuja swe zadania
jako §wiety obowiazek i wypelniaja je z niezmiennym odda-
niem, bez wzgledu na tre§¢ wiadomosci. Mieszkaricy Barsawii
— zdajac sobie z ich nieztomnej reputacji i osobistego zaanga-
zowania — obdarzaja ich wielkim respektem, a ich ustugi sg
wielce pozadane. Wielu obsydiariskich postaficéw osiagneto
legendarng stawe, pokonujac straszliwe przeszkody, aby do-
starczy¢ wies¢é.

Ccchy

Zreczno$é (8): 4/k6

Sila Fizyczna (19): 8/2k6
Zywotno$é (20): 8/2k6
Percepcja (8): 4/k6

Sita Woli (10): 5/k8
Charyzma (10): 5/k8

Umiejetnosci
Artystyczne
Rzezbienie w krysztale (2): 7/k12
Wiedza
Polityka Barsawii (3): 7/k12
Polityka Throalu (2): 6/k10
Ogolne
*Broni biata (1): 5/k8
*Bron strzelecka (1): 5/k8
Etykieta (3): 8/2k6
*Pierwsze wrazenie (2): 6/k10
Prowadzenie rozmowy (3): 8/2k6
*Walka wrecz (1): 5/k8
*Wdzieczny odwrét (2): 6/k10
*Wykrywanie broni (2): 6/k10
*Wykrywanie putapek (1): 5/k8

CARTHIILL

Obrazenia

Prog zycia: 44 (43)

Prég ran: 16

Prég przytomnosci: 36 (35)
Kostki zdrowienia: 2k6
Testy zdrowienia: 4 dziennie

Walka

Obrona fizyczna: 5
Obrona magiczna: 5
Obrona spoteczna: 5
Pancerz fizyczny: 9
Pancerz duchowy: 3

sazenie
ulet krwi (oszukanie §mierci)
Dwa sztylety
Kij podrézny
Krysztatlowa zbroja ptytowa
Mtot bojowy
Pietnascie kamieni
Plecak
Proca trollowa
Ubranie podrézne
Worek




PRIV{TILL

Na to czekatem juz od dawna. Zastanawiatem sie jaka epoka historyczna w Polsce daé moze najlepsze tto pod przygody Cthulhu:
atmosfere konspiracji, machinacji rzqdowych poza zasiegiem wzroku wigkszosci spoteczeristwa — co$ jak Archiwum X. I oto dotarta
do mnie, zupetnie niespodzianie, przygoda debiutanta — Kuby, ktory dokopat sie do owej zyty ztota. Sqdze, ze dzigki tym poktadom
stworzymy w Cthulhu nowq jakoS$¢ sesji, z wszechwtadnym rzqdem i szarymi ludkami u dotu, dotykajqc tym samym geniuszu ,,Men

in Black” i ,,Delty Green” .

Pomyst Kuby jest ewidentng ideq do rozwinigcia — zapraszam wszystkie ukryte talenty do wspétpracy. A Kubie raz jeszcze gratu-

luje pomystu i profesjonalnego dopracowania tekstu.
Zapraszam do kopalni... (Mitosz)

%

Kuba ,Cubus” Grabowski

WPROWADZINIL

Kopalnia jest przygoda dla 2-4 §rednio do§wiadczonych Ba-
daczy. Nie jest ona zbyt trudna dla bohater6w, ale Straznik po-
winien przed poprowadzeniem doktadnie si¢ z nig zapozna¢, by,
majac na uwadze co lub kto kieruje zachowaniem BNéw, jak
najwierniej odegra¢ ich zachowanie. Akcja przygody toczy si¢
latem 1969r., w socjalistycznej Polsce, ale bez wigkszych pro-
bleméw mozna ja zaadaptowa¢ do kazdej epoki i miejsca.

'BOHATEROWIE

Bohaterowie graczy pracuja w Centralnej Stacji Ratownictwa
Gérniczego w Bytomiu — jest to naczelny organ nadzorczy gér-
niczej stuzby ratowniczej w Polsce. Podczas akcji ratowniczej sa
zazwyczaj szefami sztabu operacyjnego i rzadko schodzg pod
ziemieg, a jeSli juz, to tylko po to, by nadzorowaé jaka$§ wyjatko-
wo trudna lub niebezpieczna operacje i by zyskaé sympatie swo-
ich podwtadnych.

KOPALNIA | QKOLICE

Doktadne opisy i schematy kopalni mozna znalezé w ency-
klopedii, dlatego nie bede si¢ tu rozwodzit nad wygladem wiezy
wyciggowej, czy zastosowaniem haldy skaty ptonne;j.

Nadmienig tylko, ze kopalnia ,,Staszic” jest bardzo mtoda
w poréwnaniu do innych gérno§laskich zaktadéw. Wegiel ka-
mienny wydobywany jest tu zaledwie od 1964r, lecz mimo to
wydobycie juz sigga 2 min ton rocznie. Wspomniane nizej ,,biu-
ro” to niewielki budynek przylegajacy do lazni i szatni gérni-
kéw. Doprowadzono do niego linie telefoniczng oraz sprowa-
dzono wszystkie mapy i plany, a nawet meble i sekretarke —
wszystko po to, by zapewni¢ ratownikom komfort pracy i jedno-
cze$nie umozliwi¢ im przebywanie w poblizu miejsca zagroze-
nia. Tam podejmowane sa wszystkie decyzje i tam tocza sie dys-
kusje dotyczace akcji ratowniczej.

PIERWSZY DZIEN...

Okoto 11.00 Badacze odbieraja telefon od swojego szefa -

z CSRG (patrz wyzej) z poleceniem natychmiastowego udania
si¢ do kopalni ,,Staszic” w Katowicach — nastapil tam powazny
zawal; szczeg6téw dowiedza si¢ na miejscu. Jadgc na miejsce
samochodem, stuzbowg ,,Warszawa”, bohaterowie ustysza w ra-
diu o owej katastrofie:

ilustracje: Piotr Wyskok

Bohaterskq Smier¢ poniosto dzisiaj 53 gérnikow z kopaini
wStaszic” . Podczas gdy uwalniali kolege uwigzionego pod wa-
gonikiem z weglem, nastgpito silne tgpniecie, ktdre spowodowa-
to zawat. I Sekretarz KC, Wtadystaw Gomutka, oglosit dzieri ju-
trzejszy Dniem Zatoby Narodowej i obiecal rodzinom zmartych
dozywotniq rente majqgcq przynajmniej czeSciowo wynagrodzi¢
im jakze bolesng strate.

W tym momencie, po oddzieleniu prawdy od dziennikarskich
sensacji i propagandowego szumu, gracze powinni zaczac sie
zastanawia¢ dlaczego — jako ekipa ratownicza — dowiaduja
szczeg6téw tragedii... z radia. Osobng sprawg jest bezsens calej
operacji, je§li juz wszem i wobec ogloszono, iz zaden z gérni-
kéw nie przezyl...

Bohaterowie dojezdzaja do Katowic péZnym popotudniem.
Spotkaja si¢ tam z kierownikiem operacji, Krzysztofem Hadzie-
wiczem, i jego zastepca, Alojzym Wasieckim (petne charaktery-
styki i opis obu postaci znajdziesz na koficu przygody), w biurze
specjalnie przygotowanym dla sztabu dowodzacego akcja ra-
towniczg. Bedzie tam réwniez specjalista od materiatéw wybu-
chowych, ktéry przedstawi si¢ jako Roman Zajac. A oto jak wy-
glada sytuacja: ’

RzeczywiScie mial miejsce zawat i 53 gémikéw zostato zasypa-
nych, ale nie wiadomo, czy zyja, czy nie — dlatego trzeba sie
spieszy¢. '

Uratowat sig tylko jeden gérnik, ktéry zdotat uciec w bezpieczne
miejsce zaraz na poczatku tapnigcia.

Sadzi sig, iz zawat byt spowodowany ztym roztozeniem materia-
16w wybuchowych, czemu zaprzeczy mgr inz. Zajac. Powie on,
ze wszystko bylo zrobione jak najdoktadniej i pokaze bohaterom
plany, z ktérych mozna wyciagnaé wnioski, iz rzeczywiscie nie
byla to jego wina. Zastosowana zostala zZelatyna wybuchowa
(materiat skalny), poniewaz w kopalni nie ma niebezpiecznych
substancji — pytu weglowego i metanu. Sktad zelatyny zostat tak
dobrany, aby bilans tlenowy réwnat si¢ zeru (zeby nie powstat
wtérny ptomiefi).

Po wydaniu polecenia usuwania skutkéw zawalenia sig stro-
pu wyrobiska, BG z pewnoscig beda chcieli si¢ skontaktowaé
z osobag, ktéra przezyta katastrofe w celu ustalenia przyczyn tap-
nigcia. Mirostaw Kara§, gdyz tak nazywa si¢ 6w gémik, znajdu-
je sig teraz w szpitalu i jest w lekkim szoku (w zwiazku z tym
mozesz utrudni¢é Badaczom dostanie si¢ do niego — personel
szpitala moze sprzeciwiaé sie odwiedzinom). Po udanym te$cie
psychoanalizy gérnik dojdzie do siebie i zda sprawozdanie




z tego, czego byt §wiadkiem. Twierdzi on, ze tapnigcie nastapi-
to w kilkanascie minut po*wybuchu (wedtug niego przyczyna
byl Zle zaplanowany wybuch), a przed zawatem ustyszat z glebi
glos swego kolegi, ktéry wraz z pozostatymi poszedt na miejsce
eksplozji. Krzyknat on po prostu ,,Jejkusiel”, glosem wyrazaja-
cym kraficowe przerazenie. Po chwili wszyscy ucichli, i wtedy
nastgpilo tgpnigcie. Kara$ sadzi, iz jego kolega zobaczyt pekaja-
cg Sciane. Pamietaj, ze, mimo udanego testu psychoanalizy, gér-
nik bedzie roztrzgsiony — w koficu wazy si¢ los jego przyjaci6t!

Gdy bohaterowie z powrotem dotra do kopalni, powinno by¢
Jjuz okoto 23.00 i gracze moga zechcieé skorzystaé z hotelu gor-
niczego ,,Jantar” potozonego w Giszowcu, dzielnicy, w ktérej
miesci sig réwniez kopalnia. Réwnie dobrze moga poczué brze-
mi¢ odpowiedzialnosci i nie ktasé sie spaé — kilka kaw powinno
zalatwiC sprawe.

.| PIERWSZA NC

Przez noc odgruzowane zostanie 15 metréw chodnika (znacz-
nie mniej niz si¢ spodziewano, poniewaz kawaty skat, ktére to-
ruja przejscie sa bardzo duze i trzeba je rozkuwac, uwazajac, aby
nie zranié ktérego§ z gérnikéw znajdujacych sie pod gruzowi-
skiem). Znalezionych zostanie pie¢ martwych cial — wszystkie
odwrécone gtowami w strone drogi ratunku.

Jesli BG péjda do kopalni przyjrzeé si¢ postepom i por6wna-
ja je z planami, okaze sig, Ze do catkowitego odstonigcia tunelu
pozostato okoto 60 metréw — pracujac w tym tempie ratownicy
uczynig to za dwa dni i dwie noce.

DRUGI DZIEN...

Podczas wykonywania standardowych czynnosci biurowych,
takich jak rozplanowywanie szycht, do budynku, w ktérym znaj-
duja si¢ Badacze wejdzie gérnik, z ktérym nasi bohaterowie
wczoraj rozmawiali: ‘

— Dzieni dobry panom - zdejmuje swoja stara, zabrudzong
czapke z glowy. — Jo jeno prziloz pedzio¢, ze Filip... ten kiery
krzyczot: ,Jejkusie!”... to ton pewnikiem zoczy! popukajoncom
§cione... Przepomnioto mnie sie, ize po chwili dodot: ,,Wiel-
gachne...” i tedy tapneto.

Moge sie zatozy¢, ze jesli Badacze przezyli choé jedna przy-
gode z Cthulhu w tle, to nie beda w tym momencie mysleli
o szczelinie... :

Nagle drzwi otwierajg si¢ gwattownie i do biura wpada umor-
sany goémik z kaskiem na gtowie: ,,Panowie! Gibko do grubej!”
Nie bedzie chcial nic wigcej powiedzieé, dodajac jedynie: ,,So-
mi panowie zoczq, to Maryjko Swieto, somi...” Jest wyraznie roz-
trzgsiony. Kara$, lekko zdezorientowany, tez prosi o pozwolenie
towarzyszenia BG. Nie powinni mu oni odméwié — to w koficu
jego koledzy.

Bedzie juz okoto potudnia, gdy Badacze, z kaskami na glo-
wach, schodzg pod ziemie. Ich oczom ukazuje sie straszliwy wi-
dok. Jeden z gérnikéw kleczy pod §ciana, wymiotujac, ale nie to
przykuwa uwage BG. Po drugiej stronie korytarza lezy ciato
mezczyzny z groteskowo wykrzywiong twarza. Jest juz dosyé
wysuszone, lecz najbardziej przerazajace jest to, ze ma ono wiel-
ka dziure w brzuchu — jakby wyszarpnieta — a cialo pozbawione
jest wnetrznosci (widok jest naprawde przerazajagcy — utrata
1/1k6 PP). Po ujrzeniu tego ,,przedstawienia” Kara$ rzuci sie do
ucieczki w kierunku szybu, betkoczac: ,,Nie...jo nie...aah!...cze-
mu?...”.Badacze beda zbyt zdezorientowani, zeby dogonié¢ goér-
nika zanim wejdzie do szybu. Potem muszg czekaé az winda zje-
dzie z powrotem na dét (w tej czeSci kopalni jest tylko jedna, za
to bardzo duza). Jesli mimo to bohaterowie beda chcieli go go-
ni¢, okaze sie, ze Kara$ pojedzie do domu — adresu moga dowie-
dzie¢ si¢ od kierownika lub jego zastepcy, na pewno bedzie
w aktach, Zapytany, czy zechce jechaé z nimi, kierownik szyb-
ko zaprzeczy, twierdzac, iz musi sprowadzi¢ lekarza, ktéry zaj-
mie sie sekcja zwtlok.

(THULH

Po dojechaniu do mieszkania Karasia nikt nie odpowiada na
pukanie ani dzwonienie, ze srodka jednak stychaé jaki§ dziwny,
regularnie powtarzajacy sig dZwiek — co§ jakby trzeszczenie. Je-
§li BG zdecyduja sig¢ wytamaé drzwi lub w jaki§ spos6b przeko-
naja policje lub kogokolwiek innego do pomocy we wtamaniu
do prywatnego mieszkania, ich oczom ukaze si¢ nastepujacy wi-
dok: w duzym pokoju, do ktérego' otwierajg si¢ drzwi widaé
przewrécone krzesto, a ponad nim dynda na zawieszonej linie
nagi Mirostaw Kara$ (utrata 0/1k3 PP). Na fotelu obok lezy je-
go ubranie, a bielizna jest poplamiona krwia w najbardziej wsty-
dliwych miejscach. Po przeszukaniu mieszkania (je§li sie na to
zdecyduja) BG odkryja w tlazience ostatni positek Karasia
zwrécony do sedesu. Nie wyglada to najlepie;j...

Jezeli gracze nie wpadng na pomyst pojechania do Mirostawa
K., mozesz napuscié na nich telewizje, ktéra z pewnoscia bedzie
ciekawa, czy kto§ si¢ uratowat, aby p6zniej sie z nim skontakto-
wacé.

Po powrocie (powinno to by¢ okoto 15.00) okaze sig, ze teraz
praca idzie znacznie szybciej — przejscie blokuja mniejsze ka-
walki skatl. Niestety, znaleziono osiem kolejnych cial (w wigk-
szoSci bedg one w stanie podobnym do stanu owego rozszarpa-
nego goémika). Najdziwniejsze jest jednak to, ze do korica kory-
tarza wedtug planéw pozostaly zaledwie 24 metry, a wciaz nie
odnaleziono prawie 40 gérnikéw. Ludzie pracujg coraz niechet-
nej (mozliwe, ze wybuchnie nawet jaki§ bunt — w koricu nikt nie




chce odkopywaé martwych ciat: ,,Panie, stawmy ich jako le-
zom...”), a kierownik bedzie stwarzat problemy, chcac zasypaé tu-
nel i zostawié¢ to skrzydto — jesli nie caly kopalnie — w spokoju
(Kto bedzie potem kut na takim cmentarzysku?””), BG powinni sig
upieraé, ze juz niewiele zostato i, ze rodziny beda miaty pretensje.

Zaczyna juz zmierzchac i dyrektor twierdzi, ze wobec zaist-
nialej sytuacji bedzie spat w biurze. BG tez nie powinni mieé
odchodzi¢ zbyt daleko od kopalni — tym bardziej, ze w przecig-
gu najblizszych 24 godzin wiele si¢ zdarzy...

... DRUGA N2C

Noc przebiega doé¢ spokojnie. Praca idzie sprawnie i o 4 ra-
no BG dostaja meldunek, iz caty zasypany chodnik zostat ,,po-
sprzatany” (o cata dobe przed terminem planowanym na poczat-
ku). Niestety, znaleziono jeszcze tylko 11 cial, z ktérych czesé
byla , wyzarta”, a cze§¢ zmiazdzona w jaki§ nieludzki sposéb
wzupeinie kiejby elefant jakowys po nich szot”. Co wiecej,
oczom pracujgcych ukazat si¢ kolejny, czesciowo zasypany ko-
rytarz, ktérego nie ma na zadnych mapach. Strop (dwa razy wy-
zszy od tego w kopalni) nie jest podpierany belkami, ale sprawia
wrazenie stabilnego. '

Pora przerwac na chwile, aby wyjasnié Straznikowi

Q (9 WEASCIWIE CHODZIR??

Wybuch, ktéry miat na celu przedtuzenie korytarza byt prze- .

prowadzony prawidlowo. Odstonit on jednak korytarz wyryty
przez pewnego samotnego Cthoniana, mieszkajacego blisko po-
wierzchni ziemi. To wlasnie on ukazat si¢ oczom przerazonych
goérnikéw i spowodowal p6zniejsze wstrzasy. Z kilku wyssal na
miejscu plyny zyciowe, cze§¢ przypadkiem zmiazdzyt swym
olbrzymim cielskiem, a reszte pochwycil niezliczonymi macka-
mi i zabral ze sobg jako positek ,,na péZniej”. Zdominowal on
rowniez umyst dyrektora, jako osoby wystarczajaco wplywo-
wej, by mogla mu zapewnié¢ spokéj. Hadziewicz z kazdym
dniem staje si¢ coraz bardziej przywiazany do kopalni. Dlatego
wiasnie odméwit on pojechania do domu Karasia, a drugiej no-
cy zdecydowat sie spa¢ w biurze. Jesli BG zostawia sprawe swo-
Jjemu biegowi lub ulegng namowom dyrektora, aby zasypaé ko-
rytarz, po kilku dniach ustyszag w wiadomosciach, ze Hadzie-
wicz zagingt w niewyjasnionych okolicznoéciach podczas ob-
chodu kopalni, To Cthonian zabierze co mu si¢ nalezy...

Co do owego gérnika, ktéry przezyt tapniecie — biedaczek nie
miat nic wspélnego z calg sprawa. Sekcja zwlok wykaze, ze po-
wodem zgonu byto skrecenie karku spowodowane przez powie-
szenie sig, ale wykaze réwniez, ze w ciele Karasia znaleziono du-
z3 liczbg nicieni — tegoryjcéw powodujacych ancylostomatoze
(zwang réwniez chorobg gémik6w). Nie§wiadomy gérmik przera-
zit sig, ze jego dolegliwosci skoricza sie tym samym co spotkato
wybebeszonych gémikéw. Nie jest to wiec nic nadzwyczajnego
(inna sprawa, ze gdyby u Karasia sekcja zwtok wykryla zalazki
grypy to, w obecnej sytuacji, rowniez byloby podejrzane).

U zasypanych gérnikéw nie bedzie mozna stwierdzi¢ nic po-
nad to, co wida¢ (wnetrznosci wyszarpane przez co§ o sile §ci-
sku szczek tygrysa i trzy razy wiekszej paszczy). Jedyng anoma-
lig sg §lady dziwnego §luzu na pozostatosciach ciat.

A dlaczego radio podato taka, a nie inng informacje o $mier-
ci gémikéw, i w dodatku btyskawicznie?

Ot6z dyrektor celowo zwlekat z zawiadomieniem CSRG, aby
mie¢ pewno$¢, ze nie pozostana zadni §wiadkowie wydarzenia,
ktore zaszto w kopalni. Media natomiast dowiedziaty sie¢ o nim
szybciej wlasnymi drogami, a informacja o §mierci miala réw-
niez okaza¢ si¢ propagandowym trickiem. W wypadku ocalenia
kogokolwiek natychmiast w eter posztaby wiadomo$¢ tej mniej
wigcej treci:

Dzigki niebywalej odwadze i poswigceniu ekipy ratowniczej
udalo sie uratowac jednego z gérnikéw uwigzionych pod skata-
mi. Wydarzenie to graniczy z cudem, a ocalony zapowiedziat, ze
cheqce podziekowaé za uratowanie mu zycia zapisze sie do par-
tii, aby... itd.

TRZECI DZIEN...

Prace nad odkopaniem tunelu wciaz trwaja, lecz nie odnale-
ziono zadnych nowych ciat (wcigz zaginionych jest 28 gérni-
kéw). Okoto 6smej rano do kierownictwa sztabu przystane zo-
stajg wyniki sekcji zwlok. Dyrektorowi trudno bedzie ukry¢ ra-
dos¢. Wykrycie nicieni oznaczaloby bowiem, przynajmniej na
ograniczony czas, konieczno$¢ zamkniecia skrzydta kopalni,
w ktérym wystepuja te pasozyty. Staraj sie — za posrednictwem
dyrektora — jak najlepiej przekonywaé BG o koniecznoéci za-
mkniecia kopalni z powodu nicieni i tego tajemniczego niebez-
pieczenistwa ,,Czymkolwiek to jest, lepiej zostawié to w spokoju.”
W punkcie kulminacyjnym rozmowy na temat ewentualnego za-
koriczenia prac, za §ciang, w sekretariacie kierownika rozlega sie
dzwonek telefonu. Po chwili do gabinetu wchodzi sekretarka:
»Kierowniku... Pierwszy Sekretarz!”

Kierownik wyjdzie i zamknie drzwi. Je§li Badacze beds
prébowali podstuchiwaé pod drzwiami, to po udanym tescie na-
stuchiwania ustysza co nastepuje:

— Dziefi dobry...Doskonale, doskonale Towarzyszu Sekreta-
rzu... Jeszcze nie... Tak, bedziemy robili co w naszej mocy, ale
obawiam si¢, ze trzeba zamknaé jedno skrzydlo kopalni... — Dtu-
ga cisza, a po chwili Hadziewicz zdenerwowanym glosem, przez
z¢by — Przyczyny techniczne... Tak, ekipa ratownicza si¢ zga-
dza. Twierdza, Ze nie ma juz najmniejszych szans na odnalezie-
nie kogo$ zywego...

Rozmowa potoczy sie tak bez wzgledu na to, co zostato usta-
lone. Pozw6l BG zareagowad, jesli chca, ale niech pamietaja
o konsekwencjach, jesli popelnig jaka$ gafe — w koficu kierow-
nik rozmawia z, teoretycznie, najwazniejsza osoba w panstwie,
Gdyby bohaterowie nie zdecydowali sie ,,wkroczyé do akcji”,
rozmowa zostanie na chwilg zaklécona przez otwarcie drzwi po-
koju, ktéry obecnie stuzy za sekretariat. Stychaé przyciszone
glosy, a po chwili otwierajg sie drzwi biura i do §rodka wkracza
dwéch mezezyzn. O ile Badacze nie zadeklarujg podjecia zad-
nych dziatan, zostang zaskoczeni w do§¢ niedwuznacznej sytua-
cji z ichem przytozonym do drzwi. Je§li jednak podejmg jakie$
kroki, ci dwaj wejda dopiero po rozmowie przez telefon, byé
moze w §rodku ki6tni.




Owi dwaj mezczyZni to gérnik, ktéry dopiero co wyszedt z ko-
palni, oraz elegancko ubrany pan po pigédziesiatce z teczka w re-
ce. G6rnik stwierdzi, ze robota skoficzona, ale nie znaleziono juz
zadnych ciat — za to ten korytarz wydaje si¢ niezmiernie diugi
i ma wiele rozwidleri, a w dodatku §ciany i sufit sa pokryte ja-
kim§ dziwnym §luzem. Ekipa czeka teraz na nowe instrukcje.

" Po tym komunikacie drugi mezczyzna grzecznie wyprosi gér-
nika na zewnatrz. Wéwczas zwrdci si¢ do BG. Przedstawi sie ja-
ko Witold Tokarski, profesor arabistyki na Uniwersytecie War-
szawskim. Pokaze swoje dokumenty i pismo urzedowe od I Se-
kretarza KC, Wiladystawa Gomutki, stwierdzajace, iz nalezy
bezzwlocznie wypetnia¢ kazde polecenie Tokarskiego. Papiery
wygladaja na prawdziwe. W tym momencie do biura wréci Ha-
dziewicz i powie, ze uzyskat zgode I Sekretarza na zasypanie tu-
neléw i zamkniecie skrzydta.

.| C9 DALLJ???

Jesli kto§ zechce sprawdzi¢ profesora, to okaze sie, ze ani
I Sekretarz, ani rektor UW nigdy o kims§ takim nie styszeli. Pa-
mietaj, ze ,,profesor” prébuje nie dopusci¢ do sprawdzenia go,
ale bedzie to robit tak, aby nie okaza¢ si¢ podejrzanym. Zapyta-
ny o cel swojej misji powie tylko, ze ma ona zwiazek z tym, co
si¢ dzieje w kopalni, a resztg moze zdradzié dopiero p6Zniej. Nie
bedzie chcial odpowiada¢ na zadne pytania. Je§li gracze pozwo-
la mu zrealizowaé swoje przedsigwzigcie, Tokarski zejdzie do
kopalni, méwiac, ze jeSli nie wréci w ciggu sze§ciu godzin, to
nowo odkryty korytarz nalezy zasypa¢, a moze nawet zamknaé
calg kopalnie (jesli Badacze starali si¢ zachowaé odkrycie tune-
lu w tajemnicy, to tym bardziej powinna ich zadziwi¢ wiedza
profesora). OczywiScie Hadziewicz bedzie si¢ sprzeciwial zej-
§ciu profesora pod ziemig. Zdemaskowany Tokarski zostanie za-
brany przez milicje, lecz wréci po dwéch godzinach, zaraz po te-
lefonie od Gomutki, nakazujacego speini¢ dyrektorowi i calej
ekipie ratowniczej kazde zadanie profesora. Zasypanie korytarza
bez zgody Tokarskiego ma swoje konsekwencje jeszcze przez
wiele lat: co jakiS§ czas beda gineli gérnicy, az do ich strajku ma-
jacego na celu doprowadzenie do zawieszenia dziatania kopalni
i przeniesienie pracujacych w kopalni z niebezpiecznego regio-
nu. Oczywiécie, podobnie jak byto to omawiane wyzej, sam dy-
rektor bedzie pierwsza ofiara. Najbardziej prawdopodobne jest
to, iz bohaterowie pozwolg profesorowi zej§¢é na dét. Zanim to
jednak nastapi zapewne bedzie miata miejsce kt6tnia miedzy
dyrektorem, a Badaczami (dotyczaca rozmowy z Gomutka, pod-
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czas ktérej Hadziewicz ktamat). Dla dobra przygody powinna
ona skoriczy¢ si¢ zawieszeniem broni.

TRZECI DZIEN WCIAZ TRWA

Tak wiec okoto 11.00 (lub, jesli profesor byl juz zabierany
przez milicje, nieco péZniej) Tokarski schodzi pod ziemie. Wra-
ca po dwoch godzinach, wyraznie wyczerpany. Chce, aby do ko-
rytarza doprowadzono wodg. Pragnie réwniez zabra¢ BG na dét.
Wode uda sie doprowadzié¢ bardzo dlugim wezem z komory po-
mp obok chodnika wodnego na IV poziomie kopalni. Urzadze-
nie ma blokade przy ujsciu, takze gdy zostanie ona przekrecona
woda zacznie wyptywac natychmiast. Tokarski bedzie nalegat,
aby natychmiast zej§¢ ponownie do kopalni, twierdzac, ze wszy-

- stko wytlumaczy Badaczom po drodze. Nie powinni sie oni

sprzeciwiaé. Je§li profesor zostal juz wczesniej zdemaskowany,
to nie bedzie chciat wyjawié kim jest. Opowie natomiast o owej
istocie zyjacej pod ziemig — jak wyglada, jak ja zniszczy¢ i,
przede wszystkim, nakaze bohaterom zachowanie spokoju.

Tokarski stara sie poda¢ jak najmniej informacji, tak, aby nie
ucierpiala na tym psychika BG. Bedzie wigc méwit o Cthonia-
nie jako o ziemskiej hybrydzie, rzadko spotykanej i niebezpiecz-
nej. Nie wspomni nic o tym skad naprawde pochodza te istoty,
ani o ich specjalnych mocach. ;

Duze korytarze sg niezwykle skomplikowane. Mimo to profe-
sor idzie pewnie, patrzac tylko na uczynione wcze$niej znaki
kreda. Marsz nowym korytarzem zajmie bohaterom 20 minut.
Oddycha sig¢ tam niezwykle trudno, a latarki nie dajg zbyt wiele
§wiatta. Wiele §cian ocieka dziwnym §luzem, a z oddali stychaé,
niesione echem, dziwne odglosy. Po 20 minutach wszyscy do-
chodza do olbrzymiej jaskini, od ktérej rozchodza sie wszystkie
tunele. Nieco po prawej stronie od korytarza, ktérym weszli BG,
znajduje sie jakie§ szerokie zaglebienie. Jesli ktéry§ z bohateréw
bedzie chcial podej§é w tym kierunku, profesor szybko nakaze
mu pozostanie na miejscu i nie zblizanie si¢ do dziury. Je§li kto§
zignoruje ten zakaz i skieruje strumien §wiatta w tamtym kierun-
ku, ujrzy on w duzym zaglebieniu stert¢ zmiazdzonych i poszar-
panych cial. Niektére beda prawie nienaruszone, lecz z grote-
skowo powykrzywianymi twarzami, inne beda juz w daleko za-
awansowanym stadium gnilnym, a z jeszcze innych pozostang
tylko kosci... (utrata 1/1k8 PP),

Beda tam tez m.in. zaginieni gémnicy. Udany test spostrze-
gawczosci pozwoli zauwazy¢é w kacie jaki§ poruszajacy sie
ksztatt. W Swietle latarki ukaze sie skulony i ptaczacy cztowiek,
: mamroczacy co§ niezrozumiale.
Odziany jest w brudne ubranie
gomika i nie reaguje na zadne
bodzce. Juz po wszystkim BG
z pewnosciag bedg prébowali go
stamtad wyciagnaé. O ile prze-
zZyja...

ZAKONCZENE...

Tokarski rozkaze im otwo-
rzy¢ doptyw wody, jak tylko zo-
baczg Cthoniana. Zrobi to nawet
Jesli stwér bedzie bardzo daleko,
gdyz ten bez wzgledu na oko-
licznoéci bedzie zmuszony
wej§¢ na Srodek jaskini, a dopie-
ro potem moze podjaé dziatanie.
Jesli ktéry$§ z bohateréw dowie
sie jak wyglada sytuacja, moze
zechcie¢ pobiec po materialy
wybuchowe. Pozwdl, aby zda-
zyt wrécié do swoich towarzy-
szy, ale pamietaj, iz BG nie sa
wyszkoleni w ich uzywaniu i zle
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podtozony tadunek moze doprowadzi¢ do katastrofy (gdzies nad
nimi jest kopalnia). Badacze beda mieli zapewne setki pomy-
stéw na zastawienie putapek (Cthonian przybedzie za 4 godziny
— majg czas), ale pamigtaj, iz owa istota jest od nich inteligent-
niejsza i potgzniejsza. Jesli chcesz dodatkowo utrudnié graczom
zadanie, w najmniej oczekiwanym momencie moze pojawié sie
dyrektor kopalni, ktéry, opanowany przez Cthoniana, bedzie
prébowat przeszkodzi¢ BG, np. odcinajac doptyw wody.

Sprébuj przed pojawieniem sie stworzenia stworzy¢ atmosfe-
r¢ oczekiwania i niepewnos$ci. Mozliwe, ze po ktérymS§ z kolej-
nych fatszywych alarméw BG nie wytrzymaja i, gdy bedzie im
sie wydawalo ze widza poruszajacy sie ciefi, spanikuja, otwiera-
Jjac za wezesnie doptyw wody. A przez 4 godziny wiele moze si¢
zdarzy¢...

PO WSZYSTKIM

Gdy BG uda sig ,,spacyfikowaé” Cthoniana (i ewentualnie dy-
rektora), beda musieli znalez¢é dobrag wyméwke, bowiem Tokar-
ski zniknie zaraz po wyjéciu na powierzchnie, odchodzac bez
pozegnania, wiec Badacze moga nigdy nie poznaé prawdy. Mu-
sza natomiast wymy§li¢ przekonywujgaca historie, aby wytluma-
czyc¢ si¢ ze zuzycia wody, wyjaéni¢ odnalezienie cztowieka i dla-
czego teraz BG tak bardzo chca zasypaé ten korytarz. Dyrektor
Hadziewicz, o ile przezyje, odzyska kontrole nad swoim umy-
stem i nie bedzie potrafit wyttumaczyé co spowodowalo jego
wczesniejsze zachowanie.

Co Dalej?

Gracze mogliby si¢ wcielié w dzieci swoich postaci i, juz
w latach 90. naszego wieku, odkryé, ze 6w Cthonianin zostawit
potomstwo — jaja ztozone gdzie§ posréd zasypanych korytarzy.
Przez trzydzieSci lat miode osiagnetyby juz wystarczajacy po-
ziom rozwoju, aby sta¢ si¢ groZznym przeciwnikiem i dobrym
materiatem na przygode.

Innym rozwigzaniem jest zmobilizowanie bohateréw do taj-
nej stuzby, na ktérej ustugach jest teraz Tokarski. Nastepne
przygody mogtyby by¢ wciagajacym mariazem ,Men in Black”
i czas6w PZPRu (,,Zegnamy MO, teraz my zajmujemy sie spra-
wq. Nikt tu nic nie widziatl.”)

DRAMATIS PERSONAL
Cthonian

Jest to typowy, dorosty przedstawiciel swojej rasy. Wszystkie
potrzebne informacje na jego temat znajduja sie w podreczniku
do Zewu Cthulhu na stronie 94. Zapoznanie si¢ z tym tekstem
jest konieczne do poprowadzenia przygody.

KI'ZgSZtO‘F Hadziewicz — dyrektor Kopalni ,,Staszic”
w Katowicach

Hadziewicz jest 48-letnim, siwiejacym mezczyzng. Ubiera sie
w kiepskim stylu — zielone marynarki, czerwone krawaty, itp.
Jest naturalnie cztonkiem PZPR, inaczej nigdy nie dostatby takiej
posady. Mimo to jest niespokojny o swéj byt — nie ma wlasciwie
zadnych powaznych znajomosci. Nie jest tez nadzwyczaj oddany
systemowi, jedynie go popiera. Ze strachu przed zrzuceniem go
ze stotka jest bardzo ulegty, zar6wno wobec wyzszych wiadz, jak
i podwladnych, ktérzy moga pochwali¢ sie jakimi§ znajomoscia-
mi. Opanowany przez Cthoniana, nie traci catkowicie wolnej wo-
li. Cthonian nie kontroluje go caly czas — po prostu zdominowat
psychicznie Hadziewicza i ten nie§wiadomie robi teraz wszystko
co w jego mocy, aby doprowadzié do zamknigecia skrzydta kopal-
ni, blisko ktérego znajduja sie korytarze istoty.

Jesli Hadziewicz zostanie w jaki§ spos6b zmuszony do od-
dalenia si¢ na ponad 500 metréw od kopalni (nie zrobi tego

z wlasnej woli — musialby zosta¢ zwigzany), to dostanie gwat-
townego ataku serca, po czym umrze. Mezczyzna pod§wiadomie
zdaje sobie z tego sprawe. :

Krzysztof Hadziewicz, absolwent AGH w Krakowie, kawaler
S ZR 11 INT 11 Pomystowosé 55
KON 13 WG 11 MOC 12 Szczescie 60
BC11 P60 WYK 18 Wiedza 90 mo: brak
Umiejetnosci: geologia: 40%, naprawy mechaniczne: 25%, wiary-
godnosé: 75%, jezyk ojczysty — polski: 90%, perswazja: 80%, wma-
wianie: 15%, jezyk obcy — rosyjski: 25%, prawo: 25%, ksiggowosé:
65%, psychologia: 40%, mechanika: 30%, szacowanie: 30%

Witold Tokarski - Tajny Agent SB z Wydziatu d/s Okul-
tyzmu

Istnienie tego wydziatu jest §ci§le tajne — nie wie o nim nawet
I Sekretarz. Jesli wzia¢ pod uwage, ze Tokarski jest jego tajnym
agentem, to moze si¢ on wydawacé nie lada osobistoscia.

OczywiScie Tokarski nie jest profesorem, nie posiada tez
stopnia wojskowego. Wiele lat studiowat tajne ksiegi (m.in. na
Bliskim Wschodzie). Do§¢ dobrze orientuje si¢ w sprawach
zwigzanych z Mitami, bedzie udzielat swej wiedzy bardzo nie-
chetnie dzieli si¢ swa wiedzg (jesli w ogble). Jego matzeristwo
rozpadto si¢ przed dziesigciu laty z przyczyn pozazawodowych.
Nie pozostawit po sobie potomkéw, a jego prawdziwego nazwi-
ska bohaterowie nie beda mieli okazji poznaé. Tokarski jest po-
stacig niezwykle tajemnicza i niechetng do rozmowy na jakie-
kolwiek tematy, a juz na pewno dotyczace jego wtasnej osoby.
Je§li zostanie ztapany, to po okazaniu odznaki SB milicja go wy-
pusci, a jeden telefon do ,,géry” zatatwi sprawe. Jesli to mozli-
we, Wydziat stara si¢ wykonywaé wszystkie swoje operacje bez
wiedzy opinii publicznej, z Gomutka wiacznie. Do tej misji
agent zostal wystany sam, jako ze liczniejsza grupa moze wzbu-
dzaé podejrzenia.

Witold Tokarski, 45 lat, rozwodnik

S12 ZR 13 INT 15 Pomystowosé 75
KON 14 WG 8 MOC 16 Szczescie 80
BC10 P80 WYK 20 Wiedza 100 mo: brak

Umiejetnosci: antropologia: 70%, jezyk obcy — angielski: 40%,
okultyzm: 90%, archeologia: 20%, jezyk obcy — arabski: 30%,
perswazja: 30%, astrologia: 20%, jezyk obcy — tacina: 30%, skra-
danie sie: 30%, astronomia: 30%, jezyk obcy — rosyjski: 40%,
wiarygodnosc: 65%, geologia: 20%, jezyk ojczysty — polski: 99%,
wmawianie: 40%, historia: 70%, korzystanie z bibliotek: 70%,
mity Cthulhu: 26 %, pistolet: 55%, uderzenie pigscig: 65%
Ekwipunek: teczka z dokumentami, pistolet automatyczny .45,
Czary: nawiqzanie kontaktu z Cthonianem, nawigzanie kontaktu
2 MI-GO, ochrona ciata, uzdrowienie

Al(?}ZH WQSiCCki - wicedyrektor Kopalni ,,Staszic”

Jest to mlody, trzydzietodwuletni mezczyzna. Niedawno sie
ozenit i teraz mlode matzefistwo powaznie mysli o potomstwie.
Mimo swej wysokiej pozycji zawodowej, dla BG bedzie on pet-
nit role ,,chtopca na posytki”. Udostepni wszystko o co bohate-
rowie poprosza, jest rtéwniez wiarygodnym Zr6dtem informacji
(w zastegpstwie dyrektora).

Charakterystyki wszystkich pozostatych BN-6w wystepuja-
cych w przygodzie nie sg niezbgdne do poprowadzenia gry (ST
moze je przygotowaé we wilasnym zakresie).

A oto umiejetnosci zawodowe BG, czyli os6b kierujacych ak-
cjg ratownicza: chemia, geologia, mechanika, perswazja, pierw-
sza pomoc, prawo, wiarygodnos§é

; MILE] ZABAWY!




Witam w kolejnym miesigcu. Jak zapewne zdgzyliscie juz' zwrdcié uwage, ten numer nosi specyficzny zapaszek cmentarnej krypty.
W dziale Warhammera jest doktadnie tak samo. Dzi$ ozywiericy hasajq po tych stronach wydajqc z siebie potepiericze jeki. Uwazajcie, ze-

by pozostali na naszych tamach i nie wypusccie ich na zewngtrz!

Przypominam jeszcze o mapach, o ktérych pisatem miesigc temu. Dzigkuje za nadeslane propozycje i oczekuje na kolejne. Do zobacze-

zezgoxz BARSKI

nia za miesigc.
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I[u.straq‘e: Grzegorz Bogusz

WPROWADZENIE

Przygoda, ktdra wlasnie zaczynasz czytac, zostata napisana dla
poczatkujacych postaci, ktére prowadza zycie awanturnikéw od
niedawna. Nie znaczy to oczywiscie, ze bardziej zaawansowani bo-
haterowie nie bedg tu mieli nic do roboty — w takim wypadku moz-
na po prostu dorzucié¢ troche przeciwnikéw. Nie nalezy jednak
przesadzaé. W tej przygodzie chodzi bardziej o oddziatywanie na
druzyne nastrojem niz liczba i sita przeciwnikéw do pokonania.

Bardzo istotng rzecza podczas rozgrywki jest atmosfera. Oprécz
dobrych opiséw pomocne w jej stworzeniu beda odpowiednia mu-
zyka i pewne zabiegi pomocnicze. Jezeli chodzi o ilustracje mu-
zyczna, ponizej podaje liste utworéw zalecanych do wykorzysta-
nia w tej przygodzie. Nie jest ona zamknieta — jezeli uwazasz, Mi-
strzu Gry, ze mozna do niej co§ dodac¢ lub pewne utwory zastapic
innymi — prosze bardzo. Pamietaj jednak o tym, aby zachowa¢ na-
stréj — na tym opiera si¢ ten scenariusz. Miejsce i czas odtworze-
nia kazdego fragmentu bede¢ podawat w odpowiednim miejscu
scenariusza pod hastem ,,Muzyka”. Proponuje, zeby przygotowac
nastepujace ptyty i kasety (nazwy utworéw podaje w odpowie-
dnich miejscach tekstu):

* Goran Bregovic ,,Ederlezi”

* Dead Can Dance ,,Aion”

* Type ‘O Negative ,,Bloody Kisses”

* Open Folk ,,Breton Stone”

* Loreena McKennitt ,,To Drive the Cold Winter Away“

Jezeli za$ chodzi o zabiegi pomocnicze, sugeruje, zeby przewa-
zajaca cze$¢ rozgrywki prowadzi¢ w pétmroku (jako o$wietlenie
w zupelnosm wystarcza lampy) — zdecydowana wigkszo§¢ wyda-
1zefi rozgrywa sie w nocy Iub w podzxemlach Kiedy bohaterowie
beda poruszaé sie pod ziemia, mozna zastosowaé dodatkowe zabie-
gi ze §wiatlem, ale o tym napiszg wigcej, gdy druzyna wejdzie do
podziemnych korytarzy.

KISLEV

Miejsce akcji tej przygody to wschodnie rejony Kislevu, nieda-
leko podnézy Gér Korica Swiata. Pora roku powinna byé p6zna
wiosna lub lato. Jak skierowaé bohateréw akurat w te rejony Im-
perium? Nie wiem. Moze jeden z cztonkéw druzyny podaza w ro-
dzinne strony, by odwiedzi¢ znajomych, a moze bohaterowie
w odpowiedzi na cesarskie ogloszenie poszukuja jaja mantikory.
Mozna réwniez wtaczyé te przygode do kampanii ,, Wewnetrzny
wrog” i rozegraé ja bezposrednio po epizodzie »Zle sie dzieje
w Kislevie”.

Poczatek tej przygody spotyka naszych bohateréw na niewiel-
kiej drodze, biegnacej wzdluz réwnie niewielkiej rzeczki. Nalezy
zasugerowaé druzynie, ze rzecza, o ktérej marza, jest krétki odpo-
czynek. Dobrze sie sktada, bo w zasiegu wzroku pojawia sie zako-
le rzeczki z tagodnym zej$ciem az nad samg wodeg. To pigkne miej-
sce otoczone jest zielenia, dajaca chlodny cien tuz przy samej wo-
dzie. Istna sielanka. Kiedy bohaterowie zbliza si¢ do brzegu rzeki
1 zechca sie napi¢ wody lub do niej wejs¢, z krzakéw dobiegnie ich
trzask tamanych galezi. Miejmy nadzieje, ze nadgorliwcy nie po-
§la w kierunku hatasu kilku bettéw lub strzat. Z zaro§li wyczotgu-
je sie mezczyzna. Widaé, ze poruszanie sprawia mu wiele trudu.
Ma na sobie zniszczone ubranie, jego sinoblada twarz pokryta jest

drobnymi, czarnymi kropkami. Taka sama wysypka pokrywa
wszystkie wystajace spod strzgp6w ubrania czesci ciata. Umiera-
jacy czlowiek nie jest zdolny do rozmowy. Zdota tylko wyszeptacé
»»e..Smieré z rzeki... umieramy ... ratujcie ...” i wyzionie ducha.

To wydarzenie powinno odwie§¢ bohateréw od prébowania
wody z rzeki. Jezeli zrobili to juz wczeéniej, mozesz przyjac, ze
w dolnym biegu rzeczki woda nie jest az tak silnie skazona, aby
wywotaé §miertelne zatrucie i zwigzane z tym objawy. Jesli bo-
haterowie zechca bardziej doktadnie zbadaé brzeg rzeki i wode
tuz przy nim, bez trudu odkryja kilka martwych ryb, unoszacych
si¢ do géry brzuchami w wodzie. Rzeka jest ewidentnie zatruta!
Dla bardziej dociekliwych — kilka stéw o chorobie. Jest to pew-
na odmiana trupiego jadu, do§¢ rzadko spotykana i przez to ma-
fo przebadana. Choroba przenoszona jest przez wode, najczesciej
Zrédtami zarazenia sa studnie wykopane zbyt blisko cmentarza
lub w miejscu, gdzie kiedy§ znajdowata si¢ nekropolia. Chorobg
nie mozna sie zarazi¢ przez dotyk (cho¢ bohaterowie nie muszg
o tym wiedzie¢; jezeli kt6ry$ z nich nieopatrznie dotknat umiera-
jacego, mozesz potrzymaé go troche w niepewnosci). Nie znane
jest antidotum, ktére daje stuprocentowa szanse¢ na wyleczenie
zarazonego. Stosowane jest kilka srodkéw (jakich — oto pole do
popisu dla Mistrza Gry), ale ich skuteczno§é waha sie¢ od 50 do
80 procent. Wszystkie te informacje moze przypomnie¢ sobie
postaé, ktéra zajmowata si¢ kiedykolwiek medycyng (wymagany
Test Inteligencji z odpowiednim modyfikatorem Medyk — 20, po-
zostali — 30).

Biedakowi znalezionemu nad rzeka nic nie jest w stanie poméc.
Jezeli cztonkowie druzyny wyprawig mu godny (na miar¢ swoich
mozliwoéci) pochéwek, mozesz obdarowaé ich dodatkowymi
Punktami Do§wiadczenia. Je§li bohaterowie zabiorg rzeczy bieda-
ka (posiada on przy sobie catkiem sporg sume pieniedzy), nie ko-
rzystajac z okazji zwrécenia ich prawowitym wiascicielom (czyli
mieszkaricom wioski), powiniene§ ukarac ich jakim§ drobnym, ale
za to bardzo uciazliwym przeklefistwem. Dodatkowo jego usunig-
cie nie powinno by¢ ani tatwe, ani tanie.

Po takim spotkaniu bohaterom nie pozostaje nic innego, jak tylko
wyruszyé w gore rzeki, aby dowiedzie¢ sie, o co wlasciwie chodzi...

WLADIJEVKA

Wiladijevka jest niewielka wsia, zamieszkala przez niecale sto
0s6b. Prawde moéwiac, teraz liczba mieszkaficow jest o wiele
mniejsza. W ciaggu ostatnich dwéch tygodni zmarto 37 oséb.

Od strony zachodniej wioske ogranicza rzeka. Oba jej brzegi 13-
czy tylko jeden most, po ktérym moze swobodnie przejecha¢ wéz.
Od strony wschodniej do zabudowari przylegaja nieliczne poletka
i pastwiska. Ziemia jest tu mato urodzajna, tak wiec rodza tylko
gorsze odmiany zb6z. Blisko§¢ lasu i dzikich zwierzat nie czyni ho-
dowli zbyt optacalng. Podstawowym zrédtem dochodéw mie-
szkarficéw Wladijevki jest miéd. Sprzedawany przez miejscowych
bartnikéw w postaci stalej, w plastrach (dla smakoszy) i jako ztoci-
sty ptyn o niematej zawartosci alkoholu (dla wyjatkowych smako-
szy). Mi6d z tych okolic ceniony jest przez znawcéw w samym Ki-
slevie, a nawet w p6inocnych rejonach Imperium. Dodatkowo wie-
$niacy poluja na zwierzyne i towia ryby w rzece.

Z oddali wioska sprawia wrazenie wymarlej. Przy mosScie nie
ma nikogo, choé¢ zwykle przeprawy pilnuje jeden z chiopéw.



Z komin6w nie unosi si¢ dym, pomiedzy domostwami nikt si¢ nie
kreci. Dopiero po przejsciu przez most na rzece, bohaterowie uj-
rzg pierwszych mieszkaricéw. Z grubsza przypominaja oni swoim
wygladem mezczyzne znalezionego nad rzeka. Cale ich ciala sg
pokryte czarnymi krostami, ich skéra jest blada, oczy szkliste,
1$nig dziwnym blaskiem. Wielu z chorych ma goraczke. Inni cier-
pia na skutek odwodnienia organizmu. W calej wiosce na palcach
mozna policzy¢ zdrowych mieszkancéw.

Choroba nie oszczedzita réwniez miejscowego wéjta. Jeden
z nie zarazonych wiesniakéw zaprowadzi druzyne do jego cha-
ty. Wéjt zachorowat niedawno. Ma jeszcze dos¢ sit, aby prowa-
dzi¢ z bohaterami swobodng rozmowe i wszystko doktadnie im
opowiedzie¢,

,»Wszystko zaczelo sie jakie§ trzy tygodnie temu. Wtedy pojawi-
li sie pierwsi chorzy. Zaraza zawsze wygladata niemal tak samo.
Najpierw pojawialy sie krosty i goraczka. Potem stopniowo czar-
nych plamek na calym ciele przybywato, a po trzech, czterech dni-
ach chory zapadat w stan letargu, z ktérego przewaznie si¢ nie bu-
dzil. Jednoczesnie ludzie zaczeli znajdowaé w rzece martwe ryby.

Kiedy pojawila si¢ choroba, ktdrej nie umiat zaradzi¢ miejsco-
wy znachor, postalem do miasta po medyka. Postaniec wrécit po
czterech dniach z r6znymi specyfikami, ktére sprzedat mu medyk
z pobliskiego miasteczka. Twierdzil, ze to tatwa do wyleczenia
choroba i pacjenci po kilku dniach kuracji powréca do zdrowia.
Niestety, nie stato sie tak. (Konowat nigdy nie styszat o trupim ja-
dzie, nie m6gt wigc w zaden sposéb poméc zarazonym, co nie
przeszkodzito mu wzigé pienigdzy za nic nie warte ptyny i ma-
§ci.) Ludzie dalej umierali, az w koricu kto§ wpadt na to, ze cho-
roba ma zwigzek z pitag woda. Wtedy natychmiast zakazalem po-
bierania wody ze studni. ZebraliSmy kolejng sume pieniedzy
i wystaliémy kolejnego postanica po lekarza. Jednoczesnie kilku
zdrowych wie$niakéw zaczeto jezdzi¢ do pobliskiego zrédetka,
zeby w beczkach przywozié zdrowa wode. Od tego czasu nie
przybywalo zarazonych, lecz choroba nie ustgpowata od samego
picia zdrowej wody. CzekaliSmy na powr6t poslanca, ale teraz
wiemy juz, Ze nie wroci...”

To jest dobry moment, zeby odda¢ pienigdze wojtowi. Jezeli bo-
haterowie beda kreci¢, ze znalezli tylko ciato, bez niczego, nie
szczedZ im kary!

Co dalej? Jak znam zycie, bohaterowie beda si¢ starali uzyskac
jakie$ dodatkowe informacje. Powinny to by¢ wiadomosci trzech
rodzajéw:

Po pierwsze, ktéry§ z wieniakéw powinien opowiedzie¢ o klatwie
zwigzanej z ostatnim wtascicielem zamku Drovidiny. Wiecej de-
tali na temat historii zamku i jego mieszkancéw znajdziesz w na-
stepnym rozdziale. Od Ciebie zalezy, jak duza czeS¢ historii
opowiesz graczom wprost, a ile bedziesz chcial im przekazaé
przez muzyke i ,,pantomime duchéw”.

Po drugie, bohaterowie powinni dowiedzie¢ si¢ o tym, co dziato si¢
we wsi tuz przed zaraza. Najwazniejsza wiadomoscia jest opis
niezwykle silnych burz i nawalnic, ktére nawiedzily te okolice
w ostatnim czasie (a ktére sg bezposrednig przyczyna obecnych
nieszcze$C). Do tego nalezy dodaé troche drobiazgéw (wizyta
kupcéw, innych poszukiwaczy przygéd lub co$ podobnego, co
przyjdzie Ci do glowy), aby informacje meteorologiczne nie by-
1y jedynymi.

Po trzecie, dorzué kilka miejscowych plotek. Moze to namiesza gra-
czom w glowach i przyda si¢ do wprowadzenia ich w kolejna
przygode. .
Kiedy juz przekazesz druzynie wszystkie informacje, jakie

uznasz za stosowne (pamietaj jednak, ze musi ich by¢ tyle, aby za-

interesowa¢ graczy i ich postacie), nalezy tylko czekaé na reakcje.

Przewiduje tylko jedng wiasciwa — ruszamy w droge!

ZAMEK DROVIDINY

A droga poprowadzi bohateréw w gére rzeki, w strone opu-
szczonych ruin zamku Drovidiny. Kiedy juz druzyna zdecyduje
sie rozwikta¢ zagadke zatrutej wody, zadbaj, zeby wyruszyta
w odpowiednim momencie. Poszikiwacze powinni dotrze¢ do ru-
in, kiedy bedzie juz ciemno. Z zarazonej wioski do zrujnowanego

zamczyska jest jeden dzieri drogi (dziefi wiosenny lub letni). Aby
op6znié przybycie druzyny do zamku, mozesz po drodze podaro-
waé im jaka§ mata przygédke. Jakie§ niespotykane wydarzenie,
kilku stabych przeciwnikéw (nie powinni oni zbytnio ostabi¢ bo-
hateréw ani nasuna¢ im pewnych podejrzefi na temat, co ich je-
szcze moze spotkac) lub niespodziewane spotkanie (ktére mozesz
wykorzystaé jako ostatnia mozliwo$¢ ,,podrzucenia” czego$§ — ma-
gicznego przedmiotu lub Bohatera Niezaleznego — dla wzmocnie-
nia grupy) powinno to na tyle zaja¢ postacie, aby dotarly do Dro-
vidiny we wtasciwym czasie. A jaki czas bedzie wiasciwy? Aby to
doktadnie wyjasni¢, musimy cofnaé¢ sie kilka lat wstecz...
Przodkowie knezia Svietislava wznie§li Drovidiny ponad trzysta
lat temu. Vladijev, pierwszy pan na zamku, wiadat podlegtymi mu
ziemiami madrze i sprawiedliwie, cieszac si¢ szacunkiem swoich
poddanych. Knez przekazat panowanie synowi, a ten z kolei naj-
starszemu ze swoich potomkéw. W ten sposéb, pewnego stonecz-
nego i mroznego dnia, Svietislav przejat wiadze od swego ojca.




Knez7 rzadzit wspierany przez swoich doradcéw, a jego poddani
chwalili sobie jego rzady. Wszystko zmienito sie w dniu, kiedy
miody ksigze przyjat na stuzbe Wizgulfa — czarodzieja, Trudno po-
wiedzieg, co sktonito go do tego kroku, faktem jest jednak, ze cza-
rodziej wszedt do grona ksigzecych doradcéw. Od tego momentu
ciefi padt na zamek Drovidiny. Dostownie i w przenosni. Ciezkie,
otowiane chmury czesciej niz zwykle zasnuwaty niebo nad za-
mkiem, ai w samym dworze gorzej sie zyto. Choroby i ludzkie nie-
szczeScia zaczety nawiedzaé spokojne dotad wioci Svietislava.

Wizgulf szybko zdobywat sobie wzgledy ksiecia, ktéry wkrétce
uczynit go swoim faworytem i niemal jako jedynego stuchat przy
podejmowaniu wazkich decyzji. Mag zapewne zdominowatby rade
ksigzecg, gdyby nie Zona Svietislava — Dorimina. Ona miata naj-
wickszy wptyw na wtadce i wiele razy odwiodla go od popetnienia
glupstw. Wizgulfa bardzo denerwowata postawa knezini i postano-
wil usuna¢ jg ze swojej drogi ku wiadzy. Czarodziej zaczat oplataé
dwor misterng siecig intryg, coraz bardziej placzac nitki i wiaczajac
do spisku coraz wiecej os6b. Jego nikczemny plan ewoluowal
w miare powstawania, Wraz z jego dojrzewaniem, magowi przesta-
to wystarcza¢ po prostu usuniecie zony ksiecia. Postanowit umie-
§ci¢ u jego boku wiasng podopieczna, ktéra bedzie mégt catkowicie

kontrolowaé, uzyskujac w ten spos6b wplyw na wladce. W odraza-
Jjacych czelusciach lochu pod wieza przygotowywat sie do rytuaty,
ktéry miat przyzwaé okrutng istote. Ona pod postacig pigknej ko-
biety miata zasia$¢ przy boku ksigcia.

W intryge wciggani byli coraz to nowi cztonkowie §wity ksiaze-
cej oraz zwykli pachotkowie. W koricu Wizgulf doszedt do wnio-
sku, ze jego plan dojrzat na tyle, by mozna go bylo zrealizowaé.
Aby uczynié §mieré ksigznej jeszcze bardziej okrutng i bolesna,
postanowit zabi¢ ja rekami jej ukochanego meza. Zaczat rozpu-
szczaé plotki o niewierno$ci matzenskiej, ktére barwnymi szcze-
gétami podsycali jego poplecznicy. Sam Wizgulf prawie caty swoj
czas spedzal w podziemiach wiezy, ktére ksigze uzyczyt mu jako
pracownie. W koricu stato sie tak, ze czarodziej w ogéle nie opu-
szczal swego laboratorium, a studzy donosili mu tylko potrzebne
rzeczy i jedzenie. Nad zamkiem kiebity sie chmury.

Wszyscy w Drovidinach oczekiwali z dawna zapowiadanej wi-
zyty trupy aktoréw i tancerzy z dalekiego potudnia. Te okazje Wi-
zgulf postanowil wykorzystaé jako przedstawienie ksieciu jego
przysztej zony. Na tydzieri przed przyjazdem artystéw dwér az hu-
czal od plotek. Pomigdzy ksiazeca parg doszto do kiémi, na ktéra
od dawna si¢ zanosito. Ksigze stracit na moment wszystkie przy-
mioty swoich przodkéw — madro$é i rozwage — (kto wie, moze kto§
mu w tym dopomégt) i rozkazal zamknaé zone w wiezy. Na nic
zdat sie jej szloch i btagania. Zamknieta za grubymi drzwiami mo-
gla jedynie obserwowaé, co dzieje si¢ na zewnatrz. Tymczasem
czarodziej nie préznowal, bardzo intensywnie przygotowywat sie
do przybycia aktoréw.

Wieczorem, kiedy miat nastapi¢ wystep, wszyscy (prawie wszy-
scy) zgromadzili sie w wielkiej sali. Wedrowni sztukmistrze za-
chwycali swoimi pokazami, tancerze i aktorzy wywotywali burze
oklaskéw. Ksigze usmiechat sie co prawda, ale nie byt to usmiech,
jaki zwykle widniat na jego obliczu. Na sali byta jeszcze jedna oso-
ba, ktéra nie potrafita sie cieszyé wystepami. Byt to bard ksiazecy,
wierny rodzinie ksiazecej ponad wszystko. Widziat on gre czaro-
dzieja, prébowal nawet otworzy¢ oczy wiadcy, by ten dojrzal
prawdziwe oblicze Wizgulfa. Na marne jednak szty wszystkie jego
zabiegi. Zrozpaczony stuga postanowit podjac jeszcze jedng prébe.
Wkroczyt do sali i uderzyt palcami w struny lutni. Z jego ust po-
ptyneta uktadana wraz z melodia piesti o wiadcy, ktéry dat opetaé
swg duszg zlemu czamoksieznikowi. Wizgulf szybciej od Svieti-
slava zorientowat sig, co bard chce powiedzie¢ i dat znak reka. Jek
cigciwy i dzwigk strzaly przerwaty pieéfi... Wizgulf wystapit na
§rodek i oznajmil, ze znalazt zdrajeg i wichrzyciela. Na dowéd wy-
ciagnat z kieszeni chustke ksieznej i jej pierécieni, rzekomo znale-

- ziony w komnacie barda. Nikt zdawat si¢ nie mieé¢ watpliwosci...

Lecz tak gtadkie zatatwienie sprawy wzbudzilo podejrzenia w sa-
mym Svietislavie. Baczniej zaczat przyglada¢ sie Wizgulfowi i -
przypominac sobie jego niektére gesty, stowa... Podejrzenia nabra-
ty mocy, gdy tego samego wieczoru u boku Wizgulfa pojawita sie
Kristana — kobieta niezwyklej urody i powabu. Zajeta miejsce nie-
daleko ksigcia i nie przestawata sie do niego umizgiwaé. Ksiaze
zdawal si¢ zapomnie¢ o calym Swiecie, bez reszty pograzony
w glebi czarnych oczu dziewczyny...

Do uwigzionej ksigzniczki docieraty echa wydarzeni na dworze.
Kiedy ustyszata o §mierci barda i nowej fascynacji swego meza, nie
wytrzymata i rzucita si¢ z okna wiezy wprost w spienione fale rze-
ki. Kiedy stuzba, zaniepokojona jej zniknieciem, wszczeta alarm,
rozpoczeto poszukiwania, Jej cialo odnaleziono na brzegu, ponizej
zamku, u stép kurhanéw...

Smutek zapanowat w§réd mieszkaficéw Drovidiny. Ksiaze na-
wet spoglada¢ nie chciat na swojg niedawng faworyte. Nie pomo-
gty nawet zaklecia czarodzieja. Wiadca przejrzal na oczy. Dwa dni
p6Zniej odbyt sie pogrzeb jego zony. Tego samego wieczora Svie-
tislav wystat umysinego do potozonej nieopodal §wiatyni. Nie mi-
nety dwa dni, a do zamku przybylo trzech mezczyzn. Ksigze na-
tychmiast zaprosit ich do swojej komnaty i dtugo z niej nie wycho-
dzit. Te noc przybysze spedzili krazac po zamkowych korytarzach,
W niektérych miejscach kreglili na §cianach i posadzce dziwne zna-
ki. To, co dziato si¢ potem, do.dzi§ budzi wiele watpliwosci i réw-
nie duzo strachu. Niektorzy twierdza, ze tajemniczy przybysze



w snopach iskier i przy dzwigkach upiornej muzyki pozbyli sie Wi-
zgulfa i jego poplecznikéw. Inni twierdza, ze byto odwrotnie. Gdy-
by kto§ chciat pogrzebaé w ksiggach §wiatyni, na pewno znalaziby
cos§ interesujacego. Mnisi zeszli do podziemi, gdzie Wizgulf urza-
dzit swoja pracowni¢. To, co tam zastali, mogloby przyprawié
o mdloSci nawet wytrwalego zabdjce trolli. Uzywajac swych
skromnych mocy, przybysze spetali Wizgulfa i jego stugi magicz-
ng mocya. Nastgpnie odbyli makabryczng podréz w gére rzeki,
gdzie znajdowat si¢ naturalny system jaskif. Korow6d zagtebit sie
w podziemne korytarze. W duzej pieczarze z kamieni utozono pro-
wizoryczne nagrobki. Na nich réwniez pojawity sie tajemnicze
znaki. To zabezpieczenie nie dawato stuprocentowej pewnosci, ale
zapewniato kilka lat spokoju...

Ksigze dtugo nie mogt doj$¢ do siebie po tym, co sig stato. Nie
wychodzit z komnaty, chudt w oczach, catkowicie posiwial. Pew-
nego dnia po prostu wyszed! przez zamkowa brame i nikt go wie-
cej nie widziat. Drovidiny zaczgly chyli¢ sie ku upadkowi. Rzadcy
nie byli w stanie utrzymac stuzby, ktéra uciekata z dworu, Wkr6t-
ce zaczely krazy¢ opowiesci o duchach nawiedzajacych zamek i je-
go okolice. Majatek ostatecznie popadt w ruine. Mieszkaricy oko-
licznych wiosek zaczeli opowiadaé o klatwie rzuconej na kraine.

Kilkanascie dni temu okolice nawiedzity ulewne deszcze. Ude-
rzenie pioruna powalito rosnace tuz nad brzegiem rzeki drzewo.
Kamienie i gatezie niesione przez nurt oraz osuwajace si¢ ze stro-
mych urwisk dopelnity reszty. Rzeka zostala przegrodzona tama
i zmienita swéj bieg. Spieniona woda poptyneta nowym korytem
i znalazta szczeling pomigdzy skatami. Dostata si¢ do podziem-
nych jaskin i zniszczyta czg§¢ wzniesionych przez mnichéw za-
bezpieczen. Kilka szkieletéw zostalo doszczetnie pokruszonych,
inne mialy tyle szczgscia, ze udato im si¢ ujsé ,,z zyciem*, W tej
chwili ocalata gromadka z Wizgulfem i jego demoniczng podo-
pieczng na czele jest uwigziona w podziemnym grobowcu, choé
teraz w wyjsciu na zewnatrz przeszkadzaja im nie magiczne zna-
ki, lecz ... woda .

Teraz stéw kilka o samym zamku i jego okolicy. Budowla zosta-
ta wzniesiona na pétwyspie utworzonym przez rzeke. Optywa ona
ruiny od wschodu. Zamek jest otoczony kamienno — drewniang pa-
lisadg, a raczej jej resztkami. Mimo ze umocnienia sg dosy¢ zni-
szczone, najtatwiej na dziedziniec dostaé sie przez jedyna brame
(od strony zachodniej). Jej skrzydta leza zbutwiale na resztkach
czego§, co kiedy§ bylo mostem. Za bramg rozposciera si¢ raczej
przykry widok. Wszystkie zabudowania s3 w wigkszym lub mniej-
szym stopniu zniszczone. Po prawej stronie dziedzifica znajdowa-
ty sie kiedy$ budynki gospodarcze — mozna wyr6znic resztki kuzni,
stajni i budynkéw mieszkalnych dla stuzby. Obok stoi studnia —
trzeba pamietac, ze woda w niej jest rtéwniez zatruta). Po przeciw-
nej stronie podwérca (na lewo od bramy) znajdowaty sie kwatery
zotnierzy i magazyny. Naprzeciwko bramy wida¢ kasztel z géruja-
cg nad nim wiezg. Droga do niego wiedzie lekko pod gére. Zni-
szczone budynki dajg wyobrazenie o dawnej §wietnosci tej budow-
li. Murowana wieza stojaca nad urwiskiem stanowi cze§¢ muréw
obronnych. Jest wysoka na cztery kondygnacje, zachowata sig¢ naj-
lepiej ze wszystkich budynkéw, choé i na niej mozna dostrzec ni-
szczycielska dziatalno$¢ czasu. Nie podaje doktadnego planu zabu-
dowat, gdyz z punktu rozgrywki nie jest to az tak istotne. Do pro-
wadzenia rozgrywki wystarczy tylko orientacyjny szkic, Wazne dla
przygody sa specyficzne miejsca, w ktérych bohaterowie moga
uzyska¢ pewne informacje dzigki ,,duchowej pantomimie*. Ponizej
opiszg je z uwzglednieniem fragmentéw muzycznych, ktére nalezy
w danym miejscu odtworzy¢.

Jeszcze stowo o duchach. Niektére miejsca zamkowych ruin na-
wiedzane sg przez blade, eteryczne istoty, wiecace stabym, migo-
tliwym $wiatlem. Duchy te, czy moze raczej zjawy, nie sg takimi
samymi istotami, jakie znacie ze stron Bestiariusza WFRP. Nie sg
to eteryczne postacie 0oséb zmartych, ktére zostaly uwiezione na
tym $§wiecie. Wystepuja one jako przypomnienie tragicznych wy-
darzen, jakie miaty tu miejsce. Zachowuja si¢ zawsze w ten sam
sposéb, nic nie moze zmienié ich drogi czy sposobu postgpowania.
Temu, co robig, mozna si¢ jedynie przygladaé. Nie mozna ich zra-
ni¢ ani zabi¢ (nawet magiczng bronia), nie dziatajg na nie czary.

‘Nie sa w zaden sposéb interaktywne. Jezeli kto§ stanie na ich dro-

dze, po prostu przez niego przejda, a moze raczej przeptyna. Boha-
ter, ktéry dozna takiego dos§wiadczenia, poczuje chtéd, przeptywa-
jacy przez jego ciato. Jezeli chcesz, mozesz w ukryciu wykonaé
rzut 1k100. Wynik 96 — 100 moze by¢ pretekstem do przyznania
bohaterowi Punktu Obtedu. Duchy pojawiajg sie w okreSlonych
miejscach kilka razy w ciagu nocy, w nieréwnych odstgpach czaso-
wych. Za kazdym razem ,,odgrywaja“ t¢ sama sceng, po czym ich
blask rozptywa si¢ wéréd zamkowych muréw. Bohaterowie, uj-
rzawszy duchy po raz pierwszy, muszg wykonaé Test Opanowania.

Za kazdym kolejnym spotkaniem mozesz uwzglednié dodatnie mo-

dyfikatory do testu. Oto lista nawiedzonych miejsc*

Sala biesiadna. Tutaj pamigtnego wieczora odbyt si¢ wystep trupy
aktorskiej i fatalny w skutkach popis barda. Ilustracja muzycz-
ng do wystepéw grupy sa fragmenty albumu ,,Aion“ zespotu
Dead Can Dance. Proponuje dwa utwory — ,,Radharc* i ,,Salto-




rello. Dobrze oddajg one klimat popis6w artystéw z Potudnia
i brzmia do§¢ egzotycznie w murach kislevskiego zamku. Za-
bawnie poubierane postacie skacza i taricza na $rodku sali. Wi-
da¢ zongleréw i akrobatéw. W sali siedza r6wniez goécie. Za
suto zastawionym stotem, w centralnym miejscu siedzi ksiaze,
wok6t dworscy dostojnicy. Ozdobne krzesto po prawej stronie
ksigcia jest puste, ale po lewej siedzi jakas kobieta... Obok niej
ubrany w dziwny plaszcz mezczyzna, spoglada co chwila na
swoich sgsiadéw i tajemniczo si¢ u§miecha. Byloby wskazane,
gdyby bohaterowie ustawili si¢ gdzie§ z boku, poniewaz stanie
na $rodku sali moze sig tragicznie zakoriczy¢. Gdy przebrzmig
dzwieki muzyki, taficzace dotad postacie znikna, za$ biesiadni-
cy zaczng jeS¢. W tym momencie na scenie pojawia sie bard.
Jego wystep jest ilustrowany muzyka z ptyty ,,Breton Stone*
zespotu Open Folk. Nalezy odtworzy¢ Piesn 1 (rozpoczynaja-
cg si¢ skrzypnieciem drzwi, kiedy bard wchodzi do sali) i po-
czgtek Piesni 2 (ta scena powinna zakoriczy¢ sie odgtosem lo-
tu strzaly, ktéra zakoriczyta zycie $piewaka, kiedy chciat
w swej piesni powiedzie¢ zbyt wiele). Bard chodzi po sali, co
chwila stajac przed stuchajagcym utworu ksigciem. W pewnym
momencie dziwnie ubrany mezczyzna zrywa sie na réwne no-
gi i unosi reke do gory.

Wieza. Tutaj, w malej komnacie na samym szczycie, spedzita swe
ostatnie dni Dorimina. Jej mgliste wcielenie snuje si¢ od okna do
okna, co chwile siadajac na skromnym tozu. Jedynymi zajecia-
mi ksieznej sg zaplatanie dtugich wtoséw w warkocze i §piewa-
nie. Te piesni stychaé w komnacie. Proponuje dwa utwory Lore-
eny McKennitt z ptyty ,,To Drive the Cold Winter Away*. Co
prawda ich stowa nie bardzo pasujg do sytuacji, lecz dobrze od-
dajg nastr6j panujacy w komnacie. Proponuje w tym celu odtwo-
1zy¢ utwory ,.In Praise of Christmas“ i ,,Banquet Hall* (t¢ piesti
ksigzna na pewno Spiewata, gdy na dole odbywalo sie przyje-
cie). Mysle, ze mozna oszczgdzié bohaterom sceng samob6j-
stwa, ale jezeli zadecydujesz inaczej...

Podziemia pod wicza. Tutaj miat swoja pracownie Wizgulf, Scena,
ktérag moga zobaczy¢ tu bohaterowie, to moment rytuatu, pod-
czas ktérego czarodziej przyzywa demonice. Jako ilustracja mu-
zyczna do tego wydarzenia postuzy utwér zespotu Type O Ne-
gative ,,Fay Wray Come Out and Play“ z plyty ,.Bloody Kisses*.
Wizgulf i jego studzy zebrani s3 wokétl centralnego miejsca
w jednej z komnat. Unoszac rece, szepcza w pospiechu jakie$
dziwne stowa. Jeden z nich klgczy na ziemi obok zwiazanej ko-
biety. W komnacie unosi si¢ dym, plong przyciemnione §wiatta.
Ciato kobiety zaczyna powoli znikaé, a z opar6w wydobywa sie
ksztalt jakiej§ przypominajacej cztowieka postaci. Po chwili za-
czyna nabiera¢ ludzkich ryséw i oczom wszystkich ukazuje sie
piekna kobieta... '

WYPRAWA

A wigc decyzja zapadta. Druzyna wyrusza na spotkanie nowej
przygody. Jak juz wcze$niej wspomniatem, od ruin dzieli wioske
dzien drogi. Musisz tak zorganizowa¢ podréz, aby bohaterowie do-
tarli w poblize zamku, gdy bedzie juz ciemno. Droga dojazdowa
prowadzi pomigdzy kurhanami, wijac si¢ kreta wstega. Tutaj po raz
pierwszy bohaterowie maja okazje spotkaé na swojej drodze du-
chy. Spomigdzy pagérkéw wytania si¢ liczny korowéd. To kondukt
pogrzebowy Doriminy. Nie mozna oczywiscie zapominaé o muzy-
ce. Proponuje tytutowy utwor z ptyty Gorana Bregovica ,,Ederle-
zi*, Orszak zalobny udaje si¢ w kierunku jednego z pagérkéw z od-
stonigtym wejsciem do komory grobowej (mam nadzieje, ze niko-
mu nie przyjdzie do glowy rozkopywaé¢ kurhan6w). Na jego po-
czatku idzie ksiaze, za nim kaptani, potem niesione jest ciato tra-
gicznie zmartej ksigzniczki. Przy wtérze zatobnych §piewéw zwlo-
ki skiadane s3 do grobowca. Kaptani wypuszczajg z klatek ptaki,
aby te pomogly trafi¢ duszy ksieznej do krainy zmartych,

Bohaterowie na pewno beda zaskoczeni, zwlaszcza kiedy wszy-
scy zatobnicy rozptyng si¢ w powietrzu. Kiedy juz przyjda do sie-
bie, mogg ruszaé w dalsza drogg do zamku. Jezeli beda mieli troche
szczgscia, to poprzez wyrwy w murach beda mogli zobaczyé §wia-
tto ogniska. Nie r6b im jednak wigkszych nadziei na walke. Przy
ognisku siedzi niewielka grupka goblin6w. Nieopodal, przywiazane
do resztek starych budynkoéw, stoi kilka wilkéw. Sa bardzo niespo-
kojne, kreca si¢ nerwowo i podkulajg pod siebie ogony. W pewnym
momencie z glebi ruin dobiega wrzask jednego z zielonych. Przera-
zony goblin, potykajac si¢ o drewniane belki, wybiega z dworzy-
szcza i odwiazujac swego wilka, krzyczy co$ do kompanéw (czy
kto§ zna goblinski?). Pozostali zrywaja sie z ziemi (pozostawiajgc
przy ognisku apetycznie przypieczone szczury) i zaczynaja dosia-
da¢ wierzchowc6w. Nastepnie cata kompania pedem rusza w strone
bramy. Calo$¢ nalezy tak zgra¢ w czasie, zeby do spotkania doszlo
w waskim przejsciu lub tuz obok niego. Gwarantuje to niezle za-
mieszanie i §wietng zabawe. Gobliny ani my§la o podjeciu walki.
Zresztg wilki nie zamierzajg si¢ zatrzymywac i wyglada na to, ze nie
dadzg si¢ réwniez kierowa¢. Powodowane instynktem, chcg jak naj-
szybciej wydosta sie z nawiedzonego miejsca. Bohaterowie nie po-
winni specjalnie ucierpie¢ na tym spotkaniu — prawdopodobnie
w ogdle nie uda si¢ nawigza¢ walki. Co najwyzej mozna postaé ja-
kas strzate za uciekajacymi. Jezeli druzyna bedzie bardzo asekura-
cyjne podchodzi¢ do spotkania, pozw6l im po prostu z bezpieczne-
go ukrycia obserwowaé ucieczke zielonoskérych.

Zamek Drovidiny gotow jest odstoni¢ przed bohaterami swoje
tajemnice. Jesli, oczywiscie, zechcy skorzystaé z tej propozycji. Jak
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juz wspomnialem, kwesti¢ ewentualnego planu pomieszczeri pozo-

stawiam Twojemu uznaniu. Muszg sie, oczywiscie, znalezé na nim

te komnaty, ktére s3 niezbedne dla przeprowadzenia przygody.
Eksploracja ruin moze zaja¢ druzynie calg noc, a byé moze jeszcze

 diuzej (pamietaj o tym, ze ,,duchowe* przedstawienia mozna ogla-
da¢ tylko po zapadnigciu ciemnosci). W ruinach nie mozna w zasa-
dzie znalez¢ nic ciekawego (cho¢ trudno powiedzieé, co moze
przykué uwage poszukiwacza przygéd). Jedynym interesujacym ze
wzgledu na znaleziska miejscem jest pracownia Wizgulfa. Jako ne-
kromanta i demonolog pozostawit (nie ruszane od jego ,,$mierci®)
po sobie catkiem bogata biblioteczke. Szczegéty pozostawiam Mi-
strzowi Gry, osobiscie sugeruje ciekawe opisy tego, co mozna zro-
bi¢ z ludzkim ciatem przed i po jego $mierci. Poza tym kilka zakleé
i rytuatéw. Myszkujac po tym miejscu, bohaterowie powinni natra-
fi¢ tez na ,,beletrystyke* — to znaczy pamigmik Wizgulfa. Pomoze
on skompletowaé bohaterom elementy zagadki, na ktére jeszcze
nie wpadli. Oczywiscie, nie jest to konieczne, jezeli Twoi bohate-
rowie juz wszystko wiedza.

Kiedy juz wszystko bedzie jasne, nadejdzie pora na wyruszenia
w dalszg droge w gére rzeki. Po krétkiej podrézy Druzyna docie-
ra do zapory, kt6ra przegradza rzeczny nurt. Cze$¢ wody plynie
dawnym tozyskiem, ale jest tego naprawde niewiele. Baczni ob-
serwatorzy zauwazg, ze niedaleko ptyngca nowym korytem woda
znika pod ziemig. Potaczenie tej obserwacii z faktem, ze kilkaset
metréw dalej duzy strumiefn wody wydobywa sie spomiedzy skat,
moze doprowadzi¢ do interesujacych wniosk6w. Mam nadzieje, ze
twoi gracze wpadnga na to, ze zrédto zakazenia wody znajduje sie
pod ziemia.

Teraz czeka bohateréw trudniejszy orzech do zgryzienia — jak
tam sie dosta¢? Z gory uprzedzam, ze jest tylko jedna metoda. Na-
lezy usungé przeszkodg z pierwotnego koryta rzeki. Nastepnie po-
czeka¢, az woda splynie z podziemnych jaskiri i korytarzy, a potem
juz mozna opusci¢ si¢ pod ziemie przez wyplukang przez wode
dziurg w ziemi. Innej drogi do $rodka nie ma !!!

Ustalenie poziomu trudnosci tego zadania zalezy wytacznie od
Ciebie, Mistrzu Gry. Jesli chcesz i§¢ bohaterom na reke, byé moze
do usunigcia zapory wystarczy tylko lina i troche krzepy. Uzywa-
nie magii to p6j$cie na kompletna tatwizne. Jesli druzyna ma za du-
ze zapasy prochu, to moze si¢ okazag, ze jedyna mozliwo$é to wy-
sadzenie zapory w powietrze. Warianty i komplikacje mozna mno-
zy¢, w zaleznosci od tego, co cheesz uzyskaé, Kiedy wreszcie i ta
przeszkoda zostanie pokonana, bohaterom nie pozostaje nic inne-
£0, jak tylko zej$¢ pod ziemie.

POD ZIEMIA

Zanim bohaterowie zaczna eksploracje podziemnych chodni-
kéw, kilka stéw o tym, jak im to uatrakcyjnié. Zga$ §wiatto i przed
kazdym graczem, ktérego postac niesie jakies zrédto §wiatla, po-
staw matg Swieczke. Robi to naprawde niezle wrazenie. Zabawa ze
$wieczkami ma jeszcze jedna zalete — podczas walki mozna
dmuchnigciami na ptomien uzmystawia¢ graczowi, jakie obrazenia
odniosta jego posta¢. Wiadomo, co oznacza fakt, ze §wieczka zo-
stanie catkowicie zdmuchnieta... Ta metoda ma jeden mankament —
czasami odzywajg si¢ glosy protestu graczy, ktérych bohaterowie
posiadajg umiejetno$¢ Widzenie w ciemnosciach. Ale to dygresja.
Oczywiscie, przydataby si¢ jaka$ muzyczka, dobrze oddajaca at-
mosfere podziemnych korytarzy.

Podobnie jak w przypadku zamku, nie podaje zadnego planu
podziemi. Nie jest on az tak istotry. System jaskifi nie powinien
by¢ jednak zbyt wielki (zeby druzyna nie ganiata po nim kilka dni)
ani zbyt maly (zeby przy samym wejsciu nie natkna¢ sie na prze-
ciwnikéw). W dolnych partiach podziemi (réznica pozioméw wy-
nosi jakie§ kilkadziesiat metr6w) caly czas stoi woda. Niekt6re
chodniki i komnaty w ogéle s3 zalane woda (sa potozone ponizej
miejsca, w ktérym woda wyptywata na zewnatrz). Poruszajac sie
po jaskiniach, trzeba bardzo uwaza¢, poniewaz jest tam niezwykle
Slisko i o upadek nietrudno. Jezeli druzyna jest zbyt pewna siebie
lub nazbyt silna, mozna na ich drodze postawié¢ dodatkowe trudno-
§ci w postaci mieszkarficéw jaskifi. Mogli oni przezy¢ w wyzszych

partiach korytarzy, gdzie nie dotarta woda. Po tak dlugim poscie na
pewno s3 bardzo gtodni.

Po dluzszej lub krétszej wedréwee, urozmaiconej wigkszymi lub
mniejszymi przygodami, musi w koricu doj$¢ do spotkania.

WIZGULF 1 JEGO KOMPANIA

Z przymusowej kapieli ocalata sprawczyni zamieszania w za-
mku Drovidiny, demonica, kt6ra powotal do zycia Wizgulf, oraz
kilka szkieletow, w ktore zamienili si¢ jego kompani. Znéw czeka
Cig troche pracy Mistrzu Gry, gdyz ogranicze sie jedynie do kilku
uwag na temat przeciwnikéw, nie podajac ich charakterystyk.
Wszystkich dotyczy jedno — ich site nalezy dostosowaé do tego, co
zamierzasz uczyni¢ z bohaterami.

Wizgulf jest bardzo ostabiony po kilkuletnim $nie. Zachowat
wszystkie umiejetnosci i przymioty nekromanty i demonologa
trzeciego poziomu, ktére nie wymagaja posiadania dodatkowych
przedmiotéw. Mozna go zaopatrzy¢ w kilka sktadnikéw do rzuca-
nia prostych czaréw, ktére przez przypadek mégt mieé w kiesze-
ni podczas pojmania go przez mnichéw. Moze réwniez posiadaé
przy sobie jaki§ maty magiczny przedmiot, ktéry umknat uwadze
przeszukujacych go ludzi. Moge zaproponowaé jeszcze druga
mozliwo§¢, a mianowicie zamiane Wizgulfa w licza. Moglo sie
przeciez co§ mnichom nie udaé i czarodziej zmarl uwigziony
w kamiennym grobowcu.

Kristana — kobieta stworzona przez Wizgulfa — jest w rzeczywi-
stosci demonem Slaanesha. Catkiem niezle zniosta uépienie i czu-
Je si¢ w petni sit. Jesli chodzi o jej specjalne zdolnosci, to na pew-
no potrafi przybraé posta pigknej kobiety i zrobi¢ uzytek ze
swych wdziek6éw. Ma w stu procentach opanowang umiejetnosé
Uwodzenie. Oprécz niezwykle wysokiej ogtady i uroku osobiste-
go, cechuje si¢ réwniez wysoka inteligencja. Jezeli chcesz utru-
dni¢ bohaterom zycie, mozesz ukry¢ Kristang w mroku korytarzy
tak, zeby przezyta jatke, jaka zgotuja w podziemiach bohaterowie.
Jesli demonicy uda si¢ w ten sposéb przezyé, wydostanie sie na
powierzchnie i zacznie szerzyé §mieré swoimi sposobami. Kto
wie, moze jej pierwszymi ofiarami beda czlonkowie druzyny —
w koricu zabili jej ziemskiego pana. Je§li zadecydujesz, ze chcesz
pokaza¢ demonice w jej oryginalnej postaci, nie dawaj jej zbyt
wielu powigkszajacych site mutacji — ona walczy najskuteczniej
w inny spos6b.

Zostalo jeszcze kilku kompanéw Wizgulfa. Podczas dlugiego le-
zakowania w jaskini zamienili sie oni w ozywieficéw. Proponuje
wykorzysta¢ szkielety. Poniewaz podczas swojego zycia w ziem-
skim $wiecie byli dos¢ poteznymi postaciami, proponuje, zeby te-
raz zostali co najmniej mniejszymi bohaterami. Ale szczegéty jak
zwykle pozostawiam Tobie.

ZAKONCZENIE

MySle, ze cata historia dobrze sie zakoriczy i twoi bohaterowie
wyjda cali i zdrowi z podziemi. Co dalej? Musi mina¢ troche cza-
su, az woda straci swoje niezdrowe wiasciwosci. Do tego czasu bo-
haterowie mogg zosta¢ w wiosce i poméc jej mieszkaricom. Moze
ktéras z postaci pojedzie w koricu po dobrego medyka. A moze
trzeba zrobi¢ porzadek z hochsztaplerem, ktéry sprzedal wiesnia-
kom nic nie warte specyfiki?

Druga kwestia dotyczy zamku. Stoi on zupelnie opuszczony i wy-
daje si¢ nikomu niepotrzebny. Moze druzyna chciataby w nim za-
mieszkaé. Ale dzieli¢ mieszkanie z duchami, ktére w dodatku nie s3
prawdziwymi duchami? A moze duchy juz nie pojawiajg sie w za-
mku? Przeciez Wizgulf zostal ostatecznie pokonany. Trzeba to
sprawdzi¢. Moze bohaterowie wymys§la jaki§ sprytny sposéb na
uwolnienie ruin od nawiedzajacych je postaci. Moze do akcji wlaczy
si¢ zaginiony ksiaze — przeciez nikt naprawde nie wie, jak potoczyty
si¢ jego losy. Zostawiam Ci, Mistrzu Gry, duze pole do popisu.

Podobnie czynie z przyznaniem Punktéw Doswiadczenia. Dziel
nimi wedtug wiasnego uznania. A kiedy bohaterowie pozegnaja sie
z goScinnymi mieszkaficami wioski i rusza w dalsza droge, pamie-
taj o tym, ze na ich drodze zawsze moze stanag kto§, o kim my$le-
li, ze juz od dawna nie zyje...
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Na poczatek pragne zaznaczy€, ze nie jest to kolejny artykut
z serii: ,,Realizm! Wigcej realizmu!*

— Znowu zabitem mojq druzyne. Napuscitem na nich czer-
wonego smoka.

— Pozart ich?

— Skqdze, chtopcy zatarwili bestie w dwie rundy, ale zdgzyt
ich poranié, a ze miat brudne pazurki — wdalo si¢ zakazenie...

czy tez: ,,0 roli rekwizytéw w tworzeniu nastroju*

Zgnite jajo, ktdre pozwoli twojej druzynie w petni odczué
klimat miejskich kanatéw przygotowujemy w sposéb nastepu-

Jjacy...
ani tez ,,O wyzszoSci storytelingu nad rzucaniem ko$§émi‘

— Przypalam rang, aby zatamowaé krwawienie. Udato mi
sie?
— Nie wiem. Tutaj masz Swieczke, zapatki i sprobuj to odegraé.

Jest to po prostu lista kilkunastu prostych sztuczek, ktére poma-
gaja Mistrzowi Gry utrzymaé druzyne w ryzach. Czeéé trikéw zo-
stala zaczerpnigta z r6znych, mniej lub bardziej znanych systeméw,
czg$¢ za$ efektem moich wiasnych do§wiadczeni — czytaj: btedéw,
ktére sam kiedy$ popeknitem.

Najpierw dwadzieScia zasad, ktére moze nie zapewniaja Mi-
strzowi Gry sukcesu, ale na pewno ratujg go przed komplema
klapa.

ZASADY

ZASADA NR 1:
NIE MA ZtYCH GRACZY,
SA TYLKO ZLI MISTRZOWIE.

Podstawowa regutg, majaca zastosowanie gdy twoi gracze abso-
lutnie nie potrafig si¢ zachowaé i dowcipkuja, ziewaja lub czytaja
komiksy zamiast z zapartym tchem stuchaé twego glosu i chtonaé
opowie$¢ ptynaca z twych ust. Jesli spierajg sig z tobg o kazdy dro-
biazg, jesli nie potrafia rozwiktaé najprostszej zagadki i zamiast ra-
towac, piekng ksiezniczke z tap smoka kryja sie po krzakach rabu-
jac karawany — to twoja wina! Szukaj bledéw u siebie, a nie zwa-
laj problemu na gtupich, brzydkich i nieudolnych graczy. To tak jak
z ogladaniem filmu: jesli jest dobry, to siedzisz przykuty do fotela,
a jeSli gtupi i nudny - idziesz do kuchni zrobi¢ sobie herbate lub
zmieniasz kanal albo wylaczasz telewizor. Jesli gracze zachowuja
si¢ niepowaznie i nie zdradzaja nalezytego zainteresowania twoja
historig, to znak, Ze ich po prostu nudzisz. I tak powinienes si¢ cie-
szy¢, ze nie prébuja cie wytaczyé z calej zabawy. Szukanie bled6w
u siebie jest o wiele bardziej konstruktywne niz zwalanie wszyst-
kiego na innych.

ZASADA NUMER 2:
NASTEPNY PROSZE.

Na pewno spotkales si¢ z sytuacja, gdy jeden czy dwéch wyga-
danych i odpowiednio krzykliwych graczy cata sesje nie dopu-
szcza innych do glosu — praktycznie sami rozgrywaja przygode.

Pozostali gracze ciagle sa przekrzykiwani i zaczynaja si¢ wtedy
nudzié. Najprostszg na to rada jest trick zaczerpniety z gry Para-
noia. Wybierasz gracza, ktéry ma méwic, dajesz mu okre§lony
czas, aby powiedzial co zamierza zrobi¢ po czym, zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara, przechodzisz do nastgpnego i powta-
rzasz t¢ procedure tak dtugo, az kazdy z cztonk6éw twojej druzyny
powie co zamierza. Tych, ktérzy odzywaja si¢ poza swoja kolejno-
Scig po prostu ignorujesz. Ten trick szczeg6lnie przydaje sie w sce-
nach walki, gdzie dodatkowo pomoze ci utrzymaé graczy w ry-
zach, Pamietaj, ze ty jeste§ jeden, a ich pigciu czy szesciu — jesli
w jednej chwili ich nie usadzisz, to zabija ci kazdego potwora wy-
korzystujac przewage liczebna: cztery gardta na jednego.

ZASADA NR 3:
CIECIE!

Dawno, dawno temu w starozytnej Grecji w kazdej sztuce tea-
tralnej obowiazywata zasada jednosci czasu. Oznaczalo to, ze jesli
podréz z jednego miasta do drugiego trwata tydzieni, to i w przed-
stawieniu tez powinna trwa¢ tydziefi. Na szczeécie ciebie, drogi
Mistrzu, zasada ta nie obowigzuje. Mozesz dowolnie manipulowaé
czasem w przygodzie, a niepotrzebne sceny skraca¢ badz catkowi-
cie wycina¢. Naprawde nie musisz wymaga¢ od graczy, by kazde-
go wieczoru opisywali ci doktadnie jak rozbijaja obéz, gotuja pie-
czyste, rozstawiaja warty, uwigzuja konie, myja zeby pierwszego,
drugiego i czternastego dnia dwutygodniowej podrézy, bo skoriczy
si¢ na tym, ze na koniec sesji bedziesz im mégt przyznaé do§wiad-
czenie tylko za rozbijanie namiotéw i mycie zgbéw. Nie méwiac
juz o tym, ze zanudzisz ich na §mier¢.

Jakie sceny, sytuacje pomija¢, a jakie zostawia¢? Generalnie
podstawowa zasada méwi, zeby, jak w dobrym filmie, pozostawia¢
tylko te sceny, ktére maja znaczenie dla przygody. Celowo powie-
dziatem: jak w dobrym filmie, gdyz prowadzac sesje stajesz przed
tym samym problemem, co rezyser filmowy: musisz przekazaé gra-
czom okreslong fabute w ograniczonym czasie. Aby to osiagnaé,
musisz wyrzuci¢ wszystkie §mieci, czyli sytuacje i wydarzenia,
ktére nie przyblizaja graczy do Wielkiego Finatu,

Oczywiscie od zasady tej istniejg przer6zne odstepstwa. Mozesz
cheie¢ uspi¢ czujnosé graczy lub zbudowaé w ich umystach nastréj
grozy — w takiej sytuacji jedna czy dwie nocne warty podczas
ktérych nic poza odlegtym wyciem wilkéw (wilkotakéw?) nie za-
ki6ca ciszy sa jak najbardziej na miejscu. Mozesz chcieé zgraé¢ ze
soba druzyne, ktéra dopiero co si¢ poznata — szczegélnie gdy gra-
cze dopiero co stworzyli swoich bohateréw i jeszcze nie zzyli si¢
z postaciami: wtedy przydaje si¢ jedna czy dwie sceny, ktére po-
zwola im ,,dotrze¢* si¢ wzajemnie. Gdy zaczynasz prowadzié¢ no-
wy system lub masz do czynienia z graczami, ktérzy dopiero ucza
sie¢ RPG, réwniez mozesz zaserwowaé im krétkie, nie zwigzane
z gléwna fabutg wprowadzenie. W gruncie rzeczy byloby jednak
najlepiej, gdyby§ postarat si¢ upiec dwie pieczenie na jednym
ogniu i potaczyt te dodatkowe sceny z fabulg twojej opowiesci.
W tym celu warto nawet poprawi¢ dobra, ,.firmowa* przygode.

ZASADA NR 4;
POMAGA] ICH ZMYSEOM.

Pamietaj, Ze ty wlasnie zastgpujesz graczom wszystkie zmysly,
Naktada to na ciebie szczeg6lna odpowiedzialno§é. Przypomnij so-
bie ile razy zetknates si¢ z podobng sytuacija:



MG: - Owieracie drzwi. *

Gracz: — Jakie sq wymiary komnaty?

MG: - 15x20 metrow.

Gracze: — Sq jakies okna?

MG: — Nie ma.

Gracze: — A inne-wyjscia?

MG: — Sorry, ale ten wielki czerwony smok posrodku kom-
naty wtasnie was zjadl.

Gracze: — Nie mowites o zadnym smoku!

MG: - Nie pytaliscie...

Nie wolno ci tylko odpowiadaé na pytania uczestmikéw zabawy.
Opis w grze fabulamnej musi by¢ tak skonstruowany, by gracze naj-
pierw dowiadywali sie o szarzujacej na nich hordzie glodnych trol-
li, a dopiero pézniej o samotnym drzewie dwie mile na potudnio-
wy zachéd, po drugiej stronie brzozowego zagajnika, Oczywicie
przyklad jest nieco przejaskrawiony, ale chodzi o przedstawienie
zasady. Musisz caly czas zastanawiaé sig ktéry element ,,t1a* w no-
wym miejscu, np. nowej komnacie, gracze dostrzega jako pierw-
szy, kt6ry dopiero po chwili, a jaki dopiero po dtuzszej obserwacji.
I w takiej kolejnosci im je przedstawi!

Ponadto musisz pamigtaé, ze przekazujesz graczom wszystkie
wrazenia zmystowe za pomoca opisu — stowami musisz oddaé
dzwigki, zapachy, wrazenia... Nie zawsze masz czas i mozliwoéci,
aby przekaza¢ uczestnikom zabawy wszystkie istotne doznania. Je-
§li np. nie potrafisz odda¢ mimiki jakiego$§ waznego BN-a, musisz
wtedy poméc, ,,podpowiedzieé” swoim graczom wlasciwe wnio-
ski, wyciagajac je za nich: , W wyrazie twarzy wielmozy dostrzega-
cie cos, co sprawia, ze mu nie ufacie*.

Jestes nie tylko oczami, ale i pamigcig graczy. Normalny czlo-
wiek posiada pewien nabyty w dotychczasowym zyciu zas6b do-
S$wiadczenia, wigc nawet np. §rednio rozgarniety tropiciel odr6z-
ni §lady wilka od $§ladéw lisa. Jednakze tw6j gracz mégt nigdy
W zyciu nie widzie¢ ani jednych, ani drugich, W takim przypad-
ku musisz powiedzie¢ mu wprost z czym ma do czynienia, bo
cho¢ on sam pewnie nie potrafitby wytropié stada stoni, to boha-
ter, ktérego odgrywa, nie bedzie miat z tym zadnych probleméw.
Jednym stowem, musisz caly czas zgadywaé o czym nie majg po-
jecia twoi gracze, a wiedza ich bohaterowie, i systematycznie
wypetniaé te luke.

Kiedy$ uzgadniatlem z graczami napad na pow6z. BN, lowca
wampir6w, przekazat im, by zaatakowali na ustalony znak, gdy
on juz rozprawi si¢ z wystanym przodem zwiadowca. Dla pew-
nosci powtérzytem graczom te informacje trzy razy. Oczywiscie
zaatakowali za wezesnie. Po sesji spytatem dlaczego wyskoczy-
li z lasu nie czekajac na sygnal Eowcy. Odpowiedz brzmiata
oczywiScie: ,,Jaki sygnat 7, Jaki z tego moral ? Wina lezata po
mojej stronie, bo nie upewnitem sie czy tak istotna informacja
(dwoch bohateréw przyptacilo te pomylke zyciem) dotarta do
druzyny.

ZASADA NR 5:
NIE ZABIJA]J.

Jako Mistrz Gry masz w trakcie zabawy wtadze absolutng, lecz
fakt ten naktada na ciebie specjalne obowiazki, Mozesz zabié w do-
wolnej chwili kazdego bohatera, ale réwnoczesnie wcale nie mu-
sisz tego robi€. W Amberze, gdzie nie ma kostek i wtadza Mistrza
Gry jest bardzo wielka, praktycznie nieograniczona zadng mecha-
nikg systemu, istnieje zasada, ze $mier¢ gracza nie powinna by¢
dzielem przypadku, ani nawet efektem pojedynczego bledu.
Dopiero seria bted6w i ztych posunieé pozwala Mistrzowi prze-
nies¢ ofiare na tamten, lepszy (he, he, he) §wiat. Bardzo czesto
warto uratowac bohaterowi Zycie nawet gdy popenia pojedynczy
fatalny btad np. gdy samotnie, bez odpowiedniej broni, wyrusza
w Srodku w nocy na walke z wampirem. Czasami mozna to zrobié
nawet naruszajgc wewnetrzng logike §wiata, czy wbrew zdrowemu
rozsagdkowi. Powiedzmy, ze pod wieza z ktérej spadt twdj druzyno-
wy ztodziej stat w6z z sianem... Zdarza sie.

Kiedy warto by¢ mitosiernym:

1. Na pierwszej sesji. Nie zabijaj dopiero co stworzonych postaci.
Pozw6l graczom nacieszyé si¢ nowymi bohaterami — tym bole-
$niej odczuja potem strate (he,he).

2. Gdy $mier¢ jednego lub dwéch bohateréw moze ci popsug przy-

gode i uniemozliwi¢ graczom rozwiazanie intrygi. Nie zabijaj je-

dynego maga podczas starcia ze szkieletami, gdy wiesz, ze bez

niego awantumicy nie poradza sobie pézniej ze ztym Nekro-
mantg. Okaz lito$¢, gdy zginaé ma bard, ktéry jako jedyny

w druzynie potrafi odczyta¢ magiczna inskrypcje na ,,Wielkim

Artefakcie Niezbednym Do Pokonania Zta“,

Ogo6lnie rzecz biorac, warto zabija¢ bohateréw tylko wtedy, gdy
wymaga tego fabuta przygody, najlepiej w ktéryms z punktéw kul-
minacyjnych (czy wiesz, ze aby §miertelnie przerazié graczy nie
musisz zabija¢ wiecej niz jedng postaé? Powinienes tylko zrobié to
w odpowiedni sposéb i w odpowiedniej chwili) lub gdy popetnia
seri¢ razacych btedéw np. ukradng smokowi potowe skarbu z ma-
giczna sakiewka, ktéra ma zwyczaj glosno $piewaé, gdy wiasciciel

- znajdzie si¢ w poblizu (by utatwi¢ mu poszukiwania, oczywiscie).

Za drobne bledy dostateczng kara sg cigzkie rany, klatwa, utrata
ekwipunku, ucieta lub odgryziona reka.

ZASADA NR 6:
WSZYSTKIE DROGI
PROWADZA DO RZYMU.
Cazesto gracze rozwalaja ci przygode robiac zupetnie co innego, niz
powinni. Powiedzmy, ze pierwszej nocy w gospodzie bohaterowie




zabijg ksigzniczke, ktéra miala zleci¢ im wazng misje. S3 dwie meto-

dy radzenia sobie z taka sytudcjami:

1. Glupsza — zabraniasz bohaterom zabi¢ ksigzniczke: ,,Nie moze-
cie i juz!“.

2. Sprytniejsza -wymyS§li¢ inny sposob na zlecenie druzynie misji:
moze zrobi to stuzaca zabitej. Niewykluczone, ze awanturnicy
Scigani przez straz miejskg za zabdjstwo beda musieli uciekaé
w gory, gdzie pewien czarnoksi¢znik da im schronienie i zleci
doktadnie t¢ sama misje.

Zawsze zostawiaj sobie kilka furtek, alternatywnych drég wio-
dacych do okre§lonego punktu fabuty. Gracze czu¢ si¢ beda
o wiele lepiej, gdy bohaterowie, trafiwszy na rozstajne drogi, nie
beda musieli wybiera¢ tej jedynej wilasciwej. A niech sobie ida
gdzie chca — i tak wszystkie drogi prowadzg do chaty pustelnika,
ktéry opowie im wazna legende. A jesli nawet go zabija, to i tak
znajda cala histori¢ w jego magicznej ksiedze [czy to aby nie za
duze uproszczenie? Jak gracze nie chcg graé, to niech nie grajg! —

- przyp. red.].

ZASADA NR 7: ‘
NIE BOJ SIE IMPROWIZOWAC.

Nie ukrywam, ze improwizowanie, wymySlanie przygody,
BN-6w, potworéw itp. wymy§lanie odpowiedzi ,,na biezaco* na
dziatania graczy jest trudne i wymaga sporej praktyki, ale —
uwierzcie — naprawde si¢ optaca. Wyobraz sobie, ze — jak w po-
przednim przykladzie -bohaterowie zabijaja ci ksigzniczke. C6z
szkodzi zalozy¢, ze tak wlasnie miato byé? Przeciez gracze nie
znaja fabuly przygody! Moze ksiezniczka byta opanowana
przez demona, a cel misji zleci graczom podazajacy za nig L.ow-
ca? WymySslitem ten przyktad wtasnie w tej chwili. Przy odro-
binie praktyki ty tez powiniene§ sobie z tym poradzié. Jesli jed-
nak masz wilasnie w gtowie pustke, mozesz pozwoli¢ graczom
przez chwile pograé¢ migedzy soba, gdy np. poktdca sie o bizute-
ri¢ zabitej ksiezniczki. W tym czasie ty mozesz wytaczy¢ sie na
moment i spokojnie pomyS§le¢ jakby tu wybrna¢ z ktopotliwej
sytuacji.

ZASADA NR 8:
GRAJ NA ZWEOKE.

Je§li bohaterowie wiasnie zrobili cos, co catkowicie przewrdceito
do géry nogami twoja wspanialg, dopracowang w kazdym calu
przygode, i nie wiesz jak z tego wybrnaé, mozesz zastosowac jeden
z kilku trikéw, ktére pozwola ci znalez¢ chwilg dla siebie i w spo-
koju przemysle¢ sytuacje:

1. Mozesz napusci¢ bohateréw na siebie nawzajem. Podrzu¢ im ja-
ki$§ cenny magiczny przedmiot, o ktéry beda si¢ mogli zabijac.

2. Przygotuj jaki§ ,,opbZniacz® np. skrzyni¢ ze skarbami, ktérej
awanturnicy nie beda potrafili otworzy¢, putapke w drzwiach,
ktéra nie daje si¢ rozbroi€ itp. — cokolwiek, byle tylko zyskaé na
czasie!

3. Uruchom jaka$ zawczasu przygotowang sceng awaryjng: np. béj-
ke z pijanymi marynarzami, spotkanie z natarczywym domo-
krazcg itp. Scena-op6Zniacz musi by¢ skonstruowana tak, by jak
najmniej absorbowac ciebie, a jak najbardziej graczy.

ZASADA NR 9:
MAEYM DZIECIOM
NALEZY POM,

Zdarza sig¢ czgsto, ze druzyna nie potrafi rozwiktaé zagadki,
zaczyna bezproduktywnie krecié si¢ w kétko lub nawet rusza fat-
szywym tropem. Czasem warto jej wtedy poméc, podsunaé jakas
dodatkowa, nieprzewidziang w scenariuszu wskazéwke lub nowy
trop — nawet, jesli miatoby to by¢ niezgodne ze zdrowym rozsad-
kiem, realizmem czy logika sytuacji. Pamietaj, ze w realnym
Swiecie twoi gracze by¢ moze mieliby kilka dni na rozwigzanie
zagadki, na ktdrg ty dajesz im ledwie kilka godzin. A je§li zapo-
mniate$ przekaza¢ im jaka$ istotng informacje? Warto czasem
odrobine nagiagé reguty, by unikna¢ ktopotliwych zastojéw. To
w koncu tylko zabawal!

ZASADA NR 10:
UMIEJETNIE STOPNIUJ NAPIECIE.

To nie jest, wbrew pozorom, instrukcja obstugi krzesta elek-
trycznego. Kazda dobra opowie$¢ ma jeden lub kilka punktéw kul-
minacyjnych, w ktérych roztadowuje si¢ nagromadzone wczesniej
napiecie. Musisz da¢ graczom to odczué. Tak dobieraj sceny po
drodze do kazdego punktu kulminacyjnego, aby uczestnicy zabawy
caly czas czuli, ze zbliza si¢ decydujace starcie. Sceny wolne i spo-
kojne przedstaw najpierw, a gwattowne i wymagajace szybkiego
dziatania — pézniej. Im blizej punktu kulminacyjnego, tym bardziej
musisz si¢ wystrzegac dtuzyzn. Jesli firmowy scenariusz nie odpo-
wiada temu schematowi, nie obawiaj si¢ go poprawic.

ZASADA NR 11:
GDY WSZYSTKO SIE WALI
~ PRZYSPIESZ.

Czasami gracze sprawiaja problemy, zazwyczaj po prostu dlate-
go, ze dajesz im za wiele czasu do my§lenia. Wida¢ to szczegdlnie
wyraznie, gdy zaczynaja wymys§laé trzynasty z kolei sposéb na za-
bicie czarownika, poczciwego staruszka, ktéremu maja, zgodnie ze
scenariuszem, tylko dostarczy¢ lekarstwa na reumatyzm lub gdy
w drodze z miasta A do miasta B rabuja przypadkowych podréz-
nych. W takiej sytuacji nie pozwél im za dlugo kombinowaé —
przySpiesz! Nie daj im czasu na my§lenie! Jest to tez rada na zbyt
rozwlekte scenariusze firmowe. Przewaznie zawsze jest kilka scen,
ktére mozna wyrzucié bez szkody dla catoSci przygody. Stosujac
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ten trick trzeba jednak uwaza¢, aby samemu nie stracié kontroli nad
przygods — to gracze maja mie¢ za mato czasu na mySlenie, a nie
ty! Za to bez zadnej obawy mozna — i nawet trzeba — przyspieszag,
gdy rozgrywasz sceng walki. Gracze nie powinni mieé czasu na za-
stanawianie si¢ co zadaje wigksze obrazenia: tuk czy reczna kusza,
gdy szarzuje na nich rozwécieczony troll. W takich sytuacjach dzia-
1a sig¢ instynktownie.

VDAWA] SIE

(USJE Z GRACZAMI,

Jesli gracz podwaza twoja decyzje, tzn. ewidentnie chee sie z to-

bg wyktécaé, masz tylko trzy mozliwosci:

1. Przeprosi¢ za pomytke (kazdemu moze sie zdarzy¢) i albo ja na-
prawic, albo — jesli za duzo musiatby§ odkrecaé — przeprosié je-
szcze raz i zostawic rzecz tak jak jest.

2. Gdy sytuacja na to pozwala, powiedz, ze wyjasnisz swoja decy-
zje po sesji. Je§li wiesz, ze moze doj$¢ do kiétni, pod zadnym
pozorem nie przerywaj sesji. W trakcie gry twoja decyzja jest
ostateczna, a poza tym wykldcajac sie z jednym niezadowolo-
nym psujesz zabawe innym.

3. Jesli nie mozesz uzasadni¢ swojej decyzji, bo np. zdradzitby$
istotny element intrygi lub tajemnice, ktéra na razie musi pozo-
sta¢ ukryta, powiedz, ze to nie jest twéj biad, ale nie mozesz wy-
Jasni€ o co chodzi, aby nie popsué przygody. Czasami uczestni-
cy zabawy po prostu muszg ci zaufag...

Zdarzaja sig, oczywiscie, gracze naprawde upierdliwi, kt6rzy be-
dg wykldcac sie z toba przy kazdej okazji i ciagle mieé ci co§ za zle.
Z doswiadczenia wiem jednak, ze tacy ludzie zdarzaja si¢ bardzo
rzadko. W 99% przypadkéw ludzie zachowuja sie tak dlatego, ze
nie potrafisz ich zainteresowaé przygoda, wiec z nudéw zamiast na
grze (odgrywaniu postaci i rozwiazywaniu zagadek) koncentruja
sie na zbieraniu skarb6w lub ,,dopakowywaniu swojego bohatera.
Stad juz tylko krok do ki6tni o to czy za zabitego trolla nalezy im
sie 2000, czy 2250 punktéw doswiadczenial

ZASADA NR 13:
MISTRZ GRY MA ZAWSZE RACJE.

Nikt nie jest nieomylny i nawet najlepszym zdarzaja sie potknie-
cia. Zawsze moze si¢ zdarzy¢, ze Mistrz Gry zapomni o dwudzie-
stym siédmym z pigcdziesieciu szeSciu magicznych przedmiotéw,
ktére druzyna ma na wyposazeniu, lub palnie jakis kiks w rodzaju
centaura wchodzacego po drabinie. Czgsto blad zauwazysz dopie-
ro w godzine czy dwie po zajsciu zdarzenia, gdy trudno juz odkre-
ci¢ sprawe. Istnieje jednak bardzo zabawny trik pozwalajacy na za-
tuszowanie twojego potknigcia. Zamiast gorgczkowo naprawiaé
swoja pomylke lub przeprasza¢ graczy, Mistrz Gry moze po prostu
udawag, ze nic sig nie stato i z kamienng twarza czekag, az gracze
wymyslg jakie$ mniej lub bardziej racjonalne wyjasnienie jego bie-
du, po czym zaadaptowac je jako wiasne. Przyktad? Prosze bardzo:

MG: — Centaur wchodzi na poddasze.

Gracz: — Jak to? Centaur? Po drabinie? Przecies to nie-
mozliwe!

MG: (z pokerowg ming) — Oczywiscie, ze to niemozliwe.
Nigdy w zyciu o czyms takim nie styszates. Niemniej, wiasnie
przed chwilq widzieliscie to na wiasne oczy.

Drugi Gracz: — Moze to jakas iluzja? Rzucam wykrycie
magii.

MG (uznajqc, ze to dobry pomyst z tq iluzjq): — Faktycznie,
wykrytes silng magie tam, gdzie widzicie drabine. Po dokia-
dniejszym badaniu okazuje sig, ze drabina jest tylko iluzjq ma-
skujqcq istnienie magicznej windy.

Jak widzisz, udato ci si¢ unikna¢ klopotliwych usprawiedliwies,
a gracze nawet nie zauwazyli, ze popetnite$ btad. Co wiecej, nie
moga si¢ skarzy¢, ze twoje wyjasnienie jest naciagane (w koficu sa-
mi je wymyslili), a ponadto w chwili gdy to oni gtowili sie nad roz-
wiazaniem tajemniczego fenomenu, ty zyskates chwile czasu na za-
stanowienie. Trik z pozostawieniem rozwigzania graczom przydaje

si¢ bardzo czesto gdy improwizujesz i musisz zyskaé na czasie.
Szczescie w nieszczgbciu, ze przewazajaca cze$é §wiatéw RPG to

uniwersa mniej lub bardziej fantastyczne i wiele twoich bledéw da
si¢ wytlumaczy¢ magia lub zaawansowana technologia.

ZASADA NR 14:
NIE PRZESADZA] Z REALIZMEM.

To nie jest zart. RPG jest przede wszystkim zabawa, ucieczkg od re-
alnego §wiata, odprezeniem, odreagowaniem stresu. Zreszta wyobraz
sobie co by bylo, gdybys nagle zaczat prowadzié swoje przygody tak,
by by¢ calkowicie w zgodzie z realizmem. Oto kilka przyktadéw:

1. Awanturnicy ging w pierwszej potyczce zaraz po stworzeniu po-
staci. Niewyszkoleni wojownicy zawsze stanowig mieso armat-
nie, i najwyzej jeden na dziesieciu przezywa na tyle dtugo, aby
stac sie weteranem. Zdecydowana wiekszo$¢ ludzi walczac o zy-
cie po raz pierwszy umiera z przerazenia; strach paralizuje ich do
tego stopnia, ze czgsto przegrywaja nawet z potencjalnie stab-
szym przeciwnikiem.

2. W wigkszej bitwie co trzeci z twoich bohateréw ginie lub pada
ranny od ciosu w plecy czy strzaty z tuku.

3. W Swiatach Sredniowiecznych co druga choroba bohatera koti-
czy sie $miercia. Do potowy XIX wieku ponad 50% strat wojen-
nych w walczacych armiach powodowaty choroby i gtéd!

4. Po pierwszej prébie rozbicia obozu lub rozpalenia ognia w rze-
sistym deszczu zmoknieci i zzigbnieci awanturnicy powinni sko-
czy¢ sobie do gardet.

5. Poczatkujacy awanturnicy przez pierwsze p6t roku beda przy-
miera¢ glodem, a potem otrzymajg co najwyzej posade wykidaj-
16w w jakim$ podrzednym barze.

6. Zajrzyj do statystyk dotyczacych wykrywalnosci przestgpstw.
Wigkszos¢ tajemnic pozostaje nierozwigzana dlatego, ze nie ma
zadnych §ladéw, Swiadkéw, motyw6w, zadnych punktéw zacze-
pienia. Pamietaj tez, ze gracze sa zazwyczaj do$é stabymi detek-
tywami. Chyba nie chcesz, aby 75% twoich przygéd pozostawa-
to nierozwiazanych?

7 Eic eic
Gracze maja by¢ z zatozenia bohaterami, nadludzmi — sprytniej-

szymi, silniejszymi, odwazniejszymi niz zwykli $miertelnicy.

W dobrym filmie sensacyjnym czy przygodowym scenariusz za-

zwyczaj pomija wiekszo§¢ ktopotliwych szczegétéw typu mycie

z¢bow, wigzanie sznurowadet czy odrabianie lekcji — drobiazgéw,
ktére tak irytuja nas w codziennym zyciu.

. ZASADA NR 15:

HACZYK.

Kazda przygode trzeba zaczynaé od przedstawienia graczom
przynety. Czego$ co ich zaintryguje, zaciekawi, zmusi do podaza-
nia tam, gdzie cheesz. Musisz na samym starcie wciagnaé ich
W swoja gre. Przedstawié im cos, co spowoduje, ze skoncentruja sie
na przygodzie. Potem, co jakis czas, gdy tylko zauwazysz, ze ich
zainteresowanie twoich graczy stabnie, powiniene§ im podrzucaé
nowy trop, nowa przynete.

Jaki to moze byé haczyk? Dowolny, nie ma na to zadnej reguly
— wazne jest tylko, by gracze dali si¢ zlapaé. Pamietasz standardo-
wy poczatek przygody w konwencji fantasy? Oczywiscie brzmi
tak: Siedzicie w gospodzie, gdy nagle wchodzi tajemniczy, bogaty
BN mowiqc: ,,Mam dla was zadanie“.

- Ile razy zaczynate$ w ten sposéb, a gracze, przewaznie dla §wie-
tego spokoju, stwierdzali: ,,Dobra, dobra i tak wiemy, ze musisz ja-
ko§ zacza¢ ta przygode, bierzemy te robote!“. Oto kilka przykta-
déw innych sposob6w rozpoczecia scenariusza. Zaczynamy, jak
zwykle, w gospodzie:

1. Do karczmy wchodzi bogato ubrany szlacheic, kieruje sie do wa-
szego stolika i mowi: ,,Mam dla was zadanie...“. Nagle sinieje,
zaczyna rzezi¢ i pada martwy. Jedyng rzeczq, ktdrq przy nim
znajdujecie jest cigzki, mosiezny klucz. ' .

2. Drzwi gospody pekajq z trzaskiem. Ktos wota: ,,To straznicy, na-
lot!** Barman wskazuje wam klape w podiodze. Zanurzacie sie
w ciemnosciach korytarza. Podobno w miejskich kanatach za-
lggt sie ostatnio jakis potwor...




gim wetnianym ptaszczu. Podchodzi do waszego stolika: ,, Ty je- niepotrzebne skreslié), to dostaniecie 1000 sztuk ztota i poto-
steS (imig jednego'z bohaterow)?* ,,Tak.* ,,To dla pana.* Sta- we jego skarbu.
wia na stole wiklinowy koszyk i wychodzi. Ze Srodka styszysz
cos... Jakby kwilenie dziecka! Niestety, z czasem bohaterowie osiagaja na tyle wysokie Pozio-
4. Do izby wchodzi bogaty szlachcic. Idzie w waszym kierunku... — my Do§wiadczenia, zdobywaja tyle ztota i magicznych przedmio-
lecz mija was i przysiada sig do tajemniczego, ubranego na czar-  t6w, ze cena ich ustug odrobine roénie:
no czlowieka przy sqsiednim stoliku. Dobiegajq was strzepy roz-
mowy: ,,...skarb...“, ,,Zamkowa Gdra...“ ,...dzi§ o pétnocy...”. — Tysiqc to ja biore za szczura. Moja cena to 50 000 plus 90%
Warto przed sesjg popracowac troche dluzej nad ta jedna poczat- skarbu plus zwrot kosztéw plus pierScieri trzech zyczeri plus...
kowa scena. Dobre otwarcie moze zadecydowac o powodzeniu ca-
tej przygody. v Poza tym nie wszystkich mozna kupi¢ za pieniadze:
ZASADA NR 16:
KAZDY WYMAGA
SPECJALNEGO HACZYKA.
Trzy najczeciej uzywane sposoby na skierowanie graczy tm

— A dla naszego barda tytut hrabiowski i wsie Mata Dolna,
Miodoztopy, Zalesie i Zasieje oraz dwuletnig dzieriawe zup

3. Drzwi tawerny otwierajq sig i do Srodka wchodzi cztowiek w diu- — Jesli zabijecie tego smoka (wampira, trolla, wilkotaka —
solnych w Tyrmie.

gdzie Mistrz Gry sobie zyczy mozna roboczo nazwaé Metodg Kija, Pamigtaj ze pierwszy zarobiony milion cieszy, ale pieédziesiaty
Metoda Marchewki i Metoda Misji: juz tylko nudzi.
Metoda Marchewki Metoda Kija

Wyglada mniej wigcej tak: Wyglada tak:

— Jesli w ciqgu 48 godzin nie odnajdziesz prezydenta i nie |
wyprowadzisz go z miasta, uaktywni sie zaszyta pod skorq ka- |
psutka z trucizng i umrzesz w ciqgu pietnastu minut.

Lub:-

— Macie do wyboru: albo ukradniecie dla mnie Oko Swia-
ta, albo jutro staniecie sig gtéwnq atrakcjg Swieta Scietych
Giow.

Metoda Kija ma jedng podstawowa wade — wkurza graczy. Nikt
nie lubi by¢ wiecznie zaszczuwany. Po czwartej takiej sesji gracze
albo si¢ zbuntujg i pozwola zabi¢ swych bohateréw byle tylko nie
zrobié tego, co im kazesz albo zmienia sie w potulnych niewolni-
kéw, a ich postacie stracg caty heroizm — stang si¢ osowiatymi,
apatycznymi marionetkami. Ty moze bedziesz si¢ dobrze bawit,
ale oni nie,

Metoda Misji
Wyglada tak:

— Jesli ten pierscieri dostanie si¢ w rece Mrocznego Wiad-
cy, nadejdzie Era Cienia i Wiek Niewoli, dlatego musisz pod-
Jac Wielkq Wyprawe, by wrzucic¢ 6w klejnot do Gory Ognia.

To zadziala raz, drugi, trzeci. Ale —na §wiete kosci mistrza Tol-

kiena! — Ile razy mozna ratowaé §wiat... Tylko czekaé, az gracze za-
czng prowadzié: ,,Rejestr cudownych przedmiotéw absolutnie nie-
zbednych do zbawienia $wiata* i ,,Katalog artefakiéw, kiére nale-
zy absolutnie i natychmiast zniszczyé, by Zto nie potozyto na nich
swych brudnych tap“.
Jesli cheesz naprawde weiagnaé graczy w swoje przygody, musisz
poszerzy¢ repertuar przynet. OczywiScie sposobéw na to s3 dzie-
sigtki, wigc ograniczg si¢ do kilku najbardziej typowych przykta-
déw. Najwazniejszg sprawa, o ktérej warto wspomnieé, jest techni-
ka polegajaca na osobistym podejéciu do kazdego gracza. Poza
gtéwnym haczykiem, na ktéry tapiesz calg druzyne, warto przygo-
towacé sobie jeszcze kilka drobniejszych przynet — po jednej dla
kazdego z gracza, najlepiej z uwzglednieniem psychiki i historii
prowadzonej przezeri postaci. I, co najwazniejsze, psychiki gracza.
Ten drugi element wymaga juz pewnego talentu psychologicznego.
Warto nauczy¢ sie zgadywaé jakie motywacje kieruja uczestmikami
zabawy: kto jest typem detektywa, kt6ry lubi rozwiazywaé zagad-
ki, kto lubi zabtysnaé przed innymi, a kogo wreszcie interesuje
przede wszystkim niezte mordobicie. Ponizej zamieszczam kilka
przyktadéw innych, mniej standardowych przynet, na ktére mozesz
prébowad ztapaé graczy:




Metoda ,,na zagadke”

Bardzo silng emocja jest ciekawo$¢, cheé rozwigzywania zaga-

dek. Co powiecie na takie otwarcie przygody:

Powiedzmy, ze druzyna wjezdza do miasteczka; niby wszystko
w porzadku, tylko dlaczego wszyscy mieszkaricy na jej widok ze-
gnaja si¢ i chowaja po domach?

Lub z innej beczki: bohaterowie wedruja przez puszeze, gdy na-
gle widzg przed soba trop jezdZca. Jedno z kopyt konia zostawia
charakterystyczne §lady. Dokadkolwiek si¢ udadza przez najblizsze
kilka dni, zawsze podaza¢ beda tropem tajemniczego jezdzca.

Lub: Awanturnicy dostajg zadanie zabicia smoka. Nocuja w go-
spodzie, a rano znajduja na drzwiach wykaligrafowany magiczny-
mi runami napis ,,MORDERCY!“

Metoda ,,na paranoje“

Niekt6rzy gracze majg bzika na punkcie bezpieczenistwa. Wyko-
rzystaj to! Zacznij przygode od nieudanego zamachu na zycie bo-
hateréw, wprowadz ztodzieja ktéry grzebie w ich bagazach, ale ni-
czego nie kradnie lub tez pozwdl im odczué, ze sa przez kogos §le-
dzeni. Zareczam ci, ze gracze stang na glowie, by dowiedzie¢ sie
kto za tym stoi.

Metoda ,na odgrywanie postaci”

Jest to sposdb na graczy, ktérzy lubig si¢ popisywaé przed inny-
mi, Pozw6l im raz na jakiS§ czas zablysnaé, odegraé popisowo na-
wet jaka$ mniej wazng sceng. Masz w druzynie maga lub kaptana
— dostarcz mu intelektualnej rozmowy z kolega po fachu. Palady-
nowi pozwol odegra¢ dumnego rycerza, np. zabié jakiego$ po-
mniejszego totra. Umozliw druzynowemu zlodziejowi nabranie ja-
kiego$§ naiwnego BN-a: ,, Prawdziwy perski dywan, reczna robota,
tylko dwa tysiqce mil przebiegu!

Metoda , wybierzcie strone!”

Tworzysz jak gdyby dwie alternatywne przygody. W wariancie
pierwszym bohaterowie decydujg si¢ zabié pustoszacego okolice
smoka. Jesli odmoéwia, uruchamiasz historie alternatywna: pada
podejrzenie, ze wspétpracuja z nielegalng sektg Czcicieli Smokéw,
Albo zwrécg sie do nich o pomoc, ktérej sekta udzieli za stong
oplatg, albo wyladuja w miejskim wiezieniu.

Ulepszona Metoda Marchewki

Nie dawaj druzynie kolejnego tysiaca sztuk zlota czy magicznego
przedmiotu, lecz wymy§l co$ nietypowego, nagrode odpowiednia do
osobistych ambicji postaci graczy. Przyktad? Daj Foxowi Mouldero-
wi znaé, ze wiesz cos$ o jego siostrze, a bedzie jadt ci z reki.

Ulepszona Metoda Kija

Zamiast od razu grozi¢ druzynie §miercia, zadzialaj subtelniej:

Rzu¢ na ktérego$ z bohateréw powoli, lecz konsekwentnie dzia-
tajaca klatwe. Nie takg kt6ra dziata zgodnie z zasada ,,jesli nie zjesz
dwudziestu jajek dziennie, to zginiesz®, lecz co§ subtelniejsza, np.
powodujaca nieprzyjemne torsje przy kazdym tyku piwa. Szybko
pojawi si¢ czarownik, ktéry wie jak je usungé, ale, oczywiscie, za-
da w zamian pewnej przystugi.

Zamiast nasyta¢ na druzyng setke goblinéw, by pogonié jg do za-
mku czarnoksigznika, daj jej potezny, magiczny artefakt z jednym
mankamentem: niepotrzebny przelew krwi pozbawia go catej mo-
cy. Recze, ze bohaterowie uciekna nawet przed parg chorowitych
goblifiskich maruder6w.

Stosujac zasade kija musisz pamietaé, ze gracze powinni mieé
ciagle ztudzenie posiadania wolnej woli. Nie przypieraj ich do mu-
ru dajgc wybér pt. ,,zrobicie co wam kaze, albo czeka was §mieré*.
Skuteczniejsze jest takie podejscie: jesli péjdziecie w prawo czeka,
was mniej ktopot6éw, niz gdybyscie poszli w lewo. Lepsze efekty
daje powtarzana wielokrotnie delikatna ingerencja niz jednorazowa
brutalna manipulacja,

Ulepszona Metoda Misji:
Nie kaz graczom caty czas zabijaé ztych czamoksieznikéw
i ratowaé uwiezione ksiezniczki w imie dobra wszechswiata

LSARAN

i szczg$ceia ludzkoSci. Zadbaj o to, aby motywy ich dzialan staty
sie bardziej osobiste. Pozwél druzynie zrobi¢ co$ nie w imie do-
bra ludzkosci, ale starej przyjazni, milosci, z zadzy zemsty.
Wplacz ich w problemy rodzinne, zagraj na ich dumie, honorze,
wyrzutach sumienia.

Metoda ,na BN-a*

Dotacz do druzyny BN-a, ktéry bedzie wplatywat ja w klopoty,
zmuszajac awanturnikéw do podazania tam, gdzie chcesz, aby sie
udali:

Bohaterowie wdajg sie w rozmowe z brodatym nieznajo-
mym. Nagle styszq:

— Eapad ich, to ci, ktdrzy skradli Swiety Kielich Przeznacze-
nia! Poznaje tego z brodg!

Wazne jest tu zachowanie reguty, ze albo wymieniony wyzej BN
jest jedyna osoba, ktéra moze wykaraskaé druzyne z klopotéw
w ktére je wpedzit, albo grupa musi go z jakich§ powodéw tolero-
wac (np. tylko on zna drogg do skarbu).

ZASADA NR 17:
MAKE IT PERSONAL.

Zadbayj, aby twoi gracze zzyli si¢ ze swoimi bohaterami. Dzigki
temu, po pierwsze, bedg sie lepiej bawié, a po drugie fatwiej bedzie
ci skierowa¢ druzyng tam, gdzie chcesz. Eatwiej jest manipulowaé
wojownikiem, ktérego gtéwng motywacja jest znalezienie zabdj-
c6w swojego brata, niz takim o ktérym wiesz tylko tyle, ile méwia
wspotczynniki zapisane na karcie postaci. Jest kilka metod, ktére




pozwalaja nauczy¢ graczy — zwlaszcza poczatkujacych — tworzenia

i odgrywania poglebionych psychologicznie postaci:

1. Gdy twodj gracz wprowadza nowa postaé, wypytaj go o prze-
sztos¢, zwyczaje, motywacje, kodeks etyczny i profil psycholo-
giczny bohatera.

2. Jesli chlopak nie potrafi nic wymyslié (nie zdarza sie raczej, aby
ple¢ pigkna miata z tym problemy) musisz przeja¢ inicjatywe
i wypytaé go o przeszlo$c i charakter jego postaci. Wiele syste-
moéw zawiera zestawy przyktadowych pytari utatwiajacych gra-
czom nawigzanie blizszej znajomosci ze swoimi bohaterami:

— Twoja pierwsza mitos¢?

— Ulubiona piosenka?

— Co jest dla ciebie wazniejsze: pienigdze czy dobra roz-
réba w barze?

— Jaki jest twoj ulubiony napdj i dlaczego piwo?

Ete., etc.

3. Jesli nie masz na to wszystko czasu, wypytaj graczy o ich stosu-
nek do najbardziej podstawowych wartosci: mitosci, przyjazni,
prawdy, rodziny. Mozesz tez poprosi¢, aby tworzac bohatera
opowiedzieli co nieco o swoich bliskich, wrogach itp., zeby
przypisali swoim postaciom rézne utomnosci, wady, moze jaki§
mroczny sekret z przeszloci, jednym stowem cokolwiek co
wzbogaci psychike papierowych heroséw.

4. Juz w trakcie gry wypytuj graczy (ustami BN-6w) o wydarzenia
z przesztosci ich bohateréw. Mozesz nawet zazadaé, aby odegra-
li jaka$ sceng ze swojej przesztosci, powiedzmy ostatnia kiétnie
Z ojcem. .

5. Mozesz co jaki§ czas dostarczaé graczom scenek, w ktérych be-
da mieli okazje przetrenowac niektére zachowania swoich boha-
teréw: komu$ kto nienawidzi elféw daj okazje do sprzeczki
z ,,dtugouchym®, itp.

6. Wprowadz do przygody motywy z przesziosci bohatera: jakie-
go§ starego wroga, jakie§ niezaptacone rachunki.

ZASADA NR 18:
ROZNICA.

Jak wigkszo§¢ ras wystepujacych w grach fabulamych: elf6w,
trolli, krasnoludéw, orkéw -réwniez ludzie dzielg sic na dwie
pododmiany, zwane potocznie mezczyznami i kobietami. Kazda
z plei kieruje si¢ odmiennymi motywacjami, wigc prowadzac przy-
gode dla mieszanej druzyny, musisz mie¢ przynajmniej ogélne po-
jecie, na czym polega réznica. Z géry zastrzegam, ze to, co tutaj pi-
szg, jest strasznym uproszczeniem i zapewne trafisz na graczy,
ktérzy nie bedg pasowac do tego schematu. Ja moge w tym miejscu
przekaza¢ ci tylko dwa czy trzy najprostsze spostrzezenia,

Pamigtacie swoje zabawy z dziecifistwa, te najbardziej prymi-
tywne RPG - zabawy w wojng lub w dom? Sprébuj zastanowié sie
chwile nad réznicami migdzy jedna a druga psychodrama. Dla uta-
twienia streszcze je tu pokrétce:

Megska czes¢ populacji graczy podnieca wygrzew (bo powiedz-
cie sami, czymze jest przygoda bez wielkiej finalowej rozréby ze
ztym czarownikiem i setka goblinéw?) albo rozwiazywanie proble-
méw, zagadek logicznych, zabawa w detektywa. Dziewczyny
(graczki?) gustujg raczej w dworskich intrygach, spiskach. Gustuja
w przygodach wymagajacych odgrywania pogiebionych psycholo-
gicznie postaci, najlepiej targanych wewnetrznymi sprzeczno$cia-
mi (jak w ,,Wampirze*). Inwencja mezczyzn skierowana jest ku
Swiatu zewnetrznemu ku materii nieozywionej lub tez takiej, ktérg
nalezy nieozywiong uczyni¢, podczas gdy zerskiej cze$ci na pro-
blemy natury psychologicznej, relacji migdzyludzkich i zycia we-
wnetrznego bohateréw.

Jesli prowadzisz mieszana druzyne, musisz zadbac, aby przygo-
da zawierata zar6wno watki, ktére zadowola zefiskg, jak i meska jej
cze§é. Powiedzmy taka:

Ktos porwat syna lokalnego ksigcia. Druzyna musi zaréw-
no znalez¢ dziecko i, by¢ moze, zabié porywaczy, jak i odkryé,
kto jest ich mocodawcq: ambasador sqsiedniego kraju, zta

macocha?. Jesli dobrze to rozegrasz i zadbasz, aby twoi chiop-
¢y nie zakrzyczeli zeriskiej czeSci druzyny — masz szanse na
udanqg przygode.

ZASADA NR 19:
SZCZEGOEY. ;

Opisujac jakie§ nowe miejsce: miejski rynek, gémicza osade na
pograniczu, opuszczong §wiatynig zapomnianego boga czy komna-
te w podziemiach, mozna otrzymac bardzo dobry efekt, nie opisu-
Jjac catego miejsca, ale jaki§ szczegol, pojedynczy element nowej
lokacji. Zamiast doktadnie opisywac sale balowa w zamku: poda-
waé wymiary, liczbe okien, imiona i nazwiska najwazniejszych go-
§ci — opisz dokladniej kilka detali. Zwr6¢ uwage graczy na piekny
gobelin przedstawiajacy wielka bitwe sprzed trzystu lat, szerokie,
pokryte czerwonym dywanem schody... Jedna, dobrze zagrana roz-
mowa z ksiazgcym szambelanem lepiej odda nastr6j wieczoru
i obyczaje panujace na dworze, niz dlugi, monotonny wyktad. Jesli
opisujesz wielkg biblioteke Akademii Magicznej — krétka rozmowa
ze starym bibliotekarzem znacznie lepiej wprowadzi graczy w na-
stréj tonacej w pétmroku stabego §wiatla starozytnej biblioteki, niz
nudny monolog Mistrza Gry.

ZASADA NR 20: KONSEKWENCIE.

Pamietaj, ze kazdy czyn graczy ma swoje konsekwencje. Jesli
zdecydujg, powiedzmy, zamordowaé bogu ducha winnego sklepi-
karza, bo wygodniej im bylo zagrabi¢ jego towar, niz zaptacié
uczciwg ceng - pokaz im, ile kosztuje takie postepowanie. Gracze,
zwlaszcza poczatkujacy, za tatwo decyduja sie na czyny, na ktére
w realnym $wiecie najpewniej nigdy by si¢ nie odwazyli. W koni-
cu, mys$la, mozesz co najwyzej zabié¢ ich bohateréw. Zadna strata:
jutro i tak wylosuja nowych. Nie pozw6l im tak mys§le¢! Poniewaz
Swiat gry nie jest do korica realny, gracze nigdy nie odczujg bélu,
strachu, ktéry czuja ich bohaterowie, konsekwencje, kary, jakie
im wymierzasz, musza mie¢ bardziej charakter psychiczny niz fi-
zyczny. Powiedzmy, ze chcesz ich ukara¢ za niepotrzebne mor-
derstwo (niepotrzebne, to znaczy takie, ktére wynikato z ich wy-
godnictwa, oportunizmu, lenistwa czy niecheci do glebszego wy-
sitku umystowego; gracz, ktéry odgrywa z natury zta postaé,
czerpigcg z morderstwa przyjemno$¢, jest w pewnym sensie
usprawiedliwiony. Jego czyn bedzie mial oczywiscie konsekwen-
cje w dalszej grze, ale nie ma powodu, by go za to dodatkowo ka-
raé) - nie zabijaj ich - to nic nie da! Zamiast tego utnij np. mor-
dercy dtori i zmus§ do grania tak okaleczonym bohaterem. Zreszta,
nie musisz by¢ nawet az tak drastyczny. Powiedzmy, ze gracze
potrzebuja magicznego artefaktu, by pokonaé Ztego Czarnoksiez-
nika: w jakis czas po zabiciu sklepikarza dowiaduja sie, ze o miej-
scu ukrycia tego artefaktu wiedziaty tylko dwie osoby: tenze wia-
$nie sklepikarz i Dobry Mag, mieszkajacy dwiescie mil stad po
drugiej stronie Réwniny Koszmaru. Dwumiesieczna podr6z przez
pustkowie gesciej zaludnione przez potwory niz podziemia
w ,.Krysztatach Czasu“ najpewniej oduczy ich niepotrzebnego
szafowania $miercig. :

Niezaleznie od sposobu, jaki wymy§lisz na ukaranie graczy, czy
to bedzie ztosliwa klatwa, czy dokuczliwa wendetta krewnych, czy
zla stawa ciggnaca si¢ za graczami jak smréd za nie§wiezym zom-
biakiem, musisz pamietaé¢ o jednym: Gracze musza mieé¢ §wiado-
mo§¢, ze zostali ukarani (wypadek, ktéry im sie przydarzyt, byt
konsekwencja ich czynu, a nie wynikat ze scenariusza) i za co zo-
stali ukarani. Dlatego lepiej, aby konsekwencje ich czynu ujawnily
si¢ szybko. Najlepiej w chwile po ich czynie, a juz raczej w zadnym
wypadku na nastepnej sesji. Lepsza jest przed$miertna klatwa,
ktérej efekty ujawnia sie od razu po zamordowaniu BN-a niz taka,
ktéra ujawni si¢ po tygodniu i kt6ra gracze pomyla najpewniej z za-
truciem grzybami.

PODSTAWOWE
WYZWANIA

Dwie najtrudniejsze sytuacje, ktérym Mistrz Gry powinien spro-
sta¢, pojawiaja sie, gdy musi rozegraé¢ scene walki lub wytworzyé



nastr6j grozy. Trudno$¢ polega tu na tym, aby caly czas utrzymy-
wac koncentracje graczy. Gdy twoja druzyna rozmawia z kupcem
na targu, mozesz pozwoli¢ im na odrobing luzu — tutaj nie masz
prawa, bo mozesz doprowadzi¢ do takiej jak ta sytuacji:

MG: — Golem zbliza sie do was wielkimi krokami! Marcin,
co robisz?
Glos z kuchni: — Herbate. Pijesz z cukrem czy bez?

Nie zamierzam tutaj nikogo uczyé, jak sobie w takich sytua-
cjach poradzi¢, tym bardziej, ze sam mam czgsto z tym problemy.
Pokaze tutaj tylko kilka sztuczek technicznych, ktére utatwiaja
osiagnigcie pozadanego efektu.

WALKA

Uwagi tutaj podane dotyczq rozgrywania walki metodq storytel-
lingowq bez uzycia kosci lub z niktym ich wykorzystaniem.

Najogoélniej rzecz ujmujac, rozgrywajac walke, musisz przede
wszystkim zadbaé, aby gracze cig nie przekrzyczeli. Ich jest kil-
ku, ty jeden jesli nie zadbasz o to, by caty czas kontrolowaé sytu-
acje, rychio cig przegadajg i walka rozlezie ci si¢ w palcach, a juz
na pewno utraci catg swojg dynamike. Popatrz, jak mozna temu
zaradzic:

— Stosuj zasadg ,,nastepny prosze‘. Przy kazdym graczu zatrzymuj
sie tylko na chwile, a jesli za dlugo zastanawia sie nad kolejnym
posunigciem, przeskocz do nastgpnego. W ten sposéb wprowa-
dzisz do sceny odpowiednig dozg¢ nerwowosci i wytworzysz
wrazenie, ze wszystko rozgrywa si¢ w utamku sekundy.

— Przyspiesz. Méw szybciej, ogranicz opis do niezbgdnego mini-
mum, skoncentruj si¢ na ruchu, a nie na wygladzie, wrzu¢ do
opisu wigcej czasownikow: — Stwdr szarzuje! Ryczy! Przyspie-
sza! Nie pozw6l graczom si¢ zastanawiaé. Przeskakuj szybko od
jednego do drugiego.

— Rozmawiaj tylko z jednym graczem. Ignoruj innych jesli prébu-
ja sie wtraca¢. Ty decydujesz, kiedy nadejdzie ich kolej.

— Wistan, a gracze niech siedza. To da ci nad nimi psychiczna prze-
wage.

— Czesto warto przygotowaé prowizoryczng makiete pola bitwy.
Rozstawione na dywanie figurki pozwolg ci zaoszczedzi¢ czas,
ktéry inaczej musiatby§ poswieci¢ na opisywanie graczom aktu-
alnej sytuacji. Przyspieszysz w ten sposéb akcje i unikniesz kto-
potliwych nieporozumieft w stylu:

MG: — Troll doskakuje z boku i odgryza ci reke.

Gracz: — Wrzeszcze z bolu i tne go mieczem!

MG: — Ale on ci odgryzt prawq reke!

Gracz: — Jak to!? Przeciez atakowat chyba z lewej strony?
Po prawej miatem drzewo.

MG: - Po jego prawej, a twojej lewej...

GROZA

Najlepszy instruktaz, jaki widziatem odnognie tworzenia nastro-
ju grozy, znajduje si¢ w ,,Feast of Goblyns* (Uczta goblinéw),
przygodzie TSR-u do §wiata Ravenloftu. Jesli chcesz nauczy¢ sie
jak straszy¢ graczy bez uzycia wyrafinowanych pomocy: przycie-
mnione §wiatto, nastrojowa muzyka, burza z piorunami za oknem
— zajrzyj tam. Tutaj znajdziesz tylko kilka trikéw stamtad zaczerp-
nigtych — taka ,,groze w pigulce*:

— Odseparuj graczy od siebie. Podziel ich na grupy. Niech jedni nie
wiedza, co dzieje si¢ z pozostatymi. Samotny czlowiek bardziej
sie boi.

— Spraw, aby niczego nie byli pewni. Méw: ,, Wydaje wam sig, ze
styszycie*, ,,To brzmi jak czyjes kroki“, ,, To chyba drzwi skrzyp-
nety“.

— Ludzie boja si¢ nieznanego. Jesli co§ twoich graczy goni, zadbaj,
by do korfica nie wiedzieli, co to jest. Niech widza tylko efekty
dziatania potwora: rozszarpane zwtloki, oszalatego ze strachu
BN-a.

— Stopniuj napiecie. Niech nie wiedza, co ich goni, ale musza wie-
dzie¢, ze jest coraz blizej.

— Potw6r musi uderzaé nagle, z zaskoczenia. Dobrze jest zabi¢ to-
warzyszacego graczom BN-a lub jesli cheesz ich naprawde prze-
straszy¢ — jednego z graczy.

— Nie pozwdl im poczué si¢ bezpiecznie. Niech wiedza, ze potwor
moze uderzy¢ w kazdej chwili, dosiegna¢ kazdego z nich i nie
ma przed bestia ucieczki. Mozesz ich w tym celu gdzie§ za-
mknaé np. w wielkim, pustym statku kosmicznym,

— Nie daj im czasu na racjonalne my§lenie. Gdy tylko zaczng za
bardzo kombinowaé, daj im do zrozumienia, Ze bestia sie zbliza.

— Usufi innych ludzi (BN-6w). Niech beda tylko oni (gracze) i be-
stia.

— Uruchom inne zmysty. Zamiast przekazywaé graczom, co widza
ich oczy, opisz dzwigki zapachy, odgtosy, szelesty.

— Oszukaj graczy pare razy. Niech nigdy nie wiedzg, ktére za-
grozenie jest prawdziwe, a kiedy padli jedynie ofiarg swojej
wyobrazni.

POMYSLY

Jesli piszesz wlasng przygode, mozesz wyprébowaé jeszcze dwa
pomysty, ktére pomoga ci utrzymaé kontrole nad kierunkiem,
w ktérym rozwinie si¢ akcja. Dzigki temu uda ci sie ograniczyé
liczbe sytuacji, w ktérych twoi gracze bedg sie wibczyé po lesie,
zbierajgac grzyby, w czasie gdy ty gorgczkowo zastanawiasz sig, jak




zaokretowac ich na statek w odlegtym o trzy dni drogi Halvmork
(z ktdrego zresztg wyruszyli).

POMYSE 1:

SZKIC FABULARNY
Sprébuj podejs¢ do pisania przygody tak, jakby§ zastanawiat sie

nad budowg putapki na graczy. Zamiast pisa¢ gotows, w miare nie-

zmienng opowies¢ na wzér nowelki czy opowiadania, w ktérym
zycie i dzialania graczy zaplanowane sa z géry, a schemat przygo-
dy sztywny i niezmienny (godzina 15.13 druzyna spotyka sie z ban-
dq goblinow), zréb tak, jakby§ zastanawiat sig, w jaki sposéb przy-
ciggna¢ ich uwage, zdoby¢ ich zainteresowanie. Nie mysl, gdzie
twoi gracze powinni si¢ znalezé, ale jakie emocje chcesz w nich
wzbudzié, jak sprawi¢, aby zachowali si¢ wiasnie tak, jak tego wy-
maga zawarta w przygodzie fabuta. Pracuj nad przygods tak, jak-
bys pracowat nad scenariuszem do filmu akcji, Metode te pozwoli-
tem sobie nazwacé szkicem fabularnym.

Pierwszym krokiem przy sporzadzaniu takiego szkicu jest usta-

lenie gtéwnych weztéw przygody: ,

— Giéwnego punktu kulminacyjnego, w ktérym przygoda sie roz-
strzyga. Co to powinno byé? Pojedynek z wielkim, ztym BN-
em, ucieczka ze smoczej jamy wraz ze skarbem lub wieziona
tam ksiezniczka (niestety, nie bylo innego sposobu na szybkie
zabranie stamtad tego pigknego inkrustowanego diamentami
diademu), znalezienie zabdjcy przyjaciela, etc.

Gracze dowiadujq sie, kto okradt .S"wiqtynie Burz i albo in-
Sformujq wiadze, albo sami odzyskujq skradzione wota.

— Przynety, czyli sceny, ktéra wciagnie graczy do przygody.

Statek, ktérym piynie druzyna, zostaje przez sztorm zagnany
do portu na niewielkiej wyspie. Tu gracze dowiadujq sie, ze od
czasu kradziezy w Swigtyni Boga Burz nie mozna opuscié wyspy.
W tym miejscu musisz zastanowi¢ sie, co zrobié, aby zaintereso-
wac graczy swojq przygodg. W tej przyktadowej przygodzie
gléwny haczyk polega na tym, ze gracze nie mogq opuscié¢ wy-
spy, dopoki klejnoty nie powrdcq do $wigtyni. Jak tatwo zauwa-
zy¢, nie pozostawiamy w ten sposéb graczom wielkiego wyboru.
Oczywiscie, mogq sie osiedli¢ na wyspie, zatozy¢ rodziny...

~ Pozostalych punktéw kulminacyjnych i wezléw fabulamych

(punktéw, w ktérych intryga ma skreci¢ w innym kierunku niz

dotychczas).

Uwaga techniczna: wszystkie wezty fabularne powiniene$ defi-
niowa¢ w formie odpowiedzi na pytanie: ,,Czego gracze powinni sig
w tym momencie dowiedzie¢? lub ,Jakie emocje chcesz u nich wy-
wolac?“, W zadnym wypadku nie prébuj zaktadaé, gdzie maja sie
znalez¢ lub co majg zrobié. Jesli twoja przygoda wymagaé bedzie,
aby gracze przeszli z gospody do odlegtego o dwadziescia metréw
warsztatu alchemika, to moge ci zareczyé, ze po drodze na pewno
wpadna w jaki§ magiczny portal i wyladuja w sasiednim wymiarze.
Wezet fabularny powinien wigc wygladaé mniej wigcej tak:

Gracze dowiadujq sie, ze odiwierny ze Swigtyni ma cos
wspolnego z kradziezq.

W zadnym wypadku tak:

Gracze tapiq miejskiego ztodziejaszka, kidry w noc kradzie-
zy krecit sie koto Swigtyni. Ten zdradza im, ze widziat jak
odziwierny wpuszczat kogos do Srodka.

Znajgc talent, jaki przecietny gracz przejawia, gdy chodzi o ni-
szczenie starannie zaprojektowanej przygody, mozesz byé pewien,
ze albo:

— Gracze zabijg ztodzieja
— Nawet nie sprobuja go schwytaé
— W zadnym wypadku nie uwierza w jego historie

Kolejnym etapem jest ustalenie giéwnej linii intrygi, tego co
normalnie jest scenariuszem, i wpisanie jej pomiedzy gtéwne we-
zty fabulame. Dobrze jest wyodrgbni¢ szczegélnie wazne sceny.
W tym momencie twéj scenariusz wyglada tak:

Glowna intryga: Gracze fapiq miejskiego ztodziejaszka,
ktéry w noc kradziezy krecit sie koto Swigtyni. Ten zdradza im,
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Wezet fabularny: odiwierny ze Swigtyni ma cos§ wspéinego
7 kradziezq.

Jesli cheesz mozesz na tym poprzestaé - przygoda jest juz goto-
wa. Nadal jednak nie zabezpieczyle§ si¢ przed niespodziewanymi
posunigciami graczy. '

Trzecim krokiem jest wpisanie najwazniejszych haczykéw:
rzeczy, wydarzeni, pomystéw, ktére w najwazniejszych momen-
tach skierujg twoich graczy tam, gdzie zechcesz. Jesli chcesz, aby
gracze odwiedzili opuszczong $wiatynie za miastem, mozesz
uméwic im spotkanie z jakim§ BN-em, mozesz napuscié¢ na nich
ztodzieja, kt6ry ukradnie im potowe ekwipunku i ucieknie do tej
wiasnie §wiatyni. W ostateczno$ci, mozesz uméwié ktéregos
z nich na randke z pigkng dziewczyna, przypadkiem wtasnie
w tych ruinach...

Teraz musisz stworzy¢ kilkanascie do kilkudziesieciu rozwiazan
awaryjnych, innych sposobéw na przeprowadzenie graczy od jed-
nego wezla fabularnego do drugiego, ktére uaktywnisz, gdy twoi
podopieczni wyrwa sig spod kontroli. Zadaj sobie pytanie, co gra-
cze mogg zrobi€ nie tak, wybierz te warianty, kt6re najbardziej roz-
walg ci przygode i na nie wiasnie si¢ przygotuj. W tym przypadku
odrobina paranoi nie zaszkodzi. Mozesz by¢ bowiem pewien, ze



gracze znajda tysiac i jeden sposobéw na zniszczenie twojej wspa-
niatej opowiesci. Wszystkich nikt nie jest w stanie przewidzied,
Jednakowoz prawie na pewno mozna powiedzie¢, ze dwa najwick-
sze problemy, ktére ci sprawia, polega beda na tym, ze albo gra-
cze zabija ci jakiego§ waznego BN-a, albo ze wszelkimi sposobami
beda starali si¢ ominaé¢ miejsce, lokacje, ktéra wedlug scenariusza
muszg odwiedzi¢. Na niespodziewane sytuacje warto przygotowaé
sobie kilka wariantéw ruchomych - mozliwych do zastosowania
w dowolnym miejscu i przez dowolnego BN-a:

Zamiast zeznari ztodzieja, na trop wspdtdziatania odéwier-
nego z rabusiami, ktérzy okradli Swigtynie, naprowadzié gra-
czy moze list-sprawozdanie, w ktdrym tenze ztodziejaszek rela-
cjonuje wydarzenia tamtej nocy powiedzmy szefowi gildii zlo-
dziejskiej. Zaletq tego rozwigzania jest to, se gracze mogq zha-

- lezé list gdziekolwiek: nawet pod obluzowanq deskg w miej-
skiej toalecie i ze mozesz podrzucié go druzynie w dowolnym
momencie (dla pewnosci zadbaj jednak, aby napisany byt na
niepalnym papierze).

Pamietaj, ze gracze musza tylko wej$¢ w posiadanie okreslonych
informacji lub odczué zaplanowane w scenariuszu emocje: strach,
nienawis¢, tryumf po wygranej walce. Decydujaca rozprawa
z Wielkim Ztym BN-em moze rozegra¢ si¢ réwnie dobrze w glow-
nej komnacie jego zamku, jak i na kr6lewskim goscificu trzydzie-
§ci mil od tegoz zamku.

Nastepnym krokiem jest umieszczenie w tekscie przygody uwag
fabularmych. Notatek, ktére pomoga ci u$wiadomié sobie, na co
musisz zwrécié szczeg6lng uwage w trakcie prowadzenia przygo-
dy. Powiedzmy, je§li masz sceng walki w ruinach opuszczone;j
Swiatyni z szalonym assasynem, uwagi moga wygladaé tak;

Gracze winni by¢ przekonani, ze atakuje ich jakis potwér,
w tym celu:

— Trzeba rozdzieli¢ graczy.

— Assasyn celowo udaje potwora: ukrywa sie przed bohate-
rami, zostawia dziwne Slady, wydaje potworne diwieki.

— Brori BN-a zadaje dziwne obrazenia i nasqczona Jjest ja-
dem paralizujgcym, w wyniku czego gracz, ktory zetknie sie
Z asasynem sam na sam, znajdowany jest pdiniej nieprzytom-
ny i ciezko poraniony jakby przez jakqs piekielng bestie.

Szkic fabulamny jest juz kompletny. Teraz wystarczy tylko dota-
czy¢ do niego kilka szczegotow technicznych: opisy i mapy waz-
niejszych lokacji, charakterystyk magicznych przedmiotéw, dossier
twoich BN-6w i przygoda gotowa.

POMYSt 2: .
OZYWIENIE BN-OW

Nie zapisuj z géry dziatari gléwnych BN-6w. Zastanéw sie nad
ich motywacjami, charakterem, emocjami. Wyznacz kazdemu
z BN-6w co$ w rodzaju karty motywacyjnej -krétki szkic charakte-
ru i osobowosci. Zawrzyj tam:

A/. Cele do ktérych dazy:

Czarnoksieznik Remlin

Priorytet 1: Trzyma¢ obcych jak najdalej od swojego zamku.

Priorytet 2: Testowanie dziatania nowych czaréw. Jesli trzeba
Jjakis przetestowaé na ludziach, a wiasnie druzyna Jest pod

rekq...

Priorytet 3: Jesli tylko moze, kolekcjonuje przedmioty magiczne.
B/. Podstawowe cechy charakteru:

Samotnik, nie lubi intruzéw, wszelkimi sposobami posze-
rza swoja wiedze magicznqg (ciggle bada nowe czary, zbiera
artefakty), ostrozny, nie uderza wprost - woli dziataé podste-
pem, dba o swoje bezpieczeristwo, jest opryskliwy i apodyk-
tyczny, tatwo wpada w zio$é, ale nie jest pamietliwy.

C/. Sposéb bycia, typowe reakcje, nawyki, fobie - wszystko, co

wyjdzie na jaw przy bezposrednim kontakcie z druzyna:

Niechlujny, apodyktyczny wzgledem wszystkich, ktdrych
uwaza za miodszych od siebie, niechlujny, bataganiarz, ciggle
zZuje tytori, Zwraca sie do ludzi per ,robaczku®, a gdy jest po-
irytowany — ,,mtody cztowieku . Prawie zawsze ma na podo-
redziu jakis zlosliwy czar, kidry przypomina rozméwey, jak
dbac o dobre maniery w obecnosci starszych.

D/. Wazne zdarzenia z przesztosci BN-a:
Wynidst sie z Akademii Magicznej w Narvell, aby ,,nie mu-
siec znosié tej bandy napuszonych ignorantéw*; po pozarze,
kidry przezyt w dzieciistwie, podswiadomie boi sie ognia.

E/. Stosunek do innych BN-6w.

Nie znosi (z wzajemnosciq) barona Erogta zwlaszcza gdy
ten urzqdza w jego lesie hatasliwe polowania z nagonkq.

F/. Pozostale drobiazgi: drugorzedne motywacje, co BN robi

w czasie wolnym:;

Wielki amator dobrego tytoniu, dla odpreienia gra na flecie
(okropnie fatszuje).




Zauwaz, ze tylko pierwszy punkt odnosi si¢ bezposrednio do te-
go, co Remlin bedzie robit w przygodzie. Cata reszta opisu przy-
gotowana jest na sytuacje awaryjne. W ten sposéb, gdy gracze zro-
big co$ niespodziewanego np. sprébuja podpali¢ kawatek lasu czy
urzadzi¢ gtosna popijawe pod murami zamku czarownika - be-
dziesz wiedzial, co zrobi¢. Najpewniej Remlin wscieknie sie
i ,przetestuje’ na nich ktéry$ ze swych nowych czaréw - powiedz-
my: alergia na zelazo.

Algorytm dziatania w takiej niespodziewanej sytuacji jest mniej
wiecej taki: :

1. Mistrz Gry zastanawia sig, co jego BN wie. Jesli Remlin nie wie,
kto zniszczyt jego poletko tytoniu - gracze majq chwile wytchnie-
nia, nim czarnoksieznik odkryje tozsamosé zbrodniarza.

2. Mistrz Gry ustala, co BN w danej chwili moze. Czy Remlin ma
Jjakis ztosliwy czar na podoredziu, czy graczy nie sq juz za dale-
ko od jego zamku.

3. I wreszcie w trzecim kroku Mistrz Gry decyduje, co jego BN
zrobi.

Im bardziej rozbudowany opis, tym lepiej. Tym wiecej uzysku-
jesz punktéw zaczepienia dla swojej wyobrazni, dla dalszej impro-
wizacji, wymys§lania i przewidywania dziatan Bohater6w Niezalez-
nych. Po pewnym czasie zauwazysz, ze twoi BN-i zaczng zy¢ wia-
snym zyciem. Nie bedziesz juz musial zaglada¢ do scenariusza,
aby sprawdzi¢, co w danej chwili robi twéj gléwny, zty BN - be-
dziesz to wiedzial. Dodatkowo unikniesz odrobine absurdalnych
sytuacji, w ktérych Bohater Niezalezny pozostaje bierny tylko dla-
tego, ze scenariusz nie przewiduje, by w danej chwili co§ robit.

Jak widzisz, bycie Mistrzem Gry to nie tylko przyjemnosé wy-
nikajaca z faktu, ze przez te kilka godzin masz absolutng wtadze
nad zyciem i $miercig kilku bliskich przyjaciét. Nie tylko krétkie
chwile ekstazy, gdy posylasz ich do piachu. To réwniez kawat ciez-
kiej pracy, wymagajacej talentu psychologa, rezysera i lekko schi-
zofrenicznej osobowosci w chwilach, gdy najpierw odgrywasz roz-
wscieczonego, zadnego krwi trolla, a w pie¢ sekund pézniej bez-
bronng ksigzniczke. Mam nadzieje, ze zawarte tu rady pomoga ci
cho¢ troche - twoi gracze nie bedg cig juz wigcej doprowadzaé do
szewskiej pasji, ¢wiartujac spotkanego przypadkiem na lesnym go-
$cificu mnicha. Pamietaj, najwazniejsza jest zasada pierwsza: do-
bry Mistrz Gry caly czas uczy sie na wtasnych btedach.

ewu Cthulhu (edycja 5.5)
oraz dodatek

Podrecznik Badacza Tajer

to zaptacisz nie 104 7zt a 0 252 mniej:

tylko 78 zi!

(plus koszta wysyiki)




Mitosz

SEROT DO RILYELI

Witam wszystkich w Skrécie! Pozwalam sobie przypomnieé, ze
znéw nastaje dla nas — mitosnikéw grozy (a w szczegélnosci sztan-
darowego Systemu Grozy — Zewu Cthulhu) dobry, jesienny czas.
Dlugie, zimne, wietrzne wieczory, obficie skrapiane deszczem mo-
ga sta si¢ wspaniatym ttem dla przygody sezonu! Bo to jesieri wla-
$nie jest czasem grozy...

A dzi§ zajmiemy si¢ kilkoma zaleglymi sprawami oraz pogada-
my o tym co zrobi¢, zeby utatwi¢ sobie nauke gotowych oraz wia-
snych scenariuszy przed sesja.

Po pierwsze: :
L. Rozwiazmy stary jak $wiat konkurs ,,Cthulhu z haczykiem”,
do ktérego pytania utozyt Lukasz M. Pogoda. Brzmiaty one
(wraz z rozwigzaniami) nastepujaco:
1. Cotaczy ducha i goryla w grze Zew
Cthulhu?
Odpowiedz: Niezaleznie od wersji jezyko-
wej podrecznika (jest to prawdziwe
i w polskim przektadzie, i w oryginale)
duch i goryl znajdujg sie na tej samej
stronie bestiariusza.

2. W jakiej ksigzce mozna znalezé inng we-
rsje przektadu na polski stynnego dwu-
wiersza o $nigcym Cthulhu?

Odpowiedz: Brian Lumley, ,,Wtadcy podzie-
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mi.

3. W gotyckich powieSciach grozy
wampiry pierwotnie zamieszki-
waty nie Transylwanie, a Styrie.
W jakim opowiadaniu Brama
Stokera wymienione zostaly
oba te regiony? (Zostalo ono
wydane po polsku. Dla utatwie-
nia podam, ze pojawia sie¢ w nim
takze Drakula).

Odpowiedz: ,,Go$¢ Drakuli”

4. Tlumacze, a moze redaktorzy polskiej
wersji podrecznika gléwnego do gry
Zew Cthulhu nie zauwazyli, ze pewna
ksigzke, ktérag w oryginale zacytowano
przy opisie jednego z monstréw, takze wy-
dano w Polsce i nie zaznaczyli faktu tego.
O jaka ksiazke i jaka istote (istoty) chodzi?

Odpowiedz: Brian Lumley, ,,Wladcy podziemi” po raz
drugi.

No i teraz czas oglosi¢ zwyciezce. Otéz okazuje sie, ze przyszio
mnéstwo dobrych odpowiedzi! Wspaniale! Extra! Ciesze sig, ze
wreszcie si¢ przetamaliécie i zaczynamy nawzajem poprawiaé so-
bie samopoczucie. Z powodu braku sierotki, nagrode losowat moj

llustracja: Krzysztof Baran

szczur. Wyciagnat on kartke... R.P.A. Ple$niaka z Ktodzka! Brawo!
W nagrode posytamy mu , Ksiege Badacza Tajemnic”,

A teraz, starodawnym zwyczajem, poniewaz skoficzyt sie jeden
konkurs — robimy nastepny. Oto kolejne pytania. Na odpowiedzi
czekam do 1 grudnia 1998. (Nie smarowa¢ mi tylko kartek serem!)

1. Skad pochodzi Kuranes i dlaczego nie moze wrécié do domu?

2. Kto przedstawit si¢ bohaterowi jednemu z opowiadan Love-

crafta jako ,,Dusza Bogéw™?

3. Jak nazywa sie najznamienitszy na §wiecie konkurs dla Kee-

peréw?

4. Do jakiej gromady zoologicznej zaliczono Shantaki?

5. Dlaczego Graham Bell zostalby wy$miany w miescie Gu-
géw?

MySle, ze wystarczy. Przysylajcie odpowiedzi, a na-

grody — jak zawsze — sie znajdg.

Il. W internecie pelng parg ruszyt dziat Zewu
Cthulhu, Pod adresem http://www.mag.com.pl
w dziale naszego systemu znajdziecie kacik z Fa-
nArtami, konkursy, odnosniki i linki do najlep-
szych polskich i zagranicznych stron po$§wieco-
nych temu systemowi, newsy, zapowiedzi
i aktualng oferte Wydawnictwa MAG. Jed-
nym stowem kupa materiatu. Wszystkich,
ktérzy jeszcze nie byli — zapraszam.

III. Wyszedt wreszcie po polsku
Podrecznik Badacza Tajemnic, jeden

z trzech najlepszych produktéw do
Cthulhu firmy Chaosium Inc. Co
w nim takiego niesamowitego? Otéz
zawiera on wyczerpujace informacje
o latach dwudziestych w Stanach Zjedno-

czonych: na kilkudziesigciu stronach
przedstawia najrézniejsze profesje — wraz

z przyktadami streszczonych zycioryséw au-
tentycznych postaci z tamtego okresu. PBT
opisuje tez trendy w modzie, informuje o tym
czego si¢ wtedy stuchato, co si¢ czytato, jak
funkcjonowaty organa prawne i gdzie mozna byto
si¢ bawi¢. Wreszcie dodatek ten podaje kilka niesa-
mowitych kruczkéw, np. co zrobié, zeby Twoja postaé
stata si¢ praktycznie nie$miertelna? Na kilku stronach wy-
mieniono adresy i nazwiska kilkudziesigciu specjalistéw z réz-
nych dziedzin, do ktérych zawsze mozna zwrécié sie o pomoc. np.
w przettumaczeniu fragmentu staroarabskiego tekstu, Jest to jedy-
ny dodatek majacy stuzy¢ przede wszystkim graczom, a zadanie
swoje spetnia znakomicie.

Jesli za§ m6éwié o zapowiedziach Wydawnictwa MAG, to
na gwiazdke powinna si¢ ukaza¢, jak zwykle, przygoda
i bedg to ,,Maski Nyarlathotepa”, a potem... walczymy



0 ,,Dreamlandsy” i co§ jeszcze! Ale sza! Nie zapeszajmy — jesli sie
uda, to Zew Cthulhu rozniesie wszystko co widzieliscie do tej po-
ry na rynku polskich eRPeGow.

Najblizej nas jest chyba jednak kolejne wydanie podstawki do
Zewu Cthulhu, czyli wersji 5.5. Bedzie to pierwsze tego typu wy-
darzenie na polskim rynku w — druga wersja systemu. Juz wkrétce
powinno trafi¢ do Waszych rak od$wiezone Cthulhu z nowg
oktadkg i czeSciowo zmienionymi zasadami. Wiecej o zmia-
nach powiem za miesigc. A wszystkich niecierpliwych
zapraszam na strong internetowa, gdzie pewnie te in-
formacje znajda si¢ wczesniej.

Tyle spraw parafialnych — mozemy wre-
szcie wrécié¢ do kuchni RPG i zaczaé nor-
malny Skrét.

Musimy zaczqé traci¢ pamigé, nawet
tylko stopniowo i nieznacznie, by zda¢ so-
bie sprawe, ze pamiec stanowi nasze zy-
cie. Zycie bez pamieci jest niczym (...).
Pamiec¢ jest naszym spoiwem, powodem
istnienia, wrazliwoscig, nawet naszym
dziataniem. Bez niej jestesmy niczym
()

Luis Bunuel
(ttum. Barbara Lindenberg)

Prosze Panstwa, rozpoczynamy ni-
niejszym serig ,,Skrétéw...” po§wieconych
ogdblnemu i jakze drazliwemu tematowi, jakim
s3 ,,przygody-gotowce” proponowane przez wy-
dawcow w dodatkach badz tez ,,przygody-gotow-
ce”, ktére mozemy wypozyczyé¢ od kolegi albo §cig-
gnac z internetu. Na czym problem polega? Ot6z polega
na niecheci, jakg darzy si¢ wspomniane gotowe moduty.

Skad sie ta niechec bierze? Pewnie mozna by wymieni¢ wigcej
powodow, niz zrobiono odcinkéw ,Niewolnicy Isaury”: ze
nudne, ze nijakie, ze bez polotu, ze nie pasuja do mojej druzy-
ny... A ja chciatbym, aby$my wybrali dzi§ z tego wora przyczyn
jedna — dos¢ kluczowa: gotowe przygody sa zte, bo trzeba si¢ ich
uczyé. -

Tak to fajnie zawsze jest, ze kiedy wymyS$lamy przygode, to
oczyma wyobrazni, niemal automatycznie widzimy BNéw, pejza-
ze, scenografie pomieszczen, plany budynkéw. Wiasciwie to takiej
wymySlonej samodzielnie przygody w ogéle nie trzeba spisywac.
Cata jest w gtowie, w $ciSle dopasowanej foremce — wszystko do
wszystkiego pasuje. Natomiast przygoda ,,obca” z naszymi pomy-
stami nie ma nic wspélnego. Powstata w glowie jakiego$ nie zna-
nego nam blizej osobnika, ktéry réwnie dobrze mégt byé Mickie-
wiczem, co krzyzdwka wieloryba z borsukiem, i by¢ moze przylazt
wieczorem do domu pijany jak szpak z jedng tylko myS§la: ,.Nie
mam juz na wirisko i musze skad§ wytrzasnaé kase. O! Wiem! Na-
pisze przygode!”. Rano zanidst gotowa do wydawnictwa i mégt ba-
wi€ sie przez caty nastepny dzien. Krétko méwigc, piszac weale nie
mial na mySli dobrej zabawy graczy, a tylko stan swojego portfela
(jesli go jeszcze nie przepil). :

Abstrahujgc od tej scenki uczenie si¢ przygéd ma wiele wspél-
nych cech z uczeniem si¢ do szkoty — angazujemy do tego te same
czesci mézgu, stad tez te kilka kruczk6éw jakie podam za chwilg po-
moze Wam takze w szkole.

Pamigc ludzka jest zjawiskiem tylez ciekawym, co wciaz nie po-
znanym. I przyznac trzeba, za autorem motta tej czesci Skrétu, ze
stanowi ona cate nasze zycie. Pomyslcie przez chwilg jak by to by-
to, gdybyscie nagle wszystko zapomnieli. Od czasu do czasu poja-
wiaja si¢ w literaturze psychologicznej opisy przypadkéw ludzi,
ktérzy badz to zapominajg o rzeczach, ktére zdarzyly sie w ich oto-
czeniu kilka sekund wczesniej, badz to — w drugg strone — nie
sg w stanie zapomniec niczego, co sie w ich zyciu wydarzy-
to. Trudno dociec, kt6ra sytuacja jest gorsza. Jeli na
pierwszy rzut oka wydaje Wam sie, ze ta pierwsza —
. przypomnijcie sobie, Ze czasem jakas rzecz kojarzy

Wam si¢ z inna: jakie§ kino z pierwsza randka, plaza z kolonig nad
morzem itp. A teraz wiedzcie, ze zycie cztowieka, kt6ry pamieta
wszystko jest niekoriczacym si¢ pasmem skojarzen, ktére nie daja
mu si¢ skupi¢ w zadnym momencie.

Pomimo, ze pamig¢ tak nas wciaz zadziwia, wiele juz o niej wie-
my. Wiemy jak utatwic jej pewne zadania i zgodnie z og6lng zasa-
da: ,.Jesli wszyscy woko6t cheg nam utrudnié zycie, dlaczego sami
mamy je sobie jeszcze utrudniac”, nalezy zawsze starag sie do tego
dazy¢.

Oto wigc kilka zasad pod ogblnym tytutem:

JAK UCZYC SIE PRZYGOD?

1) W kazdej przygodzie, nawet napisanej przez najlepszego,
markowego Straznika jakiego znacie, znajdzie sie nieco zbednych
informacji. Bez wzgledu na to, czy umieszczono je poniewaz ina-
czej by¢ nie mogto, czy na to, ze kole§ chciat nabié sobie objetosé
tekstu, aby dostaé kase, jedno jest pewne: te informacje sa zbedne
i pod zadnym pozorem nie powinny przykuwaé naszej uwagi. Naj-
czestszymi przyktadami takich informacji sa: nazwy wlasne miejsc,
BN6w, czy czegokolwiek innego (restauracji, karczm), wspétczyn-
niki, opisy zachowania BN6w. Jak wybmaé z wkuwania tego
wszystkiego? Po kolei:
nazwy wiasne BNOw - o ile nie s3 to nazwy postaci historycznych,

to mozemy nazwac je jak chcemy, a najlepiej jesli kojarza sie

z kim§ lub czyms$ co juz znamy, badz z jaka$ cecha ich charak-

teru. I radocha jest wieksza, i tatwo$¢ niemata. Np. jedna z BNek

W swej pierwszej przygodzie nazwatem Janet Jackson, W pub-

likowanej przygodzie w MiMie bohater, przyjaciel druzyny




nazywat sie Kasper Ghostling — nazwa wzieta sig od kreskéwko-
wego duszka (ang. ghost) Kaspra, kt6ry byt przyjacielski — stad
przyjaciel druzyny. Innym bohaterem wspomnianej przygody
byl Robin Hwood... chyba nie trzeba przedstawiag.

nazwy wlasne miejsc — tworzymy na analogicznej zasadzie. Tu
jednak zwrdce szczegdlng uwage na nieistotne nazwy: jesli po-
Jawia sig raz w przygodzie i nie zamierzacie wracaé druzyny do
tego miejsca, to w ogdle jej nie wkuwajcie. Wymyslicie na po-
czekaniu... Pamigtam jedng z przygéd, kiedy to méj Mistrz Gry
przez dobre kilka minut wertowat scenariusz, zeby w koncu
stwierdzi¢, ze karczma, ktéra wlasnie MIJAMY nazywa sie
»Pod zastrzelong lanig”. Oczywiscie pojechali$my dalej,
o karczmie nigdy juz nie styszac. Jeéli jednak bohaterowie za-
mierzaja wréci¢ do tego miejsca, a nazwa jest wcigz nieistona —
wymySl inng (a najlepiej taka, ktéra Ci sig tatwo skojarzy) i uzy-
waj jej juz na state.

wspotczynniki — tu wsadzam pewnie kij w mrowisko. Pamietaé
nalezy, ze RPG jest zabawa i jako Straznik po$wigcasz wszyst-
ko co masz dla dobrej zabawy graczy. Losowe wyniki rzutéw
kosémi nie mogg by¢ wyznacznikiem tego czy druzyna bedzie
sie dobrze bawié, czy nie. Dlatego — jesli cheg — daj im rzucaé
ko§¢mi, ale Ty interpretuj wyniki. Jesli podczas walki z ostatnim
potworem widzisz, Ze gracze s3 ostabieni, ale byli $wietni przez
cala przygode, to udawaj, ze nic sie nie stalo: niby rzucaj kost-
kami, odejmuj, ale dramatyzuj i doprowadz ich do szczesliwego
korica. Jesli z kolei napakujg sig nie wiadomo czym, lekko pod-
ciagnij i przeciwnikéw — niech ciagle ptonie nad nimi sztandar
ryzyka, niepewnosci, grozy. Jednym stowem, rzucamy ko§émi,
ale i tak interpretujemy po swojemu — zeby zabawa byta jak trze-
ba. Najkrécej méwigc — wspélczynniki sg nam niepotrzebne,

zachowanie BN6w — tu wracamy do skojarzanek, Jesli nosisz sie
z zamiarem prowadzenia danej przygody i przychodzi wiaénie
pora na przemyslenie zasad prowadzenia BN6w, to usiadz spo-
kojnie i wyobraz sobie te po-
sta¢. Niech pozyje chwile
w Twojej wyobrazni, niech
wyjdzie z psem, zrobi zakupy,
posprzata mieszkanie. Potem
wyobraZ sobie jak rozmawia,
Jjak si¢ przedstawia, jak prze-
prasza za ochlapanie herbata,
jak sie o§wiadeza. L., koniec.
To wystarczy. Macie 100%
pewnosci, ze po takich éwi-
czeniach nie bedziecie musie-
li zerka¢ na sesji w te cze§é
scenariusza.

Nie ma juz zatem informacji
zbednych. Wszystko co nam zo-
stalo, to ciag zdarzen — przyczy-
na goni skutek. Na samym po-
czgtku musicie zdaé¢ sobie spra-
we z faktu, ze doczytywanie
przygody podczas jej prowadze-
nia odbija sie na jakosci sesji. Bo
niby prowadzicie: opisujecie co
si¢ dzieje, dyskutujecie z gracza-
mi, BNi dyskutuja z Badacza-
mi... a ukradkiem wciaz zerkacie
w scenariusz i wertujecie kartki.

Zwyczaj to wswemy i ewidentnie  Z€ STodka wyskakuje glizda

pokazujacy, zeScie si¢ nie przy-

otwiex'}:cljac na site

Teraz juz z pelng §wiadomoscig nastepstw niechlujstwa mozemy
przystapi¢ do oméwienia kilku metod pracy nad takim scenariu-
szem. Po pierwsze i najwazniejsze: nie ryjemy sie od A do Z — ce-
lem uzyskania sukcesu nalezy nauczy¢ sie robié notatki. Pierwsza
i najprostsza metoda, nie wymagajacg zadnych umiejemosci — po-
za pisaniem ~ jest co§, co okresle stodkim mianem ,,glizdy”,

»,Glizda” to perfekcyjny sposéb tworzenia przygéd jednowatko-
wych. Takich, ktére da sig zapisa¢ w formie nastepujacych po so-
bie zdarzefi, w ktérych jedyne zapetlenie polega na prostej zalezno-
§ci przyczyna-skutek. Celem stworzenia ,,glizdy” bierzemy kartke
w kratke formatu A4, na gérze piszemy tytut przygody (zeby nam
sie potem kartki nie pomylity) i atakujemy robote. Piszemy »PrZy-
czyna” —,,skutek”, a pod tym na $rodku strzatka w dét, potem zno-
wu ,,przyczyna” — ,skutek” i strzatka w dél. Wpisujemy tylko klu-
czowe elementy przygody. Od czasu do czasu notujemy cos,
0 czym mozemy zapomnieg, a co nie zwiazane jest z akcja przyczy-
nowo-skutkowo, badz tez jest przyczyng efektu, ktéry ujawni sie
o wiele dalej (uff, troche to skomplikowane...). I pamigtajcie: nig-
dy nie wiecie, o czym mozecie zapomnie¢ w trakcie przygody!
Whpiszcie lepiej wiecej podpunktéw ,,glizdy”, niz mniej, ale staraj-
cie si¢ nigdy nie przekroczy¢ objetosci jednej strony A4, W trakcie
przygody kartka lezy na stole, a Wy tylko rzucacie okiem na nig,
gdy gracze s zajeci narada, zastanawiaja sie, badz w jakis inny
sposob przez chwile Cie nie wykorzystuja, a ty w miedzyczasie
przypominasz sobie co dalej. Schemat ,,glizdy” zamiescitem na ry-
sunku ponizej w glupawej historyjce o uwigzionym robaku.

Za miesigc opowiem Wam o nowym Cthulhu oraz o jeszcze
dwoch metodach: jednej zapamietywania, a drugiej sporzadzania
notatek dotyczacych przygody.

Niech Gwiazdy bedg w Porzadku!
mitosz

List od przyjacielg - wyjazd na wies
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gotowali. Nie sposéb myslec ab- 1 Zjada im glowy, bo popsuli ¥
w Srodku jest glizda i
dzigkuje im za uratowanie
zycia.©

strakcyjnie (co niezbedne jest do
dobrego prowadzenia) i analizo-
wac krytycznie tekst. A ponie-
waz koncentrujecie sie na tekscie
— on wygrywa. Przegrywa sesja,
gracze, a zatem i Wy.

jej dom.©




ZaprzyjaZnione z nami wydawnictwo SuperNova reklamuje Anng Brzeziriskq jako ,,nowq supernowq’.
Brzeziriska jest z wyksztatcenia historykiem, specjalistkg od staropolskich obyczajow i magii na krélewskich dworach.
»Kochat, ze az strach” to jej prozatorski debiut, swobodna wariacja na temat wqtkéw, ktére rozwinie w powiesci
»Zbdjecki Gosciniec” , przygotowywanej do druku przez SuperNovg.

ANNA BRZEZINSKA

Z Wilzyfiskiej Doliny wszedzie byto daleko. Gosciniec omijat ja
szerokim tukiem, tak, ze do cywilizacji wiodty jedynie dwie krete
i mocno porosnigte trawg drozynki. Wysoka §ciezka wspinata sie po-
miedzy trzema zawieszonymi nad doling szczytami, Palem, Maczu-
ga i tym, ktéry zwano Mnichem, az do kupieckiego traktu. Niska za$
opadata tagodnie wzdtuz Wilzyriskiego Potoku i poprzez ziemie sta-
rosty prowadzita ku odlegtym posiadto$ciom opactwa. Co prawda,
byta jeszcze trzecia Sciezka, ale ona bynajmniej nie zmierzata ku cy-
wilizacji. Raczej w kierunku zupetnie przeciwnym.

Szymek jednak nigdy nie powedrowat hen, hen w sing dal ani wy-
sokg, ani niskg §ciezka — a w kazdym razie nie dalej, nizli na skraj pa-
stwisk, na ktérych zgodnie wypasano owce ze wszystkich trzech
wiosek Wilzyniskiej Doliny. Raz tylko, nastuchawszy sie nieopatrz-
nie gadek wedrownego kaptana, postanowil sie zaciagna¢ na staro-
§cifiskiego pachotka. Zamarzyty mu si¢ wojenna stawa, gorzatka
w karczmach przy trakcie i przychylne wojakom dziewuchy. I z tego
rozmarzenia wykrad? si¢ z wioski gleboka nocka i pognat w dét Wil-
zyfiskim Potokiem. Jednakze jeszcze nie zaczgto dnieé, kiedy dopadt
go wiadyka, dopadt, po czym wymtécit Szymkowi grzbiet i gwoli
przestrogi wsadzit w pregierz.

Gdyby szto o kogo innego, pewnie by wtadyka, czlek bardzo nie-
przychylny zbiegostwu, nie poprzestal na pregierzu, ale Szymek byt
persona w Wilzyriskiej Dolinie znaczna. Mianowicie, byt Szymek
dworskim §winiopasem i powierzong swej opiece trzode wybornie
wprawit do wyszukiwania trufli. Wkrétce jednak okazalo sie, ze bez
Szymka uparta nierogacizna zadnym sposobem nie daje si¢ naméwié
do wspoélpracy. Nadgsane §winie nie chciaty odstapi¢ pregierza, za$
wielki ryzy wieprz, ktory przewodzit stadu, z czystej zto§liwosci po-
szarpat ulubionego pariskiego ogara. Na koniec zniechecony wiady-
ka musiat chtopca wypuscié.

1 tak si¢ skoficzyto Szymkowe wedrowanie. Czas mijat mu spokoj-
nie, nie tyle biegt, co petznat dostojnie i z godnoscig. Nowiny nie nad-
chodzity, ani kupcy, ani zbéjcy do Wilzyriskiej Doliny nie zagladali.
Zreszta i jedni, i drudzy nie mieli tu czego szukaé. Okolica byta bo-
wiem nieurodzajna, a ludek ubogi, spokojny i ptochliwy, jak tylko ko-
nie na trakcie uslyszat, chwytat na gwatt dobytek i zmykat w géry.
A juz najbardziej jesienia, kiedy poborcy podatkowi ciggneli.

Szymek byt réwnie ptochliwy, jak sasiedzi i przewaznie siedziat
pospotu ze swymi §winiami gteboko w lasach. Az do przeszlego ty-
godnia. Gdyz ostatniej niedzieli, kiedy wedle zwyczaju zamiast stu-
cha¢ kazania stat w gromadzie znajomych pod starg lipa i gesto splu-
wat na placyk przed kapliczkg, zakochat sie w Jarostawnie, cérce
Betki mtynarza. I to zakochat sig, ze strach.

Bylo to uczucie wielkie, obejmujace Jarostawne razem z jej cud-
nymi brazowymi oczami (szczegélnie kochat lewe — zdawato mu sie,
ze nieustannie zezuje w jego kierunku), piecioma krowami posagu,
puchowa pierzyna, trzema haftowanymi poduchami, dostrzezonymi
przez czujnego Szymka w komorze, i z czternastoma morgami grun-
tu, ktére Jarostawna dostanie po ojcu. Ojca wybranki, Betke mtly-
narza, obejmowal swg mitoscig nader niepewnie, poniewaz nie bez

stuszno$ci podejrzewat, iz jego glebokie uczucie moze pozostaé nie-
odwzajemnione.

Dlatego wtasnie chytkiem przekradat si¢ trzecia Sciezka do chatki
Babuni Jagédki, pospolicie nazywanej stara, parszywa wiedZma.
Jednakze w owej chwili Szymek starat si¢ usilnie zapomnie¢ o jej
przezwisku. Miat nadzieje, ze Babunia bedzie w cierpliwym, przyja-
znym ludziom nastroju. Pociggnat nosem. A jak nie bedzie, pomy-
§lal, i to i tak zdaze uciec. Na szczescie, na wiosne Babunie strasznie
pokrecita podagra.

Chatka Babuni, ginekologicznej znakomito$ci dwéch powiatéw,
sprawiata wrazenie stosowne do profesji wtascicielki: byta zaniedba-
na, brudna i cuchneta kozimi odchodami. Jednakze stawa gospodyni
niosta si¢ znacznie dalej, nizli odér inwentarza. Wiesniacy powtarza-
li szeptem, ze Babunia pokatnie kuruje poszczerbionych zbdjcéw
z Przeteczy Zdechlej Krowy, a podobno zdarzato si¢ réwniez, ze po-
sytano po z nig z dworu wtadyki. Co to si¢ na §wiecie porobito, sar-
kali, kiedy w samo potudnie Babunia Jagédka kroczyta hardo po-
przez wioskowy plac. Kiedy§ wiedZmy znaty swoje miejsce, ledwie
nocka $miaty si¢ na §wiat wychodzié, a i wtedy pokornie u wrét sta-
ly, wedle szubienicy. A teraz?

Krzywym okiem spogladano tez na hotubionego przez Babunie
capa, gdyz, jak powszechnie wiadomo, wiedZmy maja zwyczaj ho-
dowaé w obej$ciu rozmaite potwory i kto to mégt wiedzieé, co sie
pod ta koZlg skéra kryto? Wiesniacy nie raz si¢ na niego zasadzali,
ale bydle byto sprytne i szybko uciekato. A poza tym to i za bardzo
nie gonili, bo si¢ zwyczajnie bali — jak na wiedZzme, Babunia Jagéd-
ka byta nad zwyczaj rozumna i chyba nie do korica sprzyjata mie-
szkaficom Wilzyriskiej Doliny. Plotki o jej knowaniach ozywatly
szczegblnie w czas nieurodzaju, ze za$ ostatmimi czasy lata byly su-
che i pomér owce straszliwie trzebit, miejscowy wtadyka poczynat
si¢ coraz bardziej niepokoic.

Po prawdzie to wiadyka przemySliwat, jak tu cichutko Babunig
Jagédke ogniem umorzyé. Jako cztowiek ostrozny, odbyt najpierw
stosowng narad¢ z miejscowym proboszczem, ktéry jednakowoz dat
wtadyce stanowczy odpér, rozumiejac, ze jak §wiat Swiatem, kazda
okolica miata, ma i mie¢ bedzie swoja wiedZzme. Ponadto Babunia
Jagédka krecita niezwykle skuteczne czopki na hemoroidy, ktére od
dawna dreczyty czcigodnego pasterza. Mysl, ze zdumiewajaca taje-
mnica owego remedium miataby sptongé wraz z Babunia, napehita
proboszcza szczerym przerazeniem.

Wkrétce tez wyszto na jaw, ze zdrada zalegta sie w samym domo-
stwie wtadyki. Spostrzegt bowiem, ze nawet jego wtasna zona, Wi-
senka, spiskuje z Babunia. Witadyka podejrzewat, ze ma to co$
wspolnego z napitkiem, ktéry spragniona potomstwa polowica wle-
wala w niego kazdej niedzieli; caty dziefi odbijato mu si¢ potem
czymS§ obrzydliwym. Poniewaz jednak bat si¢ Wisenki, a jeszcze bar-
dziej jej ojca, stynnego starosty Wezyka, pana na Pomieszczenicy,
postanowit trzymac¢ sie od Babuni z daleka — na razie, bo obserwujac
okoliczne niewiasty, wladyka wykoncypowat sobie, ze najp6Zniej
przy czwartym bachorze Wisenka pozegna si¢ z ziemskim padotem



i wéwczas wiedzma odpowie za wszystko, wigczywszy niedzielny
kordiat. '

Na razie jednak praktyka Babuni rozwijata si¢ wySmienicie, bo-
wiem Szymek dostrzegl, jak z wiedZmiej chatki wymyka sie mtoda zo-
na sottysa i gorgczkowo Sciskajac co§ na podotku, pedzi w las. Zza nie-
domknigtych drzwi dobiegat szyderczy rechot wiedZmy. -Stropiony
Szymek nerwowo potart noga o noge, ale widmo jasnej przysztosci
u boku Jarostawny przewazylo nad strachem.

— Yhm, yhm — chrzgknat uprzejmie.

Babunia otwarta drzwi energicznym pchnieciem kosturka. Przez
chwile wpatrywata si¢ w chtopaka, zujac poz6tkly paznokie¢ kciuka,
po czym odezwata sie skrzekliwym, starczym glosem:

— O lala! O lala! — powt6rzyta z cieniem podziwu w glosie. — Ale§
wyrost, Szymek. Kto by pomys§lat — zachichotata, bez zmieszania
kontynuujac ogledziny.

Poczut si¢ dosy¢ nieprzyjemnie i nie§miato zagait rozmowe:

— Wédeczki, Babuniu?

Styszat, ze wiedZma lubi sobie czasami popi¢ i zaopatrzy! sie
u karczmarza w stosowng dawke okowity. '

— Wédeczki? — spytata z politowaniem. — Nie pijam juz wédecz-
ki. Odkad Wisenka zapewnita staty zbyt na wyciag z mitostki, pijam
tylko skalmierskie wina z piwnicy jej meza. Ty mnie nie zagaduj,
Szymek, tylko wykrztus, czego chcesz. Ktéra to?

— Jarostawna — odpowiedziat z zapatem i u§miechnat sie gtupawo.

Babunia z dezaprobata pokrecita glowa.

~ I czternascie mérg — mrukneta niezrozumiale. — Czy wy si¢ nig-
dy niczego nie nauczycie? Czy ty nie wiesz, ze milostka rosnie na ba-

gnach? Czy ty myslisz, ze ja lubi¢ ganiaé goto w pelnig ksiezyca? -

Czy ty nie mozesz sobie znalez¢ jakiej$ mitej, rozsadnej dziewuchy?
— Nie! — stanowczo zaprzeczyt Szymek. — Jarostawna albo zadna.
Babunia zamruczata co§ pod nosem.

— A masz czym zaptaci¢? — spytata podejrzliwie.

Szymek stropit sie do reszty. Kilka lat temu wiadyka poswarzyt
si¢ z dzierzawca sasiedniej doliny i w trakcie forsowania wrazego
dworca ojciec Szymka padt na polu chwaly (faktycznie chodzito
o fose chwaty, skad wylowiono wciaz jeszcze cuchnace gorzatka
Scierwo, ale wiadyka miat zacigcie krasoméwcze). Odtad nie powo-
dzito im sie z matka najlepiej. Zagon za chalupa nie rodzit do§é fa-
soli na zime, chatynka z kazdym rokiem pochylata sie coraz nizej
i nawet ocieniajagca podworko jabtonka obdarowywata ich jedynie
malefikimi parszywkami. Wprawdzie Szymek miat dwa $winiaki,
podarowane przez wladyke w chwili stabogci... Ale predzej rozstat-
by si¢ z wlasnym zyciem, niz z nimi.

— No... widzicie — zaczat z ocigganiem.

— Co mam widzie¢?! — zaperzyta si¢ starowinka. — Czys ty, Szy-
mek, myslal, ze ja tak z dobrego serca bedg sie po rosie wtéczyé? Ja
juz nie mtédka jestem, podagra mnie potamata, zda sie na zapiecku
grza€ i mi6d popijaé, nie goto pod ksigzycem ganiaé! Nie zaptacisz,
nie dostaniesz! I basta!

— A moze by tak w naturze, Babuniu?

WiedZma rzucita mu spod rzadkich, splatanych kosmykow grzyw-
ki zamySlone spojrzenie, omiatajac ponownie jego silng, strzelista
sylwetke.

— No, no! — oznajmita.

Szymek si¢ zaczerwienit (chociaz wiasciwie nie wiedziat, dlaczego).

— MysSlatem, ze posprzatam, drew narobie — sprostowat szybko
(chociaz wtasciwie nie wiedzial, co). — Dach zatatam... Toz widzicie,
ze strasznie wam przecieka... Gnéj rozrzuce — dokoficzyt w ostatnim,
rozpaczliwym porywie.

Babunia Jagédka milczata wystarczajaco dlugo, by tzy stanety mu
w oczach. :

— Siedem dni stuzby — zadecydowala wreszcie sucho. — I ani dnia
krécej.

—Jacy wy dobrzy jestescie — rozpromienit sie Szymek. — To ja tu
wpadne jutro, jak tylko stonko zajdzie, i zrobie, co trzeba.

— Miatam na mySli stuzbg stacjonarng — skrzywita sie Babcia, —
Znaczy sieg, ty i twoje §winie sprowadzacie si¢ na tydzien do mnie.
Wz albo przewoéz.

Przez pokryty skottunionym z6ttym wilosem leb Szymka prze-
mknelto tragiczne przeczucie drwin, jakimi obrzucg go sasiedzi.

Wybakat podziekowanie i przybity powlokt sig, by oznajmié §wi-
niom wies¢ o przeprowadzce.

Whrew jego obawom Babunia Jagddka nie nalegata, by zamieszkat
w chacie, i zakwaterowata go catkiem przyzwoicie, w oborce.

— Ide do dworu — oznajmita. — Wisenka ostatnio zalega z zaptata,
wino juz na wyczerpaniu. Wréce wieczorkiem, a ty tymczasem zatataj
daszek. Tylko do studni nie zagladaj. To bardzo szczeg6lna studnia.

~ Nic sig, Babuniu, nie martwcie — zapewnit ja skwapliwie. — Ja
nie z tych,

Babunia uSmiechneta si¢ pod nosem (a nos miata wielki jak czer-
wona bulwa, z nieodzowna kapka zawieszona na koricu) i zwawo od-
dalita si¢ Sciezynka. Skoro tylko znikneta, Szymek odetchnat swobo-
dniej. Koto wychodka znalazt pokazng sterte trzciny do krycia dachu
i bez zwtoki wdrapat sie na drabine. Mysl o Jarostawnie dodawata
mu skrzydet. Bo tez kochat ja, Ze strach.

Kiedy koto potudnia storice przygrzato mocniej, uznat, ze najwyz-
szy czas odpocza¢. Upewnit sig, ze Swinie spokojnie ryja u podnéza
trzech debéw ocieniajacych polanke, pogrozit piescig ulubionemu
capowi Babuni, naplut na ptot, napit si¢ kwasnego mleka — ale wciaz
co$ go dreczylo. Wreszcie powoli, ostroznie, zblizyt sie do studni.
Cembrowina wydata mu sig¢ catkiem zwyczajna. Czujnie rozejrzat sie
woko6t, jednak nic nie zwiastowato rychtego nadejscia wiedZmy.

— Ja tylko tak... — usprawiedliwit si¢ w duchu. — Raz rzuce okiem.
W koricu niby czemu mam nie zajrze¢? A moze zloto tam Babunia
chowa wyludzone od Wisenki? No, raz kozie §mieré. Zagladam.

I zajrzal. Zobaczyt wilasne wytrzeszczone ze strachu niebieskie
Slepia i niemadrze rozdziawiona gebe. Ale kiedy sie tak gapit, w gle-
bi studni co$ zabulgotato, zaszumiato rzewnie i dobieg! go ukocha-
ny, stodki gtos Jarostawny.

— Co tak stoisz, leniu ty Smierdzacy! — przeméwit glosik mtyna-
rzéwny, a za plecami Szymka—W-Studni pojawito si¢ jej wdzigczne
ramig i zdzielito go w teb ttuczkiem do kartofli. — Znowu sie obijasz?
Ze zbozem przyjechali, migiem gnaj w6z roztadowaé, bo ojcu po-
skarze! — i na powierzchni studni z bulgotem poczeta formowac sie
postaé Betki mtynarza.

Szymek przezomie nie czekal, co zrobi Betka, ktéry byt znany
z ciezkiej reki i plugawego charakteru. Odskoczyt od studni, nim
zdazyt sobie przypomnieé, ze to tylko obrazek na wodzie, i do wie-
czora nie odrywat si¢ od dachu. Wszakze wizerunek Jarostawny na-
pehit jego serce stodka blogoscia. Byli razem w studni! Przeméwita
do niego! Przekomarzata si¢ z nim!

Robota wprost palita mu si¢ w rekach. Babunia Jag6dka wrécita
o zmierzchu i z podziwem rzekta:

— Ales sie uwinat, Szymek! — A potem poczestowata go skalmier- -
skim winem.

Napitek rozrzewnit chtopaka i jeszcze bardziej wzmogt tesknote za
Jarostawna. W potowie drugiej flaszki gospodyni tez najwidoczniej
wpadia w dobry nastrj, bo zaczeta nachalnie zwoltywaé do flaszki
nietopyrki; nieszczesne nietopyrki, ktére dotychczas spokojnie zwisa-
ty z belek i bynajmniej nie miaty ochoty na dworski rarytas, w popto-
chu furkotaty po izbje. Zachecony swobodnym nastrojem biesiady
chtopak zadat dreczace go od potudnia pytanie:

— A co takiego dziwnego z waszg studnia, Babuniu?

— Widzisz, Szymek — wiedZzma czkneta i przyjaznie klepneta go po
ramieniu — to studnia czarowna jest i podstepna, bo to juz taka trady-
cja w tej profesji, ze kazda wiedZma musi mie¢ co§ czarownego
i podstgpnego, czy to wrednego demona we flaszce po porzeczkowe;j
nalewce, czy kije—samobije, czy to osta, co raz sra ztotem, a raz czy-
stym géwnem, i nigdy nie wiadomo, na co mu ochota przyjdzie. Ja
mam studni¢. Znaczy sig, jak kogos$ polubi, to tadnie $piewa i poka-
zuje mu przyszios¢. A jak kogoS nie lubi, to starczy, ze zajrzy, czy
wody si¢ napije, a stanie sig co§ strasznego.

— Ojejej — przelgkt sie Szymek. — A co strasznego?

— No, z tym to réznie bywa — pogodnie wyjasnita Babunia. — Je-
dni si¢ zmieniaja w Zaby, inni zasypiaja na sto lat, a byt tez jeden ta-
ki, co tylko raz sig przejrzal i z beczeniem pognat w las. Wydawato
mu sig, ze jest jeleniem. Podobno potem naprawde si¢ w niego zmie-
nit. Wisenka powiada, ze ten wieniec przy palenisku w staro§cifiskim
dworcu jest po nim, ale to niesprawdzona wiadomosé. Wiesz, jak jest
z Wisenka.




Szymek nie wiedzial, ale zimny dreszcz sptynat mu po kregostu-
pie az do ledzwi i z powrotém. Pozegnat sie pospiesznie, Zyczyt Ba-
buni dobrej nocy i pognat do swojej szopy. Nietopyrki skorzystaty
z okazji i wypadty za nim przez niedomkniete drzwi, a zaczajony za
rogiem chaty cap dotkliwie ub6dt go w zadek.

— Czekaj, cholero! — rozdart si¢ chtopak. — Rychto. ty skoficzysz
w kotle!

Spat zle. Snito mu sig, ze znowu zajrzat do studni i zmienit sie
w kozta.

O poranku Babunia Jagédka obudzita go waleniem kosturka
w $ciang szopki i zagnata do czyszczenia szamba. Smréd by? taki, ze
nawet Swinie uciekty, ale Szymek pracowat wytrwale i marzyt o Ja-
rostawnie.

Marzyt tak intensywnie, ze pod wiecz6r znéw zajrzat do studni.

Co prawda, w nic si¢ nie zmienil, lecz troche zdziwilo go to, co
ujrzat. Byta tam jego umitowana Jarostawna. Dostojna i dostatnia, na
ksztalt pekatej dziezki do ciasta, z dwoma zasmarkanymi dzieciaka-
mi przy spbdnicy, wypedzata §winie z warzywnika. Chtopak popa-
trzyt na nig podejrzliwie: nie, zeby mu si¢ przestata podobad, ale by-

fa jakas odmieniona, ming miata kwasng i nie szczedzita nierogaci-

Znie kopniakéw. C6z i tak kochat ja okrutnie, az strach. Ale najgor-
sze bylo to, ze cudne lewe oko Jarostawny zezowato na niego w ja-
kis ztosliwy, zimny spos6b.

Posmutniaty powr6cit do czyszczenia szamba.

— Cos ty taki markotny, Szymek? — spytata po powrocie Babunia.

— Smierdzi strasznie — burknat,

— Przez ciemie dazy sie do mitosci — filozoficznie oznajmita sta-
rowinka. — Tylko przez ciernie.

Potem znéw urzadzili sobie pijatyke. WiedZma opowiadata za-
mkowe plotki, pita, jak chtop i podtykata mu pod nos marynowane
Sledzie z cebula. Szymek uznat, Ze naprawde niezla z niej babina.
Wygral w karty dwa sznury prawdziwych korali, a Babunia na ko-
niec tak sie spita, ze tylko betkotata:

— Przez ciemie, przez ciernie...

Mamrotanie zaniepokoito troche Szymka i wynidst si¢ po cichu —
nigdy nie wiadomo, czy po pijaku nie rzuci w niego nieopatrznie jakims
zakleciem. Nim usnat, w jego gltowie zakolatata mysl, ze ze zmeczenia
musiat co§ przeoczy¢. Toé to niemozliwe, zeby Jarostawna krzywo na
niego patrzyta. Postanowit sumiennie to nazajutrz sprawdzié.

Co tez uczynit. Jarostawna nie tylko krzywo na niego patrzyta, ale tez
donosnie przeklinata ku uciesze sasiadéw. Z rozpaczy Szymek—W-—Stu-
dni poszedt si¢ upi€ do karczmy, a Jarostawna msciwie nie wpuscita go
na noc do komory. Na koniec utozyt si¢ w krzakach za mtynem, z dale-
ka od drogi, zeby si¢ wies¢ o jego mezowskim poharbieniu nie roznio-
sta po catej wsi. W krzyzu go ktuto od targania woréw z maka, w brzu-
chu burczato z glodu, nawet studnia bulgotala jakos... szyderczo.

Szymek tak si¢ zasmucit, Ze pocieszyla go dopiero doktadka pie-
rog6w z jagodami. A Babunia Jag6dka robita wy$mienite pierogi.

Tego wieczora nawet nie powachat wina, bo w zapale porzadkéw
uprzatnat tez gére koziego tajna zalegajacego pod plotem na tytach
chatki, Niestety, okazato sig, ze Babunia ma jaka$ teorie na temat
uzytecznosci kozich odchodéw. Wrzeszczala strasznie i wygrazata
‘mu kosturkiem, za§ Szymek, cho¢ nie rozumiat stowa ,,destylacja”,
pojal, ze Babunia jest bardzo zta i postanowit nie wchodzié jej w dro-
g¢. Na wszelki wypadek przespat sie przy §winiach. Jako§ mu bydlat-
ka dodawaty odwagi.

Jeszcze przed §witem pognat do studni, jednak nie spotkata go
zadna przyjemna niespodzianka. Jarostawna wybita warzachwia ze-
ba Szymkowi-W-Studni, a kiedy chcial jej mezowskim prawem zto-
i€ skére, zagrozita, ze niech tylko zakrzywi na nia palec, a tatu§ prze-
gna go z domu na zbity pysk. Wyglosita dlugg mowe o tym, ze mu-
siata catkiem zgtupie¢ poslubiajac §winiopasa, spotwarzyla go od go-
todupcéw, a na koficu skrupulatnie wyliczyla cztery krowy posagu,
pierzyne, poduchy oraz morgi, ktére ma odziedziczyé. Potem pojawit
si¢ Betka i zagnat go do roboty w miynie. Katem oka Szy-
mek-W-Studni dostrzegt, ze jego ukochana, cudna Jarostawna,
$mieje si¢ w kutak, a mtynarczycy wtéruja jej z zapatem.

Zacisnat zgby i postanowit, ze nie bedzie wigcej zagladaé za cem-
browing. Babunia miata racje. Studnia byta niebezpieczna. Niebez-
pieczna, ztosliwa i wredna,

Naprawit ptot, za§ Babunia najwyrazniej mu wybaczyta, bo
w potudnie kazata mu odpoczaé. Stoneczko przygrzewato, muchy
bzyczaty sennie i reszte dnia chtopak spokojnie przedrzemat pod
debem.

Na kolacje byta potrawka w zajaca. Szymek nazart si¢ jak $winia.

— Skad to macie, Babuniu? — zapytat z respektem,

— Ot, przypatetato si¢ — wiedZzma otarta z brody tlusty sos. —
Chcesz jeszcze?

— Po was, Babuniu — odpowiedziat uprzejmie, podstawiajac talerz.
— A wy tak mozecie, znaczy sie, w dworskim lesie na zwierza moze-
cie ktusowacé?

— Klusowac? — obruszyta si¢ Babunia Jagédka. — Ja mam na to
przywileje. Jeszcze przez dziada Wisenki pieczetowane, jak ta wiel-
ka wojna w Gérach Zmijowych nastata, Starosta na potudnie pocia-
gnat. Wojaczki mu si¢ zachciato, grzybowi staremu. No, a jak z tej
wojaczki wrocil, to i bez konia, i bez siodta paradnego, nawet szube
z niego zdarli, a teb miat tak poszczerbiony, ze mu rozum szczerba-
mi wyciekat. No, to akurat mata byta strata — zachichotata — bo rozu-
mu to w tym czerepie nigdy za duzo nie bylo. Tyle, ze przez bez ma-
ta trzy niedziele musiatam go kurowagé...

Szymek stropit sie. Wiasciwie nie miat wcale ochoty wystuchiwaé-
babcinych historii, wierzac, ze od wiadyki i jego rodziny najlepiej
trzymac si¢ z daleka — z nieszczg$ciem jak z robactwem, starczy bli-
sko podejs¢, a oblezie ze szczgtem. Babcin brak szacunku dla porzad-
ku $wiata napetniat go niepokojem.

— A ty, Szymek, co chciatby$ robi¢? — zagadneta z chytra mina,

— Moze chatg pobiele? — zaryzykowal, nie czekajac, az wymysl
co§ gorszego od czyszczenia szamba.

— Oj, Szymek — jekneta Babunia. — Jutro pigtek, zadna szanujaca
sie wiedZzma w obejéciu palcem nie ruszy. Co w zyciu chciatbys ro-
bi¢, pytatam.

— No... — z namystem podrapat si¢ po gtowie. — Chciatbym mieé
spokéj. Zupe na migsie i stodki placek ze §liwkami co niedziele. Pa-
robka...

Babunia dostrzegta, ze wysitek intelektualny staje sie dla Szymka
zbyt bolesny i oznajmita: '

— Dobrze, placek bedzie jutro. WeZzmiesz kawalek i zaniesiesz
matce, lepiej, zeby§ mi sie tu nie patetat. O §winie si¢ nie martw, za-
dbam nalezycie.

‘Nazajutrz zwolniony ze stuzby i radosny Szymek zaczait sie
w krzakach, by kontemplowaé krzatajaca si¢ przy mtynie Jarostaw-
ne. Jednakze ze zdziwieniem spostrzegt, ze jego milosci jakby zacze-
to ubywaé. Mnéstwo jej ubyto zwtaszcza wtedy, kiedy mtynarczyko-
wie go wypatrzyli i zaczeli pokpiwaé, ze Jarostawna ma nowego za-
lotnika. Dziewczyna zaperzyla sie, krzykneta: :

— Wynos sie stad, §winiopasie jeden! Przestari za mng tazié! Prze-
starl si¢ ze mnie na§miewaé! Wynocha! — i uciekta z ptaczem, sciga-
na szyderczym §miechem mtynarczykéw,

Zdesperowany jej nieczutoscia powl6kt sie z powrotem do wiedz-
miej chatki.

— Och, Jarostawna! — myS$lat z wyrzutem. — Jarostawna, moja
stodka Jarostawna!

— I czternascie mérg — dopowiadat jaki§ uparty glos w jego cza-
szce. — Cztery krowy. Puchowa pierzyna...

— Ale to si¢ zmieni — przekonywat si¢ stanowczo. — Jeszcze dwa
dni, wywar z mitostki i wszystko sie zmieni.

Tak si¢ rozmarzyt, ze dopiero solidne bodniecie Sciagneto go
z powrotem na ziemie. Cap Babuni zabeczal szyderczo i uciekl.
Czemus ten cap strasznie Szymka nie cierpial i b6dt go przy kazdej
okazji. Zezlony chtopak ruszyt za zloczyfica. Koziot przemyS§lnie
umknat do chaty, jednak popychany stusznym gniewem Szymek nie
zawahat sie.

— Juz jestes? — zdziwita sie Babunia Jagodka, a geba Szymka sa-
ma otwarta sie ze zdumienia.

Bowiem przy stole Babuni Jagédki siedziaty trzy dorodne, miode
dziewuchy, a jedna z nich wiasnie przeméwila glosem Babuni (tylko
mlodszym i mniej piskliwym). Miaty na sobie rozchelstane, gleboko
wyciete kiecki, jak nie przymierzajac, wioskowa ladacznica. Tylko
gdziez byto wioskowej ladacznicy o wdzigcznym mianie Gronostaj
do odmienionej Babuni!



— Ja tak... za capem... przepraszam — wyjgkal przejety Szymek
i uciekt. g

Z wnetrza chaty dobiegt go zgodny rechot trzech wiedzm, Pokta-
daty sie ze §miechu. Szymek przezornie nie wrécit na kolacje i znéw
spat ze §winiami.

Rano Babunia wygladata catkiem zwyczajnie.

~ Ty si¢ mnie boisz, Szymek? — zagadneta.

— No, nie... — sktamat niezdarnie. — Nie bardzo.

— Bo nie ma si¢ co ba¢ — pokiwata glows. — Racje maja dziewu-
chy, strasznie ‘si¢ ostatnimi czasy rozleniwitam. Zepsutam miotle,
przestatam sie odmienia¢ zakleciem ,,mtoda i piekna”, nawet z nieto-
pyrkami od dawna si¢ nie wiécze. Ech, prowincja, stagnacja. Nie to,
co kiedys... — zamys§lita sig nad czym$ posepnie. — Ale péki tu jestes,
nie bede czarowaé. Zebys sie zanadto nie sptoszyt.

~ E, mnie tam wszystko jedno — mruknat Szymek. — Zmieniajcie
si¢, Babuniu, jako chcecie.

— Tak? — poweselata Babunia, zamachata szybko chudziutkimi ra-
mionami, odwineta si¢ zwawo i znéw przed Szymek stala Czarmnow-
tosa dziewucha, ktéra wezoraj widziat w chacie. — Dzisiaj jarmark
w Zielonkach. Wréce wieczorem — wyrwata sztachete z plotu, pod-
kasata wysoko kiecke, usiadta okrakiem i odleciata.

Szymek pobielit chate, pozamiatat klepisko, wyczyscit piec, po-
zart resztki pieczystego z wczorajszej wiedZmiej uczty i kiedy juz zu-
petnie nie wiedzial, co dalej robi¢, poszedi gapié si¢ w studnie.

Jarostawna kazata mezowi wynosié sie do mtyna, a potem za-
mkneta si¢ w komorze i strasznie z kim§ chichotata. Szy-
mek—W-Studni zaczail sie przy cianie i doznat nieodpartego wraze-
nia, ze rozpoznaje gtos proboszcza, Jak dZgniety ostroga dokonat do-
kladnych ogledzin potomstwa (Jarostawna dalej chichotata w komo-
rze) i doszedt do wniosku, Ze jego najmtodszy syn wielce przypomi-
na z geby czcigodnego duszpasterza,

Ze ztoSci Szymek skopat cembrowine. Jego serce zostato ztama-
ne. Studnia zabulgotata z oburzeniem i nic wigcej nie zobaczyt,

Styszat, ze Babunia wotata go po powrocie, ale sie nie odezwat.
Lezat skulony pomiedzy $winiami i rozpaczat, rozpaczat tak straszli-
wie, ze usnat dopiero przed §witem. A rano o§wiadczyt, ze w niedzie-
le robit nie bedzie.

— Szanuje twoje uczucia religijne — zgodzita sie Babunia. — Moze-
my wpas¢ do wioski, jak wszyscy p6jda na sume.

Wiasciwie Szymek tez miat ochote p6j§é na sume, ale uznal, ze
nie nalezy prowokowaé Babuni. Nadrabiajac mina, usiadt za nig na
sztachecie.

— Przytrzymaj sie — poradzila Babunia.

Niepewnie objat ja w pasie. Dziewuchy zawsze si¢ z Szymka wy-
Smiewaty. Nawet wioskowa ladacznica szydzita, ze powinien sie-
dzie¢ ze §winiami w chlewie, a nie w karczmie. Jednak Babunia tyl-
ko zachichotata i zalotnie wiercita si¢ na sztachecie, poki nie znalazt
sposobu, by si¢ jej przytrzyma¢ naprawde wygodnie, Babunia J. agod-
ka nie protestowata,

Wyladowali na rynku, przed karczmg. Zza drzwi kaplicy po dru-
giej stronie placu dobiegat chrapliwy glos organisty, a z6ity wiosko-
wy kundelek ujadajac wezepit si¢ w kiecke Babuni.

— Sennie tu — Babunia kopneta psine w wystajace zebra i zamaszy-
Scie zebrata spédnice. — Cos mi sie widzi, Szymek, zZe trzeba ich tro-
che rozruszaé.

Najpierw wpadli do mtyna i wyczarowali robaki w catej mace.
Dalej zwarzyli piwo w karczmie, ochwacili konia proboszcza, ztama-
li 0§ w powozie wtadyki i napuscili wszy do peruki Wisenki. Szymek
nie pamigtat, kiedy ostamio tak dobrze si¢ bawil. Potem wpadli na
obiad do pobliskiego miasteczka i w domu o ztej reputacji kazali so-
bie podac satate, dzika w sosie mysliwskim, pasztet z truflami i pian-
ki malinowe. Babunia zaptacila za wszystko bez zmruzenia oka sre-
bmymi groszami i kazata jeszcze dodaé trzy butelki czerwonego wi-
na na drogg. O pétnocy przemkneli nad osadg i zamkiem, zataczajac
si¢ na sztachecie i strzelajac btyskawicami, Na koniec Babunia
wzniecita nad sadem feudata grad sztucznych ogni, a Szymek rzat
donognie i trzymat sie jej coraz mocniej.

Nad ranem obudzit si¢ w t6zku Babuni Jagédki. Miat mgliste
uczucie, ze spedzit dzieni pariski niezupelnie po bozemu, jednak nie
wiedzie¢ czemu, usmiechat si¢ glupawo i z zadowoleniem.

Wstal, weiagnat portki, przekasit owsianym plackiem i twaro-
giem, kt6ry Babunia zostawita przy t6zku, zapit piwkiem. Z podwoér-
ka dobiegt go rozpaczliwy bek wiedZmiego capa.

— A, Szymek! — ucieszyta si¢ na jego widok Babunia, wcigz
w swej mlodziericzej postaci. — Strasznie juz mi sie znudzit ten stary
$mierdziel. Widziate$ gdzie§ n6z do uboju?

— Lezy w szopce. Zaraz naostrze — zaofiarowat sie msciwie.

Koziot najwyrazniej zrozumiat, co sie §wieci, gdyz podjat ostatni,
rozpaczliwy wysitek. Ale Babunia trzymata mocno.

— Przykro mi, Kieretko — powiedziata nieco melancholijnie. —
Strasznie zdziadziates, a ja przy tobie. Nawet jako koziot jeste$ do ni-
czego, poza tym potrzebuje skéry na nowy begbenek — i bardzo zgrab-
nie podcigwszy gardto zwierzaka, zabrala sie za sprawianie tuszy. —
Jak to si¢ mozna do gadziny przywigzaé — pociagneta nosem. — Tyle
lat przezyliSmy z Kieretkiem.

— Na kazdego przychodzi koniec — refleksyjnie oznajmit Szymek.

— Aha — przytakneta Babunia. — Twoja stuzba tez sie skoriczyta,
Szymek. Mam w chacie gotowy wywar z mitostki, Zadaj j _]e_] pie¢ kro-
pli w napoju i mtynarzéwna twoja.

Chiopak podzigkowat uprzejmie, ale na mys$l o powrocie do osa-
dy i funkcji dworskiego $winiopasa ogarneta go czemus straszliwa
melancholia. Dla pociechy pomyslat o Jarostawnie, jednakze nie pa-
migtat nic précz tego, jak na niego wrzeszczata w studni i zabawiata
si¢ z proboszczem. I byto mu coraz bardziej ponuro.

— No, to tyknijmy strzemiennego — rzekta Babunia, zapraszajac go
na pozegnalna szklanice,

Z jednej szklanicy zrobily sie dwie i trzy, potem cata butelka, i je-
szcze jedna. Nie wiedzie€, jak zaplatal si¢ pod pierzyne Babuni.
W’ ostamim przebtysku stanowczosci wlat do jej szklanki wywar
z mitostki — i to nie piec kropli, ale catg flaszeczke.

- Oj, gtupotoz ty moja! — czule zagruchata Babunia Jagédka i po-
gladzita go po splatanych plowych kudtach,

Jak mozna si¢ domy§lac, Szymek nie poslubit Jarostawny Miyna-
rzéwny. Przeprowadzit si¢ za to na dobre do chatki Babuni J agodki
(ktdra strasznie zzymata sie, kiedy ja tak nazywat i kazata sie wotaé
zwyczajnie Jagna) oraz ku nieskrywanej wrogosci wtadyki zrezygno-
wal z posady dworskiego §winiopasa,

Babunia skrupulatnie dbata, by nigdy nie brakowato mu §wiezego
migsa na obiad, ulubionej podpalanki i innych rozrywek. Na poczat-
ku wladyka nieco bruzdzit, ale uspokoit sie po stanowczej interwen-
cji Babuni. Szymek domy$lat sie, Ze zona Wisenka znacznie przyczy-
nita si¢ do pokonania jego oporéw: ostatecznie, dziedzic Wilzyriskiej
Doliny zaczynat jg coraz mocniej kopaé i chyba wszystkim zalezato
na szczesliwym rozwigzaniu, prawda?,

Nie obylo si¢ jednakze bez walki z oszczerczymi jezorami. Szy-
mek nie rozumiat co prawda znaczenia stowa ,,przydupas”, ale po
pierwszej samotnej wyprawie do karczmy byt naprawde przybity. Na
szczgScie Babunia obdarowata go wywarem o sile pieciu chiopa
i swobodnie zdotat ztama¢ dwa zebra Strugale i odbié nerki Myszy.
Odtad ludzie darzyli go stosownym szacunkiem i omijali z daleka.

Babunia J. agc’)dka hojnie obdzielata go szczgsciem we dnie i w no-
cy. Niemal nie widywat jej inaczej, jak w hozej i pieknej postaci: je-
dynie nocami, gdy byta pograzona w szczegélnie mocnym Snie, na
powr6t stawata sie obmierzla, zgrzybiala starowing. Czut sig wow-
czas nieco nieswojo, ale dZgat j3 wtedy tokciem pod zebro i Babunia
natychmiast zmieniata sie w kwitngcg miédke.

Na poczatku martwit si¢ odrobine, ze wiedZma zmusza go do bie-
gania w skérze kozta, lecz powoli przywykt, Zreszta, Babunia tez
zmieniata sie w kozg i czasami az zal byto wracaé do ludzkiej posta-
ci. Pasowali do siebie jak dwie krople wody. Babunia popijata nawet
herbatke ,,zréb to bez obaw”, cho¢ zwazywszy na jej wiek, Szymek
uwazal, ze stanowczo zaczyna przesadzaé, Jednak z wiedZmami nic
nie wiadomo i kto wie, o czym plotkowata z przyjaciétkami. Miaty
zwyczaj zmienia¢ sie w nietopyrki i dotaczaé do stadka u powaty.
Szymek zgadywat, ze robig tak wylacznie z czystej, babskiej ztosli-
wosci — zeby stat na dole, nic nie rozumiat i gapit sie glupawo jak wi-
rujg pod sufitem.

Ale i tak byt szczgSliwy. Wiedzial, Ze nie mégt trafié lepie;j.

ZamySlat, zeby wreszcie powiedzie¢ jej, jak ja kocha, A kochat j i3,
Ze strach,




Nie wszystkim ghule kojarzq sie z pomocnikami wampiréw. Czesciej uznaje sie je za pozbawionych swiadomosci ozywiericow.
Nawet mitosnicy i znawcy Maskarady zdajq sig nieraz zapominaé o ich istnieniu lub wykorzystujq je niczym bezmdzgie zombie.
A przeciez mozna zagra¢ w Wampira réwniez takq postaciq — to przynajmniej stara sie Wam pokaza¢ Tomek. Mitej lektury.
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Knajpa byta mata, obskurna, naczynia brudne i poobttuki-
wane, a pod sufitem latala chmara much, ktdére z pogardli-
wym bzyczeniem omijaly porozwieszane lepy z truchlami
pradziadkéw. Piotr pétlezat na chwiejacym sig stoliku i usy-
piat nad trzecia kawa. Bylo dziesi¢¢ po czwartej — ostre pro-
mienie popoludniowego storfica wdzieraly si¢ do baru, bezli-
tosnie uwydatniajac wszelkie jego wady — a Michata wciaz
nie byto. Sekundy wlokty sie jak §limaki chore na anemig;
chiopak tesknit do wygodnego 16zka i butelki piwa na do-
branoc, ale wiedzial, ze musi jeszcze troche wytrzymaé. Pro-
wadzit bardzo niezdrowy tryb zycia: noce spedzane w towa-
rzystwie demonéw, dni wypetnione ciggtym strachem przed
najazdem bandytéw polujacych na jego pana. Mial dwa
§wiaty: jeden normalny, ludzki; drugi kipiacy od krwi, taje-
mniczych mocy i postaci owinigtych w dlugie ptaszcze. Na
poczatku byto to tylko fascynujace, po latach doszio nieu-
stanne zmeczenie i wszechobecny lek. Widziat zbyt duzo;
zdawal sobie sprawe, ze jego protektor (przez wzglad na
bezpieczenistwo wlasne i swych pobratymc6w) nie moze go
tak po prostu wypusci€¢. Byl z nim zwiazany na zawsze, co
przy nie§miertelno$ci opiekuna byto naprawde przerazajace.

Senne dywagacje nad wiasnym losem przerwal mu Mi-
chal, ktéry z rozwianymi wiosami, w krzywo zapietej ko-
szuli i wielokolorowych skarpetkach wpadt do baru. Piotr
poczut przyptyw sil. ,,W koficu si¢ przywldkt” pomyS§lat
i spojrzal na zegarek — pigtnascie minut sp6Znienia byto
i tak sporym wyczynem ze strony kumpla, zrezygnowat
wigc nawet z krzyczenia. Zaprosil go gestem do stolika
i siegnat do kieszeni; wydobyt zawinigtko i pomachatl nim
przed oczami przybylego. Lakome spojrzenie Michata byto
pierwsza nagroda, na jaka liczyt. Checac, by trwalo jak naj-
dtuzej, zaczat leniwie odwijaé materiat, celowo rozwlekajac
czynno§¢ w czasie i delektujac sie ledwo powstrzymywa-
nym pozadaniem artysty. W koficu wydoby! zakorkowang
fiolke, w trzech czwartych wypetniong rubinowym ptynem,
i podat mu ja, udajac przy okazji, ze wymyka mu si¢ z rak
i zaraz uderzy o brudng podtoge. Trik jak zawsze wyszedt
doskonale: Michal, z wyrazem kraficowej rozpaczy na twa-
1zy, rzucit si¢ na ziemig, by ratowa¢ naczynie z eliksirem
i jak zwykle dopiero po czasie zorientowat sig, ze to zart;
twarz poczerwieniala mu z wé$cieklosci, oczy zamienily
w szparki bijace nienawiécia, a usta rozchylily sie jak do ja-
dowitego ukaszenia. Wyszarpnat fiolke z dioni chichocza-
cego bezglosnie Piotra, odkorkowat jg, sprébowal (twarz
rozplynela si¢ niemal w ekstatycznym wyrazie) i z piety-
zmem schowatl do wewnetrznej kieszeni marynarki. Wyli-
czyl skrupulatnie ustalong kwote (jak zwykle odrobing

Tomasz Adruszki
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WwyZsza niz ostatnio — sita natogu i monopol doskonale ze
soba wspbidziataja), po czym wybiegt bez stowa.

Piotr znéw popadl w odretwienie; za kwadrans czekalo go
jeszcze jedno spotkanie, ktére bylo duzo wazniejsze od wia-
$nie odbytego. Handlowanie krwia swego patrona bylo
przyjemne i dostarczato dreszczyku emocji oraz §rodkéw do
zycia na odpowiednim poziomie, ale na dtuzsza metg nic nie
zmieniato, Poza tym ghul mial dziwne, graniczace z pewno-
§cia przeczucie, ze jego pan o wszystkim wie; te wszystkie
rzucane od niechcenia aluzje, uwagi pozornie nie majace
sensu, to nie mogt byé przypadek. Teraz chtopak miat zrobi¢
duzy krok naprzdd; krok w ciemno$¢, w nieznane, ale obiet-
nica nagrody byta warta ryzyka.

Do baru weszto dwéch ksiezy. Ich powazne, budzace za-
ufanie twarze byly dla Piotra obietnica wyzwolenia, pomocy
w pokonaniu kierujacego nim wampira, przejecia jego mo-
cy, otwarcia na nocny §wiat bez konieczno$ci podlegania ko-
mukolwiek i bez rezygnacji z normalnego, ludzkiego zycia.
Dwa miesigce temu zgtosili sie do niego; opowiedzieli wie-
le o nim samym, o jego zyciu i demonie, ktéremu stuzyt;
wiedzieli prawie wszystko, ale wlasnie to ,,prawie” byto klu-
czowe — czul, Ze bez jego pomocy nie moga liczy¢ na poko-
nanie ,,potwora”. Od szedciu tygodni spotykali si¢ i mozol-
nie tkali ze szczeg6téw misterny plan zabicia Kainity, a to
spotkanie byto ostatnie — mieli wyznaczy¢ ostateczny termin
zamachu.

Do zmroku pozostata godzina; Piotr stat przed schronie-
niem swego pana, czekajac na wspotspiskowcow, ktérzy
z bagaznika zdezelowanego poloneza wyciagali jakie§
dziwne utensylia. Najbardziej nie spodobata mu sie skérza-
na uprzaz nabijana kolcami, ale nic nie powiedzial — teraz
byto juz za p6ézno na protesty. Watpliwo§ci obudzity sie za
pézno; gdyby odmoéwil godzing wczesniej, w barze, nic by
mu nie grozilo, ale teraz, w ogrodzie otaczajagcym odrapa-
ny dom w willowej czgSci miasta, nikt nie zdazytby mu
udzieli¢ pomocy, jesli tych dwdch szaleficow rzucitoby si¢
na niego. Ttumiac targajace nim odczucia, wprowadzit ich
do budynku.

Schodzili stromymi schodami do piwnic. Kazdy ni6st
w reku §wiece, bo dziwnym trafem wtasnie wysiadia elek-
tryczno§¢; chybotliwe cienie, jakie rzucali na §ciany, zdawa-
ty sig taczy¢. W Piotrze zaczat si¢ rodzi€ irracjonalny stra-
ch, ze wszystko, co robi, wiedzie go do zguby, thumaczyt to
jednak zamglong i nieokreSlona wlasna przyszloScia oraz
uzaleznieniem od krwi wampira (z ktérego zdawal sobie
sprawe). Gdy staneli przed ostatnimi drzwiami, poczul, ze
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dygoca mu rece — cienie na $cianach zaczety drzeé i skakag.
Towarzyszacy mu ksieza przygotowali kotki, uprzaz i kropi-
dlo, a on wyciagnat ciezki klucz i zaczat ostroznie otwieraé
zamek. Chrzest metalu byl nieznos$nie glos$ny; mimo roz-
paczliwych staraii rozdzieral cisze tak, jakby szydzit
z ostroznoSci polowania. W konicu zasuwy ustapity ze
zgrzytem, kopniete drzwi odskoczyly, a zebrani wpadli
z impetem do S§rodka. Piotr wbiegt pierwszy; zaskoczyty go
palace si¢ wszedzie §wiece i haki zwieszajace sie z sufitu,
ale prawdziwe przerazenie wzbudzil dopiero zauwazony na
konicu wampir — siedziat na brzegu swojej trumny i u§mie-
chat si¢ zlosliwie. Wtedy chlopak poczul, jak dwéch jego
towarzyszy lapie go od tytu, po czym sprawnie zaktada mu
na glowe i ramiona kolczastg uprzaz. Zdazyt krzyknaé, nim
dostat cios w potylice — §wiadomo$¢ zgasta jak zdmuchnie-
ta Swieca.

Obudzilo go cieplo promieniujace z twarzy, delikatne
mrowienie pod skorg i potworny bél glowy. Otworzyt oczy
i przez pewien czas nie mogt zrozumieé, na co patrzy —
wszystko bylo odwrécone. Po chwili zrozumial, ze wisi do
g6ry nogami, przyczepiony do hakéw pod sufitem i oplecio-
ny uprzeza, ktéra wbijata sie kolcami w ciato, tworzac drob-
ne rany leniwie broczace krwia. Na podlodze tworzyta sie
kaluza jego posoki, z ktorej chieptat wyleniaty szczur — pu-
pilek jego pana. Rozejrzat sie wokot i dostrzegt wampira
siedzacego na trumnie — w jego oczach wyczytat wyrok
Smierci. Probowat wydusic¢ z siebie przeprosiny, zapewnie-
nie lojalnosci, ale z gardta dobywat sie jedynie charkot. Naj-
bardziej bal si¢ posaggowosci oprawcy; jego kamienne obli-
cze méwilo, ze odpowiednie decyzje juz zapadty. Zrezygno-
‘wany, zamknat oczy.

Mijat czas; Piotr nie zastanawiat sig, czy byly to sekundy,
minuty, czy godziny. Czut uptyw krwi, napedzany jego wia-
snym strachem przed jakimi§ nienazwanymi cierpieniami;
wtedy skrzypnely wejSciowe drzwi, przerywajac monotonie
kapania i chteptania. Chtopak otworzyt z oczy i ujrzat Mi-
chata — w ulamku sekundy przepeknita go nadzieja. Zaczat
krzyczeé gltosem podobnym do terkotu karabinu maszyno-
‘wego: ‘

— Michat! To ten, co daje mi krew! Zatatw go! Biegnij po
pomoc! Po policje, kogokolwiek! Obiecuje ci darmowe do-
stawy! Szybko, pom6z mi! Michat, ja... — lecz urwal nagle,
bo dostrzegt obojeto$¢é znajomego. Oczy artysty byly
zwrécone jakby do Srodka, rozptywaty sie w wewnetrznych
Swiatach, obrazach tworzacych sie bezposrednio w mézgu.
Piotr wreszcie zrozumiatl: przybyly byt w §rodku gigantycz-
nej jazdy.

Ostatnie normalne obrazy zanotowane przez umyst Piotra
pokazywaly Michata podchodzacego do wampira, kt6ry
uSmiechnat sie szeroko i pieszczotliwym gestem pogladzit
przybysza po policzku. Czynigc to, Kainita spojrzat na wi-
szacego tak, jakby chcial powiedzie¢: ,,Pewnie w swej naiw-
nosci my§lates, ze gtodowe dawki, jakie przy drzeniu rak
i wszechogarniajacym strachu wysaczate§ ze mnie, by mu
sprzeda¢, wystarczyly do uzaleznienia go. Ot6z nie wystar-
czyly. Sam poitem go krwia, a teraz on odwdziecza mi sie
tak, jak powinien. Zajmie twoje miejsce i zaden z nas nie be-
dzie po tobie ptakat”.

Potem byta tylko otchtan bélu.

Wielka otchtan.

Nieskoriczona.

]

Wampiry potrzebujg pomocy $miertelnych, Rzadko lu-
dzie tacy sa dla nich partnerami w dyskusjach, wsparciem
w walce czy moralng podporg; duzo czeéciej sg po prostu
stuzgcymi, ktérzy pilnuja za dnia miejsca schronienia, robig
zakupy (czy zastanawialiScie sie kiedy$, jak trudno kupié
w Polsce o péinocy gamitur?), dostarczaja §wiezej krwi. Ich
zazwyczaj podrzedna rola nie oznacza, ze egzystencja mija
im wéréd nudy i wykonywania poleceni; ghule moga niemal
réwnorzednie uczestniczy¢ w zyciu normalnego, ludzkiego
spoteczeristwa. To my, koncentrujac si¢ na wampirzej stre-
fie, spychamy ich do roli jedynie pomocnikéw, nie zastana-
wiajac sie czesto, co trzyma ich przy swoich panach ani ja-
kie procesy myS§lowe majg miejsce w ich mézgach.
Gra ghulami moze by¢ réwnie fascynujaca, jak krwiopij-
cami — jest to odmienne spojrzenie na ten sam §wiat Rodzi-
ny. Co $§miertelnik wie o Kainitach? Czy jego pan demoni-
zuje w opowiesciach swoich wrogéw i gloryfikuje przyja-
ci61? Jak ghul odczuwa uzaleznienie od krwi? Jakie moce
przedostajg sie do jego organizmu z vitae jego ,,opiekuna’?
Czy odtaczyt si¢ od ludzi, czy raczej tkwi wéréd nich, zbie-
rajac informacje? Co sadzi o klatwie wampiryzmu? Czy
walczy jeszcze o wiasne czlowieczeristwo?
Tego typu pytania mozna mnozy¢; najwazniejszym ich
Zrédlem i jednoczesnie osig, wokét ktérej czesto obracaja sie
opowiesci przeznaczone dla ghuli, jest fakt, ze ludzie ci
przebywaja w dwoch §wiatach jednoczesnie. Maja (w mniej-
szym lub wigkszym stopniu) kontakt z Rodzing i wcigz mo-
g4 normalnie dziala¢ w §miertelnym spoteczeristwie — tak,
jakby stali na dwéch brzegach gtebokiej szczeliny, utworzo-
nej poprzez klatwa natozong na Kaina. Jest to bardzo cieka-
wa sytuacja, przypominajaca czasem balansowanie na cien-
kiej linie rozciagnietej ponad otchiania; dostarcza wielu na-
1zedzi bardzo pomocnych przy budowaniu nastrojéw czy
uwypuklaniu konkretnych, ludzkich czy bestialskich, cech.
Czesto latwiej jest graczom wcielaé si¢ w ludzkie posta-
ci, ktére nie s zdeterminowane do zycia w klatwie wampi-
ryzmu. Smiertelnicy sa nam blizsi, normalniejsi, a ogromny
przedzial mozliwych zachowarl, subiektywizmu istot egzy-
stujacych ,,0bok”, a nie ,,w” Rodzinie, moze w istotny spo-
s6b dodaé barw naszym grom.
Nie ma jednak rézy bez kolcéw (choé holenderscy ogro-
dnicy twierdza zapewne inaczej): weielajac sie w ghuli, mu-
simy zrezygnowaé z ratowania $wiata, powstrzymywania
dzikich hord Sabatu przed zdobyciem naszego miasta, §ci-
gania i diabolizowania Przedpotopowc6éw; moce dostepne
|| Smiertelnym (nawet pojonym krwia poteznych wampiréw)
| nie mogg réwnac sie z potega potomstwa Kaina, Moze sie
wydawac, ze to powazna wada, ale patrzac z teoretycznego
punktu widzenia, nie powinno to mocno przeszkadzaé:

W koricu Wampir: Maskarada to system ktadacy nacisk na
osobistg tragedie uczestnikéw opowiesci.

Daleki jestem od namawiania was, by$cie odlozyli ulu-
bionych Kainitéw na pétki archiwum i catkowicie przesta-
wili si¢ na sagi o ghulach. Chcialem po prostu zaintereso-
wa¢ was tematem, pokazaé, ze mozna w Wampira gra¢
i w ten sposéb, przekazac to, co dla mnie najistotniejsze
w takiej koncepcji opowiesci. MySle, ze kazdy mégiby
sprébowag; do stracenia ma jedna czy najwyzej dwie sesje
(nie twierdze, ze wszystkim moze odpowiadaé granie po-
mocnikami wampiréw zamiast wampirami), a zyska¢ moze

spojrzenie na Swiat Mroku z zupetnie nowego punktu.
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Poziomo:
1. §rodek tmczy

63. nasze ulubione miasteczko

Litery z p6l ponumerowanych w prawym dolnym rogu,
napisane kolejno od 1 do 9, utworza tytut filmu — adaptacji
jednej z powiesci Stephena Kinga. W rozwiazaniu konkursu
nalezy podaé réwniez, jak brzmi tytut sfilmowanej ksiazki.
Wsréd oséb, ktére do 31 listopada nadeSla prawidlowe

' rozlosujemy atrakcyjne nagrody. Starym
beda to przez Was wybrane produkty naszej
ie zapomnijcie wiec o zaznaczeniu na kartkach
owych, jakiej nagrody oczekujecie. Pamietajcie tez o
naklejeniu kuponu konkursowego.
' gnieszka Fryziak




Tym, ktorzy jeszcze nie wiedzq przypominam, ze w tej
rubryce oddajemy czes¢ bohaterom, ktdrzy poniesli
Smier¢ w starciu z okrutnymi Swiatami gier fabular-
nych. Zamieszczamy tu ostatnie stowa, jakie wypo-
wiedzieli przed swq chwalebng Smierciq.

AD&D

— Nigdy sie nie gubie...

— Lepiej nie idzmy dalej...

— Cholera, méj miecz nie dziata!

— Wylaz przeklety zabdjco...

—Jak to uslyszeli chrzest mojej ptytowej zbroi?
Przeciez mowitem, ze si¢ skradam...

— Co masz na mysli mowiqc, ze bede przeklety?

— Ty? Bog? Terefere, skoro tak, to powal mnie pio-
runem! '

— Nie znalaztem zadnej putapki. Otwieramy?

CYBERPUNK
— Skqd sig wziely te trzy Swiecqce punkty na Twojej
piersi?
— 150 na godzing? Prowadzisz jak baba! Dodaj
| wiecej gazu...
— Helikopter! Jestesmy uratowani!
— Zastanawiam sig, do czego stuzy ten guzik...

GWIEZDNE WOJNY
— Na pewno nie bedq nas Scigac. Trzeba by¢ idiotq,
zeby wlecie¢ w pas asteroidéw.
— Spoko, skaner pokazuje, ze za tymi drzwiami jest
tylko jeden szturmowiec. W dodatku jakis chory,
bo ciezko oddycha — zupetnie jakby miat astme...

WARHAMMER

— Jestem tak zmeczony, ze tej nocy chyba sie prze-
Spie w czasie mojej warty. .

— Masz na mysli... To znaczy... To juz ostatnia... po-
chodnia?

— Chaos czyha wszedzie? Bzdury! Moze za moimi
plecami tez?!

— Pojedziemy tedy. Mapa méwi, ze ta droga jest
bezpieczna...

— Czy nadal krwawie?

Podziekowania dla Eukasza Pogody.

(caly czas liczymy na waszq pomoc
przy tworzeniy tej rubryki

BALLADA
(o 1
Q OGNISTEJ KULI

L Jest taki czar II1.  Pamigtaj o nim
Kula Ognista W chwili ryzyka
Czar co wypala Gdy wypuszczony
Wszystko do czysta Przez przeciwnika
Przysmazy trolla Predko pomyka
Ogra upiecze I prosto w ciebie
Skroci za dtugie Mimo unika
Zycie czfowiecze Bez trudu wnika

Chér: A jak sig podnieci Chér: A jak sig napali
To i w czas zamieci To i krasnali
Oyieti roznieci Pluton osmali

II. Rozpedzi wrogéw Y.  Wigc pijmy do dna
Orki wystraszy Za zdrowie druha
Przypali garnek. Niech leci réwno

\ Najlepszej Kaszy £adnie wybucha
Odwréci zombie Trafia do celu
Przegna wampira Smutnych rozrywa
Zrobi pieczyste I stucha maga
Z kazdego zbira Co go przyzywa

Chér: A jak dobrze wypali Chér:  Bo jak sig rozpali
To do Walahali To i pigé cali
Wikinga wywali Stali przepali

PYTANIE MIESIACA:

e —

'Co robig grabarze na cmentarzu?




Badajqc ruiny starozytnego Trawaknoruodkryiem perga-
min pochodzqcy niewgtpliwie z biblioteki samego Gremmela

i

krypt i zaczqtem czytaé:

»~Blyskawica

Eysego. Drzqcymt palcami rozwingtem pozétkly ze starosci

USmiech zetrze z twego lica
Z nieba spad%a btyskawica
Moézg wypali, kos¢ zlasuje

« Reszte tkanek zdehydruje
- kupuj czary bojowe Gremmela‘,.,

Ni ienawi'dze reklamy! .

: czami jedyne prawdziwe
wyzwame — stworzenie postaci. W korficu
kogo obchodzi penetrowanie labiryntéw
czy zabijanie smokéw? Liczy sie tylko bo-
hater! Z dotychczasowych systeméw tylko
pierwsza wersja Krysztatéw Czasu kladia
pewien nacisk na tworzenie postaci. Jednak
wszystko to bylo zbyt proste. Tylko TABE-
LA da ci mozliwosci, o jakich marzyles.

Rozdziat VIII
PROFESJE

Aby gracz mégt wybraé¢ swemu bohate-
rowi profesje, musi najpierw wylosowaé
klase spoteczng. Nie ma to wprawdzie abso-
lutnie zadnego zwigzku, ale przeciez nie
WwSzyscy muszg o tym wiedziec.

Klase spoteczng ustala si¢ przy pomocy
rzutu 1k6 w Mistrza Gry:

— jesli Mistrz Gry nie zostat trafiony, boha-
ter dostaje Niska Klase Spoteczng

— jeSli Mistrz Gry zostat musniety, bohater
dostaje Przyzwoita Klasg Spoteczng

— jesli Mistrz Gry zostat trafiony, bohater
dostaje Srednia Klase Spoteczng

— jesli Mistrz Gry zostat trafiony tak, ze az
krzyknat z bélu, to bohater dostaje Wyso-
ka Klasg Spoteczng

— jesli kostka wpadta do czajnika, bohater
dostaje Bardzo Wysoka Klase Spoteczng

Po rozlosowaniu klasy spotecznej mozna
przystapi¢ do wyboru profesji. Musi by¢ to
wybor dobrze przemyS§lany i w pelni §wia-
domy. Dlatego Mistrz Gry powinien staran-
nie zawigza¢ graczom oczy i kazaé im wy-
konac kilka rzutéw ré6znymi kostkami.

W grze Fabularnej Tabela mamy naste-
pujace profesje:

1. Agent Obcego Wywiadu

2. Agent Znanego Wywiadu

3. Aktor Kabaretowy

4. Amazonka (wbrew pozorom odgrywa-
nie roli rzeki wcale nie jest proste)

e

5. Autor Tabeli

6. Barbarzyrica

7. Barbapapa

8. Barbamama

9. Budyn Czarny

10. Budyri Biaty

11, Budyn Niebieski

12. Budyni R6zowy

13. Budyn Rézowy z Zielonkawym Nalotem

14. Budyn Zielony

15. Budyf W Rézowe Ciapki

16. Cma Barowa

17. Czyrak (czy rak moze by¢ profesja?
Hmmm...)

18. Deptacz Elféw

19. Dwuklasowiec

20. Drugoklasista

21. Dziennikarz (lub Nocnikarz w zalezno-
§ci od trybu zycia)

22, Informatyk (taki, ktéry informuje elfa,
Ze zaraz go rabnie)

23. Kaptan

24. Kapton

25. Kleryk

26. Kleik

27. Kowal

28. Kowalski

29. Koszykarz (przechowuje w koszyku
odciete gtowy elféw)

30. Krzewiciel Wiary, Ze Elfy Sa Najgorsze

31. Lew Salonowy

32. Lew Morski

33. Lew Pustynny

34, Lew Totstoj

35. Makaroniarz

36. Matwa

37. Miazdzyciel Elféw

38. Morderca Elfow

39. Mysliciel

40. Niszczyciel (oczywiscie elféw)

41. Parapet

42. Plamerz (plata elfom figle)

43. Powiernik PierScienia

44, Przywalajacy Elfom Gbur

45. Rabu$

SPALIE S(%ZE WSTYDU
BIEDACZEK
HE, HE, BE.

46. Rambo

47. Rozptaszczacz Elf6w

48. Rozrywacz Elfow

49. Samolot

50. Szaleniec

51. Szpeciciel Elféw

52. Tasak

53. Torturujacy Elfy Ekscentryk

54. Uczony

55. Uczony Uczulony

56.Wirnik (Wirniki czesto podrézuja z Sa-
molotami, ale nie jest to konieczne —
przynajmniej Samolotéw nikt do tego
nie zmusza).

57. Wojownik

58. Woznica

59. Wyrywacz Elfich Cztonkéw

60. Wyciskacz

61. Zabijaka

62. Zawigzujacy Elfy W Supelki Szaleniec

63. Zielarz

64. Ztodziej

65. Ztodziej lizakéw

66. Zwiadowca

67. Zawiadowca

68. Zotwik

69. Kto§, Kim Zawsze Chciates By¢, Ale

Nigdy Nie Miate§ Okazji.

Jak zapewne wszyscy zauwazyli, w po-
wyzszym zestawieniu nie ma stynnej profe-
sji Mordercy Elfich Paralitykéw. Uwazam
Jjednak, ze umieszczanie w grach fabular-
nych jakichkolwiek profesji, ktérych egzy-
stencja opiera si¢ jedynie na niszczeniu
i szkodzeniu innym jest ewidentnym przeja-
wem rasizmu i umniejsza warto§¢ danego
systemu.

Autor: Krzysztof Iwanek

KOLEJNE ROZDZIALY
V2 25 MIESIAC)




drey
sklepow
z grami

dukty
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loscienne
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Figurki do gier fabulamych i

firmy MAGw ciagtej
systemow bitewnych

Wszystk
sprzedazy
Kostk

Gry fabularne
Systemy bitewne
Gry strategiczne
Gry karciane
Makiety

Mozl

na miejscu
Zabawki
Komiksy

Gry Komputerowe

Czasopisma
Puzzle

Adresy skiepéw

Sprzedaz wysytkowa

P

@
7¢=2 | Gry planszowe
&

['n

Sklep ,,MAG - Estel”, Warszawa
ul. Chiodna 47, tel. 620-16-54

1%

Ksiggarnia ODYSEUSZ

ul. 9 Maja 12, Szczecinek

Skiep ,,IMP-Goblin*, Warszawa
Centrum Handlowe Toruriska Center
stoisko nr 5 tel.675 47 67

Skiep ,,IMP-Ogryn“,

ul. Szewska 6, 3p, 50-053 Wroctaw
tel. (0-71) 343 88 61

Sklep ,,IMP — MAG*,

ul. Piotrkowska 90, 90-103 t.6dz
www.lodz.pdi.net/~plvimall/games.htm

T8

CAPRI Computers
ul. Cypryjska 29, 02-767 Warszawa
tel. 642 - 73 - 38

Centrum Gier ,,BARD",
43-300 Bielsko-Biata,
ul. Celna 10, tel. 0 602 600073

»BARD*,
Krakow, ul. Stefana Batorego 20/17
tel./fax. (0-12) 632-07-35

Sklep BAZYL
71-533 Szczecin, ul.Bronistawy 14
tel. (0-91) 455 76 74

STREFA 51
Pin. galeria Dw. Centrainego PKP Warszawa
tel.0-601-304470, 654 98 11

FSTREFA 51

D PKP F ie 1
Antresola Pawilon 338

tel.(0-58) 301 28 41,42,43,44 wew.136

Sklep modelarski SKORPION,
ul. Arki Bozka 2, 44-335 Jastrzebie Zdréj
tel. (036)4718133 wew. 2

Skiep ONO, tel. (032) 513979
PI. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice

Ksiggarnia PROGRESOR &
ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom
tel. 0 601 306671

Ksiggarnia SUPLEMENT
ul. Jana Bytnara Rudego 3c, 45-256 Opole
tel. 0-77 57-87-36

Sklep SZEHEREZADA,
fax. 0-12 476683, tel.0-601 47 66 83
ul. Bieficzycka 168/337, 31-831 Krakow

Skiep SZEHEREZADA,
Pl. Ofiar Getta 5, Rzeszéw

Ksiggarnia SASKA, tel.6175746
ul. ylijska 9, 03-966

Ksiegarnia FABER i FABER, tel.49-12-65
ul. Putawska, 02-515 Warszawa

Capri COMPUTERS, tel. 642-73-38
ul. Cypryjska 29
02-767 Warszawa

Skiep R.A.R.
Krakéw ul.Grzegoérzecka 32a
fax.0-12 635 17 77

Skiep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, L.6dz

ARKANA Ksigzki, tel. 39-94-17
ui. Slowackiego 4
01-627 Warszawa

CZYTADLO,
ul. Dworcowa 5B
75-201 Koszlin

SWIAT GIER tel.0-41 343 18 92
25-367 Kielce, Plac Wolnosci 1

LEGENDA Poznan
PI. Wiosny Ludéw, Pawilon 6/7




ZASADY ZAKUPU

PRODUKTAOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysokos$é, prosimy
doliczy¢ kwote kosztow wysylki, wynoszaca 5 2. UWAGA - nie realizu-
jemy zamowien na kwitkach z numer6w poprzednich, kwitach obcych
(np. formularzach, ktére mozna wzia¢ na poczcie).

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zt, ale bez kosztéw wysylki, otrzy-
mujesz rabat w wysokoéci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw
zam6wienia — jednak nie od kosztéw wysylkl ktére w kazdym przypadku
muszg by¢ takie, jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPELNIAG?
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego
produktu. Kody s3 podane nizej, pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Wszystkie ceny aktualne do

15:11:.1998

Uwaga: Symbol ¢  oznacza przedsprzedaz. Produkt
oznaczony w ten sposéb jeszcze sig nie ukazal; planujemy jego
wydanie w ciggu najblizszych 3 miesiecy. Cena, ktéra pro-
ponujemy, jest w wigkszosci wypadkéw cena promocyjna,
znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna.

UwAea: Symbol * przy kodzie oznacza, Ze nie jest to prodﬁkt firmy MAG.
Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw.

NUMERY ARCHIWALNE

Szara eminencja

MAGII 1 MIECZA WHSZE 24 7t

Magia i Mlecz nr (odpowiednio) 25-57 Zle sie dzieje w Kislevie

R .
waga: Numery i : oo

sa podwoine. w}gﬁ\zgjm w plomieniach 23

PRENUMERATA Mroczny ciei $mierci

MaGII | MIECZA WHMRC 2% 2

Prenumerata péiroczna Middenheim; Miasto Biatego Wilk

od numeru 59 do numeru 64 : g9 Helikg

PP59 24 74 WH.MBW : 2z

Prenumerata kwartalna Smiech mrocznych bogéw

od numeru 59 do numeru 61 BESMB 15.90

PKS9 132 Wieczna Genevieve

LABIRYNT BEGEN 14.50 zt

Labirynt nr 1 Konrad t.1

LB1 390z BEGK1 13,90 zt

Labirynt nr 3 Konrad .2 - Zrodzony z cienia

LB3 1520 BEGK2 13,90 zt

WARHAMMER FANTASY Konrad t.3 - Ostrze

ROLEPLAY BEGK3 13,90 zt

Warhammer RPG ¢

WHRPG 69 2 z"‘;‘:’f“ fv :i“‘;“j‘?‘ ,

Kamienie zaglady - t..1 ra fabularna Wiadca Pierscieni

Ogien w gérach o PIRPG “rd

WHowG 327 SréDIIEMIE

Galeria bohaterow $rédziemie (MERP

WHBOH T 5221

Ekran Mistrza Gry el

TG o g%c;{rg Srodziemia e

Ksiega Wiedzy Tajemnej hand ;

WHKWT 24 \év Tw;;uklwamu palantira o

Potepieniec ; e

WHEDT 4 g;zgggdmk po Srédziemiu .

Zamek Drachenfels

WHZAD 2174 ZEW CTHULHU

Wewnetrzny wrég Zew Cthulhu - podrecznik gtéwny X

WHWEW 22zt ZCW55 69 zt

Cienie nad Bogenhafen Xiega Bestyj

WHCBO 19zt ZCXIB 15zt

Smieré na rzece Reik Ksiega Straznika

WHSRR 247 - ZCKST 16 zt

Uwaga: Symbol *

*
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ozndcza 2e produkt jeszcze sie nie ukazal. Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszego kwartatu, Wplacajgc pieniadze teraz, zaplacisz mniej i bedziesz miat pewnosé,
2e otrzymasz produkt najwezesniej, jak tylko si¢ da. Z drugiej strony — bedziesz musiat troche poczekaé. Za ewentualne op6Znienia serdecznie przepraszamy.
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Horror w Orient Ekspresie

ZCORX 100 zt
Cthulhu 1990

ZCDzI 174
Ksiega loda

ZCKSI 12z
Podrecznik Badacza Tajemnic

ZCPBT 35z
KRYSZTALY CZASU

Krysztaly Czasu - gra fabularna

KCRPG 65 zt
Almohadowie <
KCALM 39z
DzZIKIE POLA

W stepie szerokim...

DPWSS 38z
BATTLETECH

Battletech: Kompendium

BTCOM 34z
Mechawojownik — gra fabularna

BTMEW 69 zt
Legion Szarej Smierci, tom 1 X8
BTLS1 13.50 zt
EARTHDAWN

Przebudzenie Ziemi - podrecznik gtowny

EDRPG 69 zt
Mgly zdrady - kampania 2
EDMZD 322
Pierscie tesknoty ~ powies¢ <>
EDRPG 15,90 2}
DOOMTROOPER

- io.i'leERZ ZAGEADY

DoomTrooper - zestaw specjalny
(3 zestawy dodatkowe, 2 zestawy
WarZone, rozszerzona instrukcja do gry)

DTSPE 29.90 z
DoomTrooper - zestaw dodatkowy

DTDOD 6.50 zt
Inquisition

DTINQ 7
WarZone

DTWAR 6zt
Apocalypse

DTAPO 9.50 zt
Paradise Lost

DTPAL 8zt

CHAOS PROGENITUS

Chaos Progenitus - zestaw podstawowy
CHSTA 19zt

Chaos Progenitus — zestaw dodatkowy
CHDOD 14 zt

WILKOLAK: APOKALIPSA
Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna

WARPM (miekka oprawa) 592
Ekran narratora

WAEKR 15z
Podrecznik gracza

WAPGR 50zt
Podrecznik Narratora

WAPNA 322
Rytuat Przejscia

WARPZ 27 zt

DARK EDEN: MROCZNY RAJ
Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 28z
Dark Eden - zestaw dodatkowy
DEDOD 9zt

WARZONE — GRA BITEWNA
WarZone - podrecznik gtowny

WZONE 80 zt
Kompendium, tom 1: $wit wojny

WZSWW 55 zt
Kompendium, tom 2: Bestie wojny
WZSBW 55 zt
Kompendium, tom 3: Ofiary wojny
WZSow .60z
KULT — GRA KARCGIANA

Kult - talia podstawowa

KTSTA bz
Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 8z
Inferno

KTINF 8zt
BELETRYSTYKA

Gene Wolfe — Miasteczko Castleview
SMGW1 15.90 zt

Philip José Farmer — Gdzie wasze ciala

porzucone

SMPF1 13.90
William Gibson, Bruce Sterling -

- Maszyna réznicowa

SMBS1 19.90 zt
Sean Stewart - Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 zt
Walter Jon Williams - Aristoi

SMWW1 19.90 zt
Bruce Sterling - Swiety plomien

SMBS2 18.90 zt
C. J. Cherryh - Przybysz

SMCC1 19.90 zt
Philip José Farmer — Najwspanialszy
parostatek

SMPF2 15.90 zt
John Crowley — Pézne lato

SMJC1 18.50 zt

Walter Jon Williams - Metropolita
SMWW2 19,90 zt

Michael Swanwick- Stacje przyplywu

SMMS1 15,90 zt
Sean Stewart - Kres obtokow
SMSS2 22,00 zt

Stephen Donaldson - Skok w konflikt

SMSD1 10,00 zt
Jeff Noon — Wurt
SMJIN1 19,90 zt

Michael Swanwick — Corka zelaznego
smoka

SMMS2 23z
C. J. Cherryh - Najezdzca

SMCC2 237
David Zindell - Nigdylia t. 1

SMDZ1 227

INFERNO - MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Inferno nr 1

INFO1 350z
Inferno nr 2

INFO2 350z
Inferno nr 3 **
INFO3 3.50 zt
KoszZuLKI

Magia i Miecz 28
KOS01 39.90 zt
Warhammer Fantasy Roleplay <
KOS02 39.90 zt
Doom Trooper <
KOS03 39.90 zt
Cthulhu X8
KOS04 39.90 zI
Mistrz Gry <
KOS05 39.90 zt

Uwaga: Symbol % oznacza, ze produkt jeszcze sie nie ukazat. Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszego kwartatu. Wplacajac pieniadze teraz, zaptacisz mniej i bedziesz miat pewnosé,
Ze otrzymasz produkt najwezesniej, jak tylko sie da. Z drugiej strony — bedziesz musiat troche poczekaé. Za ewentualne opéZnienia serdecznie przepraszamy.
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Odkryj przerazajaca
TAJEMNICE!

Olsniewajaca kampania do Zewu Cthulhu




2535 KRYSZTAEOWY RYCERZ UWAGAI

2811 STYGIJSKI STRAZNIK Mozliwos$¢ sprzedazy
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POLCON *98

Przygotowali: Mitosz i Tomek

Materiat je

Z konwentem jest taka gtupia sprawa, ze byle gdzie
przypadkiem:

go nie zcgmezdz SZ.. Mus: byé klno kuko scu komputery,

B ncjcz$éc»ej te role
zym.  wspaniale spetniajg

. wyzsze szkoty + pobli-
" skie kino, Wiadomo -
‘wie rozpatrujac. kandyd: we wrzesniu jest tylko
‘ture nowego" DlEstyka iz | L shsi poprawkowa,
wspéipracownika redakcji. @ akademiki prawie
‘ puste. Tak byto i ’rym

razem.

Poniewaz jednak miasto
Biatystok nie pozostawito Wa-
ctawowi Kozubskiemu (ktory
odwazyt sie nadstawiac gto-
we za pomysinosé catego
przedsiewziecia) zbyt wielkie-
g0 wyboru, zgodnie z zasadg
»Jak sie nie ma, co sle lupli..."
prezka rozplerzchta sne

dracie kilometrna kilo-
' metr, zawlerajg cym
na.swej po
ni kawia

_Elzblete Gepfer

spotkan, sale kom-
puterowq i hotel.
, ,. — . Trzeba tu powie-
od 10 do 1 ‘ » ,, - | dzie¢, ze dzielnie

Fantastyki - POLC@
Tym razem miejscem - na
tastyczniejszej z orgii uczyn
no Biatystok, a w zaszczytne
jarzmo przygotowan zaprze-
gty sie m.in. Podlaskie Towa-
1zystwo Mitosnikow Fantasty-
ki, PKF ,TAURUS" | SKF
UBIK*. Z niebranzowcéw
wymieni¢ nalezy wydziat
Humanistyki Uniwersytetu
w Biatymstoku | Wojewddz-
kg Federacje Stowarzyszen
Naukowo-Technicznych -
brawo dla nauki wspierajg-
cej fantastyke! Caluski kon-
went otrzymat patronaty
medialne i wiasciwie od o : ;

strony formalnej wszystko Fina* konkursu filmowego. Tomu$ (pierwszy
wydawato sie byé dopiete z prawej) wraz z Szanownym Partnerem zostal
na ostatni guzik. zreszta zwyciezca... czyli, mbéwi sie wygrat.




spisali sie zarowno organizatorzy
(brawal), jok i obstuga Gkademi-
kéw... ale do tego dojdziemy.
Konstrukcja festiwalu zaczeta nie-
znacznie kruszec, kiedy okazato sie,
iz niektorzy goscie, do ostatniej chwi-
li z entuzjozmnem zapatrujgey sie na
swoj przyjazd do Biategostoku, na-
gle... zmienili zdanie. Trudno wini¢ za
to organizatorow - tym mozna tylko
wspotczu¢. Marsowe czota skiero-
wac nalezy w strone tychze gosci.
Jak zwykle w bréd spotkan. |, kur-
cze, najgorsze byto to, ze organiza
torzy naoglqddali sie reklam, a
szcza tej, ze ,zycie jest s

zwyciezca.

wyboru...”.
spotkania z kilkor
nicﬁymi gosémi
sie w Tym samym
a poniewaz tylko Bog Jes’r
w frzech osobach, nam
pozostawat trening na ,ar-
tystow wyboru®. Pojawity
sie takie stawy jak Krzysztof
Borun (ciekawi mnie, ilu
z Was wie, kto to), Marek
Huberath, Konrad T.
Lewandowski, Jacek .. ..
Inglot, Ewa Bialotec- - rohal
ka, Tomasz Kotodziej-
czak, Jacek Komuda,
Rafat Ziemkiewicz, Ar-
tur Szrejter, Eugeniusz
Debski, Andrzej Sap-

al
o Litosc
sprawa

H—* M }-*

e

ego
moglismy dostad
do naszego pokoju.

Ma}y biaga
omus$a.

Andrzej Miszkurka pokutuje
za zbyt dostowna interpre-
tacje sformulowania: ,wykap
sie w lazience”. Ku prze-
strodze podajemy wersje
bezpieczniejsza: ,wykap sie
w wannie”

ustepuje jedynie fabrykom o na-
zwach ,U2" i ,Spice Girls®; o rolple-
jowych przezyciach Pratchettaq,
w ktérych braty udziat typowe mat-
ki z typowymi toporami oraz o wie-

{u.innych rzeczach. Na zakoncze-

onwenfowicze ustawili sie
iej kolejce po autografy,
jak za downych dobrych lat

cznym gronem uczestni-
|l oh znych bo-
zigt udziat

kéw koaiwentu
stynmego Dude.

kowski, a takze go$é

szczegolnie upodobat sobie polskie konwenty z bezdy-
skusyjnym zyskiem dla nich.

O kilku spotkaniach warto powiedzie¢ co$ wiecs;j.
Oczywiscie, hitem okazat sie show w wykonaniu goscia
honorowego. Uczestnicy szczelnie wypehili wielkg aule
uniwersyteckq i przez ponad godzine wystuchiwali opo-

honorowy Terry Pratchett, ktéry

wiesci o smalcu, kiory wzmachia potencije; o fabryce Holiobn strategii .
noszgcej nazwe ,Swiat dysku®, ktéra w Wielkiej Brytanii : : A




Do spotkan, na ktdre warto byto zwrocic uwage, na-
lezaty rowniez: o altermatywnej historii (Komuda, Szrejter,
Pawlak i Ziemkiewicz), o réznych obliczach fantasy
(Debski, Komuda, Inglot), o smokach w naszej rzeczywi-
stosci (Huberath) oraz o ,Swiecie Komiksu® (Kotodziej-
czak, Drewnowski, Szrejter). No i, oczywiscie, z redakcjg
MAGa (he, he).

ostatniej szansy na wszystkich konkursach (zaszczyiny to
nastepca szedariadowego ,Gibsona™ | krakonowego
.Pancernika Patiomkina™).

Skoro juz jeste$Smy przy potknieciach, wypada wygto-
si¢ protest przeciwko niecnemu procederowi ,Skrzatow
Kluczolubkow™, ktdre kilkakro¢ podkradty klucze od sal,
w ktorych miaty sie odbywac spotkania. Fu, Krasnale! Ful

Dalej. MAGowska redakcja, jak zwykle, wystawiona

zostata na strzelnicg spotkania z czytelnikami. Mozna
byto sobie postrzela¢ szczerymi pytaniami we wszystkie
produkty MAGa: ksigzki, eRPeGi i nasze ukochane pi-

Terry Pratchett na patriotycznym tle. By-

sukcesach

najmniej nie opowiada o swoich
wedkarskich.

W nauczycielskiej tawce (od X
Jacek Komuda 1 Eugeniusz Deb

Poza panelami i spotkaniami, ktérych tematyka za:
wsze prowokowata dyskusje | przemozng chec uzewne-
rznienia wiasnego pogladu, odbyto sie takze kikka kon-
kursow. Caty wic polegat na tym, ze nie we wszystkich
z nich nalezato dawac¢ odpowiedzi poprawne, by zy-
skac przychylnose¢ jury. W jednym z ciekawszych, na te-
mat wiedzy o filmie fantastycznym, oprocz pytan typo-
wych dla filmu fantastycznego (np. koge porwato UFO
w serialu . Dynastia™), mozna byto naby¢ szereg kluczo-
wych informacji dia swiatow ulubionych filmow - np.
dowiedzie¢ sie, ze Imperator z Gwiezdnych Wojen nazy-
wat sie Darth Vader. Po tym wiaénie incydencie odpo-
wiedz ,Darth Vader" stata sie uniwersalng odpowiedzig

smo ,,KTorego Nazwy Nie Nalezy Wymieniac¢®. Czaro-
glismy. Andrzej Miszkurka uniodst sie w oj-

e na temat wspaniatosci nadcho-

1 osobliwosci wydawniczych, do-

drugie przypadio Mariuszowi Kalinowskiemu, a Trze-
Cie qu{ow Kolenowi. Gratulacje i nagrody, oczy-
) W sali obok po achutku zogmezdzn‘o

Ingfot,

: hodzqcego hitu: Lotos by% to
| film Weira Trumon Show™ z Jimem Carreyem. Na
/' razie, po cichu powiem jedno: jest to rzeczywiscie

~hit. Wszyscy do kin jak wejdzie.

Wreszcie powiedzie¢ trzeba o ,Zajdiu®, czyli najwiek-
szej w Polsce Literackiej Nagrodzie im. Janusza Zagjdia,
przyznawanej na Polconie za utwory fantastyczne. Za
rok 1997 nominowani byli:

Za powiesc:
Jacek Dukaj Xavras Wyzryn (SuperNova)
Marek S. Huberath Druga podobizna w Alabastrze (Zysk i S-ka)

Jacek Inglot Quietus (Zysk i S-ka)
Andrzej Sapkowski Wieze Jaskotki (SuperNova)



Oy

kawiarniano-klubowymi w predysponowanych loka-

Za opowiadanie: . lach bgdz pokojach akademickich. Pewnego zas wie-
Ewa Biatolecka za Blekit Maga (Nowa Fantastyka 3/97) czoru silna grupa pod wezwaniem Wydawnictwa
Eugeniusz Debski za Aaa, kotki dwa... (zbior Trzynascie Kotow - MAG wraz z fowarzyszqcym Jackiem Drewnowskim

SifeiNbs (m.in. Fenix ) wspomogta wokalmg jeden z miejsco-

p ) : wych koncertow shantowych. Jakiez byto zdziwienie
Jacek Komuda za Tak daleko do nieba (Nowa Fantastyka 6/97) poqucc}‘qcych, gdy w akademiku okazato siel 7e
Andrzej Pilipiuk za Ostatnig Postuge (Fenix 8/97) idea zastuzonego odpoczynku we wiasnym pokoju nie
Andrzej Sapkowski za Ziote popotudnie (zbiér Trzynascie Kotow Jest juz tak oczywista, jak zaktadano. Jeden ze wspotio-

— SuperNova). . ; PR o At katorow za-

Bunkier Uniwersytetu i koczujaca gromadka konwentowiczoéw. legt na tozku
No i, uwaga, uwaga. : ‘ e : g snem  fak

sprawiedli-
wego, ze az nie
styszgcego pu-
kania. Po kilku-
nastu minutach
nadziei przera-
dzajqcej sie
W rozpacz sta-
nelismy twarzqg
twarz  ze
smuing praw-
dqg. Na ratunek
pospieszyta
nam szefowa
recepcyjnej
Zzmiany w. aka-

Waika byta jak zwykle
zacieta. W dniu poprze-
dzajgcym losowanie roz-
poczeta sie przedwybor-
cza agitacja. Niektorzy au-
torzy posuwali sie do szan-
tazu, ogtaszajge, ze jeslinie
dostang ,Zajdla®, przesta-
nq pisac... Czekamy na im-
preze przed rozdaniem
przysztorocznych Oscardw,
kiedy to kazdy z rezyse

on sobie nie zrobi, jesl
dzie Oscara. - , ,

Tak wiec oczekiwanie na. zqj-
dlowski wieczor uptywato rey-
ciekawej atmosferze. W koncu.
Ow nadszedt i okazato sie, ze tym
razem wyrozniono literacki plon
powiesciowy Marka S. Hubera-
tha, a takze opowiadaniowy Ewy
Biatoteckiej. Obojgu serdecznie
gratulujemy. Spod lady powiem,
ze Polcon ten byt Polconem Mar-
ka Huberatha, ktory nie ruszat sie
nigdzie bez grupy wiernych fa-

demiku, udostepniajac jeden z dodat-
kowych pokoi, bysmy nie-musiell ogrze-
wac korytarzowego linoleum. Czesé jej
i chwata! Na jednym ze zdje¢ zareje-
strowalismy symboliczng scene przepro-
sin $piocha Michata.

Czy konwent byt na plus? Na pewno
tak. Organizatorzy walczyli dzielnie i za-
stuzenie zwyciezyli. Redakcja Magii
now, a wartym podkredlenia jest, i Mié?cga serdecznie dzigkuje za zapro-
iz Jego fowarzystwo jest zawsze moze sie rozstaé z nagroda. SZenieimilq atmosfere. :
szalenie wnoszqce. ‘A w p@ysz?ym roku Polcon w Warszo-

Od strony zaplecza catoé¢ na- _Wwie. Osimfmo_ Warszawa goscita go
bierata nieco szarych barw. Po catodziennej rozkosznej b 1?87 fOku ! Zcud!g wTedy F2O BSyelInC A co teraz?
gonitwie od spotkania do spotkania, wieczér rozpoczy- ~ Okaze sie pod koniec sierpnia przysztego roku.
nato sie positkiemn (wreszcie byt na to czas) | dysputami
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# KOS02

Cena: 39,90 zI za sztuke

# KOS04

# KOS03










