322954

v
fre]
=]
=

1

L—l

k?""

”"l1.

ISSN: L298-91097

“’ || IH ” ““Wl
1230891097

ird Edition Cover by P

‘k‘




v .l i
| Keith Herber
AT A f“ oraz Crowe, Faig. Geier, Hynes. Lemann. McConneli. Mernitt,

| O'Connell, Ross. Rucka. Snyder wmowsk:, 1 Workman



: H‘ Sheldon Gillet, Lynn Willis
oraz Jason Eckhardt i Mark Shumann
Horror we wspot ' &*&G

KSPRESIE

razajgca podroz przez Europe

BTKR KAMPAKIA REEG&YWM% se
W MONTREALY

, Love. Waters,
atis, Jefirey,

5 NOW POMIY DO CRY ZEWCTHULHU

Antoiawski
1 mlmm_ v ey




Drodzy Czytelnicy!

Kiedy czytacie te stown, byt moze (byé moze...) leje deszcz i Swiszeze porywisty wiar. Mo-
kre liscie, niesione wilgotniymi podmuchami, pedzq Kanionami ulic, a przemarznieci ludzie, otu-
ajac si¢ plaszczami, preemierzajg nocne przestrzenie asfaltu, depezac dréqee Swiatfo neonduw...
Ale miewykluczone przeciez, ze gy czytacie listopadowa Magie i Miecz”, Swieci fagodne
storice, a drzewa i Krzewy mienig sig zlotobrazounym prepychem ostatnich wspommnie lata (cho-
dzi mi o liscie). Taka whasnie pogoda panuje w redakcfi, gdy pisze te stowa w pofowie patdzier-
nika. Chot do Korica roku pozostafo jeszeze troche czasu, myslimy juz nad pewnsymi (nieuchron-
rami) zmignami, jakie czekaja nasze pismo z poczatkiem praysztego roku {swojg droga, tak sig
jakos ciekawie skfada, ze zzzcz,g;st;%'z powazniejsze zmiany nastepuja 2 poczaikiem nowego 1o-
Kul). Pierwsze z nich juz sig zresztq dokonaly, jako Ze poczguszy od numern grudniowego dzia-
tem Warhammera zajmown si¢ bedzie Maciek Nowak, znany zapewne mifosnikom tego syste-
my z artykulow p.ééi‘i!\@;’h;fuiﬁ na naszych famach. Myslimy réumiez o zmianie formuly gra-
ficznej pisma, a praede wszystkim okfadki — jesti wszystko pdjdzie dobrze, to z efektami naszych
wysifkgw zapoznacie si¢ z poczasKiem nastgpego roku. Nie s to zmiany ,rewolucyjne , ale mam
nadzisje, ze proywitacie je Zyceliwie. Osobna sprowa jest profil tematycany pisma: Kazdy redak
tor naczelny wywiera na niego okreslony wplyw; Magia i Miecz " inaczej wngladala, gy za ste-
rem stat Tomek Kofodziejczak, inaczej za czasow Artura Marciniaka, a jeszeze inaczej za ,pa-
nowania* Kurzymisia. Kaz éi;( s miak (i ma! ) inmy mez na funkcjonowanic p pisma, na to ja-
Kie dzialy majq sig wnim znaleé, co cheemy publikownt, a co nie znajdzie uznania czytelnikow.
Byé moze pobladzilismy nieraz na tej Kretej Sciedce, ale nie trze iba nikomu przypominac, ze
to nty przecieramy 6w 5:;;&{1 (tu dugie brawa za skromnosé)i trudno rostq i jedynie stuszng
droge... Bedziemy sig starac, aby nasze pismo stafo sig na powrdt tym, czym byfo w swoich po-
czatkach: poradnikiem i przewodnikiem po Swiatach RPG, stuzacym radq i pomocq tak Mi-
strzom Gry, jok i graczom. W Almanachu znajdzie sig wiele artykulbw dowyczacych Konkretmych
spraw: jak zbudowné whasny zamek (dom, Kasztel, stanice), jaka niecodzienng pufapka zasko-
cayt zhlazowanych graczy, w co wyposazyt swq wymarzong pracownig magiczng itp. — po na-
sze pismo weiaz siggajg nows, mlodzi czytelnicy i MG, dla Kedrych informacie tego rodzaju sq
niezbedng nowoscig, 4 i starszym przyda sig odswiezenie pamieci; warto o tym wiedziel chochy
dlatego, ze wiele artykuldw na podobre tematy opublikowano w ch kilkunastu Ma-
giach...", keore w chuwifi obecnej dostgpne sq juz tylko Ko{eﬁ{ﬁmm z';fi(lfzzzzmu ez, Ze opu-
blikujemy np. jakis krotki system autorski, poddajac go pod osad i dyskusje czytelnikow.

Jak widzicie, planow i zamierzen jest wiele — mam tylko szczera nadzieje, Ze uda sic je

wszystkie zrealizowat. W W/

PS. Zastawialismy sig nad zamieszczeniem w numerze grodniowym dwustron-
nego duzego plakatu z Kalendarzem MiM', lecz prezent ten podnidsthy
(}'@dn@fm ol] ceng pisma o zlotowke. Nie zdecydowalismy sig na taki
Jprezent’, lecz nic nie jest przesadzone. Jesti zgodzilibyscie sig na tego ro-
dzaju rozwigzanie {tzn. jeden numer za 7.50 z plakatem w srodku), to nie-

-, ! ‘ wykluczone, Ze zrealizujemy ten pomyst (prosimy o wypowiedzi na famach

Mustnoels ne oilades: \ S | ankiety dofgczanej do dziafu listéw). Jednoczesrie chcialbym Was zapew-

id. Co < ¢ nic, ze jesti nie wydarzy si¢ nic tragicznego (gwattowna zuwyzKa cen papie-
ru/druku), to ceng pisma w przysziym roku nie powinng ulec zwigkszeniu.

Warto zaprenumerowaé MiM', jako ze preewidujemy w prayszhym roku

atrakeyjne ﬁie?ﬁdél&ﬁ&} dla abonentéw (patrz réwniez zasady spreedazy

promocijnej zamieszczone na Koricu biezqcego numeru).
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WARTO ZOBACZYC

Kino

» ,Mali zotnierze”: powolne zycie mie-
szkancow matego miasteczka w Ohio
zmienia wojna skomputeryzowanych
zabawek, ktére walczg nie tylko ze
soba, ale i z ludzmi. Najsilniejszg stro-
ng tego filmu — podobno adresowane-
go do dzieci — sg efekty specjalne.
,Pozyczalscy”: basniowa opowie$¢
dla dzieci na podstawie powiesci Ma-
ry Norton. Dziesigcioletni chtopiec
odkrywa, ze odpeowiedzialne za zni-
kanie z jego domu przedmiotow sg
skrzaty. Te jednak nie tylko szkodza,
ale réowniez moga czasem pomoc.
~Rewolwer i melonik”: remake znane-
go i u nas serialu z lat 60. o dwoch
brytyjskich asach wywiadu (w ich ro-
lach wystepujg Uma Thurman i Ralph
Fiennes), ktérzy niczym James Bond
potrafig poradzi¢ sobie ze wszystkimi
ktopotami. W wersji kinowej John
Steed i Emma Peel stawiajg czoto sir
Augustowi De Wynter (Sean Conne-
ry), ktéry sterujgc pogoda, szantazu-
je swiat. Film warto obejrzec jesli nie
dla akcji, to dla scenografii utrzyma-
nej w stylu lat 60. kofAca XX wieku
(cokolwiek miatoby to znaczy¢).
~1ruman Show”: film wyrezyserowa-
ny przez Petera Weira (m.in. ,Piknik
pod Wiszacg Skalg”), do kidrego
scenariusz napisat Andrew Niccol.
Tytutowg role gra Jim Carrey. Histo-
ria zycia Trumana Burbanka, ktory
pedzi spokojne zycie na wyspie Sea-
heaven. Niby nic niezwyktego, gdyby
nie fakt, ze cale jego zycie jest
skrzetnie filmowane i pokazywane
na ekranie przez dwadziescia cztery
godziny na dobe. Co gorsza, niemal
wszystko, co przydarza sie
Trumanowi, jest dzielem pomy-
stodawcy, producenta i rezyse-
ra wielkiego Show — Christofa

Truman Show

(w tej roli Ed Harris). Wszystko to
wielka, mydlana opera, zamknieta
pod gigantyczng koputg, w kidrej wy-
stepujg setki aktoréw i nieswiadomy
niczego Truman. Co tu duzo moéwic —
takie RPG na zywo z jednym gra-
czem.

Wideo
,Gattaca — Szok przysztosci”: antyu-
topia z Ethanem Hawem i Umg Thur-
man. Scenariusz napisat i film wyre-
zyserowat Andrew Niccol. Muzyke
skomponowat Michael Nyman. Moz-
na bez obaw stwierdzi¢, ze od cza-
sow ,Blade Runnera” nie byto filmu
o takim klimacie.
.The Arrival — Spotkanie”: historia
mtodego zapalenca, ktory odbiera
sygnat z kosmosu. Jakgz niespo-
dzianka dla niego jest fakt, ze obcy
sg wérod nas.

Tomu$
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Gdy odpowiedzialnos¢ za fiasko akcji rozbrajania bomby
w gmachu FBI w Dallas ma by¢ zrzucona na Foxa Muldera
i Dane Scully, pewien zagadkowy lekarz zmusza Muldera do
znalezienia odpowiedzi na kilka trudnych pytan. Diaczego
agent, kt6éry miat rozbroi¢ bombe, siedziat przed nig z zalo-
zonymi rekami? Skad w ewakuowanym budynku wziely sie
zwioki matego chiopca i trzech ratownikow? Wyniki Sledztwa
przekraczajg najSmielsze oczekiwania...

Kinowa wersja ,Z Archiwum X" stanowi w zasadzie zakon-
czenie pigtego sezonu serialu. Wbrew temu, co twierdzg
tworcy i dystrybutorzy, nie uwazam, Zeby dalo sie ten film do-
brze oglgdac bez znajomosci telewizyjnych przygod Muldera
i Scully.

Mitosnicy serialu nie powinni czu¢ sie rozczarowani. Na du-
zym ekranie losy pary agentow FBI nabierajg szczegoinego
rozmachu. Poza tym zostaje wyjasnione kilka istotnych wat-
kow, co jednak pocigga za sobg kolejne pytania (w sam raz na
szosty sezon serialu). Uwaznych widzoéw moze razi¢ masa
niedopracowanych szczegolow, jezeli jednak kto$ poszedt na
ten film dla dobrej rozrywki, mimo wszystko sie nie zawiedzie.

JeRzy

»The X-Files”; rez. Rob Bowman; wyst. D. Duchovny, G. An-
derson; dystr.: Syrena; 122 min.

»MASKA ZORRO”

Tworcy ,Maski Zorro” chcieli udowodni¢ krytykom, ze
w Hollywood mozna stworzy¢ film z gatunku ,ptaszcza
i szpady” w jego tradycyjnej formie. Efekt powinien zamkngé
usta najwiekszym malkontentom.

Od czasow ,Bravehearta” nie ogladatem tak dobrego fil-
mu. Zywiotowa, btyskotliwa i dowcipna, ,Maska Zorro” na-
wigzuje do stylu widowisk filmowych z lat 40-tych z Erollem
Flynnem czy Basilem Rathbonem. W czasach, gdy na ekra-
nach trwa ,wyscig ptynéw ustrojowych”, wydaje mi sie szcze-
golnie cenne pokazanie $wiatu, ze doskonaty film moze sie
obejs¢ bez makabrycznych dawek przemocy i seksu.

W rolach gtéwnych ogladamy dwie gwiazdy kina: Antho-
ny’ego Hopkinsa (jako... Zorro) i Antonio Banderasa (row-
niez jako Zorro!). Role drugoplanowe zostaty obsadzone
mniej znanymi u nas aktorami, ktérzy spetnili wszelkie ocze-
kiwania (moze poza J. Perezem, w roli Garcii — ta postag,
znana mitosnikom Zorro, w filmie prezentuje sie blado). Me-
ska strona widowni znajdzie nowy obiekt westchnief w oso-
bie Catherine Zeta-Jones (w roli Eleny). Mitoénikom muzyki
filmowej polecam wspaniatg $ciezke dzwiekowag Jamesa
Hornera.

JeRzy

»The Mask of Zorro”; rez. Martin Campbell; wyst. A. Hopkins,
A. Banderas, C. Zeta-Jones; dystr.: Syrena; 136 min.




Moze piasku?

Kolejna czes¢ cyklu niezwigzanych
ze sobg powiesci. Harfiarze jest jedng
z najlepszych ksigzek do Zapomnia-
nych Krain, jakg zdarzyto mi sie czytac.
| bynajmniej nie chodzi mi o do$¢ prze-
cietng akcje, ale o ciekawe pokazanie
niezwykle interesujgcych mieszkancow
wielkiej pustyni — Anauroch. Te wzoro-
wane na Beduinach ludy prowadzg ko-
czownicze, plemienne zycie petne tabu
i zwyczajow, co autor pokazat catkiem
catkiem. Mankament stanowi (znowu!)
szerzaca sie wzdtuz i wszerz po catych
Zapomnianych Krainach stawa o Har-
fiarzach. Dziwnym trafem znéw wszy-
scy rozpoznajg przedstawicieli tej ,taj-
nej organizacji na rzecz Dobra”. Ale wi-
da¢ tak musi by¢. Niepokojgce jest
rowniez ttumaczenie — roi sie od bfe-
dow interpunkcyjnych i ortograficz-
nych, a na dodatek mamy oryginalne
nazwy (jak sie ostatnio dowiedziatem,
gracze uwazajg je za czaderskie), co
nieco utrudnia zycie czytelnikowi. Dzi-
wi tez pojawiajgca sie raz na jakis czas
forma Beduinczyk, cokolwiek miatoby
to oznaczaé.

(ki)

Harfiarze: Morze Piaskéw; Troy Den-
ning; przektad: Pawet Wrzes$niewski;
wydawnictwo ISA

Ciag dalszy

- PANORAMY

na stronie 76

Miernota Kaz?

Pierwszy tom drugich Bohateréw
poraza. | nie chodzi tu tylko o to, Ze fa-
buta srednio sie klei i sktada gtéwnie
z zapozyczenh z Kronik i Legend — kla-
syczny kender, ktéry zmienia ,losy”
Swiata i wnerwia wszystkich; réwnie
klasyczne starcie z Krélowg Ciemno-
8ci (tym razem pod postacig zlego
czarnoksieznika). Na dodatek gtowny
bohater, ktéry nota bene byt Swietng
drugoplanowg postacig Legendy o Hu-
mie, tu wypada co najwyzej blado
i nieciekawie.

A gtéwnym bohaterem jest Kaz,
ktory — wyrzekiwszy sie swojej rasy —
wedruje po Krynnie jako scigany wy-
rzutek i banita. | oczywiscie nasz nie-
szczesny minotaur zostaje wciggniety
w walke o ,wolnos¢ i demokracje”. A to
wszystko podano nam w przecietnym
przekfadzie (niestety, znow pojawia sie
stylizacja) — tym razem zaproponowa-
no nam ttumaczenia nazw wiasnych,
ale w przypisach.

(ku)

Bohaterowie II: Minotaur Kaz; Richard
A. Knaak; przektad: Andrzej Sawicki;
wydawnictwo Zysk i S-ka

NOWE PISMO

TWOJE ARCHIWUM

UFO

SCISLE TAJNE

Trzeba przyznaé, Zze Faktor X wszed!
przebojem na nasz rynek czasopism:
pierwszy numer w cenie promocyjnej
1,99 ziotego, do drugiego numeru dolg-
czony darmowy segregator, chwytliwe
hasta reklamowe, kolorowe okiadki...
Mozna powiedzie¢, Ze ma zadatki na
Swietnie sprzedajgce sie pismo. Za-
pewne wielu Polakéw, dopieszczanych
ostatnio serialami w stylu Archiwum
X czy Millenium, zechce siegnac po to
nowe pismo. Prawie kazdy pragnie
mie¢ przeciez swoje wlasne archiwum

niewyjasnionych zjawisk i zdarzen.

Niestety, wszyscy ci, ktbérzy szukajg
czego$ naprawde zagadkowego, cze-
go$, o czym dotychczas nie mieli poje-
cia, zawiodg sie na Fakforze X. Tres¢
pierwszego numeru stanowig same od-
grzewane kawatki — UFO nad Nevada,
czyli tajemnice Strefy 51, zagadka swia-
tetka w ftunelu, czyli wizje zycia po
$mierci; gdzie jest zaginiona Atlantyda;
$miertelne wirusy z dzungli i szpiedzy
o zdoinoSciach parapsychicznych to
sprawy dobrze znane milosnikom zja-
wisk paranormalnych. Zamieszczone
w pismie teksty nie wnoszg nic nowego
do poruszanych spraw — dostajemy tyl-
ko powszechnie znane i oklepane infor-
macje. Mitosnicy tajemnic i zjawisk nad-
przyrodzonych nie znajdg tu niczego no-
wego, a to chyba niedobrze, bo raczej
do nich adresowane jest pismo. W do-
datku niekidre z przedstawionych fak-
tow (majacych w zamierzeniu wstrzg-
sngc czytelnikiem) brzmig groteskowo:
PO pogrzebie zasypujgcy grob graba-
rze uslyszeli stabe pukanie dobiegajace
Z trumny. Przez dziesie¢ minut nastuchi-
wali coraz stabszego pukania, a kiedy
ucichfo — zasypali grob...”".

Mocng strong Fakfora X jest oprawa
graficzna i tzw. dynamiczny sklad, czyli
ciekawie zakomponowane polgczenie
tekstu i obrazkéw. Miejmy nadzieje, ze
nastepne numery bedg lepsze. Przeko-
namy sie o tym niebawem, bo pismo
ma by¢ dwutygodnikiem.




+ Powstaje czwarta czesc ,,Niesmier-
telnego”, w ktorej spotkajg sie boha-
ter serialu i bohater filmow kinowych.

+ W Stanach na trzecim miejscu ogla-

dalnosci znajduje sie film ,,Blade”,
w ktorym Wesley Snipes gra po-
gromece wampiréw.

Clint Eastwood zamierza zrealizo-
waé (wyrezyseruje i zagra jedng
z rol) kosmiczny western — ,,.Space
Cowboys”.

Do task producentow powrdcit hor-
ror. Po sukcesach obu ,Krzykow”
i obu ,Koszmarow minionego lata”
oraz ,Helloween: H20” (znéw z Ja-
mie Lee Curtis) szykuje sie kolejny
wysyp: ,,Krzyk 3”, ,,Carrie 2” (kon-
tynuacja klasycznego filmu De Pal-
my, zrealizowanego na podstawie
dzieta Kinga), ,,Bride of Chucky”
(kolejna czgs¢ przygod demonicz-
nej laleczki), ,,Vampires” (pracuje
nad nim sam Carpenter), ,Wladca
zyczen 27, Freddy vs. Jason”
(czyli ,Koszmar z ulicy Wigzdw”

kontra ,Piatek trzynastego”) oraz -

prequel stynnego ,,Egzorcysty”.
Tim Burton (znany m.in. z ,Edwarda
Nozycorekiego” i ,Marsjanie ataku-
ja") kreci romantyczny horror ,,Slee-
py Hollow”, w ktorym wystapi m.in.
Johnny Depp.

Prace nad ekranizacjg ,Wiladcy
Pierscieni” i ,,Hobbita” trwajg. Pe-
wien niepokodj wsrod tolkienistow bu-
dzg zapedy producentow, ktérzy
chcg zmieni¢ ,nieco” te klasyczne
dzieta. Szczegdlnie niepokoi wszyst-
kich posta¢ Sama, ktéry w epoce po-
litical correctness powinien ponoc¢
by¢ kobietg. Poki co, odbyt sie jedy-
nie casting, na ktory przybyli najwyz-
si i najnizsi Amerykanie (i nie tylko).
A wszyscy pragnag, by role Gandalfa
zagrat Sean Connery.

Tomug

Firma Collective Development Inc.
wyprodukowata film, w ktorym jedng
z gtéwnych rél odgrywaja gry fabular-
ne. Produkcja nosi tytut ,,Knight
Chills” i jest czym$ w rodzaju psy-
chologicznego horroru. W pewne;j

amerykanskiej szkole powstaje klub -

mitosnikow RPG. Jeden z jego czfon-
kow zakochuje sie nieszczesliwie
i popetnia samobdjstwo, powraca
jednak po smierci jako duch jednego
ze swych ulubionych bohateréw z gry
fabularnej. O tym co z tego wyniknie
moga sie na razie przekonaé szcze-
sliwi posiadacze video, posiadajacy
dostep do amerykanskiego rynku ka-
set (premiera filmu miata miejsce
pierwszego listopada). Migjmy

nadzieje, ze juz niedlugo ,Knight |
Chills” zawita do naszych rodzimych |
wypozyczalni.
« Rowniez pierwszego pazdziernika i
(takie byty w kazdym razie zapowie- ;
dzi) rozpoczeta sie za oceanem emi- ;
sja kolejnej serii odcinkow ,,Z Archi-
wum X”. Chris Carter zapewniat -
podobno, ze serial przeszedt pewng -
ewolucje i nowe odcinki zaskoczg !
niejednego widza.

« Znany hollywoodzki rezyser — Mi- .
chael Mann, przymierza sie do filmu, !

ktorego akcja bedzie sie rozgrywaé |
w swiecie gry ,,Dungeons & Dra- |
gons”. Gtownym bohaterem ma by¢
miody wojownik Corwin, ktory musi |
odnalez¢ smoczy medalion — tylko

ten przedmiot moze uchroni¢ catg ;

kraine przed najazdem hord ciemno- ;
§ci. W wypetnieniu tego niezwykle -
trudnego zadania pomagaé bedg .
Corwinowi stary i madry potork !
Owen, elfka Lianna i czarodziej |
Gwenyth. Cata druzyna trafi oczywi- 1
Scie do strasznych podziemi, gdzie
napotka cate mnostwo potworow |
i putapek. Miejmy nadzieje, ze juz |
wkrotce zobaczymy to wszystko na
wiasne oczy w kinach.

Mulder |

Oto aktualna czotowka najlepiej |
sprzedajacych sie na zachodzie gier
fabularnych: i

1. Advanced Dungeons & Dragons
. Wampir: Maskarada
. Rifts
. Alternity
. Deadlands
. Star Wars
. Shadowrun
L GlUERES
. Wilkotak: Apokalipsa

10. Mage !

Wyglada na to, ze juz niedtugo Alter- !
nity (wydawane przez TSR) dolgczy do !
swej starszej siostry (brata?) |
AD&D i stanie sie jednym z gtéwnych
lideréw rankingu. Z dodatku na doda- |
tek - zbiera coraz lepsze recenzje. |
Ostatni podrecznik do Alternity nosi ty- ;
tut Star Drive | jest podobno jedng j;
z najlepszych kampanii w historii gier -
fabularnych.

Tymczasem autorzy gry Deadlands
postanowili rozszerzy¢ swoj system
o dodatkowy Swiat. Dotychczas akcja -
te] gry rozgrywata sie w przesziosci na !
Dzikim Zachodzie. Nowy dodatek prze- !
nosi rozgrywke w odlegta przysztosé, |
gdzie po wojnie atomowej caly $wiat |
wyglada jak jedno wielkie pustkowie.

Muider |
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Czesc!

Dzisiaj zaczng od podzigkowan. Po
pierwsze, w imieniu catej redakcji, dzigku-
Jj¢ za nadestane przez Was kartki z wakacji.
Mito, ze pamietaliScie o nas podczas urlo-
powych wedréwek. Drugie podzigkowanie,
juz wiasne, kieruje do Adriana Mianeckie-
go i Arveny, ktérzy odpowiedzieli na moja
prosbe i nadestali artykuty do mojego ,,Ar-
chiwum RPG*. Dzieki Waszej pomocy,
skromna kolekcja powoli rozrasta si¢ 1 na-
biera barw.

Wiecie, co mnie cieszy? W korespon-
dencji nadchodzacej do ,.MiM-a“ pojawia
sig coraz wiecej listow od przedstawicielek
plci stusznie zwanej pigkna. Co oznacza, ze
wigcej pain pojawia sie wéréd RPGraczy.
To niewatpliwie powod do radosci. Dziew-
czyny w druzynach tagodzg obyczaje. Poza
tym, z wtasnego doswiadczenia i czytanych
listbw wiem, ze majg bardzo rozsadne
podejscie do gier i czgsto wykazuja znacz-
nie wigcej rozwagi niz faceci.

W tym miesigeu przygotowanie zar6w-
no ,,Listéw*, jak ,,Puszki Pandory™ nie na-
lezato do prostych. Rozleniwiliscie sig, moi
mili Czytelnicy i nie miatem zbytnio z cze-
go wybiera¢, Dlatego tym razem, oprocz li-
stow od Was, rubryke zapetniag wybrane
przeze mnie, ulubione fragmenty z ,,Archi-
wum RPG* (przyélijeie mi jeszcze cos$ do
niego!).

Zaczne jednak od korespondencii:

. Pisze do Was po raz pierwszy, bynaj-
mniej nie ‘eby si¢ prawié pochlebstwa.
Bardzo lubie MiM, lecz od pewnego czasu
z przykro$ciq obserwuje karygodne biedy
w druku. Nie sq to bledy ortograficzne, lecz
takie, jak. ,stanowia ja stanowia Sciany®,
. chyba, ze...". Naprawde dtugo zmusza-
tam sie do napisania tego listu, ale gdy
chciatam przeczytac A wige cheesz zostaé
wampirem*, az mng wstrzqsneto. Tekst
urywat sie w najlepszych momentach przy
rysunkach i nie sposab bylo dowiedzie¢ sie,
o co chodzi. Poza tym nic do Was nie mam.
Gorqco prosze o naprawienie w przysztosci
tych niedopatrzen.

Justyna Bujak

Nie byt to jedyny list dotyczgcy bie-
déw w naszym piSmie. Moze zabrzmi to
paradoksalnie, ale ich pojawienie si¢ spo-
wodowane bylo... naszymi staraniami.

Tak, tak! Przez kilka ostatnich numeréw

~MiM-a*, redakcja starata si¢ jak mogta,
aby pismo dotarto do Was bez opdznien.
I z tego wtasnie powodu, numery te po-
szty do druku zupetnie bez korekty, cze-
go skutki daty o sobie zna¢ bardzo dotkli-
wie. Tak to jest: ,Jak si¢ cztowiek spie-
szy, to si¢ diabet cieszy®. Zapewniam, ze
Yossa powaznie potraktowat cata historig
i natychmiast przesunat odpowiednio
cykl wydawniczy, dzigki czemu nie po-
winno juz by¢ problemu z brakiem czasu
na poprawki.

Teraz stow kilka na jeden ze starszych
tematdw, ktére pojawily sie w ,,Listach®.

. Cheiatbym wypowiedziec sie na temat
poruszony przez Mitosza: ,,Czym dla Was
Jest RPG7

Tak wiec dla mnie granie w RPG stato
sie nie tylko sposobem zapetnienia wolnego
czasu, lecz dato mi duzo, duzo wiecej.

Przenoszenie si¢ do innych Swiatow na
sesjach i granie kogo$ zupetnie innego niz
Jestem w rzeczywistosci pozwolito mi spoj-
rze¢ na wiele probleméw z innej strony,
a takze pomoglo mi w wyborze, w jakim
kierunku kreowaé swe otoczenie. Nie chee
przez to powiedzied, ze postac, ktorq gram
staje si¢ dla mnie automatycznie wzorem
moralnym (przeciez czesto gramy postacia-
mi ztymi, ktdre jednak potrzebne sq do roz-
snucia opowiesci tak, jak np. w scenariuszu
Sfilmowym lub teatralnym, a mnie osobiscie
pozwalajq sie przekonac o wyzszosci dobra
nad ztem i bierno$cig), a nasz swiat staram
sig zmienia¢ na wzdr Swiatow fantastycz-
nych. Traktuje to z wiekszym dystansem,
a granie pozwala mi czasem na tatwiejsze
rozwigzywanie dylematow moralnych, nie
mowiqe juz o tym, ze uczy wielu pozytecz-
nych rzeczy: aktorstwa, historii, ponysto-
wego myslenia, dedukcji, itp.

Wypowiadajge si¢ na ten temat warto
przedstawic¢ stanowisko samego Tolkiena:
() W ujeciu Tolkiena wspélczesna po-
trzeba fantazji jest bezpodrednio zwigzana
z coraz bardziej niezno$nymi warunkami
zycia w realnym $wiecie. Poniewaz nasz
Swiat jest miejscem petnym przemocy, ne-
dzy i choréb, poniewaz wolelibySmy zy¢
w czasie 1 miejscu, gdzie egzystencja jest
prostsza i bezpieczniejsza, zwracamy sie ku
fantazji. (...) Ucieczka poprzez literature
fantastyczng nie jest dziecigcym kaprysem
dla uniknigcia obowigzkéw w realnym
$wiecie, lecz pragnieniem znalezienia lep-
szego §wiata niz ten, w ktérym zyjemy. (...)
W przeciwienistwie do $wiata realnego
Swiat Czaréw jest miejscem, gdzie dobro
i zlo sg jasno okreslone (tego drugiego da
sig zatem uniknaé), reguty zachowania sta-
nowia wiedze instynktowng, a ostateczng
nagrode otrzymuje raczej cnota niz wyste-
pek (...)" (eytat pochodzi z biografii Tolkie-
na, piora D. Grotty: Tolkien. Twérca Sréd-
ziemia. — gorqco polecam).

Koicowa czes¢ cytatu odnosi sig nieste-
ty raczej tylko do Srédziemia, gdyz w in-
nych $wiatach RPG kwestia Dobra i Zla
bywa czestokro¢ bardzo pokomplikowana,
cho¢ kwestia ostatecznej nagrody dotyczy
takze innych Swiatow. (...)

Heinroth von Nominswald z Talabheim

Po lekturze tego listu narodzito sie mo-
je pytanie: jak wlasciwie jest z tg przemo-
ca, niebezpieczenstwem i caly reszta.
W grach fabularnych przenosimy sig
przeciez do S§wiatéw pelnych zagrozen,
namacalnego zta 1 nieustajgcej walki. Dla-
czego nas to pocigga? Czy chodzi tylko
o rozrywke, dobra zabawe albo sporg
dawke emocji? Czy moze zagladamy do
innych §wiatéw, aby chociaz tam poczug,
ze mamy na co$ wplyw i mozemy sie




w znaczgcy sposob przyczynic do zwycie-
stwa Dobra? I kolejne pytanie: czy potra-
fimy wyciaga¢ wnioski ze zdarzen, jakie
miaty miejsce w grach? Czy' chcieliby-
Smy, aby staty sie one dla nas lekcja sta-
wiania czota przeciwno$ciom losu w na-
szej obezwiadniajace] rzeczy wistosci?

Co o tym sadzicie?

Mozliwe, ze wtasnie rtobie to, przed
czym przestrzegal kiedy$ E. Debski w ,,Fe-
nixie*: pakuje za duzo cigzaréw na grzbiet
fantastyki. Aby nie przesadzi¢ z filozofo-
waniem, siggam po kolejny list.

,Cieszy mnie, ze poruszono w Listach
temat stosunku ,,0s0b trzecich® do RPG,
pragne wobec tego wirqeié¢ swoje trzy
grosze.

Pierwszy Grosz: Przede wszystkim za-
skoczylo | oburzyto mnie przypuszczenie
Tlomka Jedrejki, ze ataki na RPG mogq byé
spowodowane ., wynikami ostatnich wybo-
réw parlamentarnych*. Typowe: Zle? —
winna prawica (lub lewica, zaleinie od
Swiatopoglgdu méwiqceego) (i tak wiemy,
ze to wszystko robota spisku Zydéw, maso-
néw i cyklistéw! ( — przyp. JeRzy). Glupie
i nieuzasadnione oskarzenie — Tomek robi
wrazenie, jakby grat od pazdziernika. Tom-
ku! Odstawmy polityke! Doprawdy myslisz,
ze rzqd/pozostali politycy zajmujq sie pod-
Judzanieni ludzi przeciw grom fabularnym?

Drugi Grosz: Tak, prawda, ataki sq.
Niestety (na szczescie?) nigdy nie spotka-
tem si¢ z takimi w jakimkolwiek czasopi-
Smie. Smutne, ze wystepujq w prasie kato-
lickiej tym bardziej, ze — jak widaé z przy-
toczonego przez Tomka przyktadu — sq bez-
preyktadnie ignoranckie. Mysle, ze nalezy
odpowladac na tego typu zarzuty jak naj-
licznief — oby przynosito to wigksze skutki
niz starania JeRzego.

Trzeci Grosz: No i te krzyki lub wymow-
ne kiwanie glowq po ustyszeniu, co to jest
RPG albo na wiesc, ze ma sie do czynienia
£ graczemimistrzem. Uwazam, Ze (o nic
wiecej. jak zta wola lub komfort bycia

w wigkszosci krytykujqeych (bo jakiez majg

ku temu powody? Z reguty zadnych — nawet
nic o tym nie wiedzq). W pracy czesto je-
stem pytany o ., te dziwne gry*“ — dyzurny te-
mat do Smiechu. Nawer osoby robigee wra-
Zenie zainteresowanych, po wystuchaniu
0 co tu chodzi* machajq rekq lub usmie-
chajg sig z politowaniem. Znacie byfych
rolplejowcow? Ja tak. Ich zachowanie po
wzniiance, ze reszta starej druzyny nadal
gra? ldentyczne, jak u niewtajemniczonych
— ironiczny usmieszek! Bytego zagorzatego
gracza. Teraz dla niego wszystko to dzieci-
nada (...).

Podsumowanie. Dla tych, ktorzy nie za-
uwazyli: prezentowany przez wigkszo$é
wlaikow ™ stosunek do RPG wynika gtdw-
nie ze ztosliwosci lub niezrozumienia tema-
tu (czyli matej wyobrazni). Ludzie lubiq
krytykowaé, a tatwiej jest gnebic tych nie-
licznych. (...) Dyskusja ma sens, gdy pro-
wadzona jest = rozsqdrymi ludzmi; tych za-
Slepionych swojq, jedynie stuszng wizjq

Swiata, nasza stanowcza obrona tylko roz-
wscieczy [ utwierdzi w przekonaniu, ze
RPG to szatariskie prakiyki (z drugiej stro-
ny, trzeba mie¢ na uwadze, ze niektdre wy-
powledzi rzeczywisScie mogq szkodzié Sro-

dowisku).

() !
Salicki

Glupoty sypig sig z obu stron. Jedna
strona nie stucha, co si¢ do niej méwi i nie
ma zielonego pojecia o temacie. Druga lek-
cewazy problem i niejednokrotnie, dla zar-
tu, dolewa oliwy do ognia rozmaitymi do-
cinkami, ktoére przez ignorantéw i ,,jedynie
stusznych® odbierane sg z petng powaga.
Pamietajcie: cokolwiek méwicie, moze
z perfidig zosta¢ wykorzystane przeciwko
Wam. A co gorsza, moze zostaé wykotzy-
stane przeciwko innym graczom, ktérzy nic
w catej sprawie nie zawinili. I tak oto za
bezmyslnosé jednych oberwie sig innym.
A chyba nie o to chodzi, prawda?

Kolejny list:

»Ostatnimi czasy moi rodzice oskariyli
mnie, Ze jestem satanistq i odprawiam ra-
zem z kolegami jakies rytuaty ze Swieczkq.

Zaczeto sie wszystko od tego, ze cdrka
znajomej mojej mamy widziata mnie z kole-
gami metalami (sam stucham metalu). Od
razu skojarzyta ich z satanistami, a na do-
miar tego dowiledziala sig, ze na ostatniej
sesji. WA palilismy Swieczki [ gralismy
w ciemnosciach. :

Powiedziata to swojej mamie, a ta dalej
puscita plotke. I ktérego§ dnia wehodze do
domu, a moja mama od razu. ,,Styszatam,
ze jestes satanistq”. Dosy¢ dtugo zajeto mi
przekonanie jej, ze to tylko plotka. Po wie-
lu namowach 'aakce/)lowat‘a moje hobby
i dzis juz nie wierzy plurkom

To straszne, ze ludzie wykazujq sig takq
ignorancjq i nietolerancjg wobec zaintere-
sowan innych. Najbardziej zbulwersowato
mnuie upomnienie nauczycielki na temat
moich ,,chorych upodoban®, ze to Zle wpty-
wa na psychike i powoduje odchyly.

Cheiatbym, aby w telewizji lub w gaze-
tach ukazywaty sie artykuly wyjasniajgce
istote gier fabularnych, a nie oczerniajgce
nas w oczach innych.

Staty czytelnik

Fukasz Wasylow

Wierz mi, bukaszu — tez bym tego
chciat.

A teraz juz pora na obiecane travmenty
»»Z: Archiwum RPG*;

LElfy sq smukte i pigkne, stworzone bar-
dziej do szezeScia i harmonii niz do ciezkief
walki. Elfem gra sie kiepsko — nie udiwi-
gnie nawet miecza. Gnomy to mate, wesote
cwaniaczki, tez niezbyt wojownicze. Za to
krasnolud rabie toporem na prawo i lewo,
lepiej go nie prowokowac. Sq Jeszcze inni —
hobbici, druidzi... (...)

(Wstep do artykuiu w I zhpmw“ nota

bene tekstu calkiem przyjemnego)

W ksigzkach , Tajemniczy Swiat sekt
I kultow®, |, Satanizm — ucieczka w absurd*
znajdujq sie omowienia gier, ktdre polega-
Ja na... wezuwaniu sie w role wylosowang
do odegrania. (...)

W Radiu WaWa. w programie telewizyj-
nym dla mlodziezy ,,5-10-15" i innych me-
diach pojawiajq sig, czesto nieswiadomie,
informacje o grach fabularnych (tiaa... Ku-
rzymi§ byl zupetnie nie§wiadomy, kiedy
opowiadat o RPG w ,.5-10-15% — przyp. Je-
Rzy). Sq one niebezpieczne, gdy: wprowa-
dzajg w satanizm. (...)

Ta gra nigdy sig nie koiiczy, poniewaz
wyobraznia zaglebia sie coraz bardziej
w mroczny Swiat [ — jak powiedziat jeden
z uczestnikow — ,wysysa mozg

Postac, ktorq wylosowal uczestnik tej
. Smiesznej zabawy® ma za zadanie staraé
sig przetrwac. W tym celu morduje, gwatct,
zabija, torturuje, wywotuje duchy... Gracze
zapoznajq sie ze znakami i zakleciami okul-
tystycznymi za posrednictwem postaci,
w ktore sie wezuwajq. (...)

Jedna z instrukcji gry RPG podaje np.
mozliwe techniki terroru stosowanego wo-
bec drugiej osoby uczestniczqcej w grze:
izolacja, zagrozenie fizyczne, agresja. (...)

Dzieci i mlodziez sq najbardziej narazo-
ne na tego typu dziatalno$é, bo niewiele
0s6b z ich otoczenia zdaje sobie sprawg
7 pajeczyny, jaka jest na nich zarzucana.
Nam dorostym brakuje wyobrazni, by wyo-
brazié sobie skale tego zagrozenia.

(Dorota Narewska ,,Niebezpieczne gry®;
watowo™, VI96 1)

Z tym ostatnim artykulem, jak juz kie-
dy$ wspominatem, przyszto mi polemizo-
wac. Macie juz chyba pojecie, z czym mia-
fem do czynienia.

Na tym koficze. Czekam na Wasze listy
(oby tym razem wigcej). Zapalam Swieczke
w ciemnym pokoju i czekam na egzorcy-
stow. A moze tym razem zaskoczy mnie hi-
szpanska Inkwizycja?

‘Wasz odchylony
(do Lviu w wygodnym fotelu)
JeRzy
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SZAMPAN I UZYWEKA W JEDNYM

Mieszanie w jednym produkcie réznorod-
nych, rozseparowanych dotad elementow,
po to, by uzyskac¢ dzieki temu nowag, niepo-
wtarzalng jako$¢, stato si¢ bardzo modne,
zaréwno w sztuce, jak i w przemysSle kosme-
tycznym. Spece od kultury méwia na to zja-
wisko ,,postmodernizm”, majstrowie od re-
klamy — ,,szampon i odzywka w jednym”.
Skad wzieta si¢ popularnos¢ takich dziatan?
Ano, powiada sig, ze wszystko juz napisano
i wymySlono, wiec teraz pozostaje nam tyl-
ko tgczenie istniejacych watkéw fabular-
nych i granulek o wielkiej sile oczyszczania.
Dzieki temu tworzg si¢ nowe wartosci, nowe
jakosci i w ogéle nowe nowosci.

Nie chciatbym was jednak zanudzac teo-
retycznymi rozwazaniami o postmoderni-
zmie czy biznesie reklamowym. Kto chce,
znajdzie sobie na ten temat odpowiednie
lektury. Natomiast, warto zwrécié uwage, ze
$wiadome komponowanie réznych sktadni-
kéw, moze by¢ bardzo uzytecznym narzg-
dziem przy tworzeniu atrakcyjnych Swiatéw,
dobrych fabut i zaskakujacych scenariuszy.

Przykladéw na naszym [antastycznym
podwérku mamy mnéstwo. W ,Gwiezd-
nych Wojnach” Lucas zestawit wysoka
technike space opery (kosmoloty, lasery,
nadprzestrzen) ze Sredniowiecznym sztafa-
zem (miecze, zakony, rycerze), a na dodatek
dotozyt Moc (nie wiadomo, czy site boska,
magiczng czy tez fizyczng, naukows). Uzy-
skat niesamowity efekt, na dziesigciolecia
tadujacy wyobraznie fanéw.

W ,,Shadowrunie” potaczono magie z cy-
berpunkiem, biorac to, co najatrakcyjniejsze
w obu konwencjach i tworzac nowy, przebo-
jowy standard (potem wielokrotnie kopio-
wany). ,,Cyberiada” Lema to genialna fanta-
styczna groteska, miedzy innymi dlatego, ze
w klasycznej strukturze basniowego Swiata
pisarz umiescit roboty. W systemach bitew-
nych typu WH 40000 wojownicy na réwni
uzywaja broni palnej, jak i bialej — moze to
i z militarnego punktu widzenia bez sensu,
ale za to jak §wietnie wyglada na pudetkach!

Przyktady mozna mnozy¢ — wida¢ tu do-
wodnie, ze warto szukaé takich krzyzéwek,
bo czesto powstaja z tego produkty bardzo
atrakcyjne. Nic wigc dziwnego, ze autorzy
caly czas poszukuja nowych mozliwosci
rozpuszczania wszystkiego we wszystkim,
tak aby uzyskac oryginalne scenografie, kli-
maty czy koncepty fabularne.

Na przyktad, ostatnio przeczytatem kilka
ksigzek, w ktérych zaawansowana techno-
logia miesza si¢ z parowo-elektryczno-sta-
lowg technika kofica XIX wieku, z magia,
z nieznanymi dotad prawami fizyki. Tak by-
o choéby u Williamsa (,,Metropolita”) czy
Swanwicka (opisywana na sgsiedniej stro-
nie ,,Corka zelaznego smoka”).

Innej sztuczki uzyt Andrzej Sapkowski
w swoim wiedZmifiskim cyklu. Nie przeno-
sit magii do wspétczesnosci, tylko przerzu-
cit terazniejsze problemy do swojego niby-
§redniowiecznego Swiata. Bohaterzy Sap-
kowskiego dyskutujg o ekologii, skroban-
kach, rasizmie, a wigec zagadnieniach, ktére
jako tematy publiczne stanety tak naprawde
dopiero w XX stuleciu.

Kombinacja elementéw z teoretycznie
nieprzystajacych rzeczywistosci moze dac
fajne efekty nie tylko przy konstruowaniu
§wiata, co pewnie nie jest powszechnym za-
jeciem kazdego gracza. Pobawic si¢ efektami
takich dziatan mozna na poziomie scenariu-
sza, ale oczywiscie tak, by nie sprzeciwiac
si¢ charakterowi §wiata, w ktérym gracie.

Nie chce podawaé tu konkretnych propo-
zycji takich pomystéw, bo po pierwsze —
mnéstwo dobrych patentéw mozna znalezé
w ksiazkach, a po drugie — nie znam szcze-
gbtowo zadnego z rolplejowych uniwerséw
i nie chciatbym palnat jakiej$ gtupoty. Nato-
miast wyrdznig cztery koktajle scenograficz-
no-fabularne, ktére daja duze mozliwosci
kreacyjne i zapewniaja wewnetrzne, fabular-
ne napiecie. Mozecie je wypetni¢ konkretng
trescia. Rzecz jasna, podziat jest umowny,
poszczegblne kategorie czesto sig zazgbiaja,
a pewnie mozna by utworzy¢ kolejne.

TECHNIKA/MAGIA — czary, zdarzenia
nienaukowe zaczynajg pojawiac si¢ w real-
nym (wspbtczesnym badz przysztym) §wie-
cie. Przyktad: egzorcysta na stacji kosmicz-
nej uzywa do walki ze zlem zaréwno miota-
cza laserowego, jak i kabalistycznych rytu-
atéw (,,Zabdjca czarownic” Kochanskiego).

FANTAZJA/PRAWDA — wprowadzamy
niesamowite wydarzenia do prawdziwej hi-

.storii albo odwrotnie, budujemy Swiat fanta-

styczny, w ktérym funkcjonujg postacie
i zdarzenia z naszej rzeczywistoSci. Przy-
ktad: kosmici atakuja Ziemig¢ w czasie trwa-
nia drugiej wojny §wiatowej, Hitler i Alian-
ci zawieraja pakt (,, Wojna Swiatéw: w réw-
nowadze” Turtledove).
HISTORIA/HISTORIA — zderzenie fak-
téw, technik, struktur spotecznych z réz-
nych epok, wykorzystywanych jednocze-
$nie. Przyktad: mechaniczne komputery ist-
nieja w XIX wieku, pojawiajg si¢ nowe pro-
fesje, nowe rodzaje szpiegostwa, nowe
mozliwo$ci militarne (,,Maszyna réznico-
wa” Gibsona i Sterlinga).
TECHNIKA/KULTURA - polaczenie
wyrafinowanej techniki z obyczajami z in-
nych epok lub wprowadzenie do przesziosci
anachronizméw (pogawedki o ekologii
u Sapkowskiego). Przyktad: w ziemskiej
kolonii kosmicznej, wykorzystujacej cyber-
netyke, nanotechnologi¢ i genetyke odby-
waja si¢ publiczne egzekucje przestgpcow

przez Scigcie mieczem (,,Wréce do ciebie,
kacie” Kotodziejczaka).

Zestawiajac w jednej historii kontrasto-
we sktadniki, mozna to robié tak, ze wspét-
graja one ze sobg, tworza nowa, oryginalng
rzeczywisto§¢ (jak w ,,Shadowrunie” czy
w ,,Aristoi” Williamsa). Mozna tez elemen-
ty jednego $wiata wpusci¢é do drugiego
w sposob sztuczny — po to, aby uzyskad sy-
tuacje konfliktowa (jak w ,,Podniebnej kru-
cjacie” Andersona, gdzie kosmici porwali
§redniowiecznych rycerzy).

Tyle teorii. Reszta zalezy od twojej, dro-
gi graczu, pomystowosci. Zostaii postmo-
dernista! Zamieszaj! Potacz! A jak ci to do-
brze wyjdzie, to w nagrode zafunduj sobie
szampana 1 uzywke. W jednym!

RECENZIE

| PIASECZNIKI
' - GEORGE
R. MARTIN

i nagrod Hugoi Nebula

PIASECZNIKI George Martin — tytutowe
opowiadanie tego zbiorku regulamie lokuje
sie na listach najlepszych nowel w dziejach
fantastyki. I stusznie. Niesamowite pofgcze-
nie klasycznej sf i horroru trzyma w napieciu
od pierwszej do ostatniej literki. Ale i pozo-
state opowiadania z tego tomu warte sg lektu-
ry. George Martin uzywa w swojej prozie kla-
sycznych tematéw sf — pisze o podrézach ko-
smicznych, o kontaktach z obcymi rasami,
o ziemskiej cywilizacji po katastrofie. Jednak
ani przez chwile nie czulem si¢ jego proza
znuzony, gdyz Martin potrafi na tradycyjne
watki spojrze¢ oryginalnie, niepowtarzalnie.
Swietnie buduje nastr6j, kreuje interesujacych
bohateréw, a przede wszystkim umie opowia-
daé ciekawe, wciagajace i poruszajace histo-



rie. Nic dziwnego, ze wielokrotnie zdobywat
nagrody Hugo i Nebula (m.in. za zamieszczo-
ne w zbiorku opowiadania ,Droga krzyza
1 smoka” i ,,Piaseczniki”). Warto tez siggnac
po inne jego ksiazki, m.in. ,,Tuf Wedrowiec”,
,Piesn dla Lyanny”, ,,Przystani wiatrow”,

CORKA ZELAZNEGO SMOKA Michael
Swanwick — druga na naszym rynku ksigzka
Swanwicka (po ,,Stacjach Przyptywu”) po-
twierdza moja opini¢ o tym pisarzu, Duza
klasa. Powie$¢ prezentuje niezwykle orygi-
nalny, niesamowity $wiat fantasy. W rzeczy-
wisto§ci tej mieszaja si¢ najwyzsze technolo-
gie, magia i techniki z XIX stulecia. Magicz-
ne smoki bojowe sa budowane w [abrykach
jakby przeniesionych z ,Ziemi obiecanej”
(para, suwnice, nity, hale [abryczne) przez
dzieci nalezgce do réznych ras, a do walki
wykorzystujg zaréwno czary, jak i elektro-
niczne systemy naprowadzajace. Spoleczefi-
stwo to mieszanina amerykanskiej codzien-
nosci znanej nam z ,,Cudownych lat”, totali-
tarnej dyktatury i krainy basni (elfy rzadza!).
Ten koktajl jest tak niesamowicie przygoto-
wany, plany i zapozyczenia przenikajg sie do-
skonale, wszystko to jest spéjne, a jednocze-
$nie niezwykte. Czytelnik naprawde moze

odnie$¢ wrazenie, iz znajduje sie w miejscu,

do ktérego nie zaprowadzit go wezeSniej za-
den autor fantastycznej prozy. Gorgco pole-
cam, a dla nabrania smaku jeden przyktadzik
ze Swanwickowego $wiata: kiedy gtéwna bo-
haterka powiesci studiuje, odbywa sie akurat
rytuat zwany Dziesigcing. Po prostu dziesieé
procent najgorszych studentéw zostaje zabi-
tych (co wptywa zreszta na tatwiejsza mozli-
woS¢ uzyskania stypendiéw naukowych
przez tych, ktérzy przezyja). Niezly system
motywacyjny do nauki, prawda?
ZOLNIERZ Z MGLY Gene Wolfe —
podobno, zeby dobrze napisaé te ksigzke,
Gene Wolfe zapisat si¢ na kurs klasycznej
greki. Dobrze zrobit, bo stworzyt powiesé
niezwykle wciggajaca i pigkna. Mamy piaty
wiek przed Chrystusem: w bitwie pod Plate-
Jjami zotnierz grecki doznaje urazu glowy.
Odtad, kazdego ranka, po przebudzeniu nie
bedzie pamigtat niczego, co zdarzylo sie

 ZOLNIERZ
i

dnia poprzedniego. Aby méc normalnie
zy¢, zaczyna spisywaé pamietnik. Wieczo-
rem dodaje nowinki z uptywajacego dnia,
a rankiem wszystko odczytuje — zyskujgc
W ten sposéb swoistg ,,pamig¢ zewnetrzng”,
Jego perypetie mozemy §ledzi¢ na kartach
dwoch powiesci —~ ZOENIERZ Z MGLY
i ZOENIERZ ARETE. Wolfe prowadzi
swego bohatera po antycznym $wiecie, kaze
mu bra¢ udziat w bitwach, przezywac licz-
ne przygody, a takze... spotykac sie z boga-
mi. Ksigzka powinna przypa$¢ do gustu
wszystkim, ktérzy lubig klimatyczna, madra
fantasy, a motyw zapiskéw z kazdego dnia
czynionych przez chorego cztowieka to ge-
nialny pomyst do rozwinigcia i wykorzysta-
nia w dobrych scenariuszach rpg.

WALC STULECIA Rafat Ziemkiewicz ~
specjalnoscia Ziemkiewicza jest polityczna
fantastyka bliskiego zasiegu, przedstawiaja-
ca Swiat za lat kilkanascie/kilkadziesigt.
Wazna role w jego wizjach przysztosci od-
grywaja techniki cybernetyczne, zmiany cy-
wilizacyjne i kulturowe w Europie, wladza

mediéw. Za utwory poruszajace takie wia-
$nie watki — powies¢ ,,Pieprzony los katary-
niarza” i opowiadanie ,,Spiaca krélewna” —
zdobywat nagrody im. Janusza Zajdla. Nic
wigc dziwnego, ze jego najnowsza ksiazka
réwniez utrzymana jest w tej konwnecji.
Europa poczatku XXI wieku rzadzona jest
przez nieformalne centra, demokracja to fa-
sada, masami wyborcéw sterujg spece od
reklamy, bogaty Zachéd stat si¢ cywilizacja
bezrefleksyjnych konsumentéw. Gtéwny
bohater ksigzki jest artysta kreujagcym
skomplikowane gry wirtualne, a batalia
o wladze i zmiang $wiata toczy sie zaréwno
w naszej rzeczywistosci, jak i w necie.

Jednak w poréwnaniu z poprzednimi
ksigzkami, Ziemkiewicz mniej miejsca po-
§wieca sensacyjnej intrydze czy przedsta-
wianiu ponurej wizji przyszlego Swiata,
a silniej koncentruje si¢ na watkach obycza-
jowych i psychologicznych.

Powie$¢ czyta sie dobrze i szybko. Nato-
miast zabraklo mi w niej technologicznych
bajerow — i wizja sieci jest niezbyt oryginalna,
1 zazgrzytato logicznie parg przedstawionych
przez autora faktéw, i zachowania wykorzy-
stujacych sie¢ specjalistéw z réznych branz,
wydajg si¢ mato wymyslne, zbyt proste.

Aha, jeszcze jedno: poniewaz lubie proze
Rafata wtasnie za political fiction, w powiesci
bylo dla mnie zdecydowanie za mato polityki!
Ale moze kto§ inny uzna, ze to jest zaleta...

ZE.OTO I MAGIA Isaac Asimov — zbio-
rek opowiadan klasyka literatury sf zawiera
ponad ¢wier¢ setki krétkich opowiadari. Nie
znajdziecie tu tekstow wybitnych ani ambit-
nych. Niektore pomysty Asimova sa wtérne,
inne blahe, czg$¢ sie zestarzata, A jednak
przeczytatem te ksiazke z duzg przyjemno-
Scig. Od lektury takich wiasnie nowelek —
dowcipnych, z jasno zarysowang puents,
réznorodnych tematycznie, bez pretensjo-
nalnego i intelektualnego zadecia — zaczyna-
fem swoja przygode z fantastyka dwadzie-
Scia lat temu i czasem lubie wracaé do tego
typu prozy. Mysle, ze nowelki Asimova mo-
g4 1 wam sprawi¢ sporo przyjemnosci.



RITEINKT MIELKIE) ANKIETT

Zacznijmy od przeprosin. Przepraszam. Moja wina, ze dopiero  Najlepszym dodatkiem okazat sie Horror w Orient Ekspresie”,

teraz macie okazje zapoznac sie z wynikami jubileuszowej ankiety ktory daleko uciekt peletonowi pod przewodmctwem Ksiegi
i nawet nie mam nic na swoja obrong. Ale do$é tych smutdw, wiedzy tajemnej” i ,,Wewnetrznego wroga*

przejdzmy do czynow.

Na naszg ankiete odpowiedziaty doktadnie 152 osoby w wieku
od 9 do 43 lat. Wigkszos$¢ wtasnie sie uczy, ndjuesme] w liceum.
Dobra, Jdk to wyglada procentowo?

ul km\d ogdlnych informacji o Was.

5% — 18 lat; 17% — 17 lat; 13% — 16 lat; 12,5% — 20 lat;
15 lat 129% — 14 lat; 11% — 19 lat; 3% — pozostali (9, 1,
{,25, 28, 381 43 lats

Z.a najlepsza ksiazke osadzong w Swiecie RPG uznaliscie ,,Czer-
wone pragnienie”, potem byty ,.Smoki zimowej nocy®, a na trze-
cim miejscu uplasowali si¢ ,Jezdzcy wilkow*

I kréciutki komentarz do ostatniej rubtyki, wielokrotnie pojawia-

li sie w niej bowiemn Tolkien, Lovecraft i jego nasladowcy. Wyja-

$niam, ze w tych wypadkach jest odwrotnie — te gry sg umieszczone

w Swiecie ksiazek, a nie ksigzki w §wiecie gier. Ciekawi mnie réw-

niez, skad wiecie, ze ,,Wilcze gniazdo®, ktére jeszeze sie nie ukaza-

to, jest wg. Was najlepszg powiescia. Réwnie interesujace bylo poja-
wienie sie pozycji z naszej serii beletrystycznej (np. ,.Aristoi czy

,»PoZne lato®), a przeciez nie wszystkie nasze ksigzki dotyczg RPG!

Najlepszym numerem po raz kolejny okazat sie numer 10 (czyz-
by byt ponadczasowy?), za ktérym skwapliwie podazat 50.

A teraz, najlepsze artykuly do poszezegdinych dziatow MiMa.

ukty RPG (miesiecznie): do 10 zt - fnepuok B iid Sonl

33%; 10-

Dzikie Pola: Kontusz czy zupan
zt — 0%

« Krysztaly Czasu: Ekstrakty magiczne
W gry kompu

; ERP: Hobbickie §wieta
W systemy autorskie gra:.39, pir: Wszystko pozostanie w rodzinie
sy, S-F, cyberpunk, horror) el e b
arhammer: Swieci rycerze, pogafiskie dni
O istnieniu gier fabularnych dowie S :
63%; sklep hobbystyczny — 2,5% ; .v“ko_*dk' o ?olsce : Sl
12,5%:; inne pisma — 10%; tv & radi Valizka petna butelek kanadyjskiej whisky
Weréd Was jest: 13% tylko MG, 12% : :
czy i MG _ ;
A teraz o tym, w co lubicie graé : iU Srod inny: iezyta (nie)$Smiertelna Kraina Goblinow
reszty Swiata — gracie w wigcej it . o

na pierwszym miejscu, ,,Dom”
drume IlllCJSLC zajeta ,.Opo-
, a trzecie — ,,Proroc-

nego): Zty Cien; Meche;wojowﬁ
dowrun; AD&D MERP Wilkohlk

ue;zy’(y Gmez( ne WOJny
Najpopularniejsze gry karciane (w kolejnosci od najmniej po-
pularnej): HNuminati; Shadowrun; KULT; Dark Eden; D

Trooper. Wsréd mepolskowzvcm}ch zwyciezyl Magic; T
thering

atych konku-
rzejowi Mi-
szyli Tom-

rentéw, dr ugjl
szkurce, at

Najpopularniejsze gry bitewne (w kolejnosci od naj
larnej): WarZone; Battletech. W$rod niepolskojezyc
cigzyl Warhammer Battle .

Co do pism: to oczywiscie 100% czyta MiMa; drugie miejsce nia
Nowa Fantastyka, trzecie — Feniks, czwarte — Talizman, a piate
— Legenda

Nadszedt czas na najlepsze produkty ze §wiata polskiego RPG.

Najlepsza oryginalng gra polska zostat, zgodnie z przewidywa:
niami, system Dzikie Pola (ponad 50%); drugie miejsce zajety

Krysztaty Czasu (45%), trzecie Aphalon, a ostatme Zty Cien
(tylko jeden gtos!)

Najlepsza zagraniczna gra wydang po polsku zostal, réwniez
zgodnie z przewidywaniami, Warhammer; drugie miejsce przy-
padto Wampirowi, tuz za nim uplasowat sie Zew Cthulhu,
pozniej MERP, Wilkotak, Cyberpunk, AD&D, Mechawojownik,
a In Nomine nie dostato ani jednego gtosu

Piotr Rodak A
Zwycigzcom § e 7 my wszystkich
Wsrod kart zwyciezyt oczywisScie KULT, ktéremu po pietach dep-  Czytelnikow do tach/konkur-

tat DoomTrooper i Dark Eden, czwarte za$ miejsce przypadlo  sach/promocjach!

Shadowrunowi, a ostatnie — [luminati lomu$




Ostatnio tu i éwdzie pojawiaja sie glosy
przeciwnik6éw i zwolennikéw turlania. Jedni
uwazaja, ze kostki zabijajg dobre RPG, inni
— ze s3 jego nieodlgczng czescia, Poniewaz
naleze do oséb, ktére lubig wtracié¢ swoje
trzy grosze w niemal kazda sprawe, przeto
i do tego chce si¢ odniesc.

ZA

1. W kosciach kryje si¢ jaka$ magia — pew-
nie sami o tym wiecie. Wigkszo§¢ graczy
i Mistrz6w ma swoj ulubiony komplet, ktéry
trzyma w specjalnym woreczku albo pude-
teczku i z ktérym rzadko si¢ rozstaje; nie po-
zwalaja oni réwniez nikomu dotykaé swoich
ukochanych czwérek, széstek, dziesiatek itd.
Niekt6rzy nadajg imie kazdej z posiadanych
przez siebie kosci (styszatem o graczu, ktéry
dwunastke nazywat Kaligula, a najbardziej
lubit gra¢ w AD&D, gdzie prowadzit postaé
walczaca mieczem dtugim). Sg tacy, ktérzy
przed niemal kazdym rzutem, szczegdlnie
przy generowaniu postaci, wkiadaja sobie ko-
§ci do ust (prawda Yossa?) — nie jest to moze
zbyt higieniczne, ale pono¢ pomaga. I ta wia-
$nie magia sprawia, ze warto by¢ ,,za‘“,

2. Kofci umozliwiaja to, co mato prawdo-
podobne; sa przez to potezng bronig przeciw
prowadzacemu. Pewnie nie raz zdarzyto Wam
si¢ stysze¢ od Mistrza Gry stwierdzenie: To sie
uda, kiedy najpierw wyrzucisz ,,01“, a potem
100, Apotem wyrzucaliscie k100 i wypada-
to najpierw ,,01“, a potem ,,100%,

3. Kofci poteguja napigcie. Przypomina-
cie sobie moze jaki§ wazny moment z zycia
ktérejs z Waszych postaci? Moment, ktéry
zalezat od jednego, jedynego rzutu kostka
(wiem, podobno takie rzeczy nie powinny
mie¢ miejsca, ale...)? Czy czuliScie wtedy
napigcie, trzymajac w reku kosci, potrzasa-
jac nimi, a w konficu rzucajac i patrzac, jak
powoli tocza si¢ po stole? Przypominacie
sobie to oczekiwanie, co wypadnie? Ja ta-
kich chwil za nic bym nie oddat.

W zwiazku z pkt. 2 i pkt 3, historyjka.

Styszeliscie juz o stynnym N’chalu — jedne;j
z moich ostatnich postaci. Tenze t’skrang
Fechtmistrz pewnego razu spotkat potezniej-
szego od siebie przeciwnika — wielkiego trolla
Powietrznego Eupiezce o imieniu Kraag
N'chal byt chyba jedyna postacia w grupie,
ktéra miata jakie takie szanse pokonac tegoz
bohatera niezaleznego. Kraag okazat sie jed-
nak straszliwie niebezpieczny — mniej wigcej
po trzech rundach N’chalowi brakowato
dwéch obrazeri do przekroczeniu progu przy-
tomnosci, a kilkunastu — progu zycia. Troll na-
tomiast niezle sie trzymat (jakie§ kilkanascie
punktéw do progu przytomnosci), a co gorsza,
w kazdym ciosie zadawat $rednio okoto dwu-
dziestu obrazeri. W decydujacej rundzie Kraag
wygral inicjatywe i trafit — w tescie wypadto

SESY PYLANGEACS

CZYLI CZY KOSTKI SA POTRZEBNE

»24%. N’chalowi pozostato jedno — wykonaé
riposte. Znajacy gre Earthdawn wiedza, ze ri-
posta — po pierwsze — kosztuje dwa obrazenia
i—po drugie — nalezy w tedcie tego talentu wy-
rzucié¢ wiecej, niz przeciwnik w tescie trafie-
nia. A stopiefl riposty N’chala wynosit 11 =
k10 + k8; dodajac do tego karme, otrzymuje-
my test kosémi k10 + k8 + k6 — w najlepszym
wypadku bedzie 24, chyba ze uda sie uzyskaé
jaki§ przerzut (a wigc wyrzuci¢ maksimum na
ktorej$ z kosci). I wiecie, co mi sie udato zro-
bié? Wyrzucitem ,,24* w pierwszym rzucie!!!
I padliSmy obaj — nieprzytomni. Ale zwycie-
stwo nalezato do mnie. A rado&ci i gadania by-
to co niemiara. ;

4. Kosci przysparzaja wiele zabawy. Ilez
radosci kryje sie za niemal kazdym rzutem;
ilez zabawy maja wszyscy gracze i Mistrz Gry
w trakcie walki, turlajac w te i wewte; ilez
u$miechéw politowania pojawia sie na ustach
tych, ktérzy osiagneli dobre wyniki, kiedy pa-
trza na usilowania pechowcow... Czegéz
wigcej trzeba?

5. Kosci sg uczciwe (przynajmniej w teo-
rii). Nie mozna ich ponoé zmusi¢ do wyrzuce-
nia jakiej$ konkretnej warto$ci — z tym pewnie
nie zgodzitby sie Jason dinAlt, ale my chyba
mozemy. A poniewaz sg uczciwe, wiec nie
wspomagaja zadnej ze ,.stron” — Mistrza Gry
lub graczy. Moga zatem z powodzeniem shu-
zy¢ za sedzidéw, rozjemcéw czy Slepy los.
I migdzy innymi dlatego zaczeto ich uzywac
w grach, nie tylko fabularnych.

PRZECIW

L. Koéci psuja najprzyjemniejsza cze$é za-
bawy: odgrywanie postaci. Czasem gracze
(czytaj: ,my*) wola wykonywac testy, niz
przemawiac tak, jakby to robity ich postacie.

Po co mam sig meczyé — wystarczy w koricu

test Charyzmy? A przeciez nie o to chodzi.
Koéci winny by¢ instancjs ostateczng, do
ktérej zwracamy sig, kiedy sami nie mozemy
czego$ odegra¢ — wspinajac sie na pionowa
Sciane, czytajac magiczng ksiege, uczac sie
zakleé, rzucajac je czy walczac. W pozosta-
tych wypadkach nalezy odwotaé sie do swo-
ich umiejetnosci i odgrywac role. W koricu to
gra fabularna, a nie chificzyk.

2. Zbyt duzo rzutéw zniecheca. Potraficie
sobie przypomnie¢ jaka$ sesje, ktéra polegata
tylko na turlaniu? Mnie szczeSliwie udato sie
unikna¢ takowej, miatem jednak okazje obser-
wowac kilka w wykonaniu samego ASa. Wyo-
brazcie sobie taka sytuacje: dziewieé oséb
przez osiem godzin rozgrywa jedna walke. Po
pierwszej godzinie uwaza osiem, po drugiej —
siedem, po trzeciej — sze$¢ itd, Na zakoriczenie
cata sytuacja bawi tylko Mistrza Gry. Za duzo
rzutdw! To si¢ w koricu kazdemu moze znu-
dzi€! A poza tym istniej lepsze sposoby treno-
wania mie$ni rak,

3 W"L

3. Jest cos, co denerwuje chyba wszystkich
graczy — sytuacja, w ktérej zycie ich postaci za-
lezy od jednego rzutu. Oczywiscie, jak zauwa-
zylem wczesniej, to poteguje napiecie, ale ist-
nieja w koricu jakies granice! Sa oczywiScie
przypadki, na ktére Mistrz Gry nie ma wpty-
wu, a ktére prowadza wiasnie do takiego roz-
wigzania (przede wszystkim w trakcie walki,
ale nie tylko). W innych wypadkach prowadza-
cy powinien unika¢ podobnych sytuacji, bo nie
ma chyba nic bardziej wnerwiajacego. A nie-
ktére przygody az roja si¢ od propozycji: Wy-
konaj w ukryciu test spostrzegawczosci kazdej
z postaci — nieudany oznacza potkniecie sig
i wpadniecie do jamy petnej glodnych, matych
cthulhu. 1 jak si¢ przed czyms§ takim broni¢?

NA ZAKONCZENIE

Wyszto troche nieréwno — 5 za i 3 przeciw.
Nie chce, zebyScie mysSleli, iz jestem turlaczem.

Wrecz przeciwnie, zwykle przedktadam role-

playing nad roll-playing. Lubig sobie jednak od
czasu do czasu poturla, bo to naprawde fajna
zabawa. I niemal nie trzeba przy tym mysSlec,
a to tez jest czasem wazne. Nie uwazam, ze gra
w systemy bezkostkowe, bezzasadowe lub nar-
racyjne jako$ nobilituje czy w inny sposéb wy-
wyzsza jednych graczy nad drugich (co nie-
ktérzy utrzymuja). Kazdy z systeméw ma swo-
je zalety i wady. Do Amberu mozna si¢ przy-
czepi¢, ze nie ma w nim kosci! A dlaczego nie?
Kosci tez sg wazne. Bo nie kazdemu Mistrzowi

- Gry mozna ufaé, prawda Andrzeju?

Na zakoriczenie chcialem jednak powie-
dzie¢ co§ nieodkrywczego — najlepszy jest
Arystotelesowski ztoty §rodek: troche rzuca-
nia, troche¢ odgrywania postaci. Wtedy kiedy
tylko mozna, bawimy si¢ rolami i postaciami;
a gdy nadchodzi moment, ktérego nie da sie
rozwigzaé w inny spos6b niz rzuty koscig —
turlamy. Jesli jeszcze nie wypracowaliScie od-
powiedniej metody takiego grania, to posta-
rajcie sig, bo naprawde warto. Musicie jednak
powymagaé niego od swojego Mistrza Gry —
w koricu to, czy przekonacie jakiego$ bohate-
ra niezaleznego stowami czy rzutem kosci, za-
lezy tylko od niego. A jesli nie bedzie chciat
si¢ zgodzi€ na takie ,,péiturlanie” i stwierdzi,
Ze w scenariuszu napisali fest przemawiania,
wigc nie ma przebacz? C6z, zawsze mozna go
zmieni¢! Albo dobrze si¢ bawi¢ w sposéb naj-
bardziej lubiany przez Mistrza Gry! Wszystko
ma swoje dobre i zte strony.

lacta dlea est (Menander i — pono6 — Juliusz
Cezar) — spodziewaliscie si¢ innego cytatu?

PS. Przypominam o nieustajacym konkursie ogto-
szonym w numerze 9(57)/98: czekam na Wasze li-
sty, w ktorych opowiecie, jak wykorzystujecie (lub
dlaczego nie wykorzystujecie) moje artykuty w trak-
cie gry. Na razie dzigkuje wszystkim tym, ktérzy juz
sie odezwali. Zareczam, ze kazdg otrzymang wypo-
wiedz czytam dogtebnie, trawig i wnikliwie przemy-
Sliwuje. Wyniki juz niedtugo (mam nadzieje).




Witam w kolejnym wydaniu ,,Puszki Pandory“. Tym razem do-
statem wyjatkowo mato listéw z Waszymi pomystami (zaledwie
z trzech dato si¢ co§ wybrad) i zastanawiam si¢ wlasnie, czy to wi-
na lenistwa, czy moze, o zgrozo!, zaczyna Wam brakowaé pomy-
stéw? A przeciez RPGracze to podobno ludzie z wyobraznia. No
wiec, jak to jest?

Céz — mam nadzieje, ze w przysztym miesigcu bardziej sie po-
staracie.

Kolejna sprawa to prosba do Pawta Makowskiego, ktéry wygrat
nagrode w poprzednim wydaniu ,.konserwy“, Pawle — Twdj adres
zagingt podezas batalii ze stworzeniem znanym powszechnie jako
Weciungto. Stworzenie to jest odmiang potwora spod t6zka, a jego
giéwnym zajeciem jest weigganie, chowanie i przektadanie wszy-
stkiego, co nawinie mu si¢ pod tapska. Z tej przyczyny zmuszony
jestem zwrécic sig do Ciebie o ponowny kontakt i nadestanie na-
miaréw (najlepiej z kilkoma nowymi pomystami do Puszki).

Nagrode w tej edycji naszego kacika otrzymuje... (tu, jak nale-
zatoby si¢ spodziewaé po dobrym thrillerze, dla podniesienia na-
piecia... przerwa na reklame: *** Czytajcie ,,Puszke Pandory“! Tyl-
ko u nas najlepsze przepisy! Co miesiagc nowe sktadniki! *** Ko-
niec reklamy.) ... Przemystaw Wenio. Gratulacje!

Z powodu wspomnianych przyczyn, ,,Puszka* dzisiaj odchudzo-
na, nadal jednak, jak zwykle, smakowita. Pozostaje mi tylko zapro-
si¢ Was do stotu. .

<D
OSTRY DYZUR

Szkic przygody do CP 2020,

Wyobrazmy sobie ultranowoczesny, w pelni zautomatyzowany
szpital. Wszystkie urzadzenia sa podtaczone do Sieci, a nad cato-
Scig czuwa centralny komputer wyposazony w sztuczng inteligen-
cje o nazwie Doc. Zadaniem BG jest calodobowa ochrona rannego
w zamachu VIP-a (boss malijny, senator, gwiazda filmowa, itp.), na
ktérego kto§ wydal wyrok $mierci. Praca, jak kazda inna tyle, ze
w luksusowych warunkach nowoczesnego szpitala.

Tymczasem wrég dziala i przemyca do szpitalnego komputera
»Aniota Smierci®, czyli wredna SI o mentalnosci sadystycznego
mordercy. Zadaniem ,,Aniofa® jest zlikwidowanie chronionego
przez BG VIP-a. Bohateréw czeka petna wrazeri noc. Wroga SI od-
cina budynek od §wiata, pozbywa sie Doca i rozpoczyna polowa-
nie.

Przeciwnikiem bohateréw staje si¢ caty budynek: cyborgi
z ochrony, roboty-sprzatacze, wozki automatyczne, windy, system
przeciwpozarowy, a nawet automaty z kawa i klimatyzacja. Istny
technohorror.

Powyzszy szkic stwarza ogromne pole do popisu dla druzyno-
wego netrunnera i technikéw. Przy okazji MG moze poznaé praw-
dziwe charaktery bohaterdw, a zwiaszcza ich stosunek do innych
ludzi. Komputer nie liczy sie z zyciem podigczonych do maszyn
pacjentéw. Co na to BG? Co zrobia, kiedy wredna SI zacznie wy-
faczac systemy podtrzymywania zycia? Bedg chroni¢ szefa czy ura-
tujg innych? Decyzja nalezy do nich.

Przemystaw Wenio

@n

PIEKIELNY ZALOTHIK

Ponizszy szkic przeznaczony jest dla druzyn, ktdre ,,majg na
sktadzie” demonologa lub kogo$, kto amatorsko interesuje sie
przywolywaniem demonéw. Wszyscy znamy uroczg nature tych
stworzen, wigc gracz-demonolog bedzie na pewno mocno zdziwio-
ny, kiedy wezwany przez niego potezny demon przybedzie

w najmniej ohydnej postaci, wylewnie podzigkuje za wezwanie
i zgodzi si¢ na wspétprace. Demon pragnie tylko jednego. Podczas
swej ostatniej wizyty w tym wymiarze, zakochat si¢ w pewnej mto-
dej pannie i teraz, przy pomocy BG, chce zdobyc¢ jej reke. Ktopot
w tym, ze demon o$wiadczat si¢ juz dziewczynie... w swej natural-
nej postaci. ABy nie narazi¢ jej na ponowny szok, wysyta do uko-
chanej BG (by¢ moze z prezentami). Dodatkowy problem stanowi
rodzina ukochanej demona: gleboko religijni rodzice, brat — ka-
ptan/egzorcysta, wujek — rycerz zakonny, itp. Zanosi si¢ na ciezkie
zadanie. A na dodatek dziewczyna zakocha si¢ w jednym z BG.

Do pmivietain Warin
Frzemysiaw Wenio

Czy zastanawiate$ si¢ kiedy$ drogi MG, co by si¢ stalo, gdyby
jeden z BG znalazt na pewnym cichym cmentarzu swoj wiasny
gréb? Mozna jeszeze dodaé date $mierci i jakis napis w stylu ,,Uko-
chanemu mezowi, pograzona w rozpaczy Anna“. To bedzie jak cios
toporem miedzy oczy. Dodatkowo, jeszcze tego samego wieczora,
bohater poznaje ol$niewajgco pigkng kobiete o imieniu Anna...

F p B G INRs SRS Il © (it o
rrzemysiaw Wenio

LCIPBPIAD

Czaszka. Wyglada jak zwykta, ludzka czacha, z wyrytym na
czole stowem RUUTH. Po wypowiedzeniu hasta-zaklecia,
ktérym jest stowo wyryte na czole czaszki, w jej oczodotach za-
palaja si¢ ogniki i doktadnie po pigciu sekundach na miejscu po-
jawia si¢ Bardzo Potezny i Agresywny Demon. Niestety, jest on
wrogo nastawiony do posiadacza czaszki, podobnie, jak do catej
reszty otoczenia.

Nikt nie wie, kto stworzyt Czaszke Przyzywania Bardzo Potez-
nych i Agresywnych Demondéw (CzPBPiAD) i w jakim celu to zro-
bit. W katalogu Imperialnego Departamentu Artefaktow przedmiot
ten zostat sklasylikowany jako ,,niebezpieczny dla zdrowia i zycia
uzytkownika®, a na marginesie notki kto§ dopisat: ,,W miare moz-
liwosci nie uzywac nigdy“.

Przemystaw Wenio
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HIEOCZEKINANA THIANA MIEISC

Szkic przygody do WFRP.

Pewnego dnia jeden z BG zostaje zamieniony ciatem z przestep-
ca, ktérego Sciga cate Nuln. Zeby sie odmienié, trzeba obydwu za-
cigé pewnym srebrnym sztyletem, ktéry znajduje sie w kaplicy Ve-
reny w tym mieécie. Czy BG uda si¢ zdoby¢ sztylet, zanim dopa-
dnie do straz miejska?

Wojciech ,,Mazi* Mazur

<@h
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JAK TATAMOWAC ATAKR
W pewnej wiosce, utrzymujacej si¢ z fowiectwa, a w szczegdl-
nosci z polowan na bobry, zaczynaja gina¢ ludzie, rozszarpywani
przez jakiego$ potwora. Wiesniacy wynajmujg do pomocy bohate-
réw. Okazuje sig, ze 6w stwor to monstrualny, agresywny bébr. Za-
bicie stwora nic nie da — po krétkim czasie pojawia si¢ nastepny.



W sasiedztwie wioski pojawit sie niedawno alchemik, ktéry
skupuje od wiesniakéw wydzieliny bobréw, potrzebne do produk-
cji eliksiréw. Stad zwierzeta sg przez chciwych mysliwych ekster-
minowane, a ich populacja gwattownie spada. Pobliscy druidzi
protestuja, ale nikt ich nie stucha. Nie oni jednak sg odpowiedzial-
ni za bobra-zabgjcg. Stworzyla go sama bogini natury, by zacho-
waé réwnowage i ukréci¢ zabijanie bobréw. Jak pozby¢ sie stwo-
ra? Wystarczy przekonaé wiesniakéw, aby zaprzestali polowan na
taka skale.

Kociot
S8

OGNIEM | GOBLINEM

Dobrym scenariuszem bytoby wykorzystanie motywu obrony
Zbaraza z ,,Ogniem i mieczem®. Niech miasto oblegaja np. gobli-
ny, a BG muszg broni¢ twierdzy. Potem jednak jest jeszcze trudniej
— trzeba si¢ przedrze¢ przez oblegajace wojska do sojusznikéw sto-
jacych na zewnatrz (jak Skrzetuski do Jana Kazimierza).

Kociot

@

BOHATER — KROLEM

Jest to pomyst na postac, jakg mogtby poprowadzi¢ jeden z two-
ich graczy. Jego bohater urodzit si¢ gdzie$ na ulicy, w dzielnicy
biedoty. Pochodzenie jest wigc nie do pozazdroszczenia. W rzeczy-
wisto$ci jednak jest on nie§lubnym synem kréla, ktéry zostawit
swoja cigzarng kochanke z plebsu. OczywiScie bohater nie zdaje
sobie z tego sprawy. Tymczasem w krélestwie nie ma nastgpcy tro-
nu, a przepowiednia gtosi, ze kraj uratuje od zguby tylko krél ma-
jacy w sobie krew gtéwnej linii dawnej dynastii...

Kociot

<

STRIEL SIE FALSIYWYCH PROROKOW

Druzyne zaczepia w pewnym mie$cie uliczny wrézbita, ktéry
przepowiada BG przyszto$¢. Twierdzi, ze bohateréw spotka naj-
pierw kilka ztowrézbnych wypadkow (pozar gospody, waz w po-
koju, kradziez konia, itp.), a w kofcu $mieré. Unikna jej tylko
odwiedzajgc pewng opuszczong §wigtynie na szezycie géry. Waru-
nek: nie moga mieé ze sobg zadnej broni.

Wrézbita w rzeczywistosci nalezy do bandy rzezimieszkdw,
chcacych zarobié sobie na bohaterach. Aranzuja oni wigc pozar go-
spody, kradng konia, itp., tak, aby bohaterowie uwierzyli w praw-
dziwo$¢ przepowiedni. A w owej opuszczornej §wigtyni cata banda
przygotowata putapke, aby ograbi¢ niczego nie spodziewajaca sie,
bezbronng druzyne.

Kociot
G

PRIEPAKONANIE

Odwieczny problem Mistrza Gry. Co zrobié, jezeli bohaterowie
w Twojej druzynie sg niemal niezniszczalni, bogaci jak dziesieciu
Krezusow i obtadowani magicznymi przedmiotami, jak przenosna
wieza magowska?

No co?7!

Odpowiedz jest prosta: na drugi raz rozdawa¢ mniej zlota,
przedmiotéw i punktéw do§wiadczenia.

Na tym koniec. Piszcie do nas.

JeRzy

DIAYIPANDORY

Wujek ul. Kolejowa 22; 05- 220 Zlelonka, tel. 771-86-21.
',,Oka Yrrhedésa“ Cena do uzgod?
" nienia. Prosze o nadsylanle'kopert zwrotnych. Oterty Wwraz z ceng

przysytac na adres; Przemek Miiller; ul. Bursztvnowa 8/11/4 41-' '
- 944 Plekdry SIQSkIe - '

do WERP, Michat Ciesla; Armii Krdjo !
Stardchm ce, W ‘ -

.i;zO@Lozzf.]uz,a CLITELHIXOM

f,: : Sprzedam archlwalne numery ,,Top Secret , ,,Sw1at Gler
: Komputerowych“, ,,Gambler . ,,Magla i Mxecz“, . PC-Gamer®
(cena kazdego z wiw 1 z{ za szt.) lub wymienie na podrecznik do
- 7C. Pawel:Czenick; al: Ddszvnskiego 12115 31534 KrdkOW, tel,

421 10 3 (prosxc Pdwia) . :

'Sprzedam 180 Kart do DT (w tym dodatkl wraz z mstruqu i

» cenr,iklem) o wartosm 190 zt za ok. 90 zt lub wymieni¢ na
 podrecznik do WERP i jeden z dodatkéw do niego. Sprzedam tez
- nowy podr@czmk-do 2
7 feni '

edycji ;,Munm o wartosci 45 zt, za 35

» 'Iomas7ewskl, ul Lcszczynewa 5/11 21 5()() Biata Podlaska

. Chcxakb m kup16 WF‘RP (podr@czmk podstawowy) lub ,,DZlkle
v'Pola zamieni¢ na WERP. Przemystaw Idziak; Cisow 171; 62-700
- Iurek woj. komnskle, tel. (063) 278 32-53 (prosnc Przemka) :
 Szukam nau,q cieli syslemow Krysztaiy Czasu i Earthdawn .
. (wolalbymv pier N_s‘ze)j
~ WERP i z checig pomoge w grze. Pawel Mysliwy; ul. Potockich
. 114 m 55; 04-534 Warsmwa,'

amian wymleme w1adomo§c1 dotyczace

tel. (022) 613- 26-28, po 15-tej.
nika oraz WFRP z dodatkam

przedam tanio Mechawmo

: Icﬁkasz Krupmskl, ul Kurkowa 34 05 200 Wolomm, tel, (022)
7875843 ,
. Gracz 1 MG z p1@cxolem1m stazem pOSZuku_le graczy i MG z‘;
,Bytomla i okolic do gry (wiek 18+). Prowadze Shadowruua i
AD&D, przymlerza.m sie do- Earthdawna Greg; Pﬂsudsluego
;'71/1 41:902 Bytﬂm te] 282 72 69 (po poiudmu) - -
 Sprzedam ,,Dzlkle Pola® (w bardzo dobrym stanie) za 60 o
,,Warzone (glowny podr@czmk) 2210 7 E,,Cyberpunk“ zasS0zh 15
Tomek

numerdw ‘Thorgala za 10 zt i gratis kilka numerow MiM

,Kuplq ksiazkowe wydanie

Poszukujg grajacych w Kult (karclanka) i DT z Toruma Adres

:,kontaktowy. Pxotr ch7marsk1 ul, Glowacklego 10/20 tel, 661—'
- 01-de. ‘ : ._

Sprzedam ;WA Rozk}adana Zasiona, Podr@cmlk Gracza,'
- Rytuat PrzejScia, w bardzo dobrym stanie. Maciek ;,Beer Hunter“ }
' chrek ul. Akaqowa 14; 27-200. Starachowme :

Sprzedam _podrecznik ,,Kryszta?y Czasu®, komplemq taheM tG
,,Tempest“ gre ,,Maglczny Miecz' (zest. podst + Grod). Jakub

Lom, ul. Krogulea 34; 40.681 Katowice; tel. (032) 202-79-78.

- Pilnie poszu.kujg ludz ktorzy posladalq 1ub ma_]a dostep do sys—'

- temu Amber RPG. Grzegorz Marsollek Qsmdle 3B/5 49 325
.. Karfowu;e WOJ opolskie‘

Poszuknj@ ludzl gra_;acych w RPG karcumkl i planszowkl

Posiadam: M:tG, MERP, W:A, CP2020,2z planszowek »Wojna o
. Pxerscxen“, ,,Ardeny 1944“ oraz ,,ercholm 1605“ Pleé w1ek oraz

: Addmskl ul: Pldska 4. m 26 09- 407 Plock.

Sprzedam nowlutkq grg: ,,Star Wars RPG“ za 70 z{ (w skleple'
f-: kosztuje ok. 120 zb). Przemvslaw Smardz; uk Skowronsklego “
. 60/8 48- 200 Prudmk woj. opolskie; tel. (077) 36-12 84

_ Zamienie podstawk@ do Shadowruna (stan

» cznik ,Whadcy Pierécieni”. Michat
g’IO“naszewskx ul. L eszczynuwg 5/11 21 500 Biata Podlaska, tel,
: (O? 3) 344- 04-41 . . ! ;

_94/29 27 210:
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Maciej Nowak-Kreyer

O réznych obliczach Najwyzszej Istoty

llustarcje: Magdalena Jedrzejczak

Jak czesto, zagtebiajac sie w rzeczywisto$é fantastycznych kra-
in, zastanawiates si¢ nad wiadajacymi ich losem nadnaturalnymi si=
tami, nad tym, jaki stosunek maja do nich mieszkancy basniowych
Swiatéw, jak je widza, co przez nie rozumieja i w jaki sposéb odda-
ja im czesé? Czy zawsze wiedziates,.co dla prowadzonego przez
Ciebie bohatera oznaczajg stowa ,.bog i religia®? Czy, jesli zdarzy-
1o sie, iz odgrywale$ Kaptana, zawsze dobrze znate§ niuanse swej
wiary i jasnymi byty dla Ciebie elementy kultu?.

Przypuszcezam, ze na wigkszosé tych pytan odpowiedziatbys
przeczaco. Nie obrazaj sie, wiem to z wiasnego doSwiadczenia —
sobie tez je kiedy$ zadatem... Gdy wnikamy w basniowa rzeczywi-
sto$¢, mimowolnie przenosimy tam nasza laickg mentalnosé, potra-
fiaca naukowo wyttumaczy¢ kazde niezwykle zdarzenie, przyzwy-
czajong do Swiata, w ktdrym religia jest gdzie$ na uboczu. W pogo-
ni za przygodami, my — awanturnicy, nie zwracamy uwagi na (o,
w jakich bogéw wierzymy, jak oddajemy
im cze$é, w jaki sposob ksztaltuja oni
otaczajacyg nas rzeczywistosé,

HKaptani® zazwyczaj tylko méwia, ze
sie modla, po czym rzucajg kostkami, aby
sprawdzi¢, co udato im sig wyprosi¢ u bo-
gow. Nie zastanawiaja sie nad tym, Kim
jest ten, do ktdrego kierujg swe stowa, 1 ja-
kimi stowami powinni to uczynié. Nie
wiedza nic o tym, co dla duchownego po-
winno by¢ niezmiernie wazne — o liturgii .

»Wojownik* zapomina o tym, ze
w dawnych wiekach, idae do boju, pole-
cano dusze bogu, liczac na jego wsparcie
w bitwie. Nie zdaje tez sobie sprawy z te-
go, iz wiara w to, co spotyka polegtych
po S$mierci, czesto decydowata o walecz-
noSci. Wszak, gdy wierzylo sie w nie-
biaiskie rozkosze, czekajace po drugiej
stronie, nie strach byto umierac...

Opowiem Ci wiec o bogach... Nie, nie
bede zajmowal sie filozoficznymi rozwa-
zanjami o niuansach ich egzystencji. Poka-
z¢ racze], jakich bogdw spotka¢ mozna
w bezmiarach wszech$wiata, jak pojmuja
ich ¢i, ktérzy w nich wierzg, w jaki sposéb
pielegnuja wiez, ktéra ich z nimi taczy.

Co wlasciwie kryje sie pod pojeciem Boga?

Niektére ludy nie wyobrazaja Go sobie jako konkretnej osoby, na
przyktad starca z siwa broda. Bég (lub bogowie) to dla nich sity
przenikajace caty wszech$wiat, to co sprawia, iz ro§nie trawa, ply-
nie rzeka, pada deszez i plonie ogien. Sq we wszystkim, kazdej zy-

-wej 1 martwej istocie. Objawiaja si¢ nie w postaci jakis $wietlistych
istot, ale w swej dziatalno$cia, w tym, co czynig. Gdy uderza grom,
nie oznacza to, ze cisnat go jaki§ bozek. To on jest tym piorunem,
tak jak jest deszczem, cieplem czy wzrastaniem. Przenikajace Swiat
sity nulezy szanowaé, umie¢ si¢ z nimi obchodzi¢, bowiem w prze-
ciwnym razie sprawia, iz zboze zamiast urosngé, zmarnieje, powodz
zniszezy domostwa, a ogiefi zamiast grzaé, przyniesie gorgea
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Boze mdj, Boze — Panie nieonylny —
Czys$ wszystkich rownym obdarzyt wyrokiem —
Cztowiek Smiertelny, ku Tobie sie wloke,
Od jutrzni rannej do nocy — bezsilny.
Aleksander Btok ,,.Dolor ante lucem*
(przektad Jerzego Lieberta)

Smieré. Je$li pragniesz, konkretnego przykladu owego ,boga™,
wiedz, ze jest nim Moc, znana ci na pewno z ,,Gwiezdnych Wojen.

Rézne aspekty owej sily (sit) z czasem przyjmuja ludzkie ksztatty.
Wszak tatwiej jest oddawac czgs$¢ konkretnej osobie, wiedzied, iz pio-
runami ciska posepny, brodaty Zeus, a kietkujacym zbozem opiekuje
sie pelna matczynego ciepta Demeter. Rodzi sig wtedy nowa postaé
boga: poteznego, nadludzkiego bytu, spogladajacego gdzies z wyzyn
i ingerujacego w sprawy naszego Swiata. Czasem jest on samotnym
gigantem, doskonatym i gérujacym nad wszystkim i wszystkimi —
tak, jak Bog chrzescijan, Zydow i muzutmanéw. Nic nie moze si¢ wy-
darzy¢ bez jego woli i wiedzy. nie ma poczatku ani kofca.

Czasem za$, szczegolnie wtedy, gdy bogdw jest wielu, nadludzie ci
zostaja odarci z wigkszosci potegi i stajg sie bardzo podobni do §mier-
telnikdw, stanowige wiasciwie tylko Kolejna, troche doskonalszg forme
rozumnego zycia. Tacy byli bogowie starozytnych Grekow: kidtliwi,
zajmujacy sie wlasnymi intrygami i mitost-
kami. Owszem, byli nieSmiertelni, ale cie-
lesni, mozna ich byto nawet zranié. Musie-
li je$¢ 1 pi¢, kochali si¢ i przychodzili na
$wiat w catkiem zwykly sposéb. Nie byli
wieczni, bowiem kazdy z nich kiedys sie
urodzil, ‘daleko im byto do wszechmocy,
podlegali wyrokom przeznaczenia — staty
nad nimi ztowrogie Mojry, przadki losu.
Bég wojny Ares zostal nawel porwany
przez zb6jedw i trzymany dla okupu!
Owszem, uwazali sie za whadeow ludzi, nie
oni jednak ich stworzyli — uczynit to tytan
Prometeusz. Dawali si¢ tez wywiesé sie
w pole. Syzyf ukarany zostat swg bezcelo-
w3 pracg za to, Ze sprytnie uwiezil boga
$mierci Thanatosa...

Bogow moze by¢ wielu, moze tez by¢
jeden Bog. W przypadku wielobdstwa,
poszczegdlne byty sg ucielesnienien sit
przyrody (tu wlasnie jest miejsce na boga
ciskajacego pioruny), patronami réznych
dziedzin ludzkiego zycia (walki, rolnic-
twa) lub emocjonalnych przezy¢ (smut-
ku, wesela). Zyjq we wiasnym, mniej lub
bardziej zhierarchizowanym spoteczei-
stwie, czasem nawet w duzej izolacji od spraw ludzi. Nad soby majg
»glownego boga™ — najstarszego, najmedrszego lub po prostu najsil-
niejszego z nich. Zdarza sig, iz 6w Nadbog jest stworzycielem wta-
sciwych bogéw i (lub) $wiata, i wykonawszy swa prace, usuwa sie
w clen, nie ingerujac dalej w sprawy wykreowanego uniwersum.

W systemie monoteistycznym, Bég nie ma zadnych podobnych
mu towarzyszy, jest on wszechwiedzacy i wszechmocny, nie ma po-
czatku ani Korica, a wszystko, co istnieje, bierze w nim swéj pocza-
tek. Taki obraz samotnego olbrzyma czesto trudno jest pojac zwy-
czajnym ludziom, nie bardzo rozumieja oni, jak jedna Istota moze
jednoczesnie zsyta¢ Smier¢ i zycie, dbaé o to, by nie rozbolat ich
brzuch i o fo, aby postepowali zawsze uczceiwie. Brakuje im tez swo-



istej bliskosci Boga, nie za bardzo wiedza, w jaki sposéb prosié
owego dumnego mocarza o pomoc w swych zwyczajnych spra-
wach. Dlatego monoteizm w bardzo wielu wypadkach przyjmuje
zamaskowang politeistyczng forme — pojawiajg si¢ mniejsi bogowie
(naturalnie pod innym mianem), patronujacy poszczegdlnym aspek-
tom natury i zycia, bedacy tacznikami miedzy wielkim Stwérey
a maluczkimi. Tacy, ktérym mozna zwierzy¢ sie ze swych ktopotdw,
kiorzy zejda na ziemig, by wspoméc prostaczkéw, tacy swojscy...
Nazywa sig ich réznie: aniotami, demonami, czasem Swietymi.

Wzajemne relacje miedzy bogiem a czlowiekiem uktadaé mogg
sie na wiele rozmaitych sposobéw. My przyzwyczailiSmy sie do
obrazu mocarnego Boga — lorda ludzi, ktéry sprawami $miertelni-
kéw nie zajmuje si¢ z koniecznosci, lecz z mitosci do nich (lub po
prostu dla zaspokojenia swojej zadzy wtadzy). Pomocy udziela
w nagrode za dobre uczynki i religijnosé. Co prawda, wybtagaé
mozna jg modlitwg i ofiarami — ale stanowig one jedynie kolejny
argument majgcy sktoni¢ Boga do okazania taski, nie daja stupro-
centowej gwarancji jej otrzymania.

Piszqc o relacjach Bog — czlowiek, warto wspomnieé¢ o modelu
funkcjonujgeym w $redniowieczu (na ktérym wszak wzoruje sie
wickszo$¢ systeméw fantasy), powstatym wskutek upowszechnienia
sie feudalizmu. Bog to wedle niego potez-
' ny suzeren, surowo karzacy niewiernych
poddanych. Otoczony jest gromada wasa-
li, uszeregowanych wedtug Scistej hierar-
chil. Sa tam podzieleni na rézne rangi
i stopnie aniotowie, §wigci, ziemski na-
miestnik (papiez i/lub cesarz), krélowie,
ksiazeta, duchowienstwo. Szatan to wasal,
ktéry dopuscil sie zdrady. System [eudal-
ny jest porzadkiem ustanowionym przez
Boga, proba jego podwazenia to wysta-
pienie przeciw samemu Stwoércy. Stosu-
nek Boga do czlowieka i vice versa opie-
ra si¢ na stosunku lennym. W zamian za
dochowywanie przykazad i oddawanie
czel, Bog zobowiazany jest do udzielenia
. zbawienia i osadzenia w ktéryms z niebie-
skich kregéw.

Zdarza sie jednak, ze gdy Bog (a cze-
Sciej bogowie) nie mieli zadnego udzia-
tu w tworzeniu $wiata i (lub) cztowieka,
nie fraktujg $miertelnikéw jak swe dzie-
ci, tylko jako nizsze byty, nie czujac sie
z nimi emocjonalnie zwiazani. Zyja
obok nich, ingerujac w ich rzeczywi-
stod¢ rzadko lub weale, nie obchodzi ich
to, jak postepuja owe istoly, czy grzeszy,
czy tez prowadza sie moralnie. Zdarzyc’
sie moze, 1z taki Bog traktuje ludzi jak
niewolnikow, grozac, ze jesli nie spetniy j ]euo mchcmnek (gtownie
chodzi o ofiary), ukarze ich swoim gniewem.

Przez owych . mniej. doskonalyuh“ bogéw, pomoc udzielana jest
zazwycza] na zasadzie kontraktu: zloZenie odpowiedniej ofiary nie-
Jjako zobowigzuje do obdarzenia taskg, jest wnoszona z géry oplata
za ustuge, jakiej wymaga sie od Wysokiej Istoty. Jesli pomoc nie
nadchodzi, oznacza to tylko, iz ofiara byta nicodpowiednia (na przy-
klad, za mata lub zlozona w niewtasciwy sposob) nie otrzymawszy
uméwionego honorarium®, bég po prostu nie wykonal zlecenia.
Wystarczy jednak naprawié¢ uchybienia, aby laska zostata zestana...

...tym bardziej, iz czasem do normalnej egzystencji bogéw (na
przyktad u starozytnych Grekéw) niezbedne jest regularne otrzy-
mywanie ofiar. Bogowie nie moga istnie¢ bez ofiar, otrzymuja je
wige juko zaptate za swg przychylnos$é, ludzie za$ bez owej przy-
chylnosei nie sq w stanie normalnie funkcjonowaé, wiec chetnie
owe ofiary sktadaja — i koto sie zamyka...

Skoro mowa juz o ofiarach, nalezaloby teraz poruszyé problem
kultu — tzn. sposobu oddawania czci bogom (bogu). Najdawniej-
szym, najpopularniejszym — i, niestety, najprymity wniejszym, jest
zapowiadany wyzej kult ofiarniczy. Jego uczestnicy rzadko roztrzy-

saja problemy teologiczne, brak jest dogmatéw, obrzedy nie wyma-
gajy emocjonalnego zaangazowania: sg one obowigzkiem, ktdry
trzeba wypetniac, aby nie wzbudzi¢ boskiego gniewu lub/i zdoby¢
przychylnos§é Wielkiej Istoty. Religia taka wytwarza mitologie, mi-
ty traktuje sie jednak jako legendy, a nie objawione prawdy wiary,
Jjednoczednie moze egzystowaé mnéstwo ich wersji. Kaptanami sa
specjalni, wyznaczeni do tego urzednicy, najezeSeiej sprawowanie
waznej funkcji w aparacie wiadzy potaczone jest z obowigzkiem

. wykonywania czynnosei zwigzanych z kultem. Kaptani tacy moga

by¢ dziedziczni lub obieralni, nie traktuje ich sie jako wybrafcow,
mistycznych posrednikéw miedzy bogiem a ludem. Nie nauczajg
prawd wiary (bo nikt ich nie opracowal), poza wypetnianiem
swych powinnosci prowadza zwykte, §wieckie zycie. Taki model
kultu funkcjonowat w antycznej Grecji i Rzymie.

W starozytnej Helladzie kaptanami mogli by¢ zaréwno mezezy-
Zni, juk i kobiety — pod warunkiem, iz nie posiadali skaz fizycznych
i moralnych oraz byli pelnoprawnymi obywatelami swej gminy.
W kazdej Swiatyni rezydowat jeden kaptan, do pomocy wyznacza-
no mu niewolnikéw i straznikéw. Przystugiwaly mu porcje miesa
z kazdej ofiary oraz okoliczno$ciowe honoraria.

W religii dawnych Grekéw znalez¢ mozna $wietny przyklad sposo-
bu sktadania ofiary, nadajacy sie do zasto-
sowania w tworzonym na uzytek gry kul-
cie. Kaplan ubierat si¢ w tradycyjny stdj
joriski: dtugi, nieprzepasany, biaty lub pur-
purowy chiton. Czasem zakfadat str6j bost-
wa (np. hetm i pancerz jak kaptanka Ateny
w Pellene). Ofiarne zwierzeta miaty zloco-
ne rogi, ozdobione wstazkami i wieficami.
Kaplan obcinat z czota stworzenia troche
wiosow, ktére wrzucat do ognia, po czym
sypat na nie ziarnka zboza. Przy dZwieku
fletu zadawano stworzeniu cios toporem,
dbajgc o to, by jego krew bluzneta na
oftarz. Zabite zwierze dzielono na dwie
czesei: ttuszez, skore i kosei palono na ohta-
TZU, migso pieczono i rozdawano wszyst-
kim obecnym. Tylko wowezas, gdy ofiare
skiadano béstwom podziemnym, spalano
cafe zwierze — bowiem ten, kto zjadiby je-
go migso. dostalby si¢ pod whadze piekiet.

Zupelnie inny rodzaj kultu, oparty na
stowie, zrodzit si¢ w§rdd starozytnych Zy-
déw, od ktérych przejeli go chrzeScijanie.
Religia pradawnych Hebrajezykéw, tak
jak wiele innych wierzen, opierata sie na
modtach oraz ofiarach sktadanych w $wig-
tyni w Jerozolimie. Jednak ofiary sktadaé
mozna byto tylko w owym przybytku —
zas§ Zydzi rozsiani byli po wielu krajach,
daleko od $wietego miasta. Nie mogli wiec spetniac naleznych Bogu
postug. Chcieli jednak nadal oddawaé cze$é Stwérey. Utworzyli
wiec synagogi (od greckiego stowa synagoge — zebranie), gdzie gro-
madzili sie, by czyta¢ $wiete teksty, medytowaé, komentowaé ksiegi
biblijne, modli¢ si¢. Synagogami kierowali medrey (soferim). Nazy-
wano ich rabbi (M6j mistrz). Byli to ludzie potrafigey objasniaé Pi-
smo Swiete, ktorzy nauczyli sie tego w specjalnych szkotach. Tak
wyksztalcita sie liturgia oparta na kontemplacji boskiego stowa
i przykazan. Poniewaz judaizm byt religia, w ktérej Bég stanowit ra-
czej istote kochajgcy cztowieka 1 wymagajaca od niego mitosci, by
z nim obcowac, nie trzeba byto sktada¢ mu ofiar, wystarczylo sie tyl-
ko uwaznie wstucha¢ w Jego stowa i spelniaé Jego wole.

Na tym korcze swdj krétki wyktad o Bogu i cztowieku. Mam
nadzieje, ze przyda Ci sie on w Twoich przygodach wérdd wysnio-
nych krain. Kaptanie, wojowniku, magu. Elfie, cztowieku, krasno-
ludzie, gnomie. Oddaj Bogu, co boskie, z czcig i szacunkiem. Nie
traktuj go jak maszynki do spetniania Zyczen, nieznanej Tobie i Ci
obojetnej — bowiem woéwcezas takze dla Niego bedziesz nieistotnym
pytkiem. Modl sie zarliwie, sktadaj ofiary, wiedzac komu i za co je
dajesz. I nie zapomnij wspomnie¢ o mnie w swych modlitwach...




llustracja: Jarostaw Musiat

Postaé wampira stata sie w ciggu ostatnich kilku lat (obok smoka, czarodzieja i krasnoluda) jednym z podstawowych atry-
butéw swiata fantasy. Wampir zostawil daleko w tyle takich potentatéw jak jednorozec, syrena czy pegaz. Dlaczego tak sie
stato? To temat do osobnej dyskusji. My nie bedziemy tu jednak wnika¢ w przyczyny, poprzestanienty na faktach. Wampiry
staty sie niezwykle popularne. W fantasy pokutuje jednak bardzo schematyczny obraz wampira. Stare, ponure zamczysko, sta-
da nietoperzy, kareta zaprzezona w czarne konie, wycie wilkdw, dosiojna postaé w ptaszczu z wysoko postawionym kotnie-
rzem. Ale przeciez tak weale byé nie musi. Stowo honoru, ze nie.

1. PODROZE KSZTALCA

Jak powszechnie wiadomo wampiry sg
dlugowieczne, a jednym z powazniejszych
probleméw dtugowiecznodei jest nuda.
Tymezasem wigkszo$¢ autoréw scenariuszy
chee, aby ich wampiry siedziaty na tytkach
w jakich$ odludnych zamezyskach przez ca-
te stulecia, nie ruszajgc si¢ dalej niz dwa dni
drogi lotem nietoperza. Toz to mozna
umrzeé z nudow! Oczywiscie, mogg si¢
znalezé osobnicy, ktdrzy poSwigcg sig bez
reszty studiowaniu ksiag lub hodowli i eks-
perymentom na szczurach. Takie wampiry
mogy wiekami nie wychodzi¢ z alchemicz-
nych pracowni i zaznawaé petni szczeScia.
Nie wszyscy jednak sg az tak zboczeni,
wickszos¢é wampiréw z pewnoscig ma
ochote od czasu do czasu wybrac sie w ji-
kas podréz. Nie jest to jednak taka prosta
sprawa. Na przecietnego wampira czeka
w podrézy wiele nieprzyjemnosci i niebez-
pieczenstw. Podstawowe bolgezki to Swia-
tto stoneczne, fowcy wampiréw i klopoty
z noclegiem (nie w kazdej karczmie oferujg
przytulny pokoik z trumng i kilkoma kubel-
kami cmentarnej ziemi). Na wszystko moz-
na jednak znalez¢ jakis sposob. Hrabia Ben-
jamin von Holle, osiemdziesigcioletni wam-
pir (byty prezes Towarzystwa Geograficz-
nego zaginiony w tajemniczych okoliczno-
$ciach) rozwigzal kwestie podrézowania
w nastepujacy sposob. Kilku znajdujacych
sie pod jego urokiem ludzi przebralo si¢ za
mnichéw i obwozi po catym $wiecie reli-
kwie Swietego Apolinarego — meczennika,
pogromey czarownic i wampiréw. Relikwie
(w postaci koSci sSwigtego) przechowywine

sa w duzej, zdobionej trumnie, przewozonej
~ z miejsca na miejsce na wozie z czerwonym
baldachimem. W trumnie mieszka oczywi-
$cie Benjamin. W dzien $pi, nocy pozywia
sig i zwiedza okolice. Fatszywi mnisi odpra-
wiajg przy relikwiach rézne obrzedy. Czasa-
mi dla zgromadzonych gapiow inscenizuja
scenki z zycia Swigtego Apolinarego: pogo-
nie za uciekajgeymi na miottach czarowni-
cami, kotkowanie wampiréw (¢oz za prze-
wrotnosé) itp., itd.

Poszukiwacze przygdd mogg natkngc sie
na hrabiego von Holle przypadkiem lub
specjalnie. Wszystko zalezy od inwencji
Mistrza Gry.

2. TRUDNE POCZATKL

Wyobrazmy sobie nastepujacg scene:

.Grupa poszukiwaczy przygdd podaza
noca przez odludng wie$ w kierunku miej-
scowej karczmy. Wracaja wiasnie z niewiel-
kiej wyprawy w pobliskie géry, gdzie szuka-
li zaginionej krasnoludzkiej kopalni. Nagle
we whnetrzu mijanej przez nich chaty podno-
si sie straszny krzyk i raban. Otwierajy si¢
prowadzgce na zewngtrz drzwi i wypada
przez nie wysoki, chudy miodzian w czar-
nym plaszezu z wysokim koinierzem i bu-
tach do konskiej jazdy. Ucieka przed czyms$

w panice, a na jego twarzy maluje si¢ roz-

pacz i przerazenie. Uczucia te pogiebiaja si¢
jeszeze bardziej w momencie, gdy zahacza
o co$ nogy 1 wywraca si¢ prosto w Katuze
blota. Tuz za nim wybiega odziana w nocng
koszule pulchna, wiejska dziewucha (130
kilo zywej wagi) z watkiem do ciasta w re-
ku. Wrzeszezy przy tym na cale gardlo:

— O zesz ty krwiopijco zberezny! Juchy
pi¢ ci sig zachciewa?! To won do stodoly
krowy wysysac, a nie ludziom spaé w nocy
nie dawac! :

Bez pardonu oktada go przy tym z calej
sity po gtowie i réznych cztonkach.*

Pobity poczatkujgcy wampir, nie majac
innego wyjscia, zwréci si¢ o pomoc do po-
szukiwaczy przygdd. I nie bedzie mu bynaj-
muiej chodzi¢ o przepedzenie wieSniaczki,
bo ta sptoszona widokiem obcych po chwili
sama ucieknie z powrotem do chatupy. Be-
dzie cheiat, zeby bohaterowie pomogli mu
sta¢ sie prawdziwym wampirem, Nauczyli
g0, jak powinien si¢ zachowywaé, co robic
i jak znalez¢ odpowiedniy siedzibe. Oczywi-

‘fcie, tego typu przygoda nie nadaje si¢ dla

kazdej grupy. Niektorzy poszukiwacze przy-
g6d majy pewne zasady moralno—etyczne
(na przyktad paladyni lub kaplani specyficz-
nych bogéw), kiére nie pozwolg im na
wspdiprace z wampirem, nie méwigc juz
o pomaganiu mu w czymkolwiek. Jednak
wiekszo$é bohateréw ma bardziej racjonal-
ne i otwarte nastawienie do $wiata. Potrafig
tez my§le¢ pragmatycznie: .Co nam przyj-
dzie z zabicia wampira nieudacznika? Nic.
Go$é nie ma nawet zadnych skarbow. A juk
mu pomozemy. lo bgdzie nam wdzigczny,
a znajomy wampir (o nie w kij dmuchat. Ta-
kie koneksje mogg sie kiedys$ przydac...*.

W lym miejscu moze rozpoczaé sie
przygoda, w ktérej poszukiwaczy przygod
czeka wiele probleméw, kitérych nawet nie
53 sobie w stanie wyobrazié. Zdoby¢ odpo-
wiednig siedzibe dla wampira? Ruiny za-
mezyska, opuszczong wieze? Prosze bar-
dzo. Trzeba tylko przegnaé aktualnego lo-
katora (innego wampira, nekromantg, sek-
te szczurotakéw, ducha, szalonego pustel-
nika i bogowie wiedzg, co jeszeze). W do-
datku nasz poczatkujacy wampir moze
okazaé sie naprawde strasznym nieudacz-
nikiem: ma lgk wysokos$ei, mdleje na wi-
dok krwi (1), a potyka sie na tyle czeslo, ze
w koricu wybija sobie na schodach zgby
(11). Bohaterowie beda wige musieli wcie-
li¢ sie w role psychoanalitykéw, dentystow
i nauczycieli latania (sprébujcie nauczyé
lata¢ nietoperza, ktéry ma lek wysokosci).
W dodatku w okolicy moze pojawi¢ sig ja-
kis towca wampirow, ktory chee (dostow-
nie i w przenosni) dobi¢ naszego nieszcze-
$nika. Jednym stowem, w sprzyjajgcych
okolicznos§ciach wszystkich czeka duzo
dobrej zabawy.

3. ZAKOCHANT SA WSROD NAS

Wampiry lo nie bezmyS$lne potwory,
ktére dziatajg instynktownie i uganiaja sie
na okragto za pozywieniem. Wampiry maja
swoje uczucia. Moze nie tak glebokie jak
ludzie, ale zdolne sg odczuwac smutek. ra-
do$¢, zal, przygnebienie. Moga tez sig...
nieszczesliwie zakochad.

‘Poszukiwacze przygdd spotykaja w trak-
cie swych wypraw mnéstwo pigknych Ko-
biet. Jedne z nich pojawiajg si¢ przypadko-
wo, inne prosza naszych bohaterow o po-
moc, jeszcze inne nastajg na ich zycie. Wy-
obrazmy sobie, ze w jednej z nich zakocha
sie jaki§ wampir. Bedzie jej przysytat pre-
zenty, uktadal na jej cze$¢ poematy, spie-
wat pod jej oknem. A gdy jego milo$¢ zo-
stanie odrzucona, przyjdzie do poszukiwa-
czy przygdd z miotkiem i osikowym kot-
kiem,. aby , skrdcili jego meczarnie i prze-
rwalt ngdzny zywor*. Co zrobig bohatero-
wie? Tego oczywiscie nie wie nikt (nawet
oni sami). Mozna jednak tak pokierowac
przygoda, zeby wszyscy mogli sobie wza-
jemnie pomée. Wiadomo, ze serce kobiety

-



najfatwiej zdoby¢, ratujac ja z opresji. Po-
szukiwacze przygod mogg, na przykiad,
porwaé biatogtowe (moze to zasugerowac
sam wampir), dajgc sposobnos¢ zakochane-
mu nieszczeg$nikowi do uratowania jej z rgk
mwstretnych oprychéw®. Cale zamieszanie
moze wykorzysta¢ kios trzeci i naprawde
porwac kobiete. Bohaterowie mogg tez na-
razi¢ si¢ jej narzeczonemu, braciom (dwu-
dziestu trzem) lub ojecu (szefowi miejsco-
wej gildii zabdjedw). Wiedy to oni beda
potrzebowali pomocy wampira. Niezty ga-
limatias, ale przy odrobinie szczescia wszy-
stko powinno si¢ dobrze skoficzyé.

& WSZYSTKIE DZIECE SA
NASZE

Kto powiedziat, ze wampir zawsze musi
by¢ dorostym facetem lub kobieta? Prze-
ciez réwnie dobrze moze by¢ dzieckiem.
Nie mam tu na myS$li dorostego krwiopijcy,
ukrywajagcego sie pod postacia malej
dziewczynki, ale zwyczajnego dzieciaka,
kierujacego si¢ dziecieeymi zachciankami
i dzieciecy logika. i

Wyobrazmy sobie grupe poszukiwaczy
przygéd, ktéra trafia do klasztoru,
w ktérym zakonnice opiekuja sie kilkudzie-
siecioma sierotami. Kilkoro dzieci jest
wampirami, kilka zakonnic znajduje sie
pod ich urokiem i postusznie wykonuje ich
polecenia. Reszta nie ma o niczym pojecia.
Nagle zdarza si¢ kilka wypadkéw §miertel-
nych. Przybywa inkwizytor. Jedna z zakon-
nic zostaje oskarzona o czary i spowodo-
wanie zgonow.

Inaczej. Bohaterowie zostajg wynajeci
przez bogatego ksiecia, zeby sprowadzi¢
mu do zamku jego nieletnig siostrzenice,
wychowujgcy sig w odludnym klasztorze
gdzies na potnocy. Wkréice okazuje sie, ze
oSmioletnia dziewczynka jest matq wampi-
rzyca. Poszukiwacze przygdd stajag przed
nieztym dylematem. Ksieciu nie wypada
odmawiaé (zwlaszeza, jak wziglo sie z géry
cze$¢ zaplaty), nie mozna tez przyjechac
1 powiedzieC .,...podrdz bvla spokojna, mu-
sielismy tylko zakolkowaé dziecko, bo zbyt-
nio rzucato sie na przechodnidw...”. Ogoél-
nie rzecz biorge, poszukiwaczy przygdd
czekajg same klopoty. Muszg zapewni¢
dziecku pozywienie, zdoby¢ wygodng tru-
mienke (bez niej dziewczynka moze podu-
pas¢ na zdrowiu) i upilnowaé ciekawego
Swiata szkraba. Niezla jazda.

5. W IMIENIU PRAWA

Prawie kazda normalnie mys$laca istota
marzy o bezpiecznym | interesujacym zy-
ciu. Wiadomo, ze wampiry zy wig sie krwig.
Robia to, napadajgc na ludzi. Ludzie ci
chronieni sg przez prawo. Krwiopijca zo-
staje wige uznany za przestepce. Kazdy
moze sobie na niego bezkarnie polowaé,
w dodatku jak mu si¢ uda, to jeszeze dosta-
nie od wtadz nagrode. Ale przeciez tak byé
nie musi! Jest sposéb, zeby wilk byt syty

i owca cala. Wystarczy, ze wampir oficjal-
nie wstapi w stuzbe prawa. Bedzie zaspo-
kajat instynkt towcy, tropige i Scigajac
przestepcéw, bedzie polowal na ludzi (elfy,
krasnoludy i inne) catkowicie oficjalnie
1 legalnie. Prawo zyska niezwykle sprawny
i skuteczny instrument wykonawczy,
a w zamian bedzie przymykaé¢ oczy na
znaczne ubytki krwi u pojmanych zbiréw.
Oczywiscie, sytuacja taka nie moze staé sie
reguty. WiekszoS¢ wampiréw jest zbyt
wielkimi indywidualistami, sg zbyt dumni,
by wstepowac do kogokolwiek na stuzbe.
Poza tym, wiladze wiekszoSci miast nie
zgodzy sie pod zadnym pozorem na tego
typu rozwigzanie. Gdzieniegdzie jednak
opisany wyzej uktad moze funkcjonowaé
bez zadnych problemdw.

Ale si¢ poszukiwacze przygéd zdziwig,
gdy w celu wyegzekwowania od nich pra-
wa zamiast straznika z halabarda pojawi sie

- prawdziwy wampir.

6. CIER KATA

W standardowym scenariuszu z wampi-
rem, krwiopijca broni sie przed poszukiwa-
czami przygdd, atakujac ich z zaskoczenia
i eliminujge jednego po drugim. Brak tu
miejsca na psychologiczng rozgrywke,

- prébe sil, subtelng takiyke 1 glebsze prze-

myslenia. Jezeli Mistrz Gry uwaza, ze jego
graczom przydataby si¢ jaka$ odmiana,
moze skonstruowad scenariusz oparty na
nastepujacym pomysle.

Wampir przy pomocy jakiej$ sprytnej
sztuczki ztapie caly druzyne. Nie zabije ich
jednak, ale uwiezi w podziemiach swego
zamezyska w jakiej§ zaponmianej sali tor-
tur. Krwiopijca zacznie si¢ nad nimi zne-
cac. I to bynajmniej nie fizycznie (cho¢ ja-
kie§ mate famanie kotem nigdy nie zaszko-
dzi), ale psychicznie. Wybierze kidregos
bohatera i zaproponuje mu uwolnienie
w zamian za stuzbg lub potorturowanie in-
nych czionkéw grupy. Bedzie sie starat zni-
szezy¢ zaufanie w druzynie. Odseparuje ich
od siebie. Bedzie na nich zsytat rézne wizje
i halucynacje. Zaproponuje jednemu zneca-
nie sie nad przyjacielem. Jesli odméwi, to
przyjdzie do niego 6w przyjaciel (bedzie to
oczywiscie iluzja) i to on pozngca sie nad
nim. Pojawi si¢ pragnienie zemsty i poszu-
kiwacze przygod naprawde zaczng sie wza-
Jjemnie torturowac. Po takim praniu mézgu
nawet jedli bohaterom uda sie w jakis spo-
$6b uwolnic¢ z cel, to nie wiadomo, czy be-
dg w stanie wspotpracowaé ze sobg w celu
zniszezenia  przeciwnika. Dodatkowo,
krwiopijea moze przemieni¢ kogo$ z dru-
zyny w wampira i wykorzysta¢ jako osfone
w trakcie decydujgcej bitwy.

7. KLATWA NIE wYBLERA

 Alez te wampiry to maja fajny zywot.
Zyja sobie wiecznie, o nic sie nie martwig
(pewnie dlatego, ze sy martwe...), na sam
ich widok ludzi ogarnia strach i panika. Od
czasu do czasu wypijg troche krwi z jakiejs

seksownej dziewicy. Taki wampir to ma
jednak dobrze.

Tak!? Taaak!!? No, to zobaczymy. Jeze-
li twoi poszukiwacze przygéd myslg w ten
sposob, mozesz im w fatwy sposéb zwery-
fikowaé te poglady. Wszyscy bohaterowie
majg niezwykly talent narazania sie catemu
otoczeniu. Nie oszezedzaja przy tym ani
poteznych kaptanow, ani nawet niektérych
bostw. A stad juz droga do klgtwy niedale-
ka. Proponuje przywali¢ im wyjgtkowo
wrednym i okrutnym przekleristwem — kla-
twy wampiryzmu. Nie chodzi mi bynaj-
mniej o zrobienie z bohaterdw prawdzi-
wych wampiréw, o nie. Niech pozostana
ludZmi z krwi i ko$ei, ale... Stwierdzg na-
gle, ze Swiatto stoneczne ich razi i powodu-
je oparzenia na skorze, alergicznie reagujy
na podang w karczmie potrawe z czosn-
kiem, w sztucznym $wietle nie rzucaja cie-
nia, a w lustrach nie wida¢ ich odbié. W do-
datku, po pewnym czasie stwierdza, ze je-
dynym pokarmem, jaki moga przyjmowac,
stanie si¢ surowa krew. Nie ma szans, aby
w tych warunkach nie zwrécili na siebie
uwagi otoczenia. Najprawdopodobniej wy-
wotajg w okolicy wielky krucjate przeciw
wampirom. Wyobrazmy sobie dziesiatki
szalencéw z osikowymi kotkami, Swiecong
wodg i czosnkiem, krecgeych si¢ bez prze-
rwy wokdt naszych poszukiwaczy przygdd.
Niech nasi milusifiscy poznaja, jak fajnie
by¢ wampirem i kry¢ sie przed towcami
w zakamarkach cmentarza (jedyne miejsce,
gdzie nie pobiegnie za nimi rozszalaly
tlum). Rozwiazaniem problemu moze byé
pojawienie si¢ w okolicy prawdziwego
towey wampiréw. Nie zabije on jednak na-
szych bohateréw (chod¢ oni powinni by¢ do
konca przekonani, ze wiasnie to zrobi), ale
rozpoznd, Ze takie z nich wampiry, jak z ko-
ziego nosa skrzypee i pomoze im wydostaé
si¢ z opresji, a byé moze nawet zlikwido-
wacé klgtwe...




Belgor Grazbird uniost krzaczastq brew. To drzewo akurat-
nie nie podobato mu sie bardziej niZli wszystkie inne. Chwyta-
Jac za miot bojowy, znaczqceo typngt okiem na Grunna Krzywq
Warge. len bez wahania opuscil prawice na topor.

— Gmeraj w worze! — rzucit przez zeby w krasnoludzkim
Belgor do cztapigeego za nimi Brimbura. Gnomi czarownik
postusznie zanurzyt dion w przepastnej sakwie przytroczonej
do sznura prz epasu/qcego szate.

Grazbird nigdy nie lubit drzew, bo smlerd”!m‘v Jak i cata
przyroda. To drzewo jednak wydawato mu sig wybitnie parszy-
we. [ nim bys zdqzyl wymowic: gory-mury-hop! — wyskoczy-
ty.." z drzew elfy. Natychmiast btysneto i zadziatat czar iluzji
krasnoludzkiego wyglqdu. Dla elfa kazdy krasnolud jest iden-
tyczny, dla gnoma czy krasnoluda nietrudno odréznicé wspat-
ziomkow.

Tymczasem krasnoludy zaczely rzeibe pozornych wspotbra-
ci. Elfom z kolei zdawaé sie musialo, ze zostaly otoczone i kaz-
dy z zapatem bit tylu krasnoluddw, ilu sie nawingto pod ostrze.
W ten sposob okazato sig, ze dwdch krasnoluddw, gnomi cza-
rownik i las w szczegdlnosei, moze byé dla przewazajqcej licz-
by elfow smiertelng putapkq.

Na wstepie zastrzegam, ze nie jestem rasisty, a sprawiedliwosci
jeno pragne. To elfy zawsze zaczynaly pierwsze i brodaci musieli,
chege nie cheae, dochodzi¢ zbrojnie stusznych praw. Z elfami
wrecz nie idzie inaczej. Dla podkreslenia prawomy§ino$ci mych
stow, przypomnijcie sobie sprawe elfio-krasnoludzka czy raczej
krasnoludzko-elfia z Tolkienowskiego Hobbita. Elfy to faszysci,
terroryéci i zlodzieje (ze o paralitykach nie wspomne). Jest to,
oczywiScie, generalizowanie problemu, ale i tak si¢ spodziewam
obudzi¢ jutro najezony pierzastymi strzalami, niezaleznie od owe-
g0 zastrzezenia.

Bedac $wiadom stosowanych przez pospolstwo sposobow
mszezenia sig na elfach, zamieszezam krétki rys bardziej szlachet-
nych, pociesznych i ksztalcacych metod, jakich uzywaly, uzywajg
i (dajcie bogil!) uzywac beda krasnoludy.

Tradycja i caly ceremoniat zwigzany z wymierzaniem sprawie-
dliwosei ostrouchym przestepcom niknie w mrokach dziejéw. Juz
w najstarszych inskrypcjach runicznych odnalezé mozna zapisy
0 dwoch szkotach karania pojmanych przedstawicieli ras wyso-
kich. Pierwsza z nich opowiada si¢ za powolnym zadawaniem me-
ki, thumaczac to niepomiernymi wartosciami edukacyjnymi zaréw-
no dla rodzimej mfodziezy, jak i dla samego elfa. Mtodziez uczy sie
prawidlowego posigpowania, zasady szacunku zZycia starej rasy
(podezas wykonywania tej kary elf zyje wzglednie dtugo), tak wiec
i jej kultury, zwyczajow. Ostrousi tez zyskuja, pozbawiajac swoje
spoleczenstwo jednostek przestgpezych, tj. przynoszacych ujme
obrazowi catoksztattu. Dziwi w takim razie odwieczna niecheé in-
nych, niewinnych elféw do tego sposobu kary. Medrey ttumacza to
niewystepowaniem niewinnych elféw w naturze. Przeciez gdyby
tak nie byto, nikt nie miatby nic krasnoludzkim sedziom do zarzu-
cenia, a mieszkacy lasdéw nie odmawialiby — jak to zwykli czy-
ni¢ — zaptaty za wykonane zamiast nich wyroki. Wiasciwie taki
brak zaipteresowania swoim marginesem spotecznym czy ignoran-
cji pracy brodatych, powinien by¢ karany.

Druga metoda, by¢ moze starsza, jest sposob wymyslony przez
pewnego wojownika, odezytany na grobowcu przez Belgora Gra-
zbirda. Jego tre$¢, réwnie prosta jak krotka, zawiera sie w kilku sto-
wach, ktére przekfadam jako: ,JIm rychlej uporasz si¢ z wasko-
du..m S$mieciem, tym szybciej mozesz zabra¢ sie do kolejnego,
ktérego uszy wystawaé bedg zza krzaka." Tekst w Srodku jest nie-
czytelny, gdyz plyta z owq inskrypejg byta nadpeknigta, a nie jest
moja intencjg dorabianie mozliwych wersji, tym samym urabiajac
czytelnika tak a nie inaczej wobec tematu. O tym, iz tekst traktuje
o elfach, wiemy stad, iz sg pozegnalng, ptynaca z doswiadczenia ra-
dg woja wlasnie, a nie zamiatacza czy garncarza lepigcego spicza-
sto-uszate (po)twory. Tacy przeciez nie maja wspaniatych grobow-
cow z rzezbionymi toporami u wezgtowia, no nie?

Samorzgdne pafstwa lub miasta krasnoludzkie zwykly, oglada-
jac sie na pradawna tradycje, wybierac pierwsza badZ drugg strate-
gie. Nowoczesne i rozsadne krasnoludy odchodzg jednak od zabdj-
stwa, jakie maja nie tyle za barbarzynskie, co malo rozwijajace. Juz
po paru wyprawach ,.na elfa” mtody wojownik zna dobrze anato-
mie tej wielce podejrzanej kreatury i dalsze jej zglebianie i rozwle-
kanie (po trawie czy wokét drzew chociazby) nic nowego nie przy-
niesie. Dodatkowo, nowoczesne krasnoludy sa Swiadome, ze kara
Smierci nie powoduje takich rozwazan duchowych (ktdre przeciez
sg wlasciwe ostrouchym) w pojmanym zloczyiicy, jak na przyktad
prosty zabieg kosmetyczny poprawiajacy urode. A kunszt krasno-
ludzkich mistrzéw chirurgii plastycznej, jak powszechnie wiado-
mo, wysysa sie z mlekiem krasnoludki-matki. Zabiegiem jest,
oczywiscie niestusznie i krzywdzgeo dla wykonawey poczytywane
za okaleczenie, najpopularniejsze ,,wyréwnanie uszkéw" — jak po-
wiedziatby Grunn Krzywa Warga. A przeciez wykonuja go nawet
nowicjusze cyrulikéw, jak ich w ostra brzytwe wyposazyc.

Zlapang migdatowooky, uwodzicielsky ztodziejke, zwyczajna
okrada¢ ludzkich (i nie tylko) mezczyzn zafascynowanych jej uro-
dg, zaprzyjazniony z ludzmi krasnolud moze zwyczajnie ogoli¢.
Lysa elfka nikogo nie bedzie pociagaé, a moze do czasu az jej



ktaki odrosng zmadrzeje, pxukwa jedna. Jezeli narazi si¢ bardziej,
mozna uciec sie do niegmiertelnej operacji matzowin albo wyskro-
bania ostrym narzedziem kilku mato gustownych wzorkéw na
twarzy. Stuzy to jej dobru i wlasciwie powinno leze¢ w jej najsze-
rzej pojetym interesie. Elfki bowiem operujace magia uzywaja ta-
kusich wzorkéw do zapisywania zakle¢. Za drobng optaty (a pta-
ci¢ mozna wszystkim, najlepiej jednak kruszcem) wyrzezbi si¢
i taki. W ostatecznosci, z braku innych pomystéw, niech bedzie
wolno obficie skropi¢ ghadkie lica wrzacym olejem. Z relacji za-
prawionych w boju wynika, ze w ferworze walki badZz w ciemno-
§ci, lub po prostu kiedy pomacac sie nie da, nietrudno pomyli¢ el-
fiego samca z samicg. Prakrasnoludowie sadzili na-
wet, ze elfy sa obojnakami.

Niestusznie, kontynuujac, posuwaé sie zbyt
daleko w mitosierdziu i chociazby tamaé reke
w nadgarstku tucznikowi. Elfowi uzdrowicie-
le mogg zna¢ rézne sztuczki, bo to bestie
szezwane, totez lepiej nie ryzykowaé. Samo
odjecie dfoni tez niekoniecznie musi po-
skutkowac, bo sam kiedys$ widziatem, na
zalgezonym w brdnzowym magazynie
obrazku, jak elf strzelat uzywajac jednej
reki (a moze to byta noga?) i zebéw, nie
przymierzajac, jak szpak. Of§lepianie
nie wehodzi w gre, gdyz wilasciwie po-
zbawia elfa dalszej egzystencji potg-
czonej ze Swiadomodeiy istnienia fu-
ku, tym samym czynige zycie lzej-
szym. Jednoczesnie jest nieodwra-
calne. Jakkolwiek wiele by za
takim rozwigzaniem przema-
wiato, poniewaz kobiety kra-
snoludzkie, zeby nie szukac
przykiadu daleko — Gdulg,
elfi wzrok kala. Spotkany
niedawno w Gérach Sto-
towych starzec twierdzit,
ze elly wymierzaja cel za
pomocy uszu. Rozwigza-
nie nasuwa sie wiec sa-
mo. Jednoczesnie czyn
6w jest szlachetny, gdyz

przechodniow doskonalg sylwetka i mocnymi weztami musku-
t6w. Do takich to i niejedna panna oko pusci,

Znany jest to fakt, ze na magii lepiej od krasnoludéw wyznaja
sie gnomy i to one powinny wspomdéc wigkszych kuzynéw w dzia-
laniach odwetowych. Zalety nizszych magdéw (mam na my$li ich
WZrost, a nie poziom umiejetnosci) trudno przecenic. Przyktadem
jest przytoczony na wstepie opis wedrowki przez las. Szanujacy sig
gnomi iluzjonista zawsze powinien mie¢ w zanadrzu kilka czarow
przeznaczonych dla elfdw, uwazajacych, ze ich wzrost daje im pra-
wo do nasmiewania si¢ z mniejszych (jak si¢ jednak okazuje, nie

zawsze stabszych), a przyrodzone
wiadeiwosei magiczne — monopol
na sztuki tajemne.

Do walki o swoje. w szeregi po-
gromeow elfiego ucisku, przyj-
mujmy tez niziotki. Wojownik

rzadko ma czas co$ ugotowad, a hal-

flingi styng z wy$mienitego przyrza-
dzania spyzy, osiagaja przy tym nie
hadhiacy, stuszny wzrost. W przypadku
niebezpieczefistwa moga z daleka celnie
ciskaé kamienie, przy oblezeniach la¢
gorgca kasze, a w walce wreez walié
na odlew stalowymi patelniami. Hej!
Reasumujge: nie ma co stroni¢ od
bicia elfow, gdyz zawsze postepuje
sie stusznie, tzn. w odwecie. Powo6d
znajdzie sie zawsze. Zabijanie nie
jest jednak najbardziej ksztalca-
cym rozwiazaniem, gdyz Krasno-
ludom nie zalezy na ekstermina-
¢ji elféw (Bo kogo by bylo

potom proc?), ale na ich
zmianie i dostosowaniu
do ogélnie panujacych
w $wiecie norm. W isto-
cie, sprowadza si¢ to do
uznania przez smuklaséw
cywilizacyjnej  wy-
zszosci ras Kkarlich.
Metod resocjalizacji
wysokich jest wiele,

nie pozbawia elfa moz-
liwosSci uzywania broni.
Zanim nauczy sig strze-
la¢ ,,na wzrok”, zaptaci
medykowi za sztucz-
ne protezy platkow
uszu albo kaptano-
wi za regeneracj¢
tychze (a w bo-
gOW przecie wie-

rzy mato ktéry,
zbereZznik jeden

1 heretyk zafajda-
ny). zdgzy sie na-
myS$le¢ nad wla-
snym, haniebnym
postepkiem.

lecz nigdy zbyt wie-
le, dlatego kazda in-
nowacja powinna by¢
rozpowszechniana
w celu sprawdzenia i pod-
dania personalnej ocenie
wszystkich bojownikéw
0 szeroko pojmowang
rownos¢ (w szeregi bo-
Jjownikéw o rownosé zali-
cza sie takze kra-

oo snoludzkich géra-
;‘;L;pfg. li, ktérzy ,,réwna-
ST g Swial bdno
wiednio skracajge
zbyt wysokich.)
Do podjecia

Nie jest tudziez kiep-
skim pomystem wysta-
wienie schwytanego na
posmiewisko. Tylko
wyobrazcie sobie na-
giego ostroucha wystawionego na widok publiczny. Pozbawione
owtosienia ciato, watte migsnie, mizerne... Pfuj! Albo lepiej nic
nie fantazjujcie. Takie obrzydlistwa nie na nasze zdrowie. Zali nie
ucierpi na tym eltia duma? Czy dalej bedzie nosit brode wyzej no-
sa? Nie, nie ma takich elfow. Co innego krasnoludy. Te dzielnie,
nawet golecem, mogg sie wspaniale prezentowad, zadziwiajac

llustnacm: Grzegonz Bogusz

ostrego topora
nalezy byé¢ go-
towym w kazdej
chwili, bo jak powie-
dziat znany medrzec Krhuca Fhux (po ludzku: Szczerbata Pigcha)
,»Ni znone som dni ani godziny”. Niech wolno mi bedzie tedy, tak
na zakonczenie, wznied¢ okrzyk: Bracia niewielcy wszystkich kra-
Jow, faczcie sig!
Do przyjaciét elfow: Powyzsze stowa nalezy, mimo wszystko,
traktowa¢ z przymruzeniem oka. Ja tez czasami grywam v
skod...mi (cho¢ tego unikam).




sodach pewnego barbarzyricy, zaiywajqeego waipliwych urokow zycia w miescie.
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Poniewas wigkszo$¢ biezqeego numern zajmujq teksty dhuuugie i opaaaste. na KC pozostalo juz niewiele miejsca... Dzis przedstawiam krdtkg charakte-
rystyke dzielnego paladyna Arthusa Villensterna (lepiej go miec po swojej stronie!) i lekkie, przesmiewcze (jako ze kwiecier juz blisko!) opowiadanko o przy-

Rerrerrverrunica)s

Ps. Wypatrujcie w ksiggarniach ,,Swiata Almohaddw 1. Juz wkrétce powinien tam trafic...

Rafaf Szymanowski
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AN ARTHUS

Ilustracja: Magda Jedrzejczak,

PALAPYN X PO, KEONICK

Arthus Villenstern przyszedt na §wiat w Sredniozamoznej rodzi-
nie szlacheckiej na Orcusie Wielkim. Dziecifistwo i wiek miodzien-
czy spedzit w niewielkim majatku swoich rodzicow polozonym
niedaleko Ranhar-garu. Po osiggnigciu petnoletnodei udat sie do
Ostrogaru, by tam, zgodnie z wolg ojca, zosta¢ paladynem. Po
ukonczeniu szkolenia i pomy$lnym zdaniu wszystkich egzaminow
wrécit do siedziby swego rodu. Okazato sie jednak, ze podczas je-
¢o nieobecnosei na dwor napadta banda zbojeéw, wymordowata je-
go mieszkancéw i spladrowata, a nastepnie podpalita dom. Wraca-
jacego Arthusa powitato jedynie kilku zebrakéw buszujgcych
w zgliszezach. Mtody paladyn dlugo nie moégt dojs¢ do siebie po
stracie rodzicow. Przez jaki$ czas mieszkal w Ranhar-garze, potem
‘wibezyt sig bez celu po okolicznych lasach. Dopiero po roku miej-
sce rozpaczy zajeta cheé zemsty. Arthus znowu zaczat przemierza¢
okolice wzdtuz i wszerz, Tym razem jednak nie gapit si¢ bezmysl-
nie w ziemie, tylko za wszelka cene cheiat znalezé mordercéw swo-
jej rodziny. Wydawautoby sie, ze nie ma szans na ich odnalezienie,
minal wszak ponad rok od tamtych wydarzed. Arthus nie tracit jed-
nak nadziei. Wreszeie zupetnie przypadkowo natknat sie na bande
zbiréw, z ktérych jeden uzbrojony byt w miecz pottorargczny ozdo-
biony herbem Vilensternéw. Arthus natychmiast rozpoznat go jako
brofi nalezgcy niegdy$ do jego ojea. Widzge, ze nie ma szans
w otwartej walce, Arthus postanowit ich
§ledzi¢. Nastgpnego dnia spotkat oddziat

zolnierzy Katana i powiedziat im
o przebywajgcej w okolicy uzbro-
jonej bandzie. Przytgezywszy sig
do oddziatu, Arthus stoczyt
pierwsza w zyciu bitwe.
Odzyskal miecz i wyruszyt

w $wiat, by walczy¢ ze

ztem.

Pewnego razu
spotkal na swojej
drodze powéz jadycy
‘pod silna eskorty. Pod-
jechawszy blizej stwier-
dzit, Ze owym powozem
podrézuje jeden z wysokich ka-
ptanéw Dagonina Biatego. Oko-
lica byla niebezpieczna, wigc do-
waddca eskorty chetnie przystat
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pastnicy przewyzszali ich jednak liczebnosceig i w koficu, z oddzia-
tu liczacego trzydziestu mezezyzn, pozostato dziesigciu oraz Ar-
thus. Kiedy wydawato sig, ze wszystko przepadio, na polane wje-
chal rycerz w czarnym ptaszezu i I$niacej zbroi. Przedstawit sie ja-
ko czarny rycerz Khortan Ragdensmorth i wyzwal Arthusa na po-
jedynek. Pojedynek wygrat Arthus. W nagrode za uratowanie zycia
kaptan zabrat Arthusa do $wigtyni w Ostrogarze i lam wiajemni-
czyt w arkana magii kaptanskiej. Arthus moégt teraz postugiwac sie
nia w takim samym stopniu, jak czynig to kapani.

W ciekawych okolicznosciach Arthus zyskat sobie stuzacego.
Pewnego dnia, jadge przez odludne rejony Orcusa Wielkiego, ry-
cerz zaatakowany zostat przez dwa trolle. Walke doswiadezonego
juz wtedy Arthusa obserwowat mtody goblin Tonlui. Widzge, jak
rycerz po kolei rozprawia sig z przeciwnikami, wysilit swoj nie-
wielki goblini intelekt i stwierdzit, ze dobrze by byto zosta¢ stugy
tak poteznego rycerza. Kiedy Arthus uporal si¢ z trollami, Tonlui
wylazt z chaszezy 1 zapytal, czy ten nie zechcialby przyjac go na
stuzbe. Styszac to, Arthus najpierw rykngt Smiechem, a nastgpnie
obtaskawit goblina, méwiac, ze pozwoli mu zostac ze soba, ale je-
zeli Totdi wykreci jaki$ numer, to zostanie nadziany na kopie, upie-
czony na ognisku i rzucony psom na pozarcie. Od tamtej pory w ca-

- 1ej Orchii nie ma wierniejszego stugi niz Tonlui.

Arthus Villenstern jest mezczyzna wysokiego wzrostu i mocnej
budowy ciata. Jego twarz przecina gleboka blizna — pamiatka po
walce z bazyliszkiem. Szpon bestii rozharatat mu czoto, lewe oko
i policzek. Mimo to opaska z jego skéry podirzymuje teraz diugie
czarne wlosy Arthusa. W lewy oczodé! rycerz ma wprawiong kul-
ke z zielonego szkta. Szmelcowang na szaro zbroje okrywa ciem-
nozielony plaszez z herbem Villensternéw — srebrnym gryfem. Ar-
thusa mozna spotka¢ wszedzie: w gospodzie pijacego piwo, modla-
cego sie w Swigtyni lub galopujgcego w strong zachodzgcego stori-
ca. Zawsze towarzyszy mu niewielka posta¢ w szarym plaszczu —
to jego stuga Totdi.

CHARAKTER: praworzadny dobry

CECHY: ZYW 190; SF 208; ZR 90; SZ 110; INT 142; MD 139;

UM 128; CH 207; PR 148; WI 76; ZW 25;

ODPORNOSCI: 1-196; 2-180; 3-187; 4-159; 5-170; 6-166; 7-166
(zbroja +30); 8-155 (+30); 9-174 (+30); 10-149

BRON 1: kopia cigzka: bgh: 125; TR:158; op6z.: 5; SKUT 150 ki
OB +0; AT 1;

BRON 2: topér ciezki; bgh: 127; TR: 158; opéz.: 5; SKUT 160 tn;
OB-14; AT (;

BRON 3: miccz péttorareczny; bgl: 164; TR: 195; op6z.: 7; SKUT
180 kt 300 tn; OB +22; AT 2;

ZBROJA: ptytowa odlewana; ogr.: 1/3, 1/3; OB bl/dal: 138/105
WYP 205/250/210 .

PRZEDMIOTY MAGICZNE: amulet z 90PM, pierscien z
S0PM, Pierscien Widzenia w Ciemnosei, ksigga czaréw
kaptadskich — kregi I-V.

CZARY: Przetamanie stabosci, Atak bélu, Niewidzialnosé dla
umartych, Porazenie, Natchnienie zycia.
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Nawet po dlugim pobycie w miedcie nie moge odzwyczaié sie
od starych nawykéw, ktérych nabralem w czasie szkolenia w pu-
szezy. Jednym z bardziej ucigzliwych jest budzenie si¢ zaraz po
wschodzie storica. O ile w lesie ma (o jaki$ sens, o tyle w miescie,
jesli ma sig do dyspozycji wygodne t6zko i troche wolnego czasu —
zadnego. Ale skoro juz si¢ obudzilem, to wstane. Ta glupia dziewu-
cha stuzebna zostawita miednice i dzban z wodg. Chyba cof jej sie
pokickato — przeciez mylem sie juz w tym miesigcu. Czy ona nig-
dy unie styszala, Ze takie czeste polewanie si¢ wodg jest wyjatkowo
niezdrowe? Trzeba jej jednak przyznaé, ze pomimo niezbyt rozwi-
nigtego intelektu ma kilka zalet. Po pierwsze nie protestuje (za
mocno), gdy wkiada sie jej rece pod kiecke. Po drugie — obfity za-
dek. Czegdz wiecej zadad od kobiety?

Zaczynam porzadkowaé swojg garderobe. Zauwazylem, ze lu-
dzie w miescie strasznie duzo uwagi poswigcaja ubiorowi. Sg tacy
eleganccy i w ogdle. Jak oni to robig, ze te ich kubraczki nie gnio-
ta sie w czasie snu? Niewazne. Wytapuje kilka wszy z mojej bujnej
czupryny i ruszam na d6i. Poddam si¢ kolejnemu mieszczaiskiemu
rytuatowi — %poivwaﬂiu $niadania. Z poczatku trudno byio mi
przyzwvu.mc sie do tego, ze positek tak po prostu si¢ je, a nie 14-
pie. Ale teraz jest juz dobrze.

Gdy wehodze do jadalni, moja kurtka przyozdobionu niewypra-
wionymi skérkami szezurow jak zwykle wywotuje wtasciwe wra-
zenie — kto§ zwymiotowal. Skérki to nie tylko ozdoba. Spetniajg
takze role perfum. Wszyscy zgodnie twierdzg, ze ,oryginalnie
pachng™ (cokolwiek to znaczy). Podchodzi karczmarz, aby mnie
obstuzy¢. Opuchlizna z jego podbitego oka zaczyna powoli ustepo-
wac — poczatkowo nie podobata mu sie moja kurtka, ale szybko do-
szli$my do porozumienia. Wymieniamy kilka uwag na temat pogo-
dy. Podobno to jest ostatnio w dobrym tonie — nie moge przeciez
zachowywaé sie jak dzikus z puszezy. Zwtlaszeza ze zamierzam za-
mieszka¢ tu na state.

Kolejny miejscowy zwyczaj —obok miski gospodarz zostawia
kawatek tadnie rzezbionego drewna. Zupelnie nie wiem, po co.

~ Kiedys, gdy kio§ zobaczyl, jak wypijam zupg, wskazat na (o i po-
wiedzial: tyzka. Fajnie, Wiem juz, jak to sig nazywa. Tylko do cze-
g0 moze stuzy¢? Zjadtem $niadanie szybko, bo nie lubie guzdraé
si¢ przy jedzeniu. Faktem jest, ze szybkos¢ osiagam Kosztem do-
ktadnosci. Zdarza sig, ze czasem co§ wypadnie mi z geby, ale trud-
no — to wszystko przez te przedwity miedzy zebami. Na zakoficze-
nie datem, jak zwykle, popis elegancji, wycierajgc usta owtlosio-
nym wierzchem dtoni. To bardzo brzydko wyglada, gdy resztki po-
sitku zwisajg ci z wasoéw i brody. Nie mozna na to pozwalaé. Po so-
lidnym $niadanku moge spokojnie zajac si¢ zdobywaniem Srodkéw

utrzymania. Wbrew pozorom nie jest to takie tatwe. Zbieram w po-’

koju swaj ekwipunek i ruszam do wyjscia. Karczmarz pyta sig z le-
dwie wyczuwalna nadziejy w glosie:

— Wychodzisz?

Kiwam glowq. Jak to mito, ze kazdy si¢ o mnie troszczy.

Dzien jest ciepty i stoneczny.

B
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Zawsze marzylem o tym, zeby zosta¢ awanturnikiem, a dokta-
dniej méwiac — barbarzynicg. Wolnosé, wesola kompania i duzo

o AT

piwa. Ech... marzenia.... Cheiatem zobaczy¢ wielki §wiat. Cate zy-
cie nie wysciubitem nosa poza mojg wioske, wiee nic dziwnego, ze
pragnatem zazy¢ troche Swiezego. W koficu, ktdregos dnia, wkrdt-
ce po tym, jak skofczytem cof koto czterdziestu lat, udato mi si¢
wyrwac spod skrzydel troskliwej mamusi (biegtem, ile tylko sit
w nogach, ale i tak omal mnie nie dopadta). Z poczatku byto mi
cigzko. Wtasnie wtedy nauczytem sie tapaé pchty i wszy w celach
konsumpceyjnych. Wreszcie na co$ sie przydaty. W koficu tyle ich
cztowiek ma... Ale wracajac do tematu, po pewnym czasie udato
mi si¢ znalez¢ odpowiedniego nauczyciela. Poznat sie na mnie od
razu. Wthasciwie ocenit moje umiejetnosei i stwierdzil, ze idealnie
nadaje sie do profesji barbarzyncy. To byl 'moment przetomowy
W moini zyciu.

Ow nauczyciel mial na imi¢ Kane i byt cztowiekiem wszech-
stronnie wyksztatconym. To wyjatkowe szczescie, ze udato mi sig
na niego trafi¢. Zdobyt w swoim zyciu wiele profesji i zawoddw
byt barbarzyrica, wojownikiem, czarnoksigznikiem, kaptanem,
astrologiem, zabdjca, czarnym rycerzem i doktorem filozofii. Szko-
lit mnie przez trzy lata. To byt wspaniaty okres mego zycia. Nauczy-
lem sig bi¢, znosi¢ bol, bi¢, ladnie wystawiaé, bi¢, czytaé, bié, pisaé,
bi¢ i poznalem topografi¢ Orchii. Przestalem by¢ jukim$ wiejskim
ciotkiem, stalem si¢ cztowiekiem wyksztalconym i Swiatowcem!

Niczego mi nie brakowato. W razie potrzeby, gdy zaczynat do-
skwiera¢ niedostatek, zachodzili$my (to takie delikatne okreSlenie)
do pierwszej lepszej wiejskiej chatupy, a tam zawsze znajdowaliSmy
Jadlo, dziewke, a czasem nawet niezly napitek. Szkoda. ze wszystko,
co dobre, szybko si¢ konczy. Ktérego$ dnia doszto miedzy nami do
sprzeczki o jakis $wiezo zdobyty magiczny miecz (p6Zniej okazato
sie, ze (o lipa, miecz tylko promieniowal magiq, a nie dawat zadnych
profitéw). Jak to czesto w takich wypadkach bywa, uczen przerést
mistrza. Pokonalem Kane'a, wykorzystujac wszystkie zdobyte
w czasie szkolenia umiejgtnosci i moja barbarzynsky furig (to znaczy
zabilem go ciosem w plecy podezas snu). Nie meezyt sie dlugo, bo
juz pierwszym uderzeniem rozchlastatem mu watrobe. Pézniej byto
mi troche przykro z tego powodu, ale ¢6z... Od tamtej pory byfem
naprawde wolny i niczym nie zwigzany. Postanowilem, ze teraz
zwiedzg kawalek $wiata (albo i dwa). Dosy¢ miatem juz smrodli-
wych wioch. Cheialem poznaé wreszeie owe stynne wspanialosei
wielkich miast. Tak oto trafitem do Ostrogaru — stolicy imperium.

Z poczgtku nie byto mi fatwo przystosowaé si¢ do nowych wa-
runkéw. Okazato si¢, ze w Ostrogarze barbarzyncow jest jak psow,
a co za tym idzie — ostra konkurencja i duze bezrobocie. Ja, jako
cziowiek nowy, nie majgcy zadnych uktadéw, nie miatem zadnych
szans na zaczepienie si¢ gdziekolwiek. Stolica imperium Katana
jest dosy¢ dziwnym miastem. Stynie nie tyle ze swego rzemiosta
czy handlu, co z awanturnikdw. Sa ich tam nieprzeliczone rzesze,
a reprezentujg najréiniejsze rasy i profesje. Nic dziwnego, z¢ naj-
bogatszymi istotami w miescie sg posiadacze proméw, ktre catq te
holote woza przez Jezmro Dan-Ungar, oraz wihasciciele karczm,
gdzie owe thumy sie Zywia. Ale wracajgc do tematu — nie mogtem
znalez¢ pracy. Napad lub rabunek nie wchodzily w rachube —
w miescie bylo tylu wojownikéw, a ich ustugi tak tanie, ze kazdy,
nawet Srednio zamozny mieszczuch, mégh pozwolié sobie na kilku
ochroniarzy: nastuchali sie w dziecifistwie bajd i przygéd sie za-
cheialo. Bylem tak zdesperowany, ze mySlatem o powrocie do ma-
musi. Az tu ktérego$ dnia...
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Spozywalem sobie spokojnie, jak codzien, obiadek (karczmarz
po niewielkiej perswazji, na skutek ktérej stracit dwa zgby, odro-
czyt mi sptate kredytu), gdy nagle ze spizarki wyskakuje karczma-
rzowa, wrzeszezac wniebogtosy:

— Potwor! Potwor!

Trzeba przyznaé, ze gtos ma donosny. Jeden z gosci tak sie prze-
straszyl, ze zadtawit sie koScig, biedaczek... Bolesna i powolna
$Smier¢. Postanowitem nie traci¢ ani chwili i btyskawicznie zbie-
gtem na dot. Grzmotnalem przy tym gtowa o niski strop (zdaje sie,
ze ukruszytem kawatek), ale kto by sie przejmowal takim drobia-
zgiem (oprocz wiasciciela karczmy). Rozdeptalem ,.bestie” przy
samym wejsciu, gdy prébowata uciec. Faktycznie, jak na szezura
byta catkiem duza, co§ okoto dwoch stép, ale nazwanie tego po-
tworem byto duza przesada.

Dzigki temu wydarzeniu zdobytem nowa profesje. Zostatem
toweg miejsko — podbrukowym, ze specjalizacjg w dziedzinie
szezurdw wedrownych (duzych). Jednym stowem, bylem szczuro-
tapem. Na mojej kurtce pojawity si¢ skérki, a ja zaopatrzylem sie
w odpowiedni ekwipunek (ach, te nieoprocentowane kredyty!).
Miatem teraz wszystko, co niezbedne do pracy — od porcelanowe;j
cukiernicy poczynajge, a na watowe] kuszy koriczge. Moje nowe
zajecie nie cieszyto sie wprawdzie takim szacunkiem, jak poprze-
dnie, ale za to mialem w miare statg posade. To juz co$. Zaczatem
nawet ptaci¢ od czasu do czasu rachunki karczmarzowi. Po pew-
nym czasie znacznie rozszerzytem dziatalno$¢ mojej jednoosobo-
wej firmy (trzeba by¢ elastycznym), a jej oferta stafa si¢ bardziej
zréznicowana. Mogltem zabi¢ karpia na Swiateczny stot, gdy kto$
mial za stabe nerwy, ewentualnie utopi¢ w jeziorze Dan-Ungar za-
wadzajaca wszystkim teSciowa. Wkrétce statem sie stawny w ca-
fym miescie pod pseudonimem artystycznym ,.Szczurzy Pazur®,
Fajnie by¢ stawnym!

Pewnego razu dostalem duze zlecenie. Prowadzilem akurat
Kampani¢ reklamowg na Placu Targowym (,,Szczury likwiduje!
Szezury!™), kiedy podszedt do mnie taki $miesznie ubrany facet
(czarny plaszez z kapturem w Srodku lata tonaprawde zabawne
wdzianko!). Przyzwyczaitem sie¢ przy moim nauczycielu do uzy-
wania wykwintnego jezyka, ale ledwo moglem zrozumieé, co 6w
dziwak do mnie mowi. Tylu pieknych stéw nie slyszatem w ciggu
catego mego zycia. Zdaje sie, ze byto tam co$ w rodzaju ,,szlachet-
ny pan®. Taki zaszezyt mnie kopnat, ze przez chwile nie bytem
w stanie rzec ani stowa, tylko statem z rozdziawiong geba. Dopie-
ro po diuzszej chwili doszedtem do siebie. Z tego betkotu wytowi-
tem kilka istotnych informacji. Cudak byt kaptanem Seta i cheial,
bym przeprowadzit odszczurzanie w jego $wigtyni. Placit w ztocie
iz gory. Oczywiscie, przyjatem oferte natychmiast. Nie musze chy-
ba dodawac, ze suma byta horrendalna — dwadzieScia sztuk ztotal
Od razu udaliSmy si¢ na miejsce, gdzie mialem wykonac zlecong
mi prace. Kaptan zaprowadzit mnie do piwnic $wiatynnych, Tam
zleceniodawca zostawil mojg skromng osobe i zamknat drzwi. Na-
tychmiast zabratem si¢ do roboty — taka ilo§¢ kruszeu dawata mi
odpowiednig motywacje. Ten dziwak okazal sig by¢ kompletnym
idiota. W piwnicach $wiatyni Seta zaden szczur nie miat szansy
przezy¢. Buszowata po nich olbrzymia pietnastometrowa kobra.
Zeby byto $Smieszniej, jadowita jak cholera. To bydle bytoby w sta-

nie potkna¢ mtoda jatéwke. Biedne szczury. Jezeli jakie$ tu byty, to”

skonczyly jako zakgska, ginge okrutng $miercig w paszezy tego
straszliwego gada, miast umrze¢ naturalnie od trutki. Oczywiscie,
zabitem besti¢ — Zaden problem! Potem wylamatem drzwi i posze-
diem pokaza¢ kaptanowi feb gada — trofeum i dowéd wykonanej
pracy. Biedny cudak. Tak si¢ ucieszyl, ze dostat zawalu serca.

Szkoda. Taki klient nie zdarza si¢ co dziefi. Wnet ruszylem zdoby-
wac dalsze zlecenia — trzeba dbac o rozwdj firmy... .

% %k ok
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Z kazdym dniem uczytem si¢ czegos nowego. Zdobywalem
doswiadezenie i stawe. Nauczylem sie na przyktad, ze nie nale-
zy strzela¢ do szczurdw z kuszy watowej, bo raz rozwalitem
w ten sposob fundamenty jakiego$ domu i caly budynek si¢ za-
walil. Wlasciciel byt niepocieszony, Prawde méwigce, weale mu
si¢ nie dziwie.

Trzeba pamigtaé o tym, by by¢ elastycznym i umie¢ dostosowy-
waé sie do zmiennych warunkéw rynkowych. Dzieki temu mozna
przyjmowaé nawet najbardziej nietypowe zlecenia. Zabicie zbyt
rozgadanego psa sgsiada, upierdliwego ciecia czy bogatego teScia
to zaden problem — nasz klient, nasz pan. Czasami jednak niektére
zyczenia zaskakuja nawet tak doswiadezonego awanturnika jak ja...

Kiedys, gdy bytem w Ztotym Rogu, otrzymatem od pewnej ary-
stokratki dosy¢ nietypowaq propozycje. Miatem mianowicie spedzi¢
noc w jej tézku. Nie bytoby w tym nic dziwnego ani zaskakujgce-
go, gdyby nie fakt, ze miatem caty czas by¢ ubrany w skérzang, na-
bijuna é¢wiekami zbroje i intensywnie oktadac arystokratke bykow-
cem. Coz, klient ptaci i wymaga... Po chwili spodobata mi sie ta ro-
bota. Chyba az za bardzo, bo si¢ biedaczce zmarto. Trudno. Do-
brze, ze przynajmniej ptacita z gory.

Oczywiscie, zycie nie sktada si¢ z samej pracy. Miasto obfituje
w rozrywki, z ktérych nie zamierzatem rezygnowad. Z rozrzewnie-
niem bede wspominat zasadzki, kidre organizowatem z przyjaciot-
mi (taka banda dowcipnych pétorkéw) nocami, w Chtopskim Kro-
czu, na nierozwazne oddziaty gwardii i burdy w karczmach. Piwo
i gorzatka laty sig strumienjami.

Raz nawet dostatem sig do aresztu. Gwardzisci obiecali, ze
mnie zwolnig, jezeli przeprowadze im odszczurzanie posterunku.
Oczywiscie, przyjatem t¢ oferte nie do odrzucenia. Sierzant — do-
wddca oddziatu — byt podwdjnie zadowolony, poniewaz na skutek
deratyzacji wygineli wszyscy aresztanci. To akurat nie moja wina.
Ciemno byto.

Poza tym incydentem nie miatem zadnych blizszych kontaktéw
z wladza.

Zal mi opuszczaé to miasto. No, ale céz. Jak mam zobaczyé
Swiat, siedzac w jednym miejscu? Najwyzszy czas ruszy¢ dalej.
Zreszlg, robi sig tutaj nieprzyjemna atmosfera. Cech Zabojedw
stwierdzil, ze stwarzam dla nich za duzg konkurencje 1 wydat na
mnie wyrok $mierci, Banda zazdrosnych baranéw! Opowiedziatem
o catej sprawie karczmarzowi, u ktérego sie zatrzymalem. Szybko
zgodzil sie ze mng, Ze powinienem opusci¢ miasto. Gdy stwierdzi-
fem, Ze jeszcze tu wréceg, by sie zemscic, zbladt jak Sciana.

— Czy aby na pewno musisz wracaé? — zapytat.

Bytem wzruszony, ze tak martwi si¢ o moje bezpieczeristwo...

Cholera! Dopiero na drugim brzegu jeziora Dan-Ungar zoriento-
walem sig, ze zapomniatem uregulowaé moje rachunki w karczmie.
Ale nie bede juz wracat.

Krzys
Warszawa — Minsk Mazowiecki
grudzien 1997.

ztof Sakowski




Piosze Paristwa! Kolejna, swiezutka. przewspaniata przygoda debiutanta! Donat siegngl po tyle wspaniatosci tym jednym scenariuszem, ze strach az za-

czqC wylicza¢! Problem aktualny, cekawa intryga, metafizyka, granica jawy i snu, historia... To scenariusz z serii moich ulubionych: dobrze poprowadzo-

ny, zostawi w glowach graczy wiele skottowanych mysli i sqdéw na PEWNE tematy. Dla mnie ucziq bedzie poprowadzenie tego scenariusza. Mam nadzie-
Je. Ze dla Was takze. I, jeju, Slijcie wigcej takich rzeczy! Jesli sig jeszcze jakie§ talenty wkrywajq, to w tej chwili mi siadaé do pisanial Czekam...

Donat Szyller

llustracje: Piotr Wyskok

Scenariusz przeznaczony dla 3-5 graczy.
Tekst ten nie jest petng przygodq, opisujgcq krok po kroku
- wszystkie wydarzenia. Opisatem w nim pewnq historie, naj-

wazniejsze zajscia i sceny. Nie podaje w nim Zadnych wspot-
czynnikow czy innych danych liczbowych — jesli ich potrze-
bujesz, musisz wymysli¢ je samodzielnie. Nie skupiaj sie jed-
nak na zbednych rzutach i tabelach. Po prostu snuj opo-
wiesc, ktora powinna pozwolic Tobie | Twoim Graczom prze-
mysle¢ pewne wazkie problemy.

Cala opowies¢ dzieje sie w Polsce. we wizeSniu 1998 roku.

Mitosz

WSTEP

Przez lata wojny, ziemia oSwiecimska wchloneta wiele krwi,
bolu i rozpaczy. Miejsce to stato si¢ grobem tysigcy oséb. Bici, po-
nizani, mordowani — oni wszyscy sg tam do dzisiaj. Ich strach, ich
cierpienie, wszystkie ich emocje przez lata kumulowaty si¢ w tym
miejscu. Zywi, przychodzge tu, schylali przed nimi czoto, wspoét-
czuli im, modlili si¢ za nich do swojego Boga. Otaczali to miejsce
naleznym mu szacunkiem.

A teraz, po wielu latach, zywi przybyli tu liczniej niz dotychczas.

Jednak nie przyszli, by odda¢ hotd ofiarom Os$wiecimia. Nie
przybyli tu, by pochyli¢ si¢ przed ich cierpieniem...

Ci gleboko wierzacy obywatele przybyli, by zamanifestowaé
swa wole. Na zwirowisku wyrosty krzyze, Swiete symbole Boga.
Ludzie przelali na nie swa Wiare, wiare chrzedcijafiska, opierajaca
sie na Mitosci i Wspotezuciu.

Jednak oprdcz wiary, ludzie przyniesli ze sobg co§ jeszcze. Przy-
niesli w sercach Pogarde i Nienawis¢. Pogarde wobec rasy, ktorej
prochy stanowiq cze$c tej ziemi. Wkopali w nig setki krzyzy, a ra-
zem z nimi $woje emocje.

Ludzi przybywato, przybywalo krzyzy, przybywato tez nega-
tywnych i pozytywnych uczud... :

ISTOTA

Pewnej nocy, gdy Gwiazdy z wilasciwg sobie konsekwencja uto-
zyty sie¢ w okreSlong konstelacje, na o§wiecimskie zwirowisko,
wraz ze Swiattem ksiezyca, sptyneta Moc.

I wiedy z ziemi, ktéra widziata tak wiele, podniosta sig Istota.

Istota bedgea kumulacja Nienawisci i Mitosci, Pogardy i Przeba-
czenia, Wiary i Bélu, Strachu i Pokory, Litosci i Gniewu....

Istota stworzona ze sprzecznych ze sobg emocji i uczué...

Istota bedaca nimi wszystkimi i kazdym z osobna.

Zaczeta dziata¢, jako cel przyjmujae to, aby ludzie zostawili
w spokoju miejsce kaZni, pozwalajge ofiarom spoczywac w spokoj.

Istota posiada olbrzymiyg moc. Moze przyjaé dowolny ksztalt
i forme — robi to perfekeyjnie, z doktadnoscia do najmniejszego
szezegOtu, Posiada tez zdolnosé wptywania na otoczenie, przelewa
na otaczajgcych ja ludzi swoje emocje. Potrali takze wywotaé okre-
Slone wizje — zardwno we $nie, jak i na jawie. Nie mozna jej zrani¢
ani zabi¢, jedynym sposobem na pozbycie si¢ Istoty jest usunieéie
ze zwirowiska tak krzyzy, jaki i ludzi, ktérzy w swej slepocie za-
kt6caja spokdj umeczonych dusz.

Wtedy Istota odejdzie.

Jako ucielesnienie sprzecznosci, Istota dziata w nieprzewidywal-
ny sposob. Potrafi by¢ mitosierna i kochajaca, by za chwile zmie-
ni¢ sie w sadystyczna, okrutng bestie. ;

Poki byta miloscig — nikt jej nie dostrzegal, lecz nagle zaczeta
zabijaé... :

O godzinie 1.05, 7 wrzesnia 1998 roku, przy o$wiecimskim mu-
rze stréz nocny zndjduje ciato okrutnie okaleczonego, skatowane-
£0 na Smier¢ skinheada. W reku ofiary weiaz tkwi puszka spray’u,
a na Scianie widnieje niedokoniczony napis ,,ZYDZI WON?.

POJAWIAJA SIE BADACZE

Ponizej znajdziesz cztery postacie, ktdre Twoi Gracze moga wy-
korzystaé. Celowo nie nadaje im zadnych cech osobowych. Gracze
z pewnodcia bedg woleli sami ubrac je w migso.

Podaje tu réwniez mozliwosci wprowadzenia postaci do gry.

POSTAC PIERWSZA:
OFICER UOP
Wysoko postawiony pracownik Urzedu Ochrony Paristwa. Na

koncie ma kilka zastug, przez lata stuzby zdobyt tez zaufanie
przetozonych.




Okoto godziny drugiej w nocy Bohatera wyrwie z cieptego 16z-
ka ostry dzwonek telefonu, Lakoniczny glos w stuchawce oznajmi,
ze Szef oczekuje go za pot godziny w swoim biurze. Ma spakowaé
niezbgdne rzeczy, poniewaz udaje si¢ w podréz.

Szef przedstawi Bohaterowi sprawe.

na oswiecimskim zwirowisku popetniono morderstwo

ofiarg jest mlody chtopak, prawdopodobnie skinhead

przed $miercig zdazyt napisa¢ na Scianie antyzydowskie hasto

cialo jest okrutnie zmasakrowane

miejscowa policja nic nie ruszata, czekajac na rozkazy

Bohater dostaje tg sprawe, wyrusza natychmiast

otrzymuje tez wszelkie potrzebne petnomocnictwa i fundusze na

zakwaterowanie

‘cate Sledztwo ma by¢ tajne, nikt niepowotany nie moze dowie-

dzie¢ si¢ o morderstwie

adyby wieS¢ o zbrodni sig rozniosta, mogtoby to doprowadzié

do jeszcze wigkszego zaostrzenia stosunkdéw polsko-zydow-

skich, a sprawa krzyzy zdobytaby nastepnych zwolennik 6w

i jeszeze raz ze szezegSlnym podkresleniem: Sledztwo ma byé

szybkie i ciche

Droga do Oswigcimia zajmie ok. dwie i pot godziny. Mniej wie-
cej o godzinie pigtej rano Bohater powinien by¢ na miejscu.

POSTAC DRUGA:
POLICJANT

Policjant. Porucznik komendy policji w Oswiecimiu. Kilkanascie
lat stazu, dobre wyniki w pracy.

Okolo godziny 4.30 $piacego Bohatera obudzi telefon, Niewy-
spanym glosem jego bezposredni przetozony poinformuje, ze cze-
ka na terenie Muzeum Os$wiecimskiego. Bohater ma si¢ stawi¢ na-
tychmiast.

Gdy Bohater dojedzie juz na miejsce, kapitan udzieli mu naste-
pujqu ych informacji:

popetniono morderstwo

ofiarg jest mlody chiopak, prawdopodobnie skinhead

przed $miercig zdgzyt napisa¢ na $cianie ..ZYDZI WON*

ciato jest okrutnie zmasakrowane

majg rozkazy z ,.gory",
oficera z Warszawy
oficer powinien hy¢ tutaj za pét godziny

Bohater jest przydzielony do sprawy jako pomoc dla w.w.

moze obejrze¢ miejsce zbrodni, jednak na razie nie wolno mu ni-
czego dotykac.

aby nic nie rusza¢ i czekaé na przyjazd

Pozostali Badacze o catej sprawie dowiedzq sig nieco
poinie] — po potudniu lub wieczorem tego dnia.

POSTAC TRZECIA:
REPORTER Z DUZEJ STACJI TV

Reporter programu typu ,,Latajgca Kamera®. JeZdzi na miejsca,
w ktorych dzieje sig cos ciekawego, by przeprowadzié¢ stamtqd go-
rqcq, sensacyjng relacje.

(W tym miejscu, Strazniku, musisz troszke oszukac. Nawet jesli
policjanci utajnili sprawe tak, ze zadna wiadomo§¢ nie ma prawa
si¢ przeslizgnad, i tak znajdzie si¢ ktos, kto wykona anonimowy te-
lefon do stacji telewizyjnej)

Okolo godziny pu;maslq, do rcdakc_u programu ,,Latajaca Ka-
mera* zadzwoni anonimowy mezczyzna. Poda szybko gar§¢ fak-
tow (jakich — twdj wybdr, Strazniku) dotyczgcych morderstwa
w O$wigcimiu, po czym si¢ roztgezy. Szefostwo dochodzi do wnio-
sku, ze jesli to prawda, to jest to Swietny material na reportaz, wigc
szybko wysyta tam swojego cztowieka. Reporter ma zebra¢ jak naj-
wigcej soczystych informacji, przeprowadzi¢ kilka wywiadow, sto-
wem — zrealizowaé kolejny skandalizujacy reportaz.

POSTAC CZWARTA:
KSIADZ.

Jest zwyktym duszpasterzem. Posiada jednak zaufanie Kurii.

Koscioét Katolicki niechetnie patrzy na sytuacje w O§wiecimiu.
Wielokrotnie apelowat juz do Obroficow Krzyza Polskiego o za-
przestanie manifestacji. Nie na reke Kosciotowi jest ten skandal.
Dlatego tez, gdy z nieformalnych Zrédet Kuria dowiedziata sie
o morderstwie i jego prawdopodobnych nastepstwach, postanowita
wystaé tam swojego czlowieka. Kuria lubi mie¢ informacje
z pierwszej reki.

Znamy juz Bohateréw, moge wiec przejsé do...

MIEJSCA ZBRODNI

Na wewnetrznej stronie muréw Muzeum widnieje do§¢ duzy na-
pis ,ZYDZI WON*, namazany niebieska farbg w spray‘u. Ciato
ofiary lezy na brzuchu, niecate pét metra od podnéza muru, Chto-
pak jest okropnie zmasakrowany. Juz na pierwszy rzut oka dostrzec
mozna krwawe strupy pokrywajace jego tysa czaszke. Ma réwniez
liczne Slady krwi na catym ubraniu. W jego reku weiaz znajduje sie
puszka z farba.

Blizsze ogledziny ujawnig liczne Slady przypiekania papierosa-
mi na catym ciele ofiary. Matzowiny uszne sg sczerniale, a z uszu
wyplywa struzka ciemnej krwi. Paznokcie ofiary sg powyrywane
razem z kawalkami ciata. Cate ciato pokryte jest siicami i krwia-
kami.

Przeprowadzenie Sledziwa tak, jak i catej przygody, pozo-
stawiam Tobie, Strazniku — ponizej podam tylko najwazniejsze,
moim zdaniem, fakty.

Stréz nocny znalazt ciato doktadnie o 1.05. Wykonywat wtedy

swoj cogodzinny obchdd.

Natychmiast zawiadomit pohqq: Policjanci nie ruszali niczego,

czekajac na rozkazy.

Ofiara musiata przej$¢ przez mur — na drucie kolczastym jest za-

czepiony fragment jej ubrania

Z dokumentow ofiary mozna dowiedzie¢ sig, ze chtopak nazy-
wal sie Jarek Pruszynski, na state mieszkat w Oswiecimiu, miat 16
lat i byt uczniem szkoly zawodowe;.

Sekeja zwtok wykaze, ze:



Ofiara zmarta miedzy godzing 0.40 a 1.30.

Przyczyna zgonu byt wylew krwi do mézgu, spowodowany cio-

sem tepym narzedziem w glowe.

Na ciele denata znaleziono 59 sifcow 1 krwiakdw powstatych

w wyniku uderzen tepym przedmiotem, jak réwniez 115 obrazen

powstatych na skutek przypalania ciata papierosem.

Ofiara ma ztamanych sze$¢ kosci, w tym jedno to zlamanie

otwarte.

18 paznokei ofiary zostato wyrwanych.

Obrazenia uszu denata powstaty wskutek stosowania elektrow-

StrZasow.

Liczne obrazenia organéw wewnetrznych.

Ofiarg katowano przez okoto 4-5 godzin.

Grafolog moze wykazac, ze napis na $cianie wyszedt spod reki
denata.

Swiadkowie widzieli denata zywego jeszcze o godzinie dwuna-
stej w nocy (ten fakt jest szczeg6lnie niepokojacy, jako ze, jak wy-
zej nadmienilem, sekcja wykazata ze chtopak byt meczony przez
co najmniej cztery godziny przed §miercig!!). ¢

Drogi Strazniku, pewnie cheesz wiedzieé, jak wygladalo to na-
prawde?

Chtopak miat wyjatkowego pecha. Zalozyt si¢ z kolegami, ze
w nocy namaluje jakie$§ hasto na murze muzeum. Przeszedt przez
ogrodzenie, namazat napis i w tym momencie dopadta go Istota.
Istota bgdaca w tym momencie Bestia.

Ten mtody, ghupi rasista na wlasnej skérze odczut okrucienistwo
SS-manéw. Istota uzyta metod najezesciej stosowanych przez tych
oprawcow. W nuszym czasie wszystko dziato si¢ nie diuzej niz se-
kunde, lecz w odczuciu chtopaka, cierpiat bardzo, bardzo diugo.
Byt bity, przypalany, lzony przez wiele godzin. Gdy umart, Istota
zostawita jego ciato i.... wlasnie, co zrobita? Nic. Nadal czai si¢
gdzie$ w poblizu. Patrzy i obserwuje.

Prawdopodobnie pierwszego dnia Gracze bedq zbierad in-
Jormacje dotyczace morderstwa. Odwiedzq tez z pewnoscig
wiele miejsc. Ponizej przedstawiam kilka sytuacji lub goto-
wych wrecz scen, kidre stanq sie udziatem Badaczy. Wizje spo-
tykajgce Bohaterow bedq zsytane przez [stote. Pragnie ona
ukazaé im cierpienie ludzi zamknietych w obozie oraz dac im
do zrozumienia, ze miejsce to nie moze byc terenem politycz-
“nych i religijnych przepychanek. Istota chee, by Badacze ziro-
zumieli to i sprawili, by ludzie zostawili w spokoju spoczywa-
Jace tu ofiary.

PRYSZNIC

Z pewnoscig kiéryS z Bohaterdw zapragnie od$wiezy¢ sie po
podrézy. Gdy uda sie do tazienki, zaskoczy go huk zatrzaskujacych
sie drzwi. Odwracajae sie, ujrzy ciezkie metalowe odrzwia z napi-
sem ,.BADEN" zamykajgce si¢ za nim. Zostanie otoczony przez
kamienne, chlodne Sciany. Dookota niego wyrosng postacie. Setki
nagich, wychudzonych i tysych ludzi, dzierzgcych w dloniach sza-
re reczniki i kawatki mydta. Pod sufitem dojrzy instalacje starych,
skorodowanych prysznicy. Ludzie dookota, spokojnie stojac, wpa-
trujg sie w wyloty kranéw. Czekajg na ptynacg wode. Nagle do
uszu zebranych dotrze cichy syk. Z prysznicéw zacznie wydoby-
waé sie ciezki, gryzacy gaz. Ludzie wpadna w panike. Duszgea
$mier¢ wdziera si¢ sifa do phuc uwigzionych ludzi. Na posadzke za-
czng wali¢ sig umierajace w meczarniach osoby. Do smrodu Cyklo-
nu B dochodzi fetor fekaliéw wydalanych przed $miercia przez
ofiary. Ludzie w konwulsjach tarzajg sie po ziemi, rozdrapujac pa-
znokciami swe ciata. Bohater kona razem z nimi, lezgc na ciem-
nych, drewnianych deskach pokrywajacych calg podloge, tarza sie
w bolu, krwi i fekaliach. Opary trujacego gazu wypetniaja cate po-
mieszezenie. Przy zelaznych drzwiach zamykajacych droge do
wolnodci lezy gromada ciat. Ci, ktdrzy jeszeze zyja, krwawigeymi
palcami prébujy przedrzed sie przez twardy metal. Bohater umiera
wsrdd krzyku konajacych i oparéw zabdjczego gazu. W chwili
$Smierci ponad wykrzywionymi w meczarniach ciatami, dostrzega
mate oszklone okienko, a za nim rozciagniete w okrutnym gryma-
sie twarze oficeréw SS.

Po okoto pét godzinie bohater budzi si¢, lezac na zimnej posadz-
ce tazienki. W ustach ma kwasny posmak, a ciato cale obolate.

MUZEUM

Ktéry§ z Badaczy powinien odwiedzi¢ Muzeum. Pozwdl mu
zwiedzic je i obejrze¢ pamigtki po pomordowanych — ich zdjecia,
dokumenty, scyzoryki, figury szachowe ulepione z chleba. Niech
zobaczy tez stosy spodni, butéw, marynarek Sciagnietych z ofiar.
Niech poczuje unoszacy sie w powietrzu zapach Smierci. Niech zo-
baczy komory gazowe i krematoria, obejrzy baraki i wiezyczki
strzelnicze. Tu obejdzie si¢ bez ingerencji Istoty. Jesli byte§ w ta-
kim miejscu, z pewnoS$cig wiesz, o co mi chodzi. W kazdym
przedmiocie mozna wyczué obecnos¢ ofiar. Ich cierpienie po pro-
stu wisi tam w powietrzu.

STARY ZYD
Ktory$ z Bohateréw, przechadzajac sig¢ po okolicy, spotka siedza-

- cego na Kamieniu starego czlowieka. Starzec jest ortodoksyjnym

Zydem — ubrany jest w chatat, na glowie ma jarmulke, posiada tez
pokazng brode i pejsy. W rzeczywistosci staruszek jest Istota, w tej
chwili niegrozny. Zagadnigty przez badacza starzec opowie mu
pewna histori¢. Bedzie to historia miodego chtopca, ktéry podezas
wojny wraz z matkg trafit do obozu w Oswigcimiu. Opowie o obo-
zie widzianym oczami dziecka, ktére nie mogto zrozumie¢ zla dzie-
Jjacego sie dookota. Opowie o powolnej Smierci jego matki w rekach
oprawcéw. Smierci, na ktérg dziecko musiato patrze¢.

W oczach starca pojawia si¢ tzy. Przyzna, ze on jest tym chiop-
cem. Ocalatym, ktéry po latach przychodzi. by pomodlié¢ sie za du-
sze matki i innych poleglych w tym miejscu ludzi. Powie tez,
o tym, jak zle potraktowali go Polacy koczujacy przy zwirowisku,
gdy prosit ich, by zaprzestali swej dziatalnosci. Starzec odejdzie,
mruczac pod nosem o zmartych, ktérych spokéj zostat zaktéeony.

S$S-MAN

Jeden z Badaczy, mijajac jakie§ wpolotwarte drzwi, ustyszy
z wewnatrz odgtosy bicia i jeki czfowieka. Gdy zajrzy do $rodka,
zobaczy przywiazanego do krzesta miodego mezezyzne, katowane-
g0 przez ubranego w czarny mundur SS-mana. Jeniec jest pokrwa-
wiony, jego cialo pokrywaja strupy i sifce. Oprawca oklada swa
ofiare metalowym pretem obciggnigtym guma. Widaé, ze bicie
sprawia Niemcowi ogromna przyjemnosé. SS-man, ujrzawszy Bo-
hatera, odwréci sie w jego strong, po czym powie po niemiecku:
Nie przejmuj sie nim. To tylko brudny Zyd. Smie¢, rozumiesz? Ja-
sne, ze rozumiesz. Przeciez twdj nardd takze ich nienawidzi.” Za-
machnie si¢ i uderzy jefica w skron. Ten, wraz z kizestem, prze-
wroci sie na podtoge. Po chwili obaj znikng — w pokoju zoslanie
tylko przewrécone krzeslo i kilka kropel krwi.

NOC ,
W nocy Badacze beda $ni¢ o kazni Zydéw. Ujrza ich ciata pto-
nagce w wielkich piecach. Zobaczg ich zabijanych za nie dopiety gu-
zik lub niewtasciwie postane 16zko. Ujrzg ich gazowanych




w taZniach i hermetycznych samochodach. Zobaczg ich ciala zako-
pywane setkami w lesie. Ujrza ludzi wyrywajacych trupom zlote
zeby, zdzierajgcych im z palcow obraczki i tancuszki. Zobacza
wszystko to, co spotykato niewinne ofiary Holocaustu.

DZIEWCZYNA

Drugiego dnia na parking samochodowy wejdzie mioda ciem-
nowlosa dziewczyna, niosgca kanister. Przejdzie na §rodek betono-
wego placu, usiadzie na ziemi, obleje si¢ benzyng i podpali. Bedzie
ptonaé¢ w milczeniu, bez ruchu. Tylko jej twarz moze zdradzi¢, jak
bardzo cierpi, Gdy kto§ bedzie cheiat ja ratowaé, odkryje, ze plo-
mienie weale go nie parzg — przeciwnie, od ptongcej dziewcezyny
bije przerazliwe zimno. Umierajac, dziewczyna spojrzy ratowniko-
wi w oczy i otwierajac zweglone usta, wyszepce:

— Zostawcie nas w spokoju. Po prostu odejdZcie.

Dziewczyna nie ma przy sobie zadnych dokumentéw, jej tozsa-
mos$¢ jest niemozliwa do stwierdzenia. Poza jednym matym szcze-
gélem. W Muzeum wisi jej zdjecie. Jedna z wielu fotografii ofiar
Oswiecimia...

Bohaterowie z pewnoscig zainteresuja sie tg samobdjcza Smier-
cig. Niech jeden z nich, ten odgrywajacy role oficera UOP, dosta-
nie telefon od lekarza sadowego. Podczas transportu ciata do kost-
nicy zdarzyta sie dziwna rzecz — w plastikowym worku, zamiast
zwiok samobdjezyni odkryto stare, pokryte mchem kosci. Kosei
kobiety, kt6ra zgineta przeszto 50 lat temu.

WAGON

Jeden z Badaczy, wsiadajgc do samochodu (czy innego Srodka
lokomocji) odkryje, ze znalazt sig w wagonie kolejowym. W bydle-
cym wagonie kolejowym. Jest otoczony przez dziesigtki zgrzanych
i spoconyeh ludzi. Scisk jest tak wielki, ze Bohater ledwo moze od-
dychaé. Jest potwornie goraco, wszyscy dostownie umierajg z pra-
gnienia. Tuz przed swg twarzq Badacz widzi starego cztowieka.
Jest on ledwie zywy, pot $cieka mu struzkami po czole.

— Nie boj sig, synku — méwi i usmiecha si¢ lekko. — Auschwitz
to podobno dobry obéz. Daja duzo chleba...

Wsrdd turkotu kot pociagu, wsréd jadacych na rzez, lecz nie
zdajgcych sobie z tego sprawy ludzi, Bohater mdleje z gorgea, wy-
czerpania i strachu.

Ocknie si¢ juz w swoim samochodzie, lecz zapach sttoczonych
w bydlecym wagonie ludzi nadal unosi sig w powietrzu.

MYDEO

Na terenie obozu Obroficéw Krzyza ma swéj kramik sprzedaw-
ca dewocjonalidw. Sprzedaje krzyzyki, fosforyzujace Jezuski, ema-
liowane figury Matki Boskiej. Glo$no zachwala swoj towar ~ do-
stownie tak, jakby sprzedawat jabtka czy ziemniaki. Gdy obok stra-
ganu bedzie przechodzil jeden z Badaczy, sprzedawca krzyknie za
nim :

~ Woda, $wigta woda z Lichenia! Krzyzyki na $ciang i na szyje!
Mydtol! Mydto z Zydal! Mydlo z pmwdzxweoo Zyda sk...nalll

Nikt, opréecz Bohatera, zdaje si¢ nie zwracaé uwagi na krzycza-
cego kramarza. Gdy Bohater podejdzie do sprzedawcy, ten wyjmie
spod lady kostke szarawego mydta.

— Kupi pan? Prawdziwe, markowe! — po czym zarechocze
obrzydliwie z wiasnego doweipu.

— Mam jeszcze porifele z prawdziwej, izraelskiej skory!!

Po chwili Bohater zorienuuje sig, Ze stoi przed zwyczajng buda
z hot-dogami. Ohydny kramarz rozptynat si¢ w powietrzu.

SKLEP

Gdy Bohater wejdzie do sklepu, spostrzeze, ze wnetrze zmieni-
to sie. Znajduje sie w matym sklepiku z tytoniem. Za lada stoi sta-
ry Zyd. Na podiodze siedzi maly chtopiec, bawiacy sie drewnia-
nym konikiem. Za oknem jezdzg dorozki, spaceruja ludzie ubrani
tak, jak przystato na pézne lata trzydzieste. Bohater dostrzeze gaze-
te, jest na niej data: 4 marca 1938 roku.

— Czym ja moge panu stuzy¢? — zapyta sprzedawca.

— Chi, chi, dziadku, ale ten pan jest $miesznie ubrany — chtopiec
ze $§miechem przerwie zabawe.

Gdy Badacz dojdzie do siebie i sprébuje nawigzaé rozmowe, na-
gle, ttukge szklang witryne, do $rodka sklepu wleci kamieri. Chwi-
le po nim, do Srodka wedrze si¢ kilku mtodych mezezyzn.

Trzymanymi w dtoniach patkami zaczng niszczy¢ sklepowe pot-
ki i wyposazenie. Gdy Zyd zacznie protestowaé, ki6ry§ z nich
krzyknie:

— Zamknij si¢! Juz dawno powinni§my zrobié¢ porzadek z takimi

jak ty!

MezezyZni systematycznie demoluja sklep. Staruszek nie opo-
nuje juz, blady ze strachu cofa si¢ w najdalszy kat pomieszezenia.
W pewnym momencie chiopiec z krzykiem rzuca si¢ na jednego
z napastnikéw. Ten odpycha go. Chtopiec, upadajac, uderza glowy
w podioge, stabe kosei nie wytrzymuja. rozlega sie cichy chrzest.
Chtopiec jest martwy. Napastnicy zatrzymuja sie, cichna. Stary zyd
przypada do ciata chiopca, ptacze, tulge do piersi zwtoki jedynego
wnuka. Zabdjea wypuszeza z rak patke.

— Ja... ja nie cheiatem... nie cheiatem...

Starzec podnosi mokra od ez, opuchnigta twarz.

— Zostawcie nas w spokoju. Zostawcie w spokoju...

Do Bohatera dociera staby, jakby dochodzacy z bardzo daleka glos.

~ Prosze pana! Prosze pana?!

Badacz stoi z powrotem w zwykiym sklepie RpOZ) wezym. Ekspe-
dientka w niebieskim fartuchu wpatruje si¢ w niego z mepokqem

— Czy cos sie stato?

DZIECK

Przechodzac obok placu zabaw, Bohater patrzy na bawigce sie
tam dzieci, Rozesmiani chlopey ciagng dziewczynki za warkocze,
krecg sie na karuzeli, wspinaja na kolorowe drabinki.

Nagle obraz zmienia sig. Miejsce hustawek i karuzeli zajmujg
drewniane baraki. Dzieci pozostajq te same, lecz z na ich twarzach
u$miech ustepuje grymasowt strachu. Wysoki SS-man stoi obok za-
wieszonego na wysokodcei 1.20 m preta. Pod pretem kolejno prze-
chodzg dzieci. Wspinaja sie na palce, prostuja sie, aby tylko zawa-
dzi¢ glowa o barierke. To oznacza zycie. Jedna z dziewczynek nie
dosiega don jasna gtdwka. Olicer odprowadza jg na bok. Czeka tam
juz kilkoro matych, przestraszonych dzieci. Dziewczynka wyrywa
sie SS-manowi i biegnie w strone Bohatera, krzyczgc:

— Janie chee do gazu! Ja cheg zy¢!

SS-man, z okrutnym u$miechem, powolnym ruchem odpina ka-
bure lugera. Jego stalowy wzrok spotvka sie z wzrokiem Bohatera.
Obraz znika, prztd Badaczem ponow nie znajduje si¢ plac zabaw.
Dzieci bawiy si¢ w storicu.

Drogi Strazniku. Tu konczy si¢ moja pomoc, dalej radz so-
bie sam. Powyzsze sceny wprowadzaj w najmniej oczekiwa-
nych momentach, niech Bohaterowie myslq, ze przekroczyli
granice szalenstwa. Nigdy przeciez mie mieli stycznoSci
£ podobnymi zjawiskami. Gdy =weryfikujg swe wizje, gdy
uwierzq, ze to, co widzq. jest dla nich znakiem, wtedy domysly
sie pewnie, co majq zrobié. Jesli nie, mozesz zawsze zestaé im
podpowieds w snach lub nawet ustami Istoty. Jednak pamigtaj
— jezeli bedg zachowywali sig w sposdb uwtaczajqey czci po-
mordowanych, Istota zrozumie, ze pomylita sig, wybierajgc
wtasnie ich.

Wtedy ich zabij. lak po prostu.

Wielce prawdopodobne, ze Badaczom nie uda sig rozwigzaé
catego problemu. Zadanie jest przecies trudne — przekonad
Obroncow Krzyza, by wrécili do domow. Mato tego, muszq za-
bra¢ ze sobg krzyze. Powodzenia... Jesli Graczom nie uda sie
tego zrobi¢, wrocq do domow. Policjanci zostanqg odwotani od
tej sprawy, Reporter i Ksigdz wréocq do swoich bajgé. A na zwi-
rowisku dalej bedq gingé ludzie. Przybedq tez nowi, ustawiq
nowe krzyze! Przybedzie negatywnych uczué. Powstang tarcia
na szczeblu politycznym.

Istota nadal bedzie krqzy¢ po Oswigcimiu, coraz potezniej-
sza, coraz bardziej Zta.

A zmarli nie zaznajg spokoju...




OZYWIENCY
BARSAWII

Niewiele wiadomo o przerazajqgcych istotach, ktdre my
awiemy ozywiencami. Wigkszos§¢ Dawcdw Imion po prostu
wzrusza ramionami styszqc te nazwe, weiqz jeszcze obawiajgc
sig wspomnien zastyszanych w dziecinistwie bajek o okrutnych
i cierpigeych duchach, ktore zabijajq dla przyjemnosci i istnie-
Ja dzieki mocy plugawej ksenomancji. Ja rowniez obawialem
sie tych opowiesci, ale mimo to zmusitem sie do porozmawia-
nia z Fraz' lem — stynnym elfem Ksenomantq. Dzieki temu ro-
zumiem teraz jak i dlaczego te istoty . zvjia*

W trakcie rozmowy dowiedziatem sie, ze istnieje wiecej ro-
dzajow ozywiericow niz my§latem dotgd. Styszatem opowiesci
o armiach na nowo powolanych do zycia szkieletow i Zywotr-
pow, napadajqcych ra miasta i bez litosci zabijajqcych kobie-
ty oraz dzieci. Styszatem réowniez o marach — ztych duchach,
ktore czajq sie wsrdd cieni i mrocznych ulic na dzieci lub nie-
Swiadomych niczego wedrowceow. Przez caly czas uwazalem,
Ze sq to jedyne istniefqce rodzaje ozywiericow, kidrych tacy jak
Ja mogq sie bac. Teraz, po rozmowie z Fraz'lem, ze wstydem
musze przyznad, iz Spie przy zapalonej latarni = symbolem
Garlen na szyi. Co prawda, Ksenomanta wspomnial, ze zadna
z Pasji nie ma wplywu na ozywiericow, ale mimo to czuje sie
bezpieczniejszy, kiedy Ona jest przy mnie.

Nauczytem sie, Ze istniefe wiele rodzajow vzywiericow, a kaz-
dy z nich ma inng nature i pragnienia. Fraz'l sklasyfikowat je
w oparciu o wyglqd i cele. Najmniej liczna i najlatwiejsza do
okreslenia grupa to cielesni ozywiericy. Majq oni fizyczne ciata,
a zalicza sie do nich zombi, koSclotrupy, ghule, Zywotrupy oraz
~ choé wielu mogtoby sie spierac — mary. Sposrdd nich wszyst-
kie z wyjqtkiem mar mogq byé konstruktami Horrordw — oZy-
wionymi [ stworzonyni przez te bestie istotami, zdolnymi wyko-
nywac proste rozkazy. Podpadajq one pod kategorie ., kontrolo-
wane i sposrdd wszystkich ozywiericow sq najtatwiejsze do
zrozumienia | — preynajmniej wedtug Fraz'la — pokonania.

Druga duza grupa to bezcielesni ozywiericy. Zdajq sig oni
istnie¢ w wielw miejscach naraz, wlgezajge w to inne wymiary,
zaswiaty, ptaszczyzne astralng i fizyezng. To wtasnie ci ozy-
wiericy przerazajq mnie najbardziej, zalicza sig bowien do
nich duchy, ktére mogq przenikac¢ przez Sciany, i upiory,
ktorych sam krzyk moze zmrozié¢ krew w twoich zytach. Tych
bezcielesnych oiywienicow czesto okresla sie tez mianem zjaw
lub widziadet, albowiern zwykle pojawiajq si¢ pod postacig
mglistych, migoczqeych, niewyratnych humanoidéw. Majg oni
réwnies najbardziej przerazajgee cele. Co ciekawe, niewielu
bezcielesnych oiywiericow moze byc¢ konstruktumi Horrordw,
a wirdd wyjqtkow godnym wspomnienia jest jedynie upiorny
tancerz. Powracajq oni do ,.pdl-2ycia“ najczesciej dzieki sa-
mej potedze woli. Istniejg dalej tylko dziegki nienawiSci i ta
wtasnie nienawis¢ zmusza ich do szalonego poszukiwania
wszelkiego cycia I unicestwiania go. Wielu bezcielesnych ozy-
wieAcow weigs posiada szczqtkowy inreligencje przynaleing
do ich poprzedniego zycia. Zdajg sig rowniez pamietad nieco
swej przeszlosci, co wydaje sie tylko wywolywaé w nich wiecej
cierpienia [ doprowadzaé do szaleristwa, widzq bowiem nieu-
stannie $wiat, do ktdrego nigdy tak naprawde nie powrécy.

Fraz'l powiedzial mi, Ze-te zjawy czy tez widziadta sq naj-
bardziej niebezpieczne. Niektdre z nich moga byé na tyle spryt-
ne, by cig omarmic i weiqgngd w putapke. Inne zas bedqg atako-
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wac ze Slepq furiq potegowang przez nienawisé. To wtasnie ich
nieprzewidywalnosé sprawia, ze — zdaniem Fraz'la — sq tak
niebezpieczne. Ci, ktdrym przyjdzie walczyé z widziadtami, po-
za bitewnaq furiq i wojennym sprytem czekajq réwniez inne nie-
spodzianki. Te ze zjaw, ktdre w znacznej czesci istniejqg w wy-
miarze astralnym lub na innej ptaszczyinie, nie mogq zostacé
trafione zwyktq broniq. Im bowiem dalej duch oddalit sig od fi-
nego Swiata, tym trudniejszy jest do trafienia. Wpierw za-
wiodg kamienne [ drewniane rodzaje broni, potem zelazne
i dopiero poiniej srebrne (wielu oczywiscie watpi w efekiyw-
nos¢ tego stabego metalu w walce). W zasadzie jedynie ten, kto
posiada magiczng bron, ktdra dziata w wymiarze astralnym,
moze mie¢ nadzieje na swycigstwo w walce ze zjawami. Na
szczescie, widziadta sq dosé rzadko spotykane, a wigkszo$é,
mimo wszystko, da sig zranié :wvldq broniq.
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X5 SE] YW
PER:4 SW:7 CHA:5
Inicjatywa: 4
Liczba atakow: 2
Atak: 6

Obrazenia: 9
Liczba czaréw: (1)
Rzucanie czaréw: 5

Efekt: Odtworzenie
; ozywienca (12)
Prog zycia: 40
Prog ran: 10
Prog przytomnosci: 33
Punkty legend: 50
Ekwipunek: brak
Fup: 20% ozdobionych jest klejnotami wartymi 2k6 x 10 srebra

Obrona fizyczna: 6
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 12
Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie rownowagi: 10
Test zdrowienia: 2

(k12, patrz dalej)
Szybkos¢ w walce: 30
Petna szybkosé: 60

Zombi to rodzaj ozywionych umartych, ktérych czesto tworza
Horrory lub Ksenomanci przy pomocy zaklgcia pigtego kregu
Stworzenie zombiego. Moga one powstaé z kazdego Dawey Imion,
ktory nie zyje od co najmniej roku i dnia. Dopiero po tym czasie
ostatnie pozostatosci duszy zmartego opuszezaja ciato, ktére moz-
na wiedy ozywi¢. Magia, ktéra powotuje zombich do istnienia, ob-
darza ich niezwykly sita i wytrzymatoscia. Atakuja rekami, ktére
zwykle sa tak wysuszone i wyjatowione, ze przypominajg kosciane
patki. Zombi stuchajg rozkazéw swych twoércéw i moga wykony-
wac prosle rozkazy.

Zombi posiadajg bardzo interesujgea zdolnosé specjalna: Od-
tworzenie ozywienca. Jesli ktérys$ z nich otrzyma obrazenia prze-
kraczajace prog zycia i ,umrze®, dowolny zombi znajdujgey w pro-
mieniu 10 metréw moze wykonaé test rzucania czardw, ktérego
trudno$é wynosi 6 (obrona magiczna zombiego). Jezeli bedzie on
udany. nalezy wykonaé test efektu, a wtedy kazdy ,.niezywy* zom-
bi znajdujacy sie w promieniu [0 metréw odzyskuje tyle obrazen,
jaki byt rezultat tego ostatniego testu — kosztem jednak testu zdro-
wienia. W przypadku, gdy nie posiada zadnych niewykorzystanych
testow zdrowienia, nic si¢ nie dzieje. Jezeli za$ po ,uleczeniu®
obrazenia spadng ponizej progu zycia, zombi powstanie pod koniec
danej rundy i od poczgtku nastepnej bedzie mégt dalej walezyé.




STWORZENIE ZOMBIEGO

Trudnos¢ utkania: 9/18
Czas dziatania: poziom dni

Liczba watkow: 2

Zasieg: dotyk

Efekt: stworzenie zombiego

Trudnos¢ rzucenia: 6
Tkajac watki tego czaru, Ksenomanta musiat dotykaé ciata

zmarlego przed co najmniej rokiem i dniem. Moca jednego zakle-

cia moze on réwniez ,,0zywic¢* tylko jednego zombiego. Kiedy za$.

czas dziatania dobiegnie korica, oZywieniec padnie na ziemie
i przestanie si¢ rusza¢. Ksenomanta moze réwniez wykorzystaé
magie krwi do przedtuzenia ,,zycia® zombich. Poswiecajac podezas
rzucania zaklecia punkt obrazen na kazdego tworzonego ozywien-
ca sprawi, ze bedzie on istniat przez rok i jeden dzien (chyba ze
wezesnie] zostanie zniszczony). Zombi rozumiejg rozkazy swych
pandw i bedg wykonywaé proste komendy najlepiej jak potrafia.
Czekajac na polecenia, bedy staty bez ruchu i nawet nie drgna, chy-
ba ze zostang zaatakowane, dzigki czemu czesto myli sie je z po-
zbawionymi zycia ciatami. Jezeli warunki rozkazu nie zostang spet-
nione, zombi nie wykona polecenia (na przyktad: ,,Zabij kazdego,
Kto przejdzie przez drzwi®. JeSli kto§ przejdzie przez Sciane tuz
obok drzwi, zombi nie zaatakuje go).

denieLuDZt

ZR: 7 SFis 0 ZYWhR
PER: 7 SW: 100 CHA:5
Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 13
Liczba atakow: | Obrona magiczna: 14
Atak: 10 . Obrona spoteczna: 12

Obrazenia: 14 Pancerz fizyczny: 7
Liczba czardow: | Pancerz duchowy: 8

Zachowanie réwnowagi: 9

i3

Rzucanie czaréw: 12

Efekt: Zamiana ostrza,  Test zdrowienia: 1
Cienisty sobowtér

Prog zycia: 46

Prog ran: 13

Prog przytomnosci: —

Punkty legend: 450

Ekwipunek: cieniste ostrze (skarb wart punktéw legend, jesli uda

sig go zabezpieczyd)

Lup: brak

Szybkos¢ w walce: 70
Petna szybkosé: 140

Cienioludzie to
niespokojne duchy
tych, ktorzy zgine-
li nie majac szansy
stawi¢ czota swym
przeciwnikom -
szlachetni wojow-
nicy zamordowani
przez zabojcow,
magéw lub putap-
ki. Dusze tych wo-
jownikow czesto
przezywaja  tak
wielkie meki spo-
wodowane utraty
honoru, ze sama
potega ich woli
sprawia, iz powra-
cajg, by zemscié
sie na catym $wie-
cie, . kiory - ich
oszukat. Cieniolu-
dzie — na zawsze
uwiezieni w cie-
niu, ktéry padt na
ich dusze — pedza ,,zycie” pelne cierpienia i rozpaczy. Smutne jest,
ze te duchy te sq tak spaczone przez zal | wiciektos¢, iz przestaly sie
w ogoble przejmowaé honorem i czysta walkg. Zamiast tego w petni
wykorzystuja swe moce, pragnge zabija¢ mozliwie najszybciej,

Cienioludzie przyjmuja posta¢ wiotkich, mrocznych sylwetek,
mierzgcych mniej wigeej 180 centymetréw wzrostu i dzierzgeych
mgliste ostrza. Zwykle bardzo trudno jest ich zauwazy¢ — wyjatek
stanowig jasno oSwietlone obszary. W zupelnych ciemnosciach sa
praktycznie niewidzialni. Nie emanujg goracem lub zimnem, wiec
termowizja nic nie daje. Widzenie w ciemnosciach réwniez na nie-
wiele sig zdaje, chyba ze w tescie Percepcji osiggniety zostanie wy-
nik 20 lub wigcej — a wtedy i tak widaé jedynie stabe poruszenie.
Jezeli oswietlenie jest lepsze, cienioludzi normalnie widaé, choé
cigzko sie na nich skoncentrowaé — mgta, z ktorej sktadajg sie ich
ciata, nieustannie wije sie i wiruje. Warto zwréci¢ uwage na fake, ze
w odréznieniu od zwyktego cienia, cienioludzie nie potrzebuja do

- istnienia Swiatha; nie rani ich réwniez zbyt wiele §wiatta. Swa na-

zwe zawdzigczaja natomiast przypominagjacemu ciei wygladowi.
To wprowadzajace w blad miano kosztowata wielu mtodych adep-
tow zycie. gdyz unosili oni wysoko §wiecace kamienie cheac odgo-
ni¢ stwory, zamiast z nimi walezy¢.

Cienioludzie posiadajg dwie przerazajgce moce. Pierwsza z nich
~ Zamiana ostrza — pozwala im zmienia¢ postaé broni z fizycznej
w duchowy. W tym celu cieniocztowiek musi wpierw trafi¢ cieni-

~ Stym ostrzem, a potem wykonaé test rzucania czardw o trudnosci

réwnej obronie magicznej przeciwnika. Jezeli bedzie on udany,
brofi zamigocze i przyjmie posta¢ duchowa, co oznacza, ze bedzie
przechodzi¢ przez pancerz tizyczny i zadawaé duchowe obrazenia.
Po jednym ciosie brofi powrdci do normalnej, fizycznej formy.

Cieniste ostrze to brofi o stopniu 9. Istnieje ona tylko przez czte-
ry godziny po $mieci dzierzacego nig ozywienica, a potem rozply-
nie sie, chyba ze kto$ wplecie w nia watek (maksymalna liczba wat-
kow: 2; obrona magiczna: 14; tajnik: Imie cienioczlowieka). Jezeli
La operacja powiedzie sig, cienistego ostrza bedzie mozna uzywaéd
Jjak normalnej broni, jednakze bez mozliwosci korzystania z mocy
Zamiana ostrza. Chodzg pogtoski, jakoby cieniste ostrza byla praw-
dziwymi przedmiotami watkowymi, nikt jednak nie dowiedzial sie
o nich nic wiecej. o

Druga zdolnos¢ cienioludzi — Cienisty sobowtér — jest taka sama
jak czar Ksenomanty Duchowy sobowtdr, z tg véznica, ze powota-
ne do istnienia ciato, w ktérym ma zamieszkaé duch, to kopia ofia-
ry. Ozywieniec musi jednak wezesnie dotknaé przeciwnika i wyko-
nac test rzucania czardw o trudnosci réwnej obronie magiczna ofia-
ry. Cienisty sobowtdr posiada fizyczne cechy (Sila Fizyczna, Zy-
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wotno$¢ i Zreezno§¢) ciata rodziciela, a psychiczne (Percepcja,




Sita Woli i Charyzma) cieniocztowieka. Ozywiericy ¢i ¢zesto two-
rz4 kopie przeciwnikow. a dopiero pdzniej pojawiaja sie, gdy wal-
ka migdzy sobowtorami juz wre.

‘ MiGeTLIWA
ZR: 6 SK:5 ZYW:7
PER:8 SW:5 CHA:7

Inicjatywa: 6
Liczba atakow: 8§
Atak: 7
Obrazenia: 7
Liczba czarow: 2
Rzucanie czaréow: 10
Efekt: 14, Opetanie
Przemieszczenie,
Prég zycia: 40
Prog ran: 11
Prog przytomnosci: —
Punkty legend: 400
Ekwipunek: brak
Lup: jesli migotliwy zostanie spalony w poblogostawionym
ogniu, zostawi po sobie srebrny lub niebieski brylant wart k4
x 100 sztuk srebra; kamien ten jest téwniez wart punktow le-
gend (mata rekompensata za utraconego przyjaciela)

Obrona fizyczna: 12
Obrona magiczna: 14
Obrona spoteczna: 14
Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 5
Zachowanie réwnowagi: 7
Test zdrowienia: 2

Szybkos¢ w walce: 35
Peina szybkosé: 70

Migotliwi to zagubione dusze tych, ktérzy zgineli w murach Par-
lainth podezas Pogromu. Z jaki§ powodéw nie zaznaly one odpo-
wiedniego spoczynku i sg teraz skazane na wieczne wedrowanie po
ruinach Zaginionego Miasta, uwigzione w p6l drogi miedzy na-
szym $wiatem a wymiarem, w ktérym schronito sie Parlainth. I dla-
tego wihasnie migotliwi straszliwie zazdroszeza tym, ktérzy moga
normalnie zy¢ w fizycznym wymiarze, Te nieszczesne dusze nie
zaznajy prawdziwego spokoju, dopéki nie zostana spalone w ogniu
pobtogostawionym przez Garlen. Jesli migotliwy ,,umrze* w inny
$posob, to w przeciagu godziny znéw pojawi si¢ w Parlainth — chy-
ba dlatego nie obawiajg sie ,,$mierci w walce. Jezeli zas opuszczg
ruiny Zakazanego Miasta w swej duchowej postaci, to wpierw
znikng, a potem znéw po uptywie godziny pojawia sie w Parlainth.

Swa nazwe migotliwi zawdzigczaja mienigcej sie, srebrnoblekit-
nej postaci, ktéra to znika, to pojawia sig raz po raz.

Migotliwi posiedli dwie specjalne moce, ktére pomagajg im za-

bijac¢. Pierwsza z nich — Przemieszczenie — pozwala im przenosié
si¢ z jednego miejsca na drugie poprzez inny wymiat. W tym celu
wpierw muszg wykonaé test rzucania czaréw o trudnoscei 5. Na-
stepnie wykonujg test efektu — moga przemiesci¢ si¢ o maksimum
tyle metréw, ile wy-
padnie w tym ostat-
nim tescie.

Drugiej  mocy
moga uzywac jedy-
nie wobec nieprzy-
tomnych  postaci.
Kiedy bohater straci
przytomnosé, migo-
tliwy moze wykonad
test rzucania czardw
0 ftrudnoSci réwnej
obronie magicznej
ofiary. Jesli bedzie
on udany. opanuje
on ciato nieszczesni-
ka i bedzie mégt
z niego korzystaé
bez ograniczei. Po
odzyskaniu  przy-
tomnodei (w tym ce-
lu musi wykona¢ test
zdrowienia lub wy-
pic jakis eliksir) ope-
tana posta¢ moze

bardziej niebez-
pieczni. Mozna ich
“spotka¢  niemal

wykonac test Sity Woli, by wyrzuci¢ ze swego ciala migotliwego —
stopient trudnosei réwny jest wynikowi testu efektu Opetania. Te sa-
ma trudnos¢ majg testy rozproszenia magii. Migotliwego mozna za-
bi¢, wyrzucajac go z ciata ofiary, bedzie sie jednak rani¢ zaréwno cia-
lo, jak i ducha, chyba ze wykorzysta sig magie w rodzaju czaru Poje-
dynek woli. Wzywanie opetanego nieszczesnika po imieniu i przypo-
minanie mu o wspomnieniach i waznych dla niego Dawcach [mion
zwigkszy o +2 stopnie test Sity Woli pozwalajacy odzyskaé ciato.
Wyrzuconego migotliwego nalezy przez liczbe rund rowng czasowi
opgtania uznawac za wytraconego z rownowagi. Niektore z tych ozy-
wiencow weigz pamielajg swe poprzednie zycie i moga wykorzystaé
opetane ciato do wyrazenia swych uczué i emociji. :

Migotliwi, ktérzy opanowali jakies§ ciato, moga poszuka¢ glosi-
ciela Garlen, by ten pomogt im odzyskaé wieczny spokéj. Czasem
wykorzystuja réwniez opgtane ciata do pozbawiana przytomnosci
innych Dawcéw Imion, umozliwiajac w ten sposéb swym towarzy-
szom uzyskanie kontroli nad ich cialami. Migotliwi cheg po prostu
uratowac sie nawzajem przed wiecznym cierpieniem.

UWAGA: Migotliwi nie moga uzywaé zadnych specjalnych
zdolnosei opetanych ofiar, wlgcznie z talentami.

CZARNE 95TRZA
SF: 7 (8) ZYW: 9 (9)
SW: 7.(7) CHA: 8 (6)
Obrona fizyczna: 11 (15)
Obrona magiczna: 10 (14)
Obrona spoteczna: [0 (12)
Pancerz fizyczny: 4 (7)
Pancerz duchowy: 4 (7)
Zachowanie réwnowagi: 10 (13)
Test zdrowienia: 4
Szybkosé w walce: 50 (80)
Petna szybkoséé: 100 (160)

ZR: 8 (10)

PER: 6 (8)

Inicjatywa: 8 (10)

Liczba atakéw: 1 (1)

Atak: 12 (14)
Obrazenia: 11 (12)

Liczba czarow: —

Rzucanie czaréw: —
Efekt: —

Prog zycia: 50

Prog ran: 14

Prog przytomnosei: 43

Punkty legend: 850

Specjalne zdolnosci: Astralne przemieszczenie

Ekwipunek: jak fizyczna manifestacja

Eup: czarny sztylet (250 srebrnikow) traktowany jak skarb wart

punktéw legend

Czarne ostrza mogg by¢ dowolnej rasy i dyscypliny. Podane po-
wyzej liczby dotycza ludzkich zaboéjeéw. W przypadku bardziej
zlozonych adeptéw nalezatoby je nieco zmienic.

Czarne ostrza byli niegdy$ poteznymi czlonkami kultu zwanego
Kluczami Smierci, Na progu Smierci ztozyli oni przysiege, iz beda
stuzy¢ i walczyé za wolnosé Smierci na dtugo po tym, jak ich zycie
dobiegnie korica. Nastepnie poswigcali sie, uzywajac czarnego szty-
letu wykonanego z najwspanialszego obsydianu. W jakis tajemny
sposob ich modlitwy zostaty wystuchane i obdarzono ich mozliwo-
Scig dalszej egzystencii w bezcielesnej postaci. Co gorsza, zachowa-
li wszystkie swoje '
wspomnienia
i zdolnosci, przez
co stali si¢ jeszeze

w kazdym zakatku
Swiata, a najcze-

seie] |« kivia  sie
w i wokét duzych
miast.  Posiadajg

zdolnos¢ fizyczne-
go manifestowania
sic w dowolnym
momencie i czesto
korzystaja z niej,
by sluzy¢ jako do-
radey tych, ktérzy
cheg  wszezynad




wojny. W fizycznej postaci czarne ostrza 4 zupetnie czarne. Ich wio-
sy, oczy i paznokcie sy z najezystszego hebanu, skéra zas jest mlecz-
nobiafa. Z tego tez powodu noszq obszerne, wyposazone w kaptury
szaty. Ich jedynq bronia sa magiczne czarne sztylety, ktére wraz z ca-
lym ich ekwipunkiem moga przenosi¢ si¢ do astralnego wymiaru. To
astralne przemieszczenie nie jest jednak zupelne, pozostawiajg bo-
wiem w lizycznej ptaszezyZnie mglisty obraz siebie.

Czarne ostrza uznaja siebie za czfonkéw i przywoédeédw armii
Smierci. Doktadaja wszelkich staran, by przelac jak najwigcej krwi
i wolg robi¢ to podczas rytuatéw, a nie w walce. Jesli podezas star-
cia pozbawig kogo$ przytomnosci, to zajma sie nastepnym prze-
ciwnikiem, tamtego pozostawiajac sobie na péZniej — jako ofiare,
ktéra ztoza na ottarzu Smierei.

W mechanice gry czarne ostrza maja dwa zestawy wsp6étczynni-
kow — jeden odpowiadajgey ich fizycznej postaci, a drugi astralnej
(te ostatnie podano w nawiasach). Kraza pogtoski, jakoby nie-
ktorzy adepei zostali przyjeci w poczet czarnych ostrzy. W postaci
fizycznej zachowali oni wszystkie swe umiejetnosei i'talenty oraz
karme 1 moga nawet awansowac na wyzsze kregi. :

Astralne przemieszczenie — czyli przejScie z jednego wymiaru
do drugiego — zajmuje caty runde, w Kiérej ozywieniec nie moze
wykona¢ zadnej akeji, wliczajac w to jakikolwiek test. Je§li zosta~
nie on zmuszony do wykonania testu, bedzie mogt sprébowaé prze-
nies¢ si¢ w nastepnej rundzie. Czarne ostrza posiadaja tylko jedng
brofi — jest to sztylet, ktérym zabili sig, poSwigcajac swe zycie.
Wiaze on ich ze ztozong przysiega; jesli zostang od niego oddziele-
ni na wiecej niz runde, to rozptynat sie, nigdy wiecej nie powraca-
Jjac. Sztylet posiada réwniez inng moc — pozwala atakowaé postaci
znajdujace sie w fizycznym Swiecie z astralnego wymiaru. Kiedy
czarne ostrze zostanie unicestwiony, sztylet straci wszystkie ma-
giczne moce i stanie si¢ zwykta, Swietnie wykonang bronig z obsy-
dianu. Po ,.$mierci” przestaje rtéwniez dziata¢ zdolno§¢ przenosze-
nia ekwipunku do astralnego wymiaru, wigc wszystkie posiadane
przez ozywiefica rzeczy pojawig si¢ na ziemi.

DUCHRWY WIATR
"ZR: 6 + stopiei  SF: 5+ stopiei  ZYW: 7 + stopieri
PER: 10 + stopied SW: 12 + stopien  CHA: 3 + stopien
Inicjatywa: 12 + stopien Obrona fizyczna: 14 + stopien
Liczba atakéw: — Obrona magiczna: 9 + stopiefi

Atak: — Obrona spoteczna: § + stopien
(6 + stopien)
Obrazenia: — Pancerz fizyczny: 6 + stopien

Liczba czaréw: 2 + stopien Pancerz duchowy: 6 + stopien
Rzucanie czarow: Zachowanie réwnowagi: -
12 + stopien 12 + stopien
Efekt: Fizyczny ptacz  Test zdrowienia: 1 + stopien
(15 + stopien)
Prog zycia: 50+(5 x stopieft) Szybkos¢ w walce: 75
Prég ran: 14 + stopien Petna szybkosé: 70
Prog przytomnosei: —
Punkty legend: patrz dalej
Specjalne zdolnosci: latanie
Ekwipunek: —
fup: -
Punkty legend oblicza sig w opatciu o stopnie pokonanego lub
rozproszonego duchowego wiatru.

Stopieni Punkty legend
2 969
3 1940
4 2959
b 5555
6 9510
7 : 19890
§ 3312
o 53300
10 74700
11 101800
12 144150

13 : 199200

Duchowy wiatr powstaje, kiedy znaczna liczba 0s6b zginie pod-
czas jednego wydarzenia, na przyktad trzgsienia ziemi, wybuchu
wulkanu lub w ognistym oddechu smoka. Kiedy w jednej chwili tak
wiele isinien zostanie straconych, wiedzione do zaswiatéw przez wy-
stannikéw Smierci dusze przytloczg i zmyla swych przewoznikéw.
W takim przypadku duchy te moga nigdy nie dotrze¢ do zaswiatow
i pozosta¢ uwiezione w fizycznym swiecie. Wystannicy §mierci opu-
szczq dusze, pozostawiajge je whasnemu, udreczonemu losowi w na-
szym wymiarze. Poszukujac ulgi. duchy te czesto tyezg sie ze soby,
tworzace jeden duzy byt, w ktérym kazda z nich sie roztapia. Dlatego
whasnie duchowe wiatry czesto zamieszkuja takie miejsca, jak wiel-
kie komnaty w kaerach czy wioski, ktére padty ofiarg Horroréw. Co
gorsza, ozywiency ci njeustannie zabijaja Dawcéw Imion i whaczaja
coraz wigcej dusz w wirujgcg mase. Z im wiekszej liczby ofiar skta-
da sie duchowy wiatr, tym jest on potezniejszy. :

Sita duchowego wiatru zalezy od liczby uwigzionych w jego cie-
le dusz. Kiedy w promieniu 100 metréw od niego zginie jakas po-
sta¢, wykonuje on test Charyzmy o trudnosei réwnej obronie spo-
tecznej nieszezesnika. Ogromny sukces (lub lepszy) oznacza, ze
nowa dusza stata si¢ czedcig tego ozywiericzego bytu. Z drugiej
jednak strony, jesli bohater bedzie aktywnie starat si¢ utagodzi¢ du-
chowy wiatr, moze wykonaé test Charyzmy lub odpowiedniego ta-
lentu o trudnosci réwnej obronie spotecznej ozywiefica. W przy-
padku Ksenomantéw obrona spoteczna duchowego wiatru w tym
teScie jest zmniejszana o -2. Jesli nastapi co najmniej duzy sukees,
dusza wyrwie sie z ozywiefica, zmniejszajace jego moc. Zazwyczaj
w duchowym wietrze uwigzionych jest od 3 do 12 dusz. Tej liczby
nalezy uzy¢ okreslajac stopien ozywiefica. Raczej nie styszano
o duchowych wiatrach sktadajacych sig z 15 lub wigeej dusz, choé
legendy méwig o bytach liczacych ponad 100 dusz, ktére co mniej
wiecej 50 lat przelatuja nad Morzem Smierci.

Wiatr atakuje, wysylajac na przeciwnikéw duchy, kiore lamentu-
Jja udreczonymi gtosami. Fizyczny ptacz wgryza sie w dusze ofiar,
prébujac oddzieli¢ je od cial. Stopien trudnosci placzu réwny jest
obronie magicznej atakowanych nieszezesnikéw. Obrazenia okresla
si¢ wykonujge test efektu, a chroni przed nimi pancerz duchowy.
Wialr moze atakowaé w jednej rundzie tylu bohateréw, ile wynosi
jego liczba czaré6w™, pod warunkiem jednak, Ze znajduja si¢ oni
w promieniu 2 + stopier metréw od jego centrum. Lamentujace du-
chy wygladajg jak jasne, bekitnobiate smugi $wiatta, przyjmujace
posta¢ Dawcow Imion o wykrzywionych cierpieniem twarzach.
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Akcja tej przygody toczy sie w malym miescie noszacym nazwe
Czerwony Pyt, znajdujacym sie jakie$ 11 dni marszu (6 dni jazdy)
od Kratas w kierunku Jerris, u stép Gor Tylonskich. Opracowano jg

lla grupy liczacej od 4 do 6 postaci z kregéw 2-4. Zaleca sig, by je-
dcn bohateréw byt Ksenomanta, nie jest to jednak warunek ko-
nieczny ukonczenia przygody.

Scenariusz zaczyna sie w chwili, gdy bohaterowie trafig do mia-
sta. Warto, by zalrzymali si¢ na noc w gospodzie ,,Pijany pomoc-
nik™ — jest to zresztg jedyne miejsce w Czerwonym Pyle, w kiérym

- mozna sie przespaé i w kiérym na dodatek ceny sa przystepne. ,,Pi-
Jjanemu pomocnikowi* szefuja Ma { Pa Chreteck, para starszych lu-
dzi (nalegaja, by nazywac ich po prostu Ma i Pa — patrz Bohatero-
wie niezalezni). Zatrzymujgce sig w gospodzie, druzyna ma szanse
u%fy@zeé kilka plotek (patrz Plotki).

CENY W ,PIJANYM POMOCNIK(

Pokoj: 5 miedziakéw za noc; w ceng wliczono napdj przed snem
(piwo, wino lub co$ innego)

Positki: 2 miedziaki za obiad i $niadanie; za napoje trzeba zaptacié
oddzielnie ;

Napoje: tylko typowe piwo, wino lub co§ innego; | miedziak za 0,5
litra

Specjalnos¢ zaktadu: karmazynowa przyjemnosé (troche ilu wy-
mieszanego w przejrzystej cieczy); 1 srebrnik (smakuje §wietnie
i niezle kopie)

CZIRWSNY FYL

Zanim druzyna wyruszy w dalsza droge, do jednego z jej
cztonkow zblizy si¢ mtody chlopak i wreezy mu kartke papie-
ru. List przystat bohaterom Devin Zyznoziemy — wéjt Czerwo-
nego Pylu — kidry pragnie spotkaé si¢ z poszukiwaczami przy-
g6d w bardzo waznej sprawie. Ma pewien problem i liczy, ze
druzyna zdota go rozwiaza¢, Ponizszy tekst przeczytaj w chwi-
1i, ktéra uznasz za stosowng, albo gdy bohaterowie ruszg odwie-
dzi¢ wojta.

Nie jesteScie tu zbyt dlugo, a juz wiecie, skqd miasto otrzy-
mato swojg nacwe. Po prostu w powietrzu niemal nieustannie
UROSzZq Sig chmury ¢ lirz()pr)dobneqo pytu. Wasze ubrania i pa-
kunki zdqzyly sie juz pokry¢ catkiem sporg Musrwq tego kar-
mazynowego kurzu.

Czerwony Pyt to mate miasto, ktorego mieszkaricy wyglada-
Ja na dosé sympatyeznych. Nie spotkaliscie tu jednak zadnych
adeptow. zwyjqtkien kalekiego Zbrojmistrza Tetslo i Trubaclu-
ra Brdigala. Czerwony Pyl to — tak jak wiele miast powstatych

_po Pogromie — osiedle rolnicze. Miejscowi pracujq wspdlnie,
pomaqa]qc snble nawzajem, zwieksza to bowiem szanse prze-
Zycia.

Poza i pod murami = glinianych cegiel, kidre otaczajg
Czerwony Pyt, kryjq si¢ ruiny wigkszego miasta, znanego
niegdys pod nazwgq Dravarth. To wspaniate przed laty miasto
rozciggalo sie nie tylko na powierzchni ziemi, ale réwniez
pod niq. Byto nawet szeroko znane wiasnie = tych podziemi —
kompleksu licznych korytarzy | komnat, ktére uznawano za
Jortece nie do zdobycia. Niestety, przed Pogroniem miasto
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opustoszato, a gdy mingta Dtuga Noc, znaleziono jedynie po-
zostatosci starych budynkéw, stuzqeych teraz za mury od-
dzielajqce urodzajng glebe od suchej gliny.

Co tak bardzo martwi mieszkaricdw miasta, e zdecydowali
sie prosic¢ was o pomoc? Zdajq sie by¢ tak niezalezni i twardzi,
ze trudno wam zgadnqgé, co to moze hyé. Horror? Nomadzi?
Powietrzni tupiezey? Theranie? Tvlko Devin zna odpowied?.

Kiedy bohaterowie spotkaja wdjta, ten powie im, Ze nad mia-
stem zawisly prawdziwe ktopoty. W ostatnich kilku miesigcach
ograbiono wiele grobow z kosztownosci, a co gorsza, znikty po-
chowane ciata. Nie znaleziono zadnych poszlak, z wyjatkiem pro-
wadzgcych na cmentarz podtéznych $ladéw stop. Caty sprawe po-
gorszylty coraz czgstsze ostatnio zniknigcia mieszkancéw. Na doda-
Lek ci, ktérych wystano na poszukiwanie zaginionych, réwniez nie
powrdcili. Ostatni raz nieszezesnikéw widziano, jak zmierzali
w kierunku cmentarza. Oczywiscie, nikt nie wie, co im sig mogto
przydarzy¢.

Devin pragnie, by druzyna przez cala noc miata oko na cmentarz
i odkryta, kto wykopuje ciata, a jesli ma to jaki$ zwiazek z zaginio-
nymi wiesniakami, to niech réwniez postarata si¢ to zakoniczy¢. Za-
proponuje bohaterom 400 sztuk srebra ze swojego skarbea oraz
z checig wyposazy ich we wszystko, w co zdota.

Przyczyna klopotoéw, ktére spadty na Czerwony Py, jest Kseno-
manta. Ostainio do miasta przybyt Derek Ztodziej Dusz, ktéry kra-
dnie ciala z cmentarza i weiela je do swej armii. W tym niecnym
procederze pomaga mu Drwiciel Quay — krwawy elf adept. Wspo6l-
nie odkryli oni droge do mrocznych podziemi Dravarth, w kt6rych
Derek natrafit na duchowy wiatr — legendarng nieumarty istote
o niezwyktych mocach. Ztodziej Dusz karmi stwora duszami miej-
scowych ktoérzy niestety ostatnio zaczeli byé dosé podejrzliwi
i unikajg cmentarza. Oczywiscie, Derek ma nadzieje ,,0swoié* du-
chowy wiatr i wlaczy¢ go do swej armii.

(MENTARZ

Jesli druzyna uda si¢ na cmentarz, to pierwszej nocy nic im sie
nie przydarzy. Noc bedzie ciemna, bowiem zakryty chmurami ksie-
zyc tylko raz na jakis czas zdota wychylié sig i rzucié na ziemie nie-
co $wiatta (nie obejdzie sie bez widzenia w ciemnoSciach). Jezeli
ktory§ z bohateréw zdecyduje sie wykorzystaé talent tropienie (sto-
pient trudnosci 12), to by¢ moze uda mu sie znalez¢ Slad pmwadaa—
¢y do zrujnowanego mauzoleum (patrz Mauzoleum). Jesli za$ dru-
zyna postanowi przeszuka¢ rozkopane groby, to jej czlonkowie
mogg zorientowaé sie (test Percepcji o trudnoscei 8), ze wszystkie
majq przynajmniej rok.

Natomiast drugiej nocy, tuz po péinocy, ze zrujnowanego mau-
zoleum nadejdzie czterech szurajgcych nogami zombich (oczywi-
Scie, to oni zostawiaja podiuzne Slady stop). Ozywieficy od razu
skieruja si¢ do grobu syna wéjta. Jakies 50 metrow za zombimi po-
dazac bedzie Drwiciel Quay. Krwawy elfy bedzie wykorzystywat
talent skradanie sie, wige dostrzezenie jak przemyka wsrdd cieni,
nie bedzie latwe.

Bohaterowie, ktérzy przyjrzg sig zombim korzystajac z termowi-
zji, zauwaza, Ze ciata ozywiencow sg bardzo zimne. Natomiast wi-
dzacy w ciemnosei dostrzega okrywajace nieumartych tachmany
i ich popekang skére (to powinno wystarczyé, by gracze zoriento-
wali sie, ze zombi sa ozywieficami).




Derek rozkazal zombim wykopa¢ ciato syna wdijta, ktére Kseno-
manta zamierza ozywi¢ i wlgczyé do swej armii. Dlatego tez ozy-
wieficy nie bedy walczy¢, chyba ze zostang zaatakowani. Nieumarli
nie zdadzg sobie sprawy z obecnosci bohaterdw, dopdki ci nie ruszg
do walki. Zombi, ktérym rozkazano stuchaé Drwiciela, bgdg wal-
czy¢ calg grupa. Jesli druzyna zaatakuje, krwawy elf bedzie przygla-
dat si¢ wszystkiemu z boku, by oceni¢ sity przeciwnika, a dopiero
potem wréci do Dereka. Quay postara sig uniknaé walki — woli za-
czekac na okazje do zasadzki, w trakeie ktorej zaatakuje od tytu.

MAUZSLEUM

Przed wami wznoszq sig ruiny starozytnego mauzoleum, po
ktorego bokach stojg dwa niemal zupetnie nienaruszone bu-
dynki. Drzwi do nich sq zablokowane wielkimi blokami skalny-
mi, na ktorych wyrzezbiono obrazy przedstawiajgce przerdine
ceremonie pogrzebowe i rytuaty poswigcone Smierci. Wszyst-
kie budynki najwyrainiej zbudowano tuz po Pogromie, ale
czasy ich §wietnosei zdqzyly juz dawno mingé. DomySlacie sig,
Ze miat na to wplyw fakt, iz pod ziemiq rozciqgajq sie ruiny in-
nego miasta, przez co ziemia jest nieco niestabilna.

Przypatrujgc sie wznoszqeemu sig przed wami budynkowi,
dostrzegacie, ze jeden z jego rogdw zawalil sie, przemieniajgc
w niestabilny stos kamieni. JednoczesSnie zawat odstonit wej-
Scie do trzech pokoi, znajdujgcych sie po wschodniej stronie
budowli. Rumowisko wyglqda na trudne do pokonania, nie po-
winno okazacd sie jednak zbyt niebezpieczne pod warunkiem, ze
zachowa sig nieco ostroznosci.
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Tak naprawde, rumowisko jest do§¢ zdradliwe, a o ten falszywy
wyglad postarat si¢ Drwiciel, pragngc w taki sprytny sposob zala-
twi¢ ciekawskich miejscowych. Poza zniechgcaniem nieproszo-
nych gosei, sterta gruzu sfuzy réwniez jako system alarmowy. Jesli
bohaterowie znaleZli trop prowadzgcy do trzeciego pokoju mauzo-
leum, to zdotaja uniknaé putapek, gdyz dziataja one jedynie na oso-
by, ktére nie znaja odpowiedniej drogi do Srodka. W przypadku
za$, gdy poszukiwacze przygdd postanowia zbadaé rumowisko
przed pokonaniem go, to po udanym tescie Percepcji o trudnosei 10
zorientuja sig, ze nie wszystko jest takie, na jakie wyglada. Putap-
ki opracowano tak, ze uruchomi je kazda osoba, ktéra stanie na lu-
Zny kamied. Aby uniknaé putapek, wszyscy przechodzacy przez
niebezpieczny obszar muszg wykonaé test ZrecznoSci o stopniu

trudnosei 1 na kazde 25 kilograméw wagi (tzn. bohater wazgcy 200

kilograméw musi przej$é test o trudnosci 8). Jesli ktoras z putapek
zadziaka, to rumowisko zacznie sie osypywaé i wszyscy znajdujacy
sie w jego obrebie padna ofiarg sypiacych si¢ kamieni,

Rumowisko: trudno$¢ wykrycia 10, trudnos¢ unieszkodliwienia
15, inicjatywa 10, efekt 15.

W mauzoleum: gorny poziom

Whetrze mauzoleum jest niemal zupetnie zatopione w ciem-
nosciach — jedyne swiatlo przebija si¢ przez dziure w zawalo-
nej Scianie. Podloga zbudowana jest z kamiennych ptyt. ktore
sq pokryte suchymi lisémi [ patykami oraz kitkoma matymi ko-
S¢mi, najwyrazniej ogryzionymi przez szczury lub inne niewiel-
kie ssaki. W pomieszczeniu jest zimno i lekko drzy, reagujqc na
nagtq zmiane temperatury. Moglibyscie niemal przysiqgc, ze to
miejsce chee wyssac z was cale cieplo. Styszycie echo swoich
krokéw, odbijajqce si¢ od gtadkich, kamiennych Scian. Na
Scianach glownego korytarza widzicie otwory, wiodgceych do
kolejnych, zbezczeszczonych komnat umartych. Na jego kosicu
widzicie szerokie, kamienne schody, wiodgce w dot i gingce
w clemnosciach.

Znajdujace si¢ tu kamienne sarkofagi sa puste, z wyjatkiem
dwdch umieszezonych w dwdéch komnatach na koncu korytarza.
Spoczywajace w tych trumnach zombi maja rozkaz zabié¢ kazdego,
kto wejdzie do ktéregos§ z dwoch pomieszezeni lub zejdzie na dol.
We wszystkich pokojach wiszg stare gobeliny, a pod §cianami znaj-
duja sie oftarze, przy ktérych mozna sie modli¢. Poniewaz jednak
miejsce to splugawiono, zaden z ottarzy nie spetnia juz swojego za-
dania — stracity one wszystkie swe specjalne moce i nie umoziiwia-
ja juz kontaktowania sie z za$wiatami.

W mauzoleum: cloing Ziom

Pokonujgc wiodgee w dot kamienne stopnie, macie wraze-
nie, jakbyScie juz nigdy nie mieli opuscic¢ tego grobowca. Ka-
mienne Sciany po bokach sq wilgotne; w licznych zagtebie-
niach rosng niewielkie skrawki mchu. Styszycie dochodzqgce
gdzies = dotu echo wody kapiqcej do ptytkiej kaluzy. Kazda
kropla zdaje sie by¢ coraz bardziej | bardziej zlowrdzbna.
W koricu docieracie do stdp schoddw @ wasze obute stopy za-
czynajq stgpac po 2wirze pokrywajqgeym podtoge. Rozgladajqce
sig na boki, dostrzegacie ciggnqcy si¢ w lewo i prawo kory-
tarz. Natomiast na wprost was ktos rozebrat sciang, odstania-
Jac szeroki tunel wykopany w ziemi. Teraz zauwazacie, ze to
nie :wir pokrywa zieniie, a liczne odtamki skalne — zdaje sig,
ze ktos jednym poteznym uderzeniem roztrzaskal kamienie,
z kedrych zbudowano Sciane. Czujecie zimny powiew docho-
dzqey z ziemnego korytarza.

Nagle alarmuje was cichy, trzeszczqcy diwigk i po obu stro-
nach korytarza widzicie zmierzajgce w waszq Strong postaci.
Chodzqce =witoki ruszajq do walki, nie obawiajqc sie, ze mogq
zostaé zniszczone. Z ich wysuszonych cial zwisajq pokryte zie-
miq tachmany i niewielkie ptaty skory, a gtowy otaczajq aury
dtugich, brudnych wlosdw.

Z kazdej strony atakuje druzyne jeden zombi. Ozywienicom 10z-
kazano pokona¢ kazdego, kto zejdzie schodami.



I~4. SPLUGAWIONE KRYPTY

Te krypty splugawit Derek, kiedy urza-
dzat swe komnaty w podziemiach. Znajdu-
jace sig tu trumny zostaty otwarte i ograbio-
ne z calej zawartos$ci. Wigkszosei cial bra-
kuje, a reszte rozwleczono po ziemi lub
utozono w groteskowych pozach, wyraza-
jacych przerazajace cierpienie lub obsce-
niczne akty.

5. KRYPTA GKOSICIELA

Drzwi do tego pomieszczenia zrobiono
z twardego debu, na rogach umieszczono
symbole Garlen, a klamke wykonano
z brazu.

W Srodku, pod S$ciang naprzeciwko
drzwi, stoi trumna z bialego marmuru,
ktéra zdobig symbole Garlen. W rogu
wznosi sie ottarz, ktéry ma obrazowac do-
mowe ognisko. Lezy na niej wiele daréw —
wspaniate czary, zlote monety, otwarte sa-
kwy z bizuteria i wiele innych rzeczy.

Dary te przeznaczono Garlen jeszcze
w czasach, gdy mieszkaicy miasta odwie-
dzali mauzoleum. Jesli kto$ inny niz glosi-
ciel tej Pasji wezmie co§ z oftarza lub
sprébuje w jakis sposob splugawié trumne,
to zostanie napigtnowany silna klatwa.

Silna klatwa: stopien 15; efekt: ofiara
otrzymuje obrazenia ze stopniem 8 za kaz-
dym razem, gdy uzywa karmy; klagtwe moz-
na zdja¢ magicznie lub wykonujge jakis
czyn, ktéry udowodni zal i skruche; obraze-
nia maja magiczna nature, wiec tylko natu-
ralny pancerz duchowy (nie modytikowany
przez zbroje itp.) chroni przed nimi.

Na ottarzu znajduje sie: 100 ztotych mo-
net, 50 srebrnych, 2 srebrne puchary na wi-
no (warte po 100 srebrnych monet), 2 bry-
lanty (50 srebrnikéw kazdy), 2 rubiny (100
srebrnikéw kazdy) i ztoty naszyjnik z wi-
siorem bardzo przypominajacym symbol
Garlen (200 srebrnikow).

Trumna jest zamknieta i nie da si¢ jej
otworzy¢ bez wezesniejszego rzucenia
Rozproszenia magii (trudnosé 20). W $rod-
ku spoczywa ciato gtosiciela Garlen. Kaz-
dy bohater, ktéry posiada umiejetnos§é
zwigzang z wiedza w rodzaju legendy i bo-
haterowie lub Pasje, moze wykonaé jej
test (stopien trudnosci 12) i ewentualnie
rozpozna¢ Nathana Ellsmoka — legendarne-
go glosiciela Garlen oraz adepta Fechtmi-
strza 6smego kregu. Ciato pochowano
w ceremonialnych szatach, a zbroje herosa
(krysztalowa kolczuga) umieszczono u je-
g0 stop, miecz i tarcze za$ na piersi.

Oczywiste jest, ze Derek nie pozostawil
tej kryply nienaruszone;j.

6. MAGAZYN

W tym pomieszezeniu niegdy$ przecho-
wywano materiaty potrzebne do balsamo-
wania zwlok 1 inne przedmioty codzienne-
go uzytku, ktére byly potrzebne w mauzo-
leum. Kiedy Derek wprowadzit sie do
podziemi, przeniést wszystkie znajdujace
sie tu rzeczy do miejsca swej pracy, wiec
komnata jest teraz pusta.

7. POKKA GROBOWA

Wtasnie tu pochowano wielu umartych,
ktérzy nie byli wystarczajagco wazni, by po-
siada¢ rodzinne krypty. Ciata umieszczano
na wielkich kamiennych ptytach, aby dusze
zmartych powoli odehodzity do zaswiatéw.
Wszystkie zwloki zostaty niestety rozerwa-
ne na kawatki przez zombich, szczury, pa-
szezaki i innych przyjaznych mieszkaricow
podziemnych krypt. ’

ZIEMNY KORYTARZ

Kiedy wkraczacie do wykopanego
w ziemi korytarza, przechodzi was na-
gty dreszcz. Po kilku krokach widzicie
lezqce na ziemi ciato starego czlowie-
ka. Cho¢ zwloki przypominajq nieco
ozywiericow, z ktorymi mieliscie ostat-
nio nieco do czynienia, nie wyglqda na
zamieszkane przez jakqs niebezpieczng
osobowos¢ lub wrogiego ducha. Tak
naprawde, tnaczna jego czes¢ ulegla
zniszczeniu — resztki prawego ramie-
nia i klatki piersiowej noszq Slady
szezurzych zebow, a innych fragmen-.
tow ciata w ogdle brakuje.

Tuanel ciagnie sie przez jakie§ 20 me-
tréw, po ktérych druzyna natrafi na putap-
ke. Uruchomi sig ona w chwili, gdy kto$
stanie na niewielkim kamieniu umieszczo-
nym na $rodku podtogi. Kazda idaca kory-
tarzem osoba ma 25% szans na nieswiado-
me uruchomienie putapki, a wtedy ze $cia-
ny wyskoczy drewniana, wzmacniana stalg
plyta (wielkoSci 2 x 2 metry), wyposazona
w dlugie ostrza, ktére przyszpila ofiare (lub
ofiary) do przeciwlegtej sciany korytarza.
Pulapka zostata wyposazona w przeciwwa-
ge i nieszezesnik, kiéry w nig wpadt, be-
dzie otrzymywat obrazenia w kazdej run-
dzie, dopoki nie zostanie uwolniony z tych
niezbyt mitych obje¢. Aby odciggnaé ptyte,
trzeba przejs¢ test Sily Fizycznej o trudno-
§ci 40 (zsumuj stopnie ratujacych ofiare,
a potem wykonaj rzut).

X J Pulapka z kolcami: trudnoéé wykrycia
15, trudnos$¢ unieszkodliwienia 15, inicja-
tywa 20, efekt 20 oraz 6 na runde.

Wiagnie ta putapka zabita Stefana Sko-
rostopego. Tak bolesna i nichonorowa
Smier¢ uniemozliwita duchowi nieszczes$ni-
ka odejécie w zasSwiaty i teraz — juz jako
cienioczlowiek — czai si¢ on w dalszej cze-
$ci korytarza.

Korytarz: Nisze

Ten ostatni odcinek korytarza wyglada
zupelnie zwyczajnie, ale to tylko pozory.
Derek i Quay tu wtasnie umiescili ostatnie
zabezpieczenie, majace utrzymaé z dala od
ich podziemnego krélestwa nieproszonych
goscl. Po obu stronach korytarza, w niszach
za Scianami, Kryje si¢ w oSmiu zombich.
Ozywieicy majg rozkaz atakowac intru-
70w, gdy ci juz ich ming. Derek ma po pro-
stu nadzieje, ze zombi zepchna przeciwni-
kéw do basenu i tam ich wykonicza. Dlate-
g0 tez ozywieficy zaatakuja t¢ osobe, ktéra




jako ostatnia minie nisze — zaktadajgc, oczywiscie, Ze druzyna sie
nie podzielita, w takim bewiem przypadku ofiarg bedzie ostatni
czlonek pierwszej grupy. W pierwszej rundzie zombi atakujg z za-
skoczenia, a potem starajg si¢ zepchngé ich dalej w gtab korytarza
— do putapki z basenem.

Korytarz: Dasen

Czujecie dochodzqcy z przodu zapach zepsutego migsa i zastalej
wody. Po chwili dostrzegacie, ze korytarz rozszerza sie i w pomie-
szezeniu o szerokosci prawie szeSciu metrdw zieje wielka dziura,
wypetniajqca go niemal w catosci. Najwyrazniej podtoga usigpita
i zapadta sie na gtebokosé ponad szesciu metrow. Sciany dziury
wygladajq na dosé niestabilne; co pewien czas odpadajq = nich
grudki ziemi, ktdre z pluskiem wpadajq w wode. Na powierzchni
wody unoszq sie cztery rozdete ludzkie ciata. Tuz nad krawedzig
basenu wiedzie wyska pétka, prowadzqca do korytarza ciggngcego
sig dalej po drugiej stronie.

Drwiciel i Ztodziej Dusz razem opracowali rowniez i te putap-
ke. Quay zdawat sobie sprawe z niebezpieczenstwa wiazacego sie
z basenem, wigc postaral sig, by waska pétka utrzymata ciezar tyl-
ko do 100 kilograméw. Jesli stanie na niej kto$ ciezszy, pétka od-
padnie od $ciany i wyladuje w basenie. Bohaterowie moga zauwa-
zy¢ pulapke, jezeli powiedzie im sig test Percepeji o trudnosei 10.
Natomiast test Zrecznosci o trudnosei 8 pozwoli osobie, ktora idzie
po osypujacej sie potfce, zeskoczy¢ z niej, nim wyladuje w wodzie.
Oczywiécie, po $cianach jamy nietatwo sie wspiac (test Zrecznosei
o trudnosci 12), gdyz zbudowane sg z luznej ziemi.

Unoszgce sie na wodzie ciala to zombi, czekajace na pechow-
cow, ktérzy wpadng do jamy. Basen ma 1,5 metra glebokosci, wiec
walezgey w nim podlegaja modyfikatorom stopni wszystkich akeji
(wliczajac w to inicjatywe), zaleznie od tego, juk wielka czes¢ ich
ciata znajduje si¢ pod woda: pas -2, klatka piersiowa -3, ramiona -
4, gtowa -6 (nie mozna walczyd).
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Waoda nie ma wplywu na walezgee w niej zombi, a to ze wzgle-
du na naturg magii, ktére ozywia te stwory. W tym wtasnie miejscu
Tarsk Krwiolubny stracit zycie. On réwniez stal sie cieniocztowie-
kiem i takze czai sie w. gtebi korytarza.

8. ZATOFIONA |

W tym pomieszczeniu znajduje sie dwoéch cienioludzi, ktérzy
nie opuszczg go, chyba ze dojrzg poruszajyce si¢ w korytarzach zy-
cie. A wtedy wyruszg na  Jowy* — idge w mrocznym tunelu,
sprébujg wykorzysta¢ moc Cienisty sobowtdr na prowadzacych
druzyne bohateréw, a potem zaatakuja od tytu, zwigkszajuc ogélne
zamieszanie. Cienioludzie zwg sie Tarsk Krwiolubny i Stefan
Zwinnostopy. Obaj niemal sze$¢ miesiecy temu padli ofiavami pu-
tapek Dereka. Zaden z nich nie odwazy si¢ zaatakowaé Ztodzieja
Dusz lub jego sprzymietzeiicow, wierza bowiem, ze Ksenomanta
uwolni ich dusze tylko wtedy, gdy go zadowola (co, oczywiscie,
nigdy nie nastapi, poniewaz majg sie sta¢ cztonkami jego armii).

Pomieszczenie jest wysokie na 2.5 metra, z czego jednak 1.8
wypelnia woda. Bohaterowie, kiérzy postanowia przeszukaé te
komnate, nic nie znajda, bowiem zostata ona zalana dawno temu,
nim jeszeze mégt z niej skorzystaé Derek.

9. POWITALN
Wychodzqc = korytarza, wkraczacie do prostokqinej, czescio-

wo zniszezonej komnaty. Sufit 1 Sciany tego pomieszczenia naj-
wyrazniej juz dawno termu sie zapadly, a tunel, kidrym idziecie,
ktos po prostu wykopal, przebijajgc sig preez jego Srodek. Scia-
ny pokryte sq fosforvzujgcym mchem, kidry rozs$wietla na z6tto
okolice. Po drugiej stronie komnaty na zawiasach weiqz zwisa-

Jja drzwi. W pomieszczeniu nie ma nic ciekawego, poza gruzem

i kilkoma wiszqcymi niegdy$ na Scianach ozdobami, kidre teraz

sq zbyt zniszczone, by rozpoznad, czym niegdys byty.

10. STARY KORYTARZ

Mingwszy drzwi, weszliscie do korytarza, ktéry jasno oswietlajq
kamienie umieszczone tuz pod sufitem. Dokladnie naprzeciw widzi-
cie kolejne drzwi, a kilka innych réwniez po lewej. Tuz obok, po
prawej, korytarz jest zupelnie zasypany — tony ziemi | kamieni blo-
kujg przejicie. Z jednego = pomieszczer po lewej dochodzq was sta-
be jeki.

LT e e
1, 15, 16. OPUSZCZONE

Te komnaty najwyraZniej nie przetrwaty zawatu — nie pozostat
w nich ani §lad po meblach, a zawalone $ciany zmniejszyty ich po-
wierzchnie do minimum,
12. ZABEZPIECZONE
DRZWI | KOMNATA

.

KOMNATY

{

SYA NICZYM

NIC LY M

IBOLEM STRAZ

Te drzwi Derek zabezpieczy? tak, ze tylko jego towarzysze mo-
g4 przez nie przej§¢ (patrz opis Symbolu strazniczego, PZ str. 179).
Podobnie chronione jest wejscie do celi wigziennej oraz wejscie do
komnaty z kratg. Symbol zabezpieczajacy jest dos¢ potezny. Zakle-
cie rzucono tak, ze na piersi ofiary pojawia sic biala czaszka,
a w powietrzu rozlega si¢ gtos: ,Dzieci nie powinny bawi¢ sie tam,
gdzie ich nie proszono!*.

Symbol strazniczy: trudno$é wykrycia 13, obrona magiczna 12,
trudno$¢ unieszkodliwienia 12, warunki uruchomienia to test rzu-
cania czarow symbolu o trudnosci réwnej obronie magicznej 0sob
znajdujgeych sie w promieniu 3 metréw, rzucanie czardw 13, efekt
23, czas dziatania 5,5 roku

Komnata Dereka

Drzwi otwierajq sie = przejmujgeym skrzypieniem, a w wa-
sze nozdrze uderza oddr stechtego powietrza i zapach kadzi-
det. Pokdoj oSwietlajq petgajgce ptomienie $wiec. Na Srodku
komnaty lezy zdobny, czarny dywan z wyszytym btekitng nicig
gryfem. W rogu stoi mate {6zko, obok kidrego widzicie stot
z dwoma krzestami i drewniang skrzynie. Dolktadnie naprze-
ciw tdzka znajduje sie szafa.




Dereka oraz jego towarzysza nie ma w pokoju. Drwiciel poszedt
do kanatow, a Ztodziej Dusz' odwiedza paszczaki, ktore Zyja
w kuchni (pomieszezenie 17b). Skrzynia jest zamknigta (13) i wy-
posazona w putapke, ktéra uruchomi sie w chwili uniesienia wieka.

Putapka ze strzalkami: trudno§¢ wykrycia 8, trudnos¢ unieszko-
dliwienia 12, inicjatywa 25, atak 15 (przecietny sukces = 2 strzal-
ki, duzy = 4, ogromny = 6, wyjatkowy = 8), efekt 8 na strzalke.

W skrzyni znajduje si¢ wiele ksenomantycznych dobr, takich jak
kawatki skory i koscei, oraz fiolka z nieztym atramentem (20 srebr-
nikéw), 15 zlotych pierscieni (grobowe tupy, 15 srebrnikow kaz-
dy), 10 srebrnych pierscieni (10 srebrnikéw kazdy), srebrny naszyj-
nik (15 srebrnikéw) i ztoty naszyjnik (25 srebrnikéw). Poza wspo-
mnianymi wezesniej przedmiotami pomieszezenie jest raczej puste.
W szafie wisi jedynie zwykle ubranie, a stét jest pusty. Derek pro-
wadzi dosé spartanski tryb zycia, a to z powodu czestych ,,przepro-
wadzek*, szczegblnie ostatnimi czasy.

B. KOMNATA DRWICIELA QUAY’A
Drzwi otwierajq sie na niewyszukang komnare. Przeciwle-
gla Sciana zapadla sig, a gruz = niej wypetnia niemal cate po-
miieszczenie. Na Srodku lezy typowy dywan, pod lewq Sciang
stoi tozko, a tuz obok niego drewniana skrzynia. Komnata jest
pusia.

Drwiciel wtasnie zajmuje sie eksplorowaniem podziemnych ka-
natéw rozciagajacych sie pod miastem. Spedza tu wigkszos§¢ czasu,
majac nadzieje odnalez¢ te czg$ei Dravarth, ktérych nie opuszczono
przed Pogromem lub nie ograbiono péZniej, jeszcze przed zawatem.

Skrzynia jest zamknigta (15) i wyposazona w putapke — zatrutg
igle w zamku. Jesli test magicznego wytrychu (lub innego talen-
tu/umiejetnosci pozwalajacej otworzy¢ zamek) nie powiedzie sig,
igta wbije sig w nieszczesnego wiamywacza, zatruwajac go.
A skrzynia — zeby byto zabawniej — jest pusta.

Pulapka z igfg: trudnosé wykrycia 12, trudno$¢ unieszkodliwie-
nia 12, inicjatywa 30, atak 20, efekt 4. Igta musi zadaé obrazenia
przekraczajace warto§¢ pancerza, by trucizna zaczela dziatad.

Trucizna na igle: ostabiajgcy, stopient 6, obrona magiczna 6, wy-
stapienie pierwszych objawdw po godzinie, czas dziatania 24 go-
dziny; trucizna powoduje pocenie sie, drgawki i halucynacje.

Quay ukryl wszystkie swoje dobra w matej dziurze wykopanej
w rumowisku pod jednym z luZnych kamieni. Jesli druzyna prze-
szuka gruz, to test Percepcji o trudnosei 15 pozwoli znalezé kry-
jowke oraz znajdujacy sie w niej skarb: duza skérzang sakwe z 45
sztukami ztota, 200 srebrnikami, 4 rubinami (50 srebrnikéw kaz-
dy). 2 szklanymi sztyletami i fiolka z trucizna (identyczna jak w pu-
lapce, pozostaly trzy dawki). W dziurze znajduje sie réwniez mata
srebrna brosza (warta 20 srebrnik6w), ktérg umagiczniono dla Qu-
ay’a tak, by mdgt bez problemu przechodzi¢ przez zabezpieczenia
Dereka. Drwiciel ma zawsze przy sopie jeszeze jedng takg brosze.

4. CELA WIEZIENNA

Wydaje sie wam dziwne, ze jedynie te drzwi sposrdd wszyst-
kich, kiore dotqd widzieliscie w tych podziemiach, sq od ze-
whqtrz wyposazone w zasuwke. W dodatku wyglada na to, ze
ktos je wyremontowat, wykorzystujge resztki zepsutych I sta-
rych drzwi. Wzmacniajqce je miedziane pasy wciqs jeszcze
miejscami btyszczq, sq niezmatowiate. Badajgc uwaznie
drzwi, styszycie dochodzqey ze Srodka cichy jek.

Na tych drzwiach réwniez umieszczono Symbol strazniczy, taki
sam jak na drzwiach komnaty Dereka. Tym jednak razem w powie-
trzu rozlegnie si¢ gtos: ,,NIKT NIE PRZEIDZIE!" (plus obrzydli-
wy Smiech MG).

Kiedy druzyna dostanie si¢ do $rodka, przeczytaj, co nastgpuje:

Odsuwacie zasuwke i drzwi powoli zaczynajq si¢ otwierac.
Nagle dochodzqce ze Srodka jeki przeradzajq sie w krzyk prze-
razenia; tak wrzeszezed moze tylko kobieta.

— NIE! NIE! Nie mojego chlopca... nie bierz go! Prosze...
nie jego. ..
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Po chwili krzyk przeradza sie w bezradny ptacz. W koricu
waszym oczont ukazuje sie skqpana w stabym Swietle komnata
rowniez czesciowo zawalona, ale wypetniona stomianymi ma-
tami. W jednym z przeciwlegtych rogdw ktos zebrat kilka mat,
tworzqe co§ na kszialt t6zka. Tuz obok drzwi stojg niewielkie
misy z jedzeniem i wodq. Na prowizorycznym postaniu lesy
skulona ludzka kobieta, tulgea do piersi male dziecko. Widzqe

wasze clenle petzngce po podtodze komnaty, wpija sie w Scia-
ne. Styszycie jej cichy jek, przerywajgcy powtarzang w kdtko
litanie:

— Nie mojego chtopca... nie mojego chtopca... nie mojego
chiopea. ..

Kobieta to wigzien, ktdrego Derek trzyma na péZniej jako po-
karm dla duchowego wiatru. Ma na imie Sara, a jej syn Jon. Jak ta-
two sie domysli¢, kobieta jest rozhisteryzowana i niezbyt przytom-
na — pozostanie w tym stanie, dopdki nie ujrzy $wiatta dnia. Przez
przynajmniej tydziei byfa przetrzymywana w tej celi, niewiele je-
dzac 1 $piac, jest wige w bardzo ztym stanie. Pamieta niewiele,
a ostatnie Swiadome wspomuienie, to wedréwka z synem do grobu
meza. Potem nagle ztapat ja od tytu wysoki osobnik. Nie widziata
jego twarzy, ale pamieta liczne uklucia jakby nozy wbijajacych sie
w jej plecy, bok i brzuch — czuta sig tak, jakby przeciwnik miat ca-

te ciato pokryte odtamkami szkta lub czym§ ostrym. Wie réwniez,

ze Derek zabija wiezniéw gdzie§ w oddali, bowiem kiedy wypro-
wadzat stad kogo$, to pézniej dochodzity do niej odbijajace sie po
korytarzach krzyki konajacych.




I7. TYPOWE KOMNATY

Sq to bardzo typowe komnaty; niektére z nich wyposazono
w 16zka, a inne w stoly. Te, ktére sie wyrdzniajg, opisano ponizej.
Oczywiscie, kiedy opuszczano miasto, zabrano z nich wszystkie
cenne przedmioty. \
17a. Jedyna niezwykta rzecz w tej komnacie to zabezpieczajacy
drzwi Svmbol strazniczy. Jesli na odlegtos¢ 3 metréw zblizy sie
do nich kto§, komu nie bedzie towarzyszyt Derek lub Quay, badz
tez nieposiadajgcy umagicznionej broszy, to symbol przebudzi
sig, a na piersi intruza pojawi si¢ czaszka. I tym razem zaklecie
dziata tak, jak w przypadku drzwi do komnaty Ztodzieja Dusz,
z tq réznicy, ze zamiast glosu rozlegnie si¢ glosny alarm infor-
mujacy Dereka i Quay’a o nieproszonych goSciach. Ksenoman-
ta znajduje sie w komnacie 17b i ustyszy alarm, wigc kiedy dru-
zyna bedzie pokonywac drzwi, on przygotuje si¢ na jej powita-
nie. Jedli to bedzie mozliwe, poczeka nawet, by bohaterowie za-
jeli sig czym$ innym i dopiero wtedy zaatakuje.
17b. Ta komnata to kuchnia. Znajduje sie w niej teraz Derek i jego
towarzysze — stado 20 paszczakow, ktére kontroluje. Stworzenia
sa lojalne wzgledem Ksenomanty, ten rzucit bowiem na nie czar
Rozkazywanie zwierzetom nocy i nakazat im siebie chronié. Zto-
dziej Dusz porusza sie tez zawsze w towarzystwie czterech zom-
bich.

Paszczaki (20)

ZR:S5 SF:5

PER: 6 SW:7

Inicjatywa: 4

Liczba atakow: 1

Atak: 5

Obrazenia: 6
Liczba czaréw: 0
Rzucanie czaréow: 8
Efekt: Lokalizacja celu

Prog zycia: 30

Proég ran: 8

Prog przytomnosci: 25

Punkty legend: 75 kazdy

Ekwipunek: brak

Lup: brak

Uwagi: Paszczaki nie posiadajg oczu, wiec jesli stado chee zlokali-
zowacé cel, nalezy wykonad test rzucania czardw. Zwierzeta te s
lojalne Derekowi, ale i tak jesli zginie cho¢ jedno z nich, nalezy
wykonac test Sity Woli o trudnosci 4 — gdy bedzie on nieudany,
stworzenia uciekng.

18. KOSCIANY KRAG | KRATA

Widzicie przed sobq zlowrdibne Swiarto. Na kamienne|
podlodze lezy krata, iz koto kidrej otwiera sie wiodqea
w ciemnosé jama. Dziure te otacza krqg = kosci — najwyrazniej
szczurzych — o promieniu mniej wigcej 3 metrow. W srodku wi-

zicie mroczny, humanoidalny ksztatt, miotajqcy sig na lewo
i prawo.

ZYW: 5

CHA: 1

Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 7
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réownowagi: 5
Test zdrowienia: 1
Szybkos¢ w walce: 75
Petna szybkosé: 150

Ten krag z kosci to wynik dziatania zaklgcia Ksenomanty Ko-
Sciany krag (patrz PZ, str. 175), w ktérym znajduje si¢ kosciany
duch o stopniu efektu 16. Oczywiscie, duch nie przepusci nikogo
bez pozwolenia Dereka.

Uwaga: Jesli Ksenomanta juz nie Zyje, to czar oczywiscie nie be-
dzie dziatat.

Dziura to tak naprawde dtugi na dziesie¢ metrdw, wyposazony
w zelazng drabing szyb, ktéry prowadzi do rozciggajacych sie pod
‘miastem kanatow.

KANALY

Zaskakujecie z drabiny wprost w migkkie bloto, w kidrym
wasze stopy zatapiajq sie na gleboko$¢ kilku centymetrow. Ko-
rytarz nie jest juz oSwietlony, ale i tak widzicie po obu stronach
skrzyzowania: Ruszacie przed siebie, spogladajqc pod nogi

i z gtuchym cmoknigciem wyciqgajqc stopy = btota, a potem
wwaznie zatapiajqc je w nim = powrotem.

Celem wyprawy w kanaly winno by¢ znalezienie siedziby du-
chowego wiatru. Istnieje wiele drég do stawu, w ktérym ,.rezydu-
je* ten ozywieniec, ale predzej czy pézniej bohaterowie powinni
i tak na niego natrafi¢. Jesli beda zbyt dlugo maszerowaé w jedna
strong, to zawsze moga doj$¢ do zasypanego korica tunelu.

Niegdys duchowy wiatr wedrowal po korytarza poszukujac
ofiar, od czasu jednak, gdy Derek zaczat mu sprowadzaé dusze do
pozarcia, przestal si¢ rusza¢ z okolic stawu, do ktérego — niczym do
wodopoju — przychodzg mieszkacy kanatow.

Drwiciel réwniez kreci si¢ po kanatach, wigce istnieje szansa, ze
ustyszy druzyne i ruszy w jej strong, by zbada¢ sytuacje. Kazda mi-
nuta, w ktérej bohaterowie przebywaja w kanatach, oznacza 10%
szans, ze Quay ich ustyszy. Jesli zas zaczng walczyé, to szansa
wzrosnie do 20%. Kiedy elf zda sobie sprawe z obecnosci druzyny,
to najpierw sprobuje zasztyletowac ktéregos z poszukiwaczy przy-
gbd lub w inny sposéb postara si¢ pokrzyzowaé ich plany. Jezeli
zacznie obawiaé sig o swoj zywot, ucieknie w gtab kanatow — wo-
li zy¢, by walczy¢ pdzniej.

STAW
Waszym oczom ukazat sie wielki staw. Wszystko wskazuje
na to, ze fragment podziemnych kanatow zapadt sie, tworzqe
obszerng jaskinie, w ktdrej przez lata zbierata si¢ woda. Mru-
zycie oczy, wydaje sig wam bowien, ze widzicie stabe, btekit-
ne $wiatto, przebijajqce sie przez powierzchnie stawu. Wsrdad
mgietki rozposcierajqcej si¢ nad wodg udaje sie wam dostrzec

WZNOSzqcy Sie ku gorze upiorny, wirujgcy ksztatt. Jest napraw-

de straszliwy — wirnjgca chmura twarzy, diugich, wykrzywio-

nych twarzy, wykrzywionych w bolu i cierpienin, a kazda

z nich jest inna I kazda jeczy i krzyczy. Ten przerazajgcey stwor

zbliza sie w waszq strone.

‘Ten duchowy wiatr nalezy do stabych — w jego sktad wchodzi
tylko osiem duchow, co oznacza, Ze jest czwartego stopnia.

Kiedy druzynie uda sie¢ pokonaé ozywieiica, przeczytaj, co
nastepuje:

W kakofonii przerazajgeych jekow wiatr powoli sig rozwie-
wa. Fragmenty dusz rozsypujq sie w tysiqce rdznych stron,
czasem przyjmujgc postaci Dawcow [mion. Blekitne swiatto
powoli znika, ale wam wydaje si¢ jedynie, e przeradza sie
w skrzydlatq. promienicjqeq istotg, ktora pomaga wszystkim
duszom przenieS¢ si¢ do innego Swiata. W umystach styszycie
staby, nikngcy krzyk podzigkowan. Swiatto raz Jeszeze rozbly-
ska, a pozniej waszym oczom ukazuje sie ludzka dziewczynka.
Ma moze pigé lat | wpatruje sie w was z zaciekawienien. Po-
tem usmiecha sie 1 spoglada ze smutkiem na swoje stopy,
a prowadzqcey umartych kieruje jq ku zaswiatom.

ZAKONCZENIL

PUNKTY LEGEND
Podjecie si¢ wykonania zadania,

nie wiedzac o zaptacie lub odrzucajyc jg 30
PrzejScie korytarzami bez uruchomienia putapek 50
Uwolnienie kobiety i dziecka 50
Uwolnienie dusz z ciata duchowego wiatru 30 za dusze
Pokonanie Dereka 500
Pokonanie Quay’a . 400

Pokonanie paszczakow
Pokonanie zombich
Pokonanie cienioludzi
Duchowy wiatr

W sumie

75 kazdy (1500 za 20)
50 kazdy (1250 za 25)
450 kazdy

2939

7509 (do podziatu)
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DALSZE PRZYGODY

Drwiciel moze powroécié¢ do ruin juz po $mierci Dereka. Moze
réwniez sprébowac si¢ zemscid, a jesli druzyna zdobedzie jaki$ je-
go przedmiot watkowy, to z pewnoscig postara sie go odzyskad.

Jezeli Derekowi w jaki$ sposob uda sie uciec, to przeniesie. sie
on do nastepnego miasta, w ktérym znéw sprébuje stworzy¢ swoja
armie. Moze réwniez probowac si¢ zemscié, bad# tez bohaterowie
uslyszg o jego wzrastajacej mocy i beda musieli stawi¢ mu czoto
raz jeszeze.

Dravarth to doskonate miejsce na kolejne przygody. Po przegna-
niu Dereka i Quay’a, kanaty czekajg tylko na zbadanie. Moze uda
sie nimi dotrze¢ do obszaru niemalze niezniszczonego? Albo
gdzieS w ich labiryncie ukryje si¢ Horror badz wielki skarb? W kaz-
dym jednak przypadku bohateréw czeka tu wiele przygéd.

Erdigal moze w koificu zrozumie¢, ze w jego glowie kryje sie
Horror, a wiedy zacznie btaga¢ bohateréw o pomoc. Bedzie cheiat
wyruszy¢ z nimi i pokonac stwora, aby wreszcie by¢ naprawde
wolnym. ‘

PLOTKI
1. Kilka miesiecy temu dwéch poszukiwaczy przygdd wkroczyto
do podziemnego miasta, prébujac naprawié wszystko — troll Wo-
jownik (Tarsk Krwiolubny) i cztowiek Fechtmistrz (Stefan
Zwinnostopy). Nigdy juz nie wrécili. Prawda.
2. Erdigal wystepowat na dworze w Throalu. Prawda.
3. Ostatnio kto$ widziat przelatujgcego nad cmentarzem Hororra.
Fatsz.
4.Ma i Pa Cherteck to theraniscy szpiedzy. Fatsz.
5.Erdigal podezas jednej z podrézy spotkat sie z Horrorem i od te-
- go czasu nie moze grac. Prawda.
6.Erdigal mowi, ze kiedy pewnej nocy byt pijany, widzial zywych
umartych chodzaeych po ementarzu. Prawda swego rodzaju —
patrz Erdigal Flynn.
7. Tetslo zostal kaleka, pokonujac w pojedynke Horrora. Fatsz.
8. Devin umiescil jakies magiczne ingrediencje w swoich ceglach
— latepo wk jadme wygladaja. Ma lez gdzie§ ukryle zapasy
esencji zywiotu ziemi. Fafsz.

BOHATLRPWAL NIEZALEZNI
MA | PA CHERTECK .

Ma i Pa (jak kazg sie nazywad) to
dwoje starszych ludzi, ktorzy sg wta-
Scicielami ,.Pijanego pomocnika®. Ich
gospoda jest czysta i mozna w niej na-
prawde dobrze zjes¢. Wynajmowane
przez nich pokoje sa niezwyklej jako-
Sci jak na tg cene, cho¢ moze nieco za
matle, ale spetniaja swe przeznaczenie.
Pa ostatnimi czasy wyposazyl nawet
gospode w pewne innowacje, ktére za-
pewniajg wygody rasom o specjalnych
wymaganiach.

Oboje
niewiele
wiedzg
o tym, co
dzieje si¢ na cmentarzu, ale mimo to
nie zawahajy si¢ z wlasnej woli powie-
dzie¢ wszystkiego, co styszeli. Niepo-
koi ich fakt, ze ostatnio okolica jest co-
raz bardziej niebezpieczna. Zarzekaja
si¢ réwniez, ze czasem styszg dziwne
dzwigki w piwnicy — jakby kto$ prze-
razony wrzeszezal i jeczal.

Ma i Pa pamietajg Tarska Krwio-
lubnego i Stefana Zwinnostopego.
Wspomny, Ze obaj wyruszyli kilka
miesigcy temu w strone cmentarza, ale

nigdy nie powrdcili, Ma weigz trzyma w koméree ich stare rzeczy
— czyste i spakowane — z nadzieja, ze wréca.

ELSA CHERTECK ==
Elsa pomaga swoim dziadkom w pro- i

wadzeniu gospody. Jest mtoda i bardzo lu- : 2—5 o>

bi flirtowac, szczegblnie z tymi szlachet- &\ -
nymi go$émi, ktérzy choé spojrza na nig R
przyjaznie. Najprawdopodobniej nie wia- e A
czy sie w akcje przygody, ale chetnie po- :
moze ktéremu$ z bohater6w przeczekaé : N
mroczng noc. . M
DEVIN | DALLA ZYZNOZIEMI o i

Devin i jego zona Dalla urodzili sie
i wychwali w Czerwonym Pyle. W6jt
ma w tej chwili 55 lat i jest dumnym
przywodcg mieszkancéw miasta,
ktérego muréw nigdy nie opuscit.
Osiagnat znaczne sukcesy w handlu,
szczegblnie ceramika i glinianymi,
czerwonymi ceglami (niekt6re z nich
trafity nawet do najbogatszych doméw
Throalu). Devina bardzo martwiag wy-
darzenia, ktére majg miejsce w Czer-
wonym Pyle, i zrobi wszystko, by dru-
zyna poszukiwaczy przygod osiggneta
wyznaczony przez niego cel. Nie ma
zbyt wiele do zaoferowania, ale zdecy-
dowat sie juz przeznaczyé 400 srebrni-
kow z miejskiej kasy dla tych, ktérzy zdotaja zakoriczy¢ okradanie
cmentarza. Poza tym nie moze raczej
nic da¢, ale ofiaruje wszystko, co ma.

Devin bardzo chce, by druzyna
szybko zaczela dziakaé, co moze wy-
glada¢ nieco podejrzanie. Nie powie
rowniez bohaterom, ze wszystkie gro-
by okradziono mniej wigcej rok po po-
chowaniu w nich zwlok. A co gorsza,
ponad rok temu jego syn zginal w wy-
padku podezas pracy na roli. Jest zroz-
paczony i przerazony myslg, iz co§ mo-
globy sie sta¢ z ciatem jego syna. Jesli
Jjednak okaze sig, Ze bohaterowie waha-
Jja sie, albo on, albo Dalla zatamiy sie
i opowiedza o tym, czego si¢ naprawde
obawiaja.

ERDIGAL FLYNN ; ,
CZKOWIEK TRUBADUR, SZOSTY KRAG

ZR: 6 SF: 4  ZYW:5
 PER: 7 SW:4 CHA:4(8)

Erdigal Flynn od jukiego$ czasu
nie ma szczgscia. Nie wie jednak
0 tym, ze podezas jednej ze swych
pierwszych wypraw zostal nazna-
czony przez Horrora. Kryjacy sie
w jego glowie stwor bardzo mile
spedza teraz czas, upewniajge sie, Ze
Erdigal nie przypomni sobie najwaz-
niejszego momentu opowiesci. Cze:
sto zmienia réwniez gtos Trubadura
tak, ze biedak grajac i $piewajac po-
petnia strasznie duzo bledéw. Z tego
tez powodu Erdigal zaczat pi¢ i gra¢
hazardowo. Z czasem stat si¢ niepo-
prawnym hazardzistq i raczej nie zaj-
mie si¢ niczym, co nie wigze sie z ja-
kim$ zaktadem. Boi si¢ konfliktéw




i na pierwszq oznake gniewu ucieknie, po czym skuli sig gdzie$ pod
najblizszymi schodami, Postada jednak wiedzg, kiéra moze druzy-
nie pomoe. Pewnej pijackiej nocy zasngt na dnie $wiezo wykopane-
go grobu. Kiedy obudzit si¢ i prébowat wdrapaé na goére, ujrzat
dwoch mezezyzn kopigeych gotymi rekami ziemie i wydobywaja-
cych pochowanego. Rozkazy wydawal im chudy, wysoki osobnik,
postugujac sie sperethielem. Przerazony Flynn ukry? si¢ na dnie gro-
bu. Kiedy znowu wyjrzal, obey znikneli.

TETSLO PAMACT TARCZ
ORK ZBROJIMISTRZ, CZWARTY KRAG

ZR: 7 SF:6 ZYW:7
PER: 6 SW:5 = CHA: 4

Tetslo mieszka samotnie w matym
pokoiku na tytach swojego sklepu.
Jest Swietnym Zbrojmistrzem (wszy-
stkie talenty na poziomie 4.) [ za od-
powiednig optata zgodzi sie praco-
waé dla druzyny. Nie poszukuje wig-
cej przygdd, a to z powodu pewnego
konstrukta, dzigki ktéremu zaczat ku-
le¢. Nie lubi méwic o tym, co mu si¢
przydarzylo, a kiedy ktos zacznie si¢
0 to dopytywac. moze nawet przestaé
si¢ odzywac. Osiedlit sie w Czerwo-
nym Pyle, by umkna¢ przed prze-
sztoscig, chod¢ jednoczes$nie wciaz

czuje sympatie do wedrujacych po
$wiecie poszukiwaczy przygdd. Nie-
wiele wie na temat cmentarza — zwloki porywano w nocy, a kiedy
ostatni raz tam byt, to obok jednego z rozkopanych grobéw znalazt
dziwny cierd dtugi na prawie 5 centymetréw. Co ciekawe, cierfi ten
pokryty byt krwig. Weigz go ma i ewentualnie zaoferuje go boha-
terom, uwaza bowiem, 7e to moze im pomdc. Cieri jest jednym
z pomniejszych przedmiotow wzorca nalezacych do Quay’a.

Tetslo weigz posiada nieco ze swojego starego ekwipunku po-
szukiwacza przygod. Jesli druzyna wyrazi zainteresowanie, moze
Jjej sprzedac eliksir ostatniej szansy (500 srebrnikéw) oraz kryszta-
lowa tarcze (150 srebrnikow). W cene sprzedazy tarczy wliczy na-
wet jej wzmocnienie.

DEREK ZkODZIEJ DUSZ
KRASNOLUD KSENOMANTA, PIATY KRAG

ZR: (15) 6/k10 SE: (15) 6/k10 ZYW: (16) 7/k12
PER: (18) 7/k12 = SWu (16) 7/k12 = CHA: (10) 5/k8
Talenty:
Czytanie/pisanie (5): 12/2k10
Czytanie/pisanie znakdéw magicznych* (5): 12/2k10
Ksenomancja* (6): 13/k12+k10
Matryea (5)
Matryea (5)
Matryca (5)
Matryca (5)
Moc woli (4): 11/k10+k8
Powstrzymanie ducha* (6): 18/k20+k12
Prowokacja (5): 10/k10+k6
Przerazanie (5): 12/2k10
Rytuat karmiczny (5)
Rzucanie czarow™ (6): 13/k12+k10
Spojrzenie astralne (5): 12/2k10
Wytrzymatosé 4/3 (6)
Szybkosc: w walce 30, petna 60
Umiejetnosci:
Artystyczna/wyszywanie (1): 6/k10
Wiedza/wiedza o Horrorach (1): 8/2k6
Wiedza/wiedza o ozywieticach (2): 9/k8+k6
Inicjatywa: k10
Karma: kostka k6, punktow 15

Walka
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 11
Obrona spoteczna: 6
Pancerz lizyczny: 4
Pancerz duchowy: 7

Obrazenia

~ Prég zycia: 63 (30)
Prog ran: 11
Prog przytomnosei: 49 (16)
Test zdrowienia: k12 (trzy razy dziennie)

Zaklecia:

Krag 1: Doswiadczenie Smierci, Krqg zimna, Pojedynek woli, Roz-
kazywanie zwierzetom nocy, laniec kosci, Upiorny daotvk, Wykry-
cie ozywienicow.

Krag 2: Duch mgly, KoSciany krqg, Krqg Zycia, Nieprzenikniony
mrok, Ochronna mgta.

Krag 3: Bdl, Duchowy sobowtdr, Grobowe przestanie, Oblicze
Smierct, Opary grozy.

Krag 4: Stworzenie kosciotrupa, Wizje smierci.

Krag 5: Stworzenie zombiego, Symbol strazniczy.

Wyposazenie: | moneta zywiotu ziemi, 20 miedziakéw, 3 sztuki
ztota, 60 sztuk srebra, amulet krwi: desperacki czar, amulet krwi:
ostabienie ciosu, amulet krwi: oszukanie §mierci, butawa, eliksir
leczenia (2), eliksir zdrowienia, ksiega. néz, ubranie podrézne,
wyszywana szala, zbroja skérzana, zestaw do wyszywania, ze-
staw podrdzny.

Uwagi: zdolnos¢ rasowa — termowizja; moze poswigcaé karme na
akcje oparte wylacznie na Percepcji; obrona magiczna zwiek-
szona o +1 na pigtym kregu (zmiana uwzgledniona w powyzej).

Derek mieszka w ruinach Dravarth juz niemal od o$miu miesie-
cy. Wraz z Drwicielem zbudowat catkiem niezlty siedzibe w kata-
kumbach ciggngcych sig pod cmentarzem. Derek pragnie wskrzesié
armi¢ ozywienicdw, ktérzy wespra go w obsesyjnym dazeniu do
wiadzy. Ruiny Dravarth bada w poszukiwaniu ksiegi, ktéra wedtug
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niego tu si¢ znajduje i w ktérej opisano rytuat pozwalajacy stwo-
rzy¢ catg armie zombich. Wykorzystujac zaklecia i Quay'a, porywa
mieszkaficow Czerwonego Pytu i wrzuca ich do podziemnych ka-
natéw w nadziei, ze w ten sposéb uda mu sie kupi¢ lojalnos¢é du-
chowego wiatru (jesli co$ takiego jest w ogéle mozliwe).

Do tej pory ozywit 25 zombich (ciata porwal z cmentarza)
1w przypadku wszystkich wykorzystat magie kewi, kiéra go bardzo
fascynuje. W znacznym stopniu opiera sie na potedze magii i mo-
ze dlatego wzmacnia swa sife licznymi amuletami krwi.

QUIAY

LFE ZXODZIE ), CZWARTY KRAG

ZR: (20) 8/2k6
PER: (16) 7/k12
Talenty:

Atak z zaskoczenia* (4): 12/2k10

Bron biata (5): 13/k12+k10

Kradziez kieszonkowa™ (4): 12/2k10

Magiczny wytrych* (5): 12/2k10

Paserstwo™ (6)

Poznanie zamka®* (4): 11/k10+k8

Prowokacja (1); 8/2k6

Rytuat karmiczny (4)

Skradanie sie* (4); 12/2k10

Tkanie watkéw (Zlodziej) (3): 8/2k6

- Unik* (5): 13/k12+k10

Unikniecie putapki* (3): 11/k 10+k8

Wspinaczka (4): 12/2k10

Wytrzymatosé (5)

Szybkosé: w walce 55, petna 110

Umiejetnosei:

Artystyczna/rzezbienie w drewnie (1): 6/k10
Wiedza/wycena klejnotow (1): 8/2k6
Wiedza/znajomos¢ istot zywych (1): 8/2k6

Inicjatywa: k12

Karma: kostka k6, punktéw 12 ,

Walka
Obrona fizyczna: 10
Obrona magiczna: 9
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 6
Pancerz duchowy: 6

Obrazenia
Prég zycia: 60 (55)

Prog ran: 9
Prog przytomnosei: 47 (42)
Test zdrowienia: k10 (dwa razy dziennie)

Wyposazenie: 10 sztuk zlota, 35 sztuk srebra, amulet krwi: oko
astralne, eliksir ostatniej szansy, jastrzebiec, krwawe kamienie
(zbroja), lotny sztylet, miecz, narzedzia rzezbiarskie, narzedzia
ztodziejskie. oktad Kelixa, ptaszez z husek espagry, puklerz, sa-
Kiewka z 5 topazami (25 srebrnikow kazdy), stebrna brosza (20
srebrnikéw; umagiczniona przez Dereka — umozliwia przecho-
dzenie przez jego straze i bariery), sztylety (2), ubranie podréz-
ne, zestaw podrézny, ztoty pier§cien (wart 50 srebrnikéw).

Uwagi: zdolnos¢ rasowa — termowizja; moze poswigcac karme na
akcje oparte wytacznie na Percepeji.

SE: (14) 6/k10
SW: (14) 6/k10

ZYW: (13) 6/k10
CHA: (12) 5/k8

Drwiciel opuscit Krwawy Puszezg cztery lata temu po tym, jak zo-
stat rozpoznany jako jeden z czlonkéw organizacji pragnacej otworzy¢
Dwor Ell6w na reszte Barsawii. Wierzyl, ze jest to szlachetny cel, kie-
dy jednak przywiedziono go przed oblicze krélowej Alachii i skazano
na banicje za zabicie straznika, zaczgl w to watpi¢. Przez dwa lata
podrézowat po Barsawii, kryjac sie w ciemnosciach i odkryt, ze reszta
lej krainy nie ma elfom z puszezy nic do zaoferowania, Zrozumiat, iz
byt glupcem, pragnge otwareia Dworu. Czut coraz wiekszy zal, znie-
nawidzit mieszkaicéw Barsawii za to, Kim sa i za to, co przez nich
przezywa. Znienawidzil réwniez Krwawg Puszcze za fo, ze zostat
Z niej wygnany, cho¢ weigz w glebi duszy pragnie do niej powrécié. ‘

~ ty sie jego drugim domem, wiec mo-

Rok temu, w trakeie walki, spotkat Dereka. Szybko zaprzyjazni-
Ii sie ze soby, obaj bowiem pragneli zmieni¢ Swiat. Quay zaufal
Ksenomancie i pomaga mu w jego rytuatach i obrzedach, choé nie-
pokoi go obsesja krasnoluda dotyczgea magii krwi. Drwiciel mar-
twi sie. ze pewnego dnia Derek zabije sie, zuzywajac zbyt duzo
krwawej magii.

Krwawy elf wigkszo$¢ wolnego czasu spedza w kanatach cig-
gnacych sie pod zrujnowanym miastem i nieustannie stara sie uni-
ka¢ duchowego wiatru. Derek co prawda zapewnial, ze ozywie-
niec nie jest niebezpieczny, ale mimo to nie czuje sig¢ w jego bli-
skodci najlepiej. Caty czas, oczywiscie, bada podziemne miasto,
poszukujge niezniszczonych komnat,

P6ki co, udato mu sig znalezé jedynie

dwie, ale tylko w jednej byly jakies

pienigdze. Tak czy inaczej, kanaty sta- X if.fs"
‘t{f!

ze w nich zniknaé, nie zosltawiajac
po sobie ani $ladu. :
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~ SWIAT

Preedstawiam Wam krdtkie, ale nowe spojrzenie na historie Swiata Mroku — nowe i inne. A poniewaZ autor sam (na mojq zreszty proshe) napisat wstep,

wigc ja pozbawie Was prayjemnosci czytania mojego.

Krzysztof ,,Reaven Moszynski

Autor jest czlonkiem PESM (www.pesm.arpg.pl)
len artykul nie zostal aakceptowany przez firme White Wolf Inc.

Drodzy bywaley Swiata Mroku, czy zauwazyliscie, ze White
Wolf w kazdym z kolejnych podrecznikéw prezentuje inne podej-
Scie do Swiata, inaczej wprowadza wei istoty nadnaturalne i inne
zaszezepia im wizje wszech§wiata? A jednak miesza je beztrosko
wszystkie razem, nie uzasadniwszy, dlaczego, jak i po jakiego dia-
bta... Wraz z moimi znajomymi wyznajemy zasadg, ze jak grac, to
na catego — w tym wypadku stosujemy firmowy koktajl ze wszyst-
kich sktadnikéw (no, mumie sobie odpuscilisSmy - tazenie po mie-
Scie w poszukiwaniu bandazy to do$¢ nudne zajecie), bo miastecz-
ko, po ktérym biegajg wilczki, wampirki, nieSmiertelni i maguski
Jjest po prostu odlotowe! Ale jak to zrobid, jesli wilkolaki uwazajg
wampiry za twory Zmija, za$ wampiry twierdza (i maja po temu
powody), ze sg potomkami Khaine’a? Z jednej strony mity, Gaja
i Zmij — z drugiej strony religia chrzescijatiska, Bog i bratobéjca.
To mi po prostu nie pasuje. Gracze moga sobie oczywiscie mysle¢,
co chey, ale prowadzaey MUSI wiedzied, co za diabelstwo mu sie
legnie po ulicach... Wigc stworzylem swoja wizje dziejow Swiata
i okolicznosei powstania istot nadnaturalnych, starajac si¢ pomie-
Sci¢ w niej wszystkie wierzenia i legendy tak, by gracze nie musie-
li si¢ nagle przestawiac na inny sposéb myslenia (o sobie i innych),
ale by MG mégt objaé catosé i stwierdzié: ,. Tak, to ma sens...”.
W artykulach dostepnych w Interecie tylko pisza, jak przeliczyé
szanse zadzialania daru wampira na wilkotaka i na odwr6t, a prze-
ciez nie o to chyba chodzi!

Proponuje Wam oto mojg wizje i mam nadzieje, ze — jezeli nawet
nie bedzie si¢ Wam specjalnie podobata — przynajmniej naprowadzi
Was na trop Wielkiej Tajemnicy...
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llustracja: Magdalena Jedrzejczak

Jak zatem doszto do tego, ze na Ziemi pojawily si¢ zwierzotaki,
wampity, magowie, nieSmiertelni i inne ,,stwory” Swiata Mroku?
Dlaczego ich legendy i wierzenia sg tak rézne, a jednoczesnie tak
podobne? Skad efekty Paradoksu, skad zapowiedzi Apokalipsy,
nadejScia Prastarych? Czy istoty bedgce tak ze sobg powiazane,
moga rzeczywiscie by¢ tak od siebie odmienne?

Odpowiedzi na te pytania poznacie, jesli dobrniecie do konca
ponizszego artykutu... '

JAK POWSTALY [STOTY MROKU?

Wszystkie te istoty powstaly na Ziemi — ale ich tworey z Ziemi
sie nie wywodza... Stworzyciele przybyli do naszego $wiata z inne-
g0 wymiaru, przechodzgc przez czasoprzestrzenne zatamanie, zwa-
ne przez wspotczesnych Umbrg. Przyszli z wymiaru, w ktérym
bezustannie toczyty sie¢ wojny pomigdzy niezwyklymi mocami,
walczacymi — jak zwykle — o dwie najbardziej pozadane we
wszech§wiecie rzeczy: whadze i potgge. Przez eony niezwykle ar-
mie Scieraly sie ze soba, a pokonanych wyrzucano do energetycz-
nych zawirowan, o ktérych wtedy jeszceze nic nie bylo wiadomo —
poza tym, ze istnieja. Dziesigtki istot o mocy niemal boskiej (we-
diug naszych standardow) zgineto w takich zawirowaniach, ale kil-
ka z nich — z niewiadomych przyczyn — wraz ze szczgtkami swoich
armii znalazto si¢ w naszym wymiarze. W wymiarze, ktérym rzg-
dzita Gaja — pradawna istota, mocg doréwnujaca przybytym isto-
tom, ktdre niezwlocznie rzucity si¢ na jej serce: Niebieskg Planete.
Ale atak najezdZcow zostal odpurty zadziwiajaco szybko przez nie-
dorozwiniete jeszcze, ale juz niezwykle wojownicze dzieci Gai —
ludzi. Przybysze (zwani dalej Pradawnymi) wycofali si¢ wiec
w niedostepne ludziom zakamarki planety i — odpierajgc spora-
dyczne ataki Gai, weiaz w pelni nie zdajacej sobie sprawy z zagro-
zenia — zaczeli budowaé whasne armie. Nie tworzyli ich jednak z ni-
czego — po prostu przeksztalcili juz gotowy materiat, zawierajgey
zadowalajgce ich cechy — materiatem tym byli ludzie. Tak powsta-
1i praprzodkowie wampiréw, niesmiertelnych i zwierzotakéw. Jed-
nak wrodzona nienawis¢ byla silniejsza niz wszystko inne — nowo
utworzone armie rzucity sie sobie do gardet, a populacja dzieci Gai
wcigz rosta i rosta. I chociaz ludzie byli bezlitosnie tepieni przez
twory Pradawnych, nie dali si¢ pokonaé, a liczebno$¢ wrogich ar-
mii ustawicznie sie zmniejszala. .

JAK DOSZEO
DO OBECNE] SYTUAC]I?

Nad zwierzotakami jako pierwszymi zawista grozba zaglady.
Bedgc w tak rozpaczliwej sytuacji, uczynity desperacki krok: prze-
szly na strong Gai. Rokowania odbyty sie w Umbrze, a ich efektem
bylo catkowite poddanie si¢ garou woli i wiadzy Matki. Gaja zas,
znajac ich potege, uczynita z nich swych obroficow i wspierala
z catych sit. To jednak nie wystarczylo, armie Pradawnych byty juz
zbyt polezne, by mozna je byto powstrzymac. Gaja poswiecita wige
samg siebie. Zycie na planecie zostato niemal catkowicie zniszezo-
ne, Pradawni przestali istnie¢, a Gaja zapadla w $piaczke.

Nie jest to jednak koniec historii. Po ponad kilkudziesieciu mi-
lionach lat na Ziemi znéw pojawito si¢ zycie, a przez kolejnych kil-
kanascie milionow lat swiat ewoluowal, az stat sie takim, jakim go




znamy. Ludzie zdominowali planete, osiggneli niestychany poziom
technologiczny, a ich wiedza jest przeogromna. Przetrwaly takze
niedobitki tworéw Pradawnych, jednak tym nie dane byto nigdy
osiagnac.swej poprzedniej wietnosei — co wiecej, istoty te powoli,
acz nieuchronnie, wymierajg, a ich liczebno$¢ zmniejsza sie z kaz-
dym dniem. Rozprzestrzenione po calym $wiecie, zyja przewaznie
w. niewielkich grupach, opowiadajgc sobie Jegendy o przesziosci,
ktére sg coraz to mniej prawdziwe. NieSmiertelni wedruja bez celu,
wampiry interesuje niemal tylko przezycie (niemal, bo zyjae przez
tyle lat u boku cztowieka, trudno nie nabra¢ jego cech i nie przeja¢
od niego zamitowan i zainteresowan), a wilkolaki, niemal do-
szczgtnie wymordowawszy inne zwierzotaki w bratobéjczej Woj-
nie Gniewu, nieudolnie staraja si¢ dotrzymad przysiegi swych
przodkow ztozonej Gai. Pozostata im jednak jedna rzecz, niezmie-
niona pomimo uptynigcia tylu milionéw lat — wzajemna, podswia-
doma nienawisc... '

Powstaty takze nowe istoty: blisko$¢ Umbry dala szanse na zai-
stnienie magéw i dziwacznych mutacji zyjacych w niej stworzen.
Dzieci Gai za$ mniej lub bardziej §wiadomie przyczyniajy sie do jej
zguby, 4 Gaja... Jest slaba, niemal niezdolna do obrony, mimo iz
potrzebujemy jej teraz bardziej niz kiedykolwiek...

APOKALIPSA?

No wiasnie — koniec jest bliski, a my nawet nie zdajemy sobie
z tego sprawy, co najwyzej podswiadomie to przeczuwamy, Coz sie
stato? Otoz wojna w innym wymiarze, z ktérego przybyli Pradaw-
ni, dobiega koiica — pozostaty juz tylko dwie walczgee ze sobg po-
tegi — dwie najwieksze potegi. Jedna z nich znana jest garou pod
imieniem Zmija, druga pozostaje zagadka, jest jednakze od wiel-
kiego weza nieco potezniejsza. I tak, szukajac sposobu na zwycie-
stwo, Zmij zwrécit swe plugawe oblicze w strone naszego Swiata,
Czego pragnie? A jak myf§licie? OczywiScie, mocy, energii — a te
moze posigs¢ bardzo fatwo, wystarczy, ze uczyni z naszego StoAca
supernowd — wyzwolona przy tym energia zostanie przez niego
przechwycona i pozwoli mu na zniszezenie swego rywala, a wow-
czas — na podbicie innych $wiatéw. ,.I pozostanie tylko jeden...

Gaja jednak, choé zmeczona | weigz stabnaca, nie poddaje sie —
ale walka ze Zmijem jest ponad jej sity. To juz tylko kwestia czasu.
I chociaz nie wszystkie machinacje Zmija — wysylajacego przez
Umbreg swoje stwory i wypaczajacego umysty ludzi i ,nieludzi“ —
odnoszg zamierzony skutek (garou weigz ofiarnie bronig Gai,
a bezpoSrednie starcia z pomiotem Zmija to dla nich nie tylko obo-
wigzek, ale takze [rajda i szansa pokazania sobie i innym, jak wiel-

kimi wojownikami sg w rzeczywistosci), to Gaja umiera, kawatek

po kawatku, niczym organizm trawiony przez zlo§liwego raka...
Jak dtugo jeszeze to potrwa? Kiedy Slofice zniszezy nasza planete,
dostarczajac Zmijowi mocy do zabijania innych §wiatéw, nam nie-
znanych? Czy nie ma juz dla nas nawet cienia nadziei?

Czas pokaze...

Poza tym, jest jeszeze jedna bardzo wazna rzecz, ktéra najpraw-
dopodobniej doprowadzi do naszego kofica. O16z, jak juz wspo-
mnialem, Ziemia jest sercem Gai, bezustannie niszezonym przez jej
dzieci — ludzi. Weigz ostabiona, dodatkowo jest raniona, niszczona
przez swych wlasnych synéw i ¢6rki. A jednoczeénie... Dzieci sa
czeseig swej Matki. Kazda Smier¢ rani ja i ostabia. Stad tez dosyé
ciekawa sytuacja — im ludzi jest wigeej, tym potezniejsza jest Gaja,
ale tez wigceej 0s6b przyczynia sig do niszezenia planety, w wyniku
czego Matka slabnie. Gdyby natomiast kto$ (np. garou) wpadi na
pomyst wymordowania ludzi, to chociaz zakonezy dziatania dopro-
wadzajgce Ziemie do upadku, uczyni Gaje niemal bezbronng —
konsekwencjg tego jest oczywiscie nasza $mier¢ i spefnienie sie
planéw Zmija... Jest 10 sytuacja bez wyjscia — cokolwiek zrobimy,
tylko pogorszymy nasza sytuacje... A jednak... Czy mamy z zato-
zonymi rekoma siedziec i czekac na nadejScie Apokalipsy?! Musi
by¢ jakis inny sposéb! Musi!

W tym miejscu koricze, reszie pozostawidjac w sferze domy-
stow, tak, by kazdy prowadzacy mégt dodaé cos od siebie, ubarwic
Swiat... i, by¢ moze, da¢ nam wszystkim szansg na przetrwanie...

Teraz jednak juz macie punkt zaczepienia, stoicie na $ciezce,
ktory mozecie kroczy¢. Na wiasna odpowiedzialnosé...

R.A.R.
Lapraszamy do
sklepu w Krakowie przy ul. Grzegdrzeckiej 32A

CZYNNY 7 DNI W TYGODNIU
Lapraszamy od 10:00 do 18:00

GRY Wszystkie gry karciane,

fabularne i strategiczne

Oficjalne turnieje: Star Wars,
Magic: The Gathering,
Legends of Five Rings,

Middle Earth: TW
Oficjalna Liga

Magic: The Gathering

KOMIKSY Petny wybor najnowszych
komiksow amerykanskich, wszystkie
biezace i archiwalne komiksy polskie

MANGA Japonskie, amerykarskie

| polskie wydania, Art Books, plakaty,
modele, karty i wiele innych rzeczy

Jesli cheesz otrzymac katalog wysytkowy — przeslij swéj adres do:

R.A. R. L
ul. Grzegorzecka 32A
31-531 KRAKOW

Lapraszamy do naszej filii:

®
m Mag Magic ul. Floriariska 28 KRAKOW

MAG MAGIC







SPES POSTACT

Na poczatku przedstawie trzech Kainitow,
ktorzy moga postuzyé¢ do rozegrania sagi, a na-
stepnie osoby najwazniejsze dla przebiegu wy-
darzen. Pomine reszte postaci, nie cheac tracié
miejsca. Niektorych z was zdziwi zapewne, ze
opisy bohateréw pozbawione sg wszelkich war-
tosci punktowych wspotczynnikéw czy zdolno-
sci; uwazam, ze nie sg one niezbedne i jesli be-
dg wam potrzebne, mozecie bez trudu okresli¢
najistotniejsze z nich na podstawie opisow,
a pozostate wybra¢ dowolnie.

Maleolm

Klan: Toreador

Natura: Samotnik

Postawa: Epikurejczyk

Pokolenie: Xl

Przeistoczenie: 1967 rok

Wiek z wygladu: 40 lat

Wyglad: Niski, o drobnej budowie ciata, matych
stopach i dtoniach. Ciemne wiosy niemal za-
wsze zaczesane do tytu, odslaniajg gladkie
i regularne czolo. Oczy o szarej, matowej
barwie, spojrzenie odlegte i nieobecne,
skora wyjatkowo (jak na wampira) zarézo-
wiona. Daniel uwielbia ubieraé sie ekstrawa-
gancko, cho¢ jego strdj nigdy wyraznie nie
przekracza norm zwyczajowych towarzy-
stwa, w ktorym sie znajduje. Nie wyglada na
miodzienca, lecz sprawia wrazenie osoby
doskonale sie trzymajgcej. Czesto gestyku-
luje, a jego charakterystyczne, szerokie ru-
chy catymi ramionami pozwalajg (mimo nie-
wielkiego wzrostu) wylowi¢ go wzrokiem
sposrad tumu ludzi.

Uwagi: Malcolm pochodzi z Anglii, a zostat
przeistoczony (whrew woli) przez Toreadora
z Brukseli. Uciekt od Rodzica, gdy na tyle

zrozumiat klgtwe wampiryzmu, by radzi¢ so-
bie samemu. Zamieszkat w Paryzu, stolicy
piekna; tam, przemykajac po ciemnych za-
utkach, poznawat miasto od podszewki, sty-
kat sie z uliczng sztuka: malarzami - nedza-
rzami, imigrantami, grajacymi na poobija-
nych saksofonach, twércami graffiti, wizjo-
nerskimi poetami, tworzacymi pod wplywem
narkotykow, i calg reszta. Przez lata unikat

kontaktu z Rodzing, bardziej szanujac ludz- -

kich znajomych. W brudnych hotelikach ma-
to kto interesowal sie jego przesztoscig i nikt
nie zadawat klopotliwych pytan. Dzieki temu
niewiele paryskich wampiréw zdaje sobie
sprawe z jego istnienia, a ci, ktdrzy go spo-
tkali, najczesciej traktujg jak postrzelonego
bezklanowca - stabego, a przez to nieszko-
diiwego. Rzeczywiscie, Malcolm nie posia-
da wiasciwie zadnych ofensywnych umiejet-
nosci, skupiajac sie catkowicie na zgtebianiu
tajemnic Nadwrazliwosci. Ma dobrze rozwi-
nigtg empatie, talenty aktorskie i zdolnosci
postrzegania.

Ten Toreador nie jest artysta w petnym zna-
czeniu tego stowa - takich jak on okresla sie
czasem pogardliwie mianem poseurs - poze-
réw; przed przeistoczeniem nie tworzyt sztuki
przez duze ,S", choc sie nig interesowal, a ko-
szmarny akt przemienienia w wampira pozbawit
go niewielkiego zasobu kreatywnosci. Malcolm
dobrze sig jednak czuje wsrdd artystéw: rozu-
mie ich i lubi, czuje, ze dokonujg czego$ niesa-
mowitego bez wzgledu na to, czy skonczyli Aka-
demie z wyréznieniem, czy smarujg sprayem
sciany tuneli metra.

Jest samotnikiem; boi sie niezrozumienia ze
strony ludzi i potepienia przez Rodzine za
ucieczke od Rodzica i bratanie sie ze $miertel-

- nymi. Stara sie gra¢ osobe uwielbiajaca zaba-

we, by dzieki temu zblizac sie do innych, lecz to
tylko przeszkadza mu w nawiazywaniu znajo-
mosci — jesli pozna kogo$ podczas wesolej im-
prezy lub w trakcie opowiadaniu zabawnych
anegdot, to gdy okazuje sie, ze tak naprawde
jest zupetnie inny, kontakt sie urywa.

Na przykiadzie Malcolma mozna pokazag,
ze wampirze moce nie sq tylko kropkami zapi-
sanymi na karcie i wyjasnionymi w podreczniku;
jego nadzmystowe zdolnosci s doskonalym
pretekstem do dodania psychicznej warstwy
rozgrywki. Nadwrazliwosc jest istotng czescig
tej postaci i jej mocy nie powinno sie wigczad
i wytaczac jak Swiatta — w opowiesci nie raz be-
de to wykorzystywat.

Daniel

Klan: Gangrel

Natura: Mediator

Postawa: Organizator

Pokolenie: XIli

Przeistoczenie: 1973 rok

Wiek z wygladu: 25 lat

Wyglad: Wysoki, dosé szczuply (choc z pewno-
scig nie chudy), z drucianymi okularami na
duzym nosie. Jego oczy majg wodnisty, zie-
lony kolor, a krétkie, jasne wiosy sg zawsze
potargane i sterczg czesto w roznych dziw-
nych kierunkach. Daniel nie przywigzuje wa-
gl do ubioru ~ najczesciej zaklada powycie-
rane dzinsy i rozciagniety, wetniany sweter.

Porusza sie szybko i zwinnie, cho¢ czasem
zdarza mu sie zapomnie¢ o fakcie, ze ota-
czajq go ludzie, a nie martwe przedmioty (je-
$li co$ go zainteresuje, koncentruje sie tylko
na tym); przedziera sie wtedy przez tum
rownie gwaltownie, jak przez sciane krza-
kow, budzac fale zdziwionych okrzykéw,
obelg, piskow i jekow.

Uwagi: Przed przeistoczeniem, Daniel skon-
czyt studia biologiczne i pracowat jako labo-
rant we Francuskim Instytucie Lesnictwa
i Przemystu Drzewnego. Podczas jednej
z terenowych wypraw (znakowat wtedy
drzewa przeznaczone do wyciecia) postrze-
lit go ktusownik, ktdry — widzac, co zrobit —
uciekt w poptochu. Bardzo powaznie ranny
Daniel czotgal sie do najblizszego ludzkiego
osiedla, stabnacym glosem wzywajac po-
mocy i modiac sie o cud. W potowie drogi
stracit przytomnosé | umarlby, gdyby nie
znalazt go wampir klanu Gangrel. Ten sa-
motnik, noszacy imig Rafael, przemienit go
w krwiopijce pod wplywem mieszaniny cia-
zgcej mu samotnosci i litosci; przez kilka lat
przemierzali tamtejsze lasy, polujac w row-
nym stopniu na kiusownikéw, wilkotaki
i zwierzeta. Daniel zaakceptowat cigzar kla-
twy i dostosowat sie do zmienionych oko-
licznosci. Stat sie na pewien czas bliskim to-
warzyszem swego ojca, ktory nie tylko nau-
czyt go metod tropienia i polowania z tu-
kiem, ale takze pokazal, ze twarde zasady
nie tylko nie muszg ograniczac, ale moga
dawac site i cel w zyciu.

Gdy Rafael uznat, ze jego potomek stat sie
odpowiedzialny i dostatecznie silny, by przezy¢
samodzielnie, dat mu wolny wybér dalszej drogi
zyciowej. Daniel odigczyt sie od niego i wrocit
do Paryza; miasto nie odpychalo go, wrecz
przeciwnie - tesknit za odmienng florg i faung
siedlisk ludzkich, ktorg znat i rozumiat bardzie]
niz lesna. Kontaktéw z Rodzicem nie zerwat; co
jakis czas spotykajg sie, by wspélnie powioczyé
sie, zapolowaé, wymieni¢ wiadomosci.




Daniel zajmuje sie gtownie obsgrwach pary-
skiej populacji szczuréw; zapisat juz wiele gru-
bych zeszytoéw notatkami o ich zerowiskach, za-
chowaniu, siedliskach. Sa to na razie luzne no-

tatki, ale wampir obiecuje sobie, ze kiedys upo-

rzadkuje je tak, by staly sie encyklopedia gryzo-
ni Paryza. Poza tym stara sie chroni¢ nigliczne
juz egzemplarze drzew ozdobnych, rosnacych
na ulicach miasta — gdy sadzono je przed wielu
laty, nikt nie braf pod uwage zanieczyszczenia
powietrza i gleby; teraz rosliny ptacq cene za
ludzka krotkowzroczno$¢, powoli konajac w wy-
ziewach metropolii.

Ron

Klan: Brujah

Natura: Brutal

Postawa: Brutal

Pokolenie: XIII

Przeistoczenie: 1985 rok

Wiek z wygladu: 19 lat

Wyglad: Bardzo krotkie, jasnobrazowe wiosy,
wygolone po bokach gtowy, ciemne oczy
i usta, wiecznie wykrzywione w grymasie
drapieznego u$miechu, szeroka klatka
plersiowa, imponujaca muskulatura, liczne
tatuaze na ramionach, torsie, plecach,
¢wieki w uszach, nosie, brwiach - swietny
materiat na przywodce matego gangu
z przedmiesc.

Ron porusza sie pewnie - z kazdego kro-
ku czy gestu emanuje wrazenie fizycznej si-
ty; wyglada na faceta, ktory widziat w zyciu
tyle, ze nie da sie latwo przestraszyé. Nie
jest wysoki, ale nie czyni go to mniej gro-
Znym, wrecz przeciwnie — dzieki temu bar-
dziej przypomina szafe niz normalnego
cztowieka.

Uwagi: Ron pochodzi z biednej, robotniczej ro-
dziny. Wychowywafa go ulica, trudno sie
wigc dziwi¢ jego pogladom i zachowaniu. Na
rok przed przeistoczeniem zostat ghulem
swego przysztego Rodzica; to jego krew
wzmocnita go fizycznie | doprowadzita do
znacznego przyrostu masy miesniowe).

Niegdy$ byt punkiem, ale od poczatku

osiemdziesiatych lat przetoczylo sie przez jego
dzielnice tyle trendéw, ze odmienne niegdys
grupy nastolatkow bardzo sie upodobnity i sq
teraz eklektycznymi tworami, czerpigcymi
z wielu subkultur. To podobienstwo nie prze-
szkadza im oczywiscie nienawidzi¢ sie wzaje-
mnie | uwazag, ze ci z innej ulicy s zdrajcami
idei (wszystko jedno jakiej — wazne, ze zdraj-
cami). Dla klanu Brujah on i gang, ktorym do-
wodzi, sg grupg uderzeniowa, mogaca wiele
zdziata¢ - wszak znajg teren i, co wazne, mo-
gq (dzigki niskiej liczebnosci) rozptynaé sie
bez sladu wsrod brudnych uliczek i szarych
blokowisk.

Ron jest wyznawcg kultu sity — uwaza, ze

kazdy problem mozna rozwigza¢ przemoca.
Bardzo podobajg mu sie anarchistyczne hasta,
chot nie zagtebia sie za bardzo w ich ideologie;
po prostu mysli, ze wiadza jest zla, bo bierze
wszystko dla siebie, wiec z nig walczy, zeby
wiecej zostawato dla niego.

Jako wampir rozwija dyscypliny poprawiaja-

ce parametry fizyczne; jest skory do béjki — sa-
mokontrola nie jest jego mocng strong. Daje sie
manipulowac swemu Rodzicowi i klanowi Bru-
jah — uwaza ich (i siebie) za wcielenie prawdzi-
wej sity ulicy, za karzacq reke sprawiedliwosci,
uderzajaca w wyzyskiwaczy i tworcow nierow-
nosci spoleczne;.

Ponizej znajdziecie opisy postaci najistot-

nigjszych dla scenariusza. Na ich problemach
i konfliktach opiera sie tres¢ Katedry”, dlatego
radze doktadnie je przemysle¢. Przy okazji
pierwszego bohatera pojawia sie pojecia wykra-
czajace poza podstawowy podrecznik Wampi-
ra: Maskarady, dlatego w ,Uwagach” sprobuje
wyjasni¢ najwazniejsze z nich — mam nadzieje,
Ze osoby znajgee dodatek Wampir: Podrecz-
nik gracza wybaczq mi tumaczenie oczywi-
stych dla nich faktow.

HAntonio

Linia Krwi: Samedi

Natura: Fanatyk

Postawa: Skryty

Pokolenie: Vil

Przeistoczenie: XVII wiek

Wiek z wygladu: ?

Wyglad: Antonio jest zdeformowany i dotknie-

ty gnilnym rozktadem. Wyglada niemal jak
chodzagy trup: w miejscu nosa zieje poszar-
pana rana, odstaniajaca zielonkawa, jakby
omszatg, komore nosowa. Jego wargi sg
spekane (wcigz lekko krwawig) i prawie
w ogdle nie zakrywajg sprochniatych pien-
kéw zebow, wystajacych z pokrytych wrzo-
dami dzigset. Policzki sg zapadniete,
a skora na nich poznaczona ciemnoczerwo-
nymi plamami. Oczy wypetnione blyskami
zapadly sie gteboko w oczodoty, skéra na
jednym z tukow brwiowych jest zdarta osla-
niajgc kosci. Z matzowin usznych zostaly
mu wiasciwie same strzepy, wiosy pokryte
pajeczynami litociwie zastaniajq reszte gto-
wy. Skéra na cafym ciele jest migkka i $liska
0 niezdrowym, $luzowatym polysku, miej-
scami mozna dostrzec otwarte rany, choé
wigcej jest zapuchnietych ropnych wrzodow,
obrzekow czy strupow.

Antonio nosi najczesciej diuga sutanne,
ktdra przykrywa cate cialo i nie drazni ran
tak, jak normalne ubranie. Bije od niego bar-
dzo wyrazny zapach grobu i rozktadu; tylko
silne psychicznie jednostki (lub osobnicy
z uszkodzonym wzrokiem | zmystem powo-
nienia) mogq diuzej niz chwile przebywac
W jego otoczeniu bez koniecznosci wykony-
wania testow samokontroli czy odwagi.
Z oczywistych wzgledéw unika bezposre-
dniego kontaktu z kimkolwiek.

Uwagi: Zanim zaczne podawad szczegoly

z zycia Antonia, zatrzymam sie na chwile
przy sformutowaniu ,Linia Krwi”, ktdre w je-
go przypadku zastepuje ,Klan". Pojecie to
oznacza boczng linie wampirzego rodu; gdy
Kainita odkrywa nowe, unikatowe dyscypli-
ny czy przeciwstawia sie ideom rodzimego
klanu, zmieniajac swoje charakterystyczne
(klanowe) cechy i przekazuje te wiedze, no-
we umiejgtnosci czy potegi potomstwu, gru-
pe takg nazywa sie Linig Krwi. Przekleci,
nalezacy do takiej bocznej galezi Rodziny,
maja najczesciej wiasne cele, metody, orga-
nizacje czy utomnosci. Moga by¢ traktowani
jak czlonkowie odrebnego klanu, ktéry po
prostu nie ma swego przedstawiciela wsrod
trzeciej generacji. Tak jest w przypadku
wampirow Samedi, szerze] opisywanych
w ksigzce Wampir: Podrecznik gracza.
Plotki mowia, ze sg potomkami Nosferatu




(koszmarny wyglad i postugiwanie sie Nie-

widocznoscia) lub klanu weneckich nekro-

mantow - Giovanii, takze opisanych

w Podreczniku gracza (zainteresowanie

$miercia, dyscyplina Nekromancja), prawda

jest jednak bardziej ztozona i nie miejsce, by
ja tu odkrywac.

Samedi wygladaja jeszcze gorzej niz Nosfe-
ratu. Poza koszmarng aparycja niemal zawsze
towarzyszy im grobowy odér, odstraszajacy
wiekszos¢ istot. Oprocz dwoch wspomnianych
wyzej dyscyplin postugujg sie wiasna, do ktorej
nie ma dostepu wlasciwie nikt spoza linii — nazy-
wajq jq Thanatosis, a opiera sie ona w wiekszo-
§ci na powielaniu posmiertnych znieksztalcen
ciata. Antonio zglebia jej tajniki od lat i osiagnat

w niej rzadko spotykane mistrzostwo — wraz -

Z Uzywaniem przez niego konkretnych mocy, be-
de dokladniej opisywat poszczegdlne z nich.
Antonio, wraz ze swoim pomocnikiem — upo-
$ledzonym umystowo ghulem, Markiem, ktory
stuzy mu od ponad stu lat — mieszka w kryptach
pod tytutowa Katedra, znajdujacy sie gdzies
w niewielkim miescie we Francji; jego nazwa
nie ma zadnego znaczenia dla scenariusza,
dlatego lepiej, jesli bedziemy nazywali je po
prostu ,miasto A”. Noce spedzane wsrdd setek
zakonserwowanych suchym powietrzem zwiok
dostojnikow koscielnych mijajg im na snuciu
szalonych plandw. Antonio jest ogarniety jedng
mysla, kidra pochlania wszystkie jego zyciowe
wysitki, jedna idea, bezposrednio zwigzang
znim i innymi Samedi. Otoz, jak twierdza legen-
dy, Samedi tworzyli niegdy$ klan, jednak jego
zalozyciel zginal w niejasnych okolicznosciach
w sredniowieczu. Mimo tego, ze byla to Smier¢
Ostateczna, wielu mistykéw rodu (do ktérych
nalezy nasz bohater) mialo objawienia swego

mistrza, ktory w owych wizjach blagat o wycia--

gniecie jego duszy z piekielnych otchiani. Tego
tez chce dokonac Antonio; od stuleci zglebia
nauki nekromantow i demonologow, by otwo-
rzy¢ przejscie do piekta i uwolnic¢ swego praoj-
ca. Cafe jego 2ycie stuzyto zbieraniu informacii
i przeprowadzaniu wstepnych eksperymentow,
wyrzekt sie nawet swojego czlowieczenstwa
i zblizyt sie do granicy smierci, by lepiej zrozu-
mie¢ prawa obowigzujgce po ,drugiej stronie”.

Ostatnio, gdy jego umiejetnosci osiagnety
poziom pozwalajacy na petne wejrzenie
w $wiat demondw, uzyskat obietnice pomocy
od pewnej istoty, ktdrej moce wydawaly sie by¢
obiecujgce | dawaly realne szanse na powo-
dzenie. Niestety, stwor ten nie jest do korca
szczery w kontaktach z Antoniem - jego praw-
dziwe motywy mozecie znalez¢ dalej (przy jego
opisie). Antonio ma wiasciwie tylko jednego
przyjaciela, jest nim spowiednik — ksigdz Pierre
(takze opisany dalej).

Pientte - Smicntelnik, urodzony 30
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Zawod: ksigdz

Natura: Opiekun

Postawa: Opiekun

Wyglad: Pierre jest chudy i dos¢ niski. Rzad-
kie, jasne, cienkie wiosy, nad czofem tysin-
ka. Oczy bladoniebieskie, wargi waskie, nie-
co wystajace kosci policzkowe. Z ust wlasci-
wie nigdy nie schodzi dobrotliwy usmiech.

Waskie ramiona, szczupte dlonie o diugich
palcach w potgczeniu z twarzq nadajg mu
nieco trupi wyglad, cho¢ nie ma w nim wia-
sciwie nic odpychajacego. Niemal caly czas
stabo sie porusza — nawet gdy stoi, siedzi

czy kleczy, weiaz nieznacznie kiwa sie na

boki. Wyglada tak, jakby reagowat na kazdy
podmuch powietrza i przy gwattowniejszym
powiewie magt uniesc sie w powietrze.

Dba o siebie; nigdy nie jest zaniedbany,
nie ma poplamionej sutanny czy nie wypa-
stowanych butow. Nie jest to jednak obsesja
czystosci, a przyzwyczajenie inteligentnego
czlowieka, ktory wie, ze utatwia to kontakty
z innymi | pomaga w zachowaniu higieny
psychicznej.

Uwagi: Po skonczeniu seminarium, Pierre zo-
stal skierowany do pracy na prowingji, jed-
nak katedra w jego rodzinnym miescie przy-
ciagata go z takg sila, ze przez szereg lat
monitowat zwierzchnikéw o przeniesienie
i w koncu je uzyskat. Poswieca czas na pra-
cg z najbiedniejszymi i tymi, ktérzy stoczyli
sig ze szozytu czlowieczenstwa. Trzeba po-
wiedzie¢, ze moze pochwalic sie kilkoma
sukcesami w nawracaniu na wiasciwg dro-
ge, co zjednuje mu przychyino$¢ przetozo-
nych i daje pewien kredyt zaufania oraz spo-
rq wolnos¢ w wyborze wlasnych metod pra-
cy. Nie jest zadnym szalonym egzorcysta
z ptongcymi oczami i drzacymi diorimi; sto-
suje normalne narzedzia psychologii spo-
tecznej, ktére w potaczeniu z glebokg wiara,
intelektem | sifa monumentalnej, gotyckiej
Swiatyni, przynoszg dobre rezultaty.

Pierre poznal Antonia przed dwoma laty.

Przez ten czas spedzili wiele diugich godzin na

rozmowach, ktorym pefng anonimowosc i taje-
mnicg gwarantowat konfesjonat, Ksigdz nie wi-
dziat nigdy twarzy wampira, ale trudno podej-
rzewac, by nie wyczuwat woni rozktadu i aury
Smierci otaczajacej Przekletego. Postanowit
mu pomoc - cho¢ podczas zadnej ,spowiedzi’
Samedi nie zdradzit mu dokfadnie do czego da-
zy, to jednak zarysowal niektore aspekty.
Ksiadz uwaza, ze ma do czynienia z wigkszym
lub mniejszym szalencem, ktérego zycie bar-
dzo bolesnie doswiadczato i ktdrego wypetnia
jakies nieujawnione pragnienie, noszace zna-
miona czynu heroicznego i altriustycznego.
Wyczuwa u Antonia wole dziatania, podporzad-
kowujaca wszystko inne i wielkie obawy, ze
sam sobie nie poradzi. Nie udato mu sie do-
tychczas wyciagnac od niego, o co dokladnie
chodzi, ale przekonat go, ze moze by¢ pomac-
ny i zrobi wszystko, by wesprze¢ szlachetng
(jak mu sie wydaje) sprawe.

CGhiabet - Demon

Wyglad: Chiabet najczesciej znajduje sie
w swojej naturalnej, niematerialnej postaci,
ktora jest niewidoczna zaréwno dla $miertel-
nych, jak i Kainitow. Jesli musi sie zmateria-
lizowaé, obleka sie najczesciej w eteryczne
ciato, do ziudzenia przypominajace ksiedza
Pierre’a (nikogo wtedy nie dziwi posuwisty
spos6b poruszania i nieco nienaturalne ru-
chy). Kosziuje go to sporo sit, wiec rzadko
korzysta z tej mozliwosci, :

Uwagi: Chiabet zostat uwolniony przez Antonia
podczas eksperymentow z demonologiczny-
mi rytuatami. Nawiedza sny wampira,
w ktdrych obiecuje mu swojg pomoac; czasem




udaje Pierre’a i pod ostong konfesjonatu saczy w uszy Kainity wiasne

koncepcje oraz rozpala w nim*zadze uwolnienia mistrza. Ma w tym

swoj cel - zupelnie nie interesuje go przywrécenie $wiatu zatozyciela

Samedi, po prostu w tej katedrze zostal niegdys$ pokonany bardzo po-

tezny mag i jego jazn tkwi uwieziona w podziemiach astralnego ekwi-

walentu budowli. Demon jest przekonany, ze bedzie mégt wykorzystac
umiejegtnoéci Antonia do przeciggniecia go z powrotem przez granice

Smierci; Samedi dopiero po fakcie zorientuje sie, e to nie ten, ale wie-

dy bedzue Uz za poézno...

Chiabet nie jest szeregowym demonem i dysponuje naprawde wielkim
potencjatem. Niestety (a moze na szczescie), ogromna wiekszosé jego
mocy nie obejmuje materialnego swiata, dlatego tutaj jego gléwna bronig
sq sny i stowa wypowiadane pad postacig ksiedza.

Cho¢ pojawienie sie w katedrze bohaterow scenariusza skomplikuje
mu plany, to powinien raczej starac sie ich wykorzystac niz zniszczyé. Sg
bowiem doskonatym materiatem na ofiare w finatowym momencie otwar-
cia bramy, a ich krew (choc staba jak na wampiry, to jednak wciaz sporo
potezniejsza niz émiertelniko’w) jestz pewnoéciq odpowiednia.

Chiabet jest wiec ,tym ztym”, albo inaczej - ogniskiem konfliktow i pro-
blemow wystepujacych w scenariuszu. Podejmowane przez niego dzia-

tania (nawet jesli cos péjdzie inaczej, niz proponuje lub jesli macie lepsze *

pomysty) powinny by¢ dobrze przemyslane i, co najwazniejsze, subtelne.
Demon nie dysponuje na Ziemi mocami, z ktérych normalnie korzysta,
bedzie wiec raczej zbyt ostrozny niz brawurowy. Poza tym szanuje wam-
piry i troche sie ich boi — mimo wielkich psychicznych ulomnosci, powo-
dowanych przeistoczeniem | klatwa, potrafig dziala¢c bardzo sprawnie
| z maesterig postuguja sie najlepszym materialnym no$nikiem energii
psychicznej: krwig. Proby opanowania lokalnego kregu Rodziny (ktorych
efekty staty sig powodem przybycia bohateréw do A - o tym dalej) skon-
czyly sie niepowodzeniem; Chiabet jest jednak dobrej mysli'i uwaza, ze
dzieki tamtym doswiadczeniom uda mu sie wciagna¢ przybyte postaci
w siecl wiasnej intrygi.

PRoL.oG

Tu nastepuje pierwszy kontakt z kluczowym dla opowiesci konfliktem ~
my racze| widzimy jego skutki, gdyz sam problem pozostaje ukryty. Poniz-
sze akapity zostaly przewidziane jako fabularny wstep, przeznaczony bar-
dziej do opowiedzenia przez Narratora, niz do interaktywnego odegrania.
Nie radze odczytywac bohaterom fragmentow tekstu; zawsze lepiej jest
opowiedzie¢ to we wlasnym stylu.

Bohaterowie powinni naleze¢ do jednej koterii; jesli sa to wiasnie stwo-
rzone postaci lub zdecydowaliscie sie przeprowadzi¢ scenariusz dla przy-
gotowanych wampiréw, musisz sam wymyslic odpowiednio dobry pocza-
tek. Z braku miejsca i ze wzgledu na mozliwos¢ rozegrania sagi zupetnie
innymi Kainitami nie bede proponowat zadnego preludium - kazdy Narra-
tor musi to zrobi¢ sam; wazne jest, 2eby podczas ponizszych wydarzen
bohaterowie znali sie juz i tworzyh Spoj N grupe.

Przejdzmy zatem do faktow; zacznijmy od kilku stow z historii katedry.
- Budowla od wiekéw wygladata na wspaniala kryjowke | miejsce spotkan,
ale takze od wiekéw cos lub ktos powodowalo, ze nieumarli probujacy
tam zamieszka¢ szaleli, popelniali samobéjstwa lub ogarnieci dziwng
melancholig | dreczeni stanami wynosili sie gdzie indziej. Kosciol okryt
sie ztg stawa wsrod potomstwa Kaina, wiec najpierw probowano to wyja-
Snia¢, potem przez lata plotkowano, by w koncu omijac cate A szerokim
tukiem. Prawdziwe powody takiego stanu rzeczy byty (jak zwykle) ztozo-
ne i zagmatwane. Nie jest to jednak w zaden sposéb istotne dla naszej
‘opowiesci, dlatego tez mozemy poprzestaé na ogdlnym stwierdzeniu, ze
w katedrze chetnie chronily sie nieprzyjazne wampirom upiory i duchy.
Wyjatkiem byt chyba tylko Antonio - zdeformowany Samedi, ktory bar-
dziej przypominat trupa niz Kainite, a jego zainteresowanie $miercig i po-
czucie misji, stanowiace jedyny cel egzystencii, zblizaly go do potepio-
nych dusz, zostat w koficu zaakceptowany i upiory daty mu spokéj. Nie
oznacza to bynajmniej zadnej wspolpracy czy pozytywnych uczué w ro-
dzaju sympatii - dzieki prawie zupetnie rozbieznym i nie kolidujgcym ze
sobg celom, wspolistniejg na jednym obszarze, starajac sie nie wehodzic
sobie w droge.

Przez wieki katedra tak obrosfa opowiadanymi o nigj h|stonam! ze wha-
$ciwie nie mozna powiedzied, kidre z nich byly tylko fantazja, a ktore zbli-
zaly sie do wyjasnienia jej zagadki. Najpopularniejsza, powtarzang w wie-
lu wersjach, jest historia o przedpotopowym Tzimisce, ktory przebudzit

mocg krwi kamienne rzezby aniolow, obdarzyt je wypaczong namiastka in-
teligencji | z ich pomoca kontrolowat, z bezpiecznej kryjowki w lochach
pod budowla, wigkszo$¢ dziatar swojego klanu w Zachodniej Europie.
Podobno wiele wampirow zginglo z rak jego fanatycznych, latajacych

stug, az w koricu ramie Inkwizycji (wsparte przez informatorow sziZonych
do kregéw miodej wowczas Camarilli) znalazio jego kryjowke i po zacie-
tym boju pokonato go. Umierajacy wampir, z ciatem plonacym od oleju,
w%éczniq sterczacq z brzucha i szyja przeszytq wieloma strzatami, mia%
wykrzykna¢ przed smiercig, ze wrdci, by gnebi¢ wszystkich odpowiedzial- .
nych za jego kleske. Opowies¢ mowi, ze gdy pekly utrzymujace go na Zie-
mi wiezy klatwy i rozpadt sie w pyt, kazde ziarenko zamienito sie w mafe-
go karalucha i odbieglo, wciskajac sie w zalomy w kamiennych scianach.
Najciekawszg i najmroczniejsza czesceia tej legendy nie byta nigdy scena
walki (choc z pewnoscia byta najbarwniejsza i kazdy nastepny opowiada-
jacy dodawat do niej co$ od siebie), ale zapowiedZz powrotu, ktéra
w ustach przedpotopowego Tzimisce (mogacego dysponowac mocg po--
trzebng do dokonania Rekonstrukeji Ciafa z dyscypliny Znieksztalcenie)
i w potaczeniu z plotkami o jego klanie nabierata glebszego znaczenia. To
dlatego historia ta jest taka nosna, mimo ze powstata dawno temu; choé
Kainici interesujacy sie A najczescie] uznajg inne wytlumaczenia za bar-
dziej prawdopodobne, to nikt jej nie lekcewazy.

We wspéiczesnych czasach w A mieszkato dwdch krwiopijcéw (nie li-
czac Antonia, 0 ktdrym nie wiedziat nikt z Rodziny), ktorzy z ramienia pa-
ryskich Ventrow (starsi klanu czuli sig zaniepokojeni faktem, ze istnieje
€08, czego nie sg w stanie zrozumie¢ czy kupic) mieli oko na miasto i,
w szczegolnosci, na katedre. Ich zadaniem miafa by¢ tylko obserwacja
i sktadanie raportow o wszystkich niepokojacych czy chocby dziwnych wy-
darzeniach, dziejacych sie na tym terenie. Posiadali szpiega, majacego
bezposredni dostep do koéciota — byt nim ghul Eustachy, siedemdziesie-
cioletni koscielny. Sprawy przybraty niepokojacy obrot, gdy Ventrowie znu-
dzeni monotonig swego zadania, postanowili sami wyjasni¢ zagadke ka-
tedry. Byly do dosé miode wampiry, ktérych ambicje znacznie wykraczaty
poza hezproduktywne tkwienie w matym i dos¢ nudnym miescie | czeka-
nie na nie wiadomo co. Przeprowadzity one serie wypraw do $wiatyni,
podczas ktorych badaly krypty, chodzity po dachu, zagladaty we wszyst-
kie katy. Podczas jednej z nich natknely sie na Chiabeta pod postacia
Pierre'a i cheae przemienic go w stuge-ghula, napoity wlasna krwia. De-
mon zorientowat sie, ze w ich vitae znajdujq sie pokiady magazynowane;
mocy; postanowit opeta¢ mlode wampiry i wykorzysta¢ w planowanym
uwolnieniu ducha Sredniowiecznego maga z astralnego wiezienia. Nie
przewidziat jednak ich mozliwosci i w koncu, gdy po kilku tygodniach prab
ostatecznie sprzeciwili sie mu, musiat doprowadzi¢ ich do szalenstwa
i Ostatecznej Smierci, by nie mogli sie z nikim podzielié wiedza. Na jego
szczescie w ostatnich raportach wysylanych do Paryza Ventrowie tylko
niejasno wspominali o pewnych faktach, mogacych rzucié jasne $wiatto
na tajemnice katedry — nie mogli pisa¢ wyraznie, bo musieliby sie przy-
znac do zlamania rozkazow i samowolnego eksplorowania kosciofa; wo-
leli poczekac na oczywiste dowody.

W tym wiasnie momencie wiaczaja sie do gry nasi bohaterowie. Pary-
scy Ventrowie, zaniepckojeni naglym zamilknieciem informatorow z A oraz
ich ostatnimi doniesieniami o ,dziwnej, psychiczne] aktywnosci w okoli-
cach katedry”, ,tajemniczych i zamaskowanych osobnikach, ktérych natu-
ra z pewnoscig nie jest ludzka®, ,potepionych duchach nierozerwalnie
zwigzanych z kosciotem”, ,sennych wizjach Wrét Piekiet” (takie sformuto-
wania pojawiajg sie w ostatnim raporcie; Kainici przekroczyli juz wtedy
granice szalenstwa), wpadli w panike. Zbyt diugo czekali na ponowny kon-
takt swoich szpiegow, a pech cheial, ze czionkowie starszyzny nagle przy-
pomnieli sobie 0 A (miat w tym duzy udziat pewien wredny Tremer, ktory
czyhat tylko na okazje do zdyskredytowania klanu Ventrue i gdy sie tylko
pojawita, wykorzystat jg) | poprosili o doktadny raport. Wszystko, co Ven-
trowie probowali zatuszowac i zatatwi¢ sami, wyszio na jaw; problem ka-
tedry w A urést nagle do niemal najwazniejszej sprawy w miescie. Byla to
oczywiscie tylko polityczna gra, bo o!brzymlej wiekszosci starszyzny
w ogble to nie interesowato, ale skoro pojawita sie okazja wytkniecia bte-
dow wrogom, to dlaczego z niej nie skorzystac...

Starsi postanowili, ze najpierw trzeba sprawdzi¢, dlaczego informato-
rzy zamilkli i w miare potrzeby zastapi¢ ich nowymi, ktérzy mogliby prze-
jac ich (stygnace juz od dwoch tygodni) kontakty. Diugo nie mogli sie zgo-
dzi¢, kogo nalezy tam wysta¢; wszyscy podkreélali, ze sprawa jest bardzo
wazna, ale nikt nie chciat oddelegowa¢ swoich najlepszych uczniow/po-




tomkdwiwspotbraci (nic zresztg dziwnego — byloby nierozsadne posylaé
zupetnie w ciemno przydatne jednostki). Wybor padt na koterie Malcolma,
Rona i Daniela - nikt by po ich stracie dlugo nie ptakat, a wygladali na od-
powiednich: bezklanowiec (jak sie o nim sadzi) fatwo dogadujacy sie ze
$miertelnikami, Brujah potrafiacy niezle bronic siebie i innych oraz trzezwo
myslacy Gangrel. Ten zespot miat jeszcze jedng zalete: byt wieloklanowy,
wiec opieraf sie zarzutowi stronniczo$ci, a przez nieobecno$é w jego sze-

_ regach Ventréw, Tremerdw i Toreadoréw sprawiat wrazenie apolitycznego.
Ventrowie prébowali storpedowac te decyzje, zarzucajac wybranym brak
doswiadczenia, ale stanelo na tym, Ze to tylko zwiad, ktéry ma rozejrze¢
sie w terenie i w razie ktopotéw wracac.

Gdy decyzje zapadly, wystannik starszyzny znalazt naszych bohateréw
i przedstawit im propozycje odwiedzenia A. Nie byl to rozkaz, ale kto nie
stucha rzadzacych, Zle konczy, a poza tym to doskonata okazja znaczne-
go podniesienia statusu spotecznego w Rodzinie i wiasnym klanie. Zakia-
dam, ze postaci sie zgodza; to twoje zadanie; jesli moge tu co$ powie-
dzie¢, to tylko tyle, Zebys nie wpychat ich na site - jezeli nie sg grupa,
ktorg moze przekonac propozycja starszyzny, to najprawdopodobniej nie
jest to opowies¢ dla nich.

Przed wyjazdem do A bohaterowie powinni ustysze¢ kilka legend i plo-
tek na temat katedry (zacznij od historii o Tzimisce, a reszte wymysl sam),
dosta¢ doktadne rysopisy zaginionych Ventrow i Eustachego oraz infor-
macje, ze koscielny lubi przesiadywa¢ w winiarni przy katedrze. Ich oficjal-
nym zadaniem jest proba odnalezienia Ventrow (w miare mozliwosci bez

60DA

zblizania sie do kosciota), napojenie Eustachego krwia, by przypadkiem
nie umart ze starosci, zanim Rodzina dokladnie go nie wypyta, oraz
sprawdzenie dziwacznych doniesien z ostatniego raportu (ma polegac
gléwnie na pokreceniu sie przez tydzien po miescie, postuchaniu plotek
i wyczuciu ogélnego nastroju mieszkarcow). Nieoficjalnie spotka sie z ni-
mi pewien starszy Ventr, ktéry poprosi, by zebrali jak najwiecej informacji
o samym kosciele, gdyz wnioskuje z kilku ostatnich raportéw zaginionych
szpiegow, ze ztamali polecenia i weszli do $rodka budowli. Ostrzeze ich,
ze diugotrwale przebywanie w $wigtyni moze by¢ niebezpieczne, ale uwa-
za, iz krotka wizyta raczej nie zaszkodzi. Jest w stanie zaplacié¢ naprawde
sporo za ciekawe informacje, oczywiscie pod warunkiem, ze nikt ze star-
szyzny ich nie pozna.

Tak wiec bohaterowie jada do A z metlikiem w glowie i bez precyzyjnych
plandw. Jak szukaé wampiréw w obcym miescie? Co jest nie tak z kate- -
drg? Czy ewentualnie zdobyte ciekawe informacje przekazac starszyznie,
czy lepiej dogadac sie z Ventrami, a moze sprzedac je Tremerom albo To-
readorom? | w koficu jak, do diabta, sprawdzi¢ wiadomosci o ,tajemniczych
i zamaskowanych osobnikach, ktorych natura z pewnoscig nie jest ludzka”
czy ,potepionych duchach nierozerwalnie zwigzanych z kosciotem™?

Starszyzna zapewni im komfortowy transport i wynajmie pokoje w ma-
tym hoteliku niedaleko centrum A. Wiasciwe wydarzenia zaczynaja sie za-
raz po przyjezdzie i zameldowaniu sig ~ jest jedenasta wieczorem, ponie-
dziatek, 27 pazdziernika 1997 roku (lub dowolna inna, jesienna data lat
dziewiec¢dziesiatych).




CZESC PIERWSZA: WSZYSTKIE WAZNE SPOTKANIA
K STIA PIERWSZEGO WRAZENIA

Bohaterowie zechcg zapewne obejrze¢ katedre. To tylko kilka krokow
od ich hotelu (prawde mowige, tu wszedzie jest kilka krokdw), a poza zwy-
kig ciekawoscig da im to szanse na spotkanie koscielnego w winiarni. Mu-
sisz zadbac o to, by pierwsze spojrzenie na monumentalng bryte koscio-
fa zapadto im gleboko w pamieé — efekt poteguje dodatkowo niska zabu-
dowa catego centrum, na kiorg skiadajq sie gtownie jedno- i dwupietrowe
kamieniczki ze spadzistymi dachami. Oto przykladowy opis, ktory pokazu-
je (mam nadzieje), o co mi chodzi i przybliza moje wyobrazenie obiektu:

Jesienna noc jest dos¢ pogodna; pojedyncze chmury plyna
przez niebo, przystaniajac niektore gwiazdy czy ksiezyc. Chiodny,
lecz nie zimny wiatr od$wieza powietrze. Miasto jeszcze nie $pi,
choc na ulicach widac juz tylko pojedyncze postaci. Ponad dachami
spokojnych kamienic, z okien kidrych blyska czasem niebieskawe
Swiatfo telewizorow, wystaje katedra, oswietlona sodowymi lampa-
mi. Wyglada jak gora postawiona na Srodku réwniny, jak model w in-
nej skali przez przypadek zostawiony na zbyt mafej makiecie. To
niesamowite wrazenie, ze w okolicy kosciola zmienia sie prze-
strzen, a Sciany z szarego kamienia rozrastaja sie do gigantycznych
rozmiarow. Okoliczne kamieniczki wygladaja jak domki dla lalek, ich
Smiesznie sterczace dachy nie siegajq nawet polowy wysokosci dol-
nej (szerokiej i niskiej) bryly, na ktorej przeciez stoi jeszcze nastep-
na - waska i strzelista, przyczepiona do poprzedniej ciqgiem przy-
por, z rzedami ogromnych, smuktych witrazy. lglica wiericzaca cen-
tralng wieze fonie w czeri nieba tak, jakby siegafa gwiazd. Od bu-

- dowli bije moc, a raczej Moc. Przypomina minione wieki, kiedy
w sercach architektow-wirtuozow plonefa prawdziwa wiara, kiedy
cziowiek mimo strachu podnosit wzrok do Boga, kiedy dzieta ludz-
kich rak glosity chwale Stwdrcy. Jest swiadectwem geniuszu | wyko-
nania tytanicznej pracy, swojq doskonaftoscia niemal nie pasuje do
ziemskich wytworow i zdaje sie pochodzi¢ z innego, lepszego swia-
ta. Na szczytach widac mafe figurki (mafte w poréwnaniu z cafo$cia,
w rzeczywistosci pewnie dwumetrowe) jakichs istot; z tak duzej od-
legtosci nie da sie rozpoznac, czy to anioly, Swieci czy szpetne gar-
gulce. Jedno jest pewne — Swiatyni dobrze strzega kamienni straz-
nicy, majacy na wszystko oko. Przy bocznej Scianie stoja wysokie
rusztowania do prac konserwatorskich, z daleka wygladaja jak kru-
cha konstrukcja z zapatek. W tej skali wydaje sie, ze wystarczytby
najlzejszy podmuch wiatru, by rozsypaty sie na kawateczki - trudno
wyobrazi¢ sobie, ze mogq stanowic solidne zabezpieczenie dla kil-
kunastu pracujacych ludzi.

SEN NA JAWIE

Bohaterowie stoja u stop katedry, oczarowani jej ogromem i posepng
powaga. Nagle zrywa sie porywisty wiatr, a w mozgu Malcolma, napedza-
nym bezposrednim kontaktem ze Sztuka, samoistnie budzi sie nadwrazli-
wosc, ktora rodzi wizje; Kainita nieruchomigje, jego powieki lekko sie przy-
mykajg, gatki oczne uciekaja do gory, pokazujac biatka, wargi rozchylajg
sie, a dionie zaciskajg w piesci. Przedstaw mu ponizszg serig obrazow,
nie pozwalajge, by inni ci przerywali; wszystko trwa na tyle krotko, ze nikt
nie zdazy nic zrobi¢. Rozgrywaj to w obecnosci pozostatych ~ Toreador
i tak pewnie opowie im wszystko, a zaoszczedzisz pytan i bezproduktyw-
nego czekania reszcie graczy. |

Malcolm oczyma duszy widzi plac przed katedra, po kidrym chodzg
obojetne na wszystko postaci ludzi. Jest ciemna noc, rozéwietlana tylko
bladym Swiattem ksiezyca; wiatr zawodzi, gnajac tumany szarego pyiu,
weiskajacego sie do oczu, nosa i ust. Wszystko jest przezarte rozktadem,
ale nie mokra, cieplg plesnia, lecz raczej sucha i lodowata ,rdzg” — $ciany
swigtyni pokrywa siatka spekan i drobnych otworéw w rozsypujacych sie
kamieniach; ludzie s pomarszczeni, wysuszeni, a powykrecane drzewa
kotyszg bezlistnymi gateziami, okropnie skrzypigc. Wszedzie czu zrezy-
gnowanie, porazkg, zapomnienie. To odczucia jak po przegranej bitwie,
ale juz bez emoc]i towarzyszacych klesce, tylko z odleglym i nic nie zna-
czacym zalem. Wampir probuje z kim$ porozmawiac, dowiedziec sie cze-
gos, ale krazace po placu osoby wyrywaja sig, gdy lapie je za rece czy ra-
miona; omijaja, gdy staje na ich drodze i przeslizgujac sie po nim

pustymi, obojetnymi spojrzeniami, idg dalej. Malcolm coraz mochiej chee
wszystko zrozumie¢ - zaczyna biegac, macha¢ ramionami, krzyczed.
W pewnej chwili traci réwnowage i pada na ziemie. Gdy probuje sie pod-
nies¢, czuje pod warstwg pylu zascielajacego ulice jaka$ gtadkg po-
wierzchnie. Rozgarnia kurz | ze zdziwieniem stwierdza, ze lezy na szkla-
nej, niemal zupetnie zmatowiatej powierzchni. Gleboko pod nig cos sig wi-
je i pulsuje, czuc bijacq stamtad pasje, pragnienie, bol. Kainicie wydaje
sie, ze tam znajdzie odpowiedz, zaczyna wiec szalenczo rozgarniaé na
boki zwaly pylu, starajac sie odstonic jak najwiecej, jednak porywiste fale
wiatru niweczg jego dzieto, zasypujac to, co odgarnal. Malcolm jednak nie
przestaje; pracuje jak w transie i kleczac na szkle, walczy ze ziosliwg sitg
powietrza. W pewnym momencie dostrzega tuz pod powierzchnig jakié
wyrazny ruch; dopada do tego miejsca i powstrzymujac wiatr wiasnym cia-
tem, doktadnie oczyszcza wycinek tafli. Przez moment majacza mu dwie
zakrwawione dfonie z zesztywnialymi, koscistymi palcami i potamanymi
paznokciami, ktdre drapig od spodu bariere. Potem znikaja, stychaé po-
tworny zgrzyt, szklane podioze na calym placu zaczyna sie wypaczac, pe-
kac, ostre kawatki strzelajg z wielu migjsc. Wampir walczy z grawitacja, by
nie wpasc w tworzaca sie obok szczeline, z kidrej zaczynajg sie wydoby-
wac kleby duszgcego dymu; czuje, ze kto$ fapie go za stopy i ciagnie
w dét. W tym momencie wizja odchodzi rownie gwattownie, jak przyszia.
CENTRUM TOWARZYSKIE A

Bohaterowie po krétszej lub diuzszej rozmowie na temat wizji Toreado-
ra udadzg sie zapewne do winiarni, by odnaleZ¢ Eustachego. Nie beda
mieli kiopotu z trafieniem do odpowiedniego lokalu; w $rodku okaze sie
{po rozmowach ze stalymi klientami czy barmanem), Ze koscielny wyszedt
wiasnie przed piecioma minutami, zostawit jednak ptaszcz i czapke, co su-
geruje, iz tylko na chwile opuscit ciepte wnetrze i starych znajomych.
Wampiry zajma pewnie jaki$ stolik i dla pozoréw zaméwia butelke wina;
pod nieco podejrzliwymi spojrzeniami gosci beda zerkaé na drzwi, ocze-
kujgc przybycia Eustachego.

Po okoto pieciu minutach drzwi otworzg sie gwattownie i do $rodka
wpadnie koscielny. Jest to czlowiek, na ktérym przezyte lata odcisnely
bardzo wyrazne pietno, ale ktdry nie wyglada na przygniecionego wiekiem
(znaczng zastuge mozna tu przypisaé krwi Ventrow). Przybyly wyraznie
nie panuje nad soba i mozna powiedziec, ze znajduje sie na granicy zata-
mania nerwowego - caly dygocze, rzuca wokot przerazone spojrzenia
i betkocze co$ podnieconym glosem. Wszyscy zgromadzeni w winiarni
otoczg go pierscieniem i jeden przez drugiego zaczng rzucac pytania; my-
sle, ze bohaterowie takze zblizg sie, by posiuchac, Po wypiciu jednym
haustem Kielicha, podsunietego przez jakiegos dobrego samarytanina,
Eustachy opanuje sie na tyle, by jego slowa staty sie zrozumiate; to, co
mowi, moze brzmie¢ mniej wiece] tak:

- Widzialem go... byt tam, byl, na Boga... wstawat... Niebiosa, co za
koszmar. .. trup jak nic... jakem zyw... najpierw to kupa $mieci byfa... wy-
dawato mi sig, ze drzwi do zakrystii nie zamknatem... racja, $wieta racja,
byly otwarte... a te oczy... $mier¢ w nich byfa... juzem chciat zamknaé
i wyjSc, ale mnie co$ podkusito.... $mierdziato jakos tak... grobem jakby...
wszedtem do Srodka... i diabet chyba kazal mi krypty otworzy6... szelest
styszatem, jakby szczur... otworzylem i wszedtem, a tam... ale nie, nie
wydawato mi sig przeciez... Boze, przeciez zdazytem kieliszek tylko...
jak do krypty zszedtem, to kupe $mieci zobaczylem na srodku... jak po-
pidt wygladata, jak kosci w proch obrocone... | wiedy ta kupa... Niebiosa,
chyba oszalatem. . ta kupa ruszac sie zaczela, a drzwi sie zamknely...
a ja statem i patrzytem. .. reka z prochow zaczefa sie tworzyc... krzykng-
tem i cheiatem uciekad... w drzwi uderzytem, bom zapomniat, ze sie za-
mknely... dobijatem sie... w panike wpadlem... myslatem, ze kto$ spe-
cjalnie mnie zamknaf... jak sobie przypomniatem, to pchnatem i sie
otwarly... wtedy reke na ramieniu zobaczytem... Boze, dlaczego sie od-
wrocitem... w oczy ponace trupowi spojrzatem, co stat za mng... Boze,
w nich cale pieklo, grob, Smierc... i jeszcze trup usmiechnat sie... krzyk-
nac nie moglem, strach mnie zmrozit... ale $wieci paraliz ze mnie zdjeli
i uciektem... Boze... -

Co dokladnie dzialo sie z Eustachym? Ot6z po zakofczeniu pracy
przyszedt poznym wieczorem do winiarni. Po plerwszym kieliszku zacze-
to mu sig wydawac, ze nie zamkna} zewnetrznego wyjscia prowadzacego
do zakrystii, wyszed! wiec na chwile, by sie upewnic. Rzeczywiscie, drzwi
byly otwarte. Zamiast jednak zamknag je i wrocic do towarzystwa, posta-
nowit sprawdzi¢, czy zaden bezdomny (lub co gorsza - zlodziej) nie




wszedt w tym czasie do Srodka. Gdy przeszedt korytarzyk prowadzacy do
bocznej nawy, ustyszal jakies podejrzane szelesty, dobiegajace zza drzwi
do krypt; otworzyt je i zszedt na dot. Tam natknat sie na Antonia, ktéry wia-
Snie wstawal po diuzszym niz zwykle odpoczynku spowodowanym wy-
czerpujacymi zdarzeniami poprzedniej nocy. Warto zatrzymaé sie na mo-
ment przy sposobie, w jaki Samedi przesypia dni; otoz moc trzeciego po-
ziomu dyscypliny Thanatosis (zwana Proch w Proch) zamienia Kainite
w sterte ciezkiego pytu niepodatnego na ogien | promienie stoneczne. Wy-
danie dwoch punktow krwi | wsparcie ze strony wtajemniczonego pomoc-
nika umozliwia odbudowanie ciafa - do tej wiasnie czynnosci potrzebny
jest wampirowi Marek.

Ghul pomagat wiasnie Kainicie odzyskac ksztalty, gdy na schodach po-
jawit sie Eustachy. Przestraszony pomocnik ukryt sie za sarkofagiem, zo-
stawiajac odtworzong reke na stercie pytu - tego wiasnie przerazit sie ko-
scielny i zaczat uciekac. Marek, w przyplywie odwagi spowodowangj
ucieczka potencjalnego wroga, pogonit za nim; tam rozegrata sie ostatnia
scena. Eustachy spojrzat w glebie szalonych oczu ghula odzianego w po-
szarpane fachmany, prosto w twarz wykrzywiong tryumfalnym usmiechem
szalenca. Stracit resztke zimnej krwi | popedzit do winiarni.

Wrocmy do bohaterow; po skonczeniu opowiesci, Eustachy osunie sie
zemdlony na krzesto, a w winiarni zacznie sie zazarta dyskusja, co dalej
robic. Po jakims czasie koscielny odzyska przytomnosé i nieco skiadniej
opowie wszystko; zebrani mezczyzni postanowia obudzi¢ ksiedza i z nim
sie naradzi¢. Udadzg sie silng grupg do mieszkania Pierre'a; Kainici za-
pewne nie pojda z nimi - juz podczas relacji Eustachego patrzono na nich
podejrzliwie, wiec lepiej, by nie rzucali sie za bardzo w oczy, a poza tym
sprawa wymaga chyba dokladniejszego zbadania. Warto sie postarac, by
bohaterowie poszli sami do katedry — jesli sie pospiesza, powinni dotrze¢
tam kilka minut przed pozostatymi, ktorzy musza jeszcze wyciagnaé mie-

- szkajacego nieopadal ksiedza z fozka i namowic go na wyprawe. Zeby
Kainici nie czuli sie zbyt pewnie, mozna dyskretnie przypomnie¢ legende
o0 Tzimisce ~ Rekonstrukcja Ciafa, legendarna moc Znieksztatcenia, mo-
gtaby wygladac wiasnie tak, jak opisywal Eustachy; z drugiej jednak stro-
ny, moze by¢ to ostroga zachecajgca do dziatania — jesli to naprawde
przedpotopowy Tzimisce, to sq dwie mozliwosci: albo odzyskat juz petnie
sit | jest za pozno na ucieczke, albo jest jeszcze oslabiony i nadarza sie
niepowtarzalna okazja pokonania go.

WIZYTA W KATEDRZE

Kainici bez trudu dostang sie do katedry — podczas ucieczki przerazo-
ny Eustachy nie zamknat oczywiscie wyjsciowych drzwi. W Srodku panu-
je mrok, rozjasniany jedynie snopami $wiatla reflektoréw, oswietlajacych
budowle od zewnatrz i wpadajacych przez szyby witrazowych okien.
Ogromna przestrzen wnetrza przygniata obserwatora; smukle kolumny
i jasniejace, gigantyczne okna redukujq kazdego do pyiku patrzacego
w nieskonczonosc. j

Powietrze jest wypetnione dziwnym i ciezkim zapachem starego gro-
bu; to slad Antonia, ktory przed chwilg przeszedt gldwng nawa. Postaci
zapewne zechcq wejsc¢ do podziemnych krypt, lecz czeka ich niemita nie-
spodzianka - ciezkie, okute drzwi s zamkniete. W tym momencie do wy-

. czulonych uszu Malcolma dobiegnie echo szeptu niosacego sie po ko-

Sciele. Wampir zapewne nakaze pozostatym absolutng cisze | zacznie °

wstuchiwag sie w odglosy swiatyni; po chwili ze szmeréw wylowi rozmo-
we prowadzong przyciszonymi glosami. Nie bedzie w stanie rozrozni¢
stow, ale wyraznie rozdzieli dwa glosy: chrapliwy, podniecony i wysoki,
spokojny. Zacznie pewnie zastanawiac sie, skad dobiegajq dZwieki
i skradajac sie, ruszy na poszukiwania. Trzeba pamietaé o efekcie odbi-
jania sie glosu od $cian i kolumn; po minucie ostroznego krazenia, ujrzy
pigtnascie metrow przed soba, w bocznej nawie, konfesjonat, z ktorego
dobiega rozmowa. Jest to drewniany ,domek” wysoki na trzy metry, gdzie
zarowno grzesznik, jak spowiednik siedza w zamykanych pomieszcze-
niach, przegrodzonych gesta kratg z debowych deszczutek. Caty pokryty
jest rzezbleniami zgodnymi z gotycka ornamentykq i doskonale pasujg-
cymi do ofoczenia.

Gdy wzrok Malcolma i podazajacych za nim bohateréw zatrzyma sie
na konfesjonale, ze Srodka dobiegnie charczacy krzyk, drzwiczki przezna-
czone dla spowiadanego otworzg sie z trzaskiem, a ze Srodka wyskoczy
postac w mnisim habicie, z kapturem naciggnietym na gtowe. Nie rozgla-
dajac sie na boki, pobiegnie przed siebie, poruszajac sig z zadziwiajacq
. zrecznosciq | szybkoscig, jak na taki ubior; przetnie glowng nawe

dopadnie Sciany przeciwleglej bocznej nawy. Zacznie wspinaé sie po
wspornikach i rzezbieniach, by na wysckosci dziesieciu metréw przesli-
zgnac sie przez uchylony lufcik witrazu. Tajemnicza posta¢ bedzie tak
szybka i sprawna, ze bohaterowie nie bedg mieli zadnych szans na jej po-
wstrzymanie. Po odzianym w habit nieznajomym zostanie tylko bardzo
wyrazny | odpychajacy, grobowy zapach.

Jesli Kainitom przyjdzie do glowy zajrze¢ do konfesjonatu, to w pomie-
szczeniu spowiednika, na drewnianym siedzisku, znajda tylko plame oleistej
i cuchnacej cieczy, kiora dymiac, szybko paruje. Powinno powiac groza;
Malcolm wyraznie styszat dwa zupetnie rozne glosy — wlascicielem jednego
mogt by¢ Smierdzacy grobem uciekinier, ale nigdzie nie ma tego drugiego,
ktory z catg pewnoscig nie mogt niepostrzezenie opuscic konfesjonatu. Pod-
czas chwili milczenia, jaka zapewne nastapi, Toreador bedzie miat bardzo
nieprzyjemne wrazenie, ze ktos intensywnie mu sie przypatruje. ..

Co stafo sie naprawde? Antonio po odtworzeniu ciata (dzialo sig to
wiedy, gdy przerazony Eustachy opowiadat w winiarni swoja historie) po-
szedt do konfesjonatu, gdzie miaf sie spotka¢ z ksiedzem Pierrem. Tam
czekat juz Chiabet, ktory wezesniej poczestowat spowiednika malutkg wi-
zjq i zostawit w mieszkaniu na zarliwej modlitwie o wyjasnienie sensu wi-
dzianych obrazow.

* Podczas ,spowiedzi” demon przekonywat wampira, ze tylko prawdziwa
ofiara niesie ze sobg moc; wtedy w katedrze pojawili sie bohaterowie. Chia-
bet wyczut w przybylych klatwe Kaina i przestraszyt sie, ze nie poradzi so-
bie jednoczesnie z nimi | Samedim. Dlatego szybko doprowadzit do konflik-
tu stownego, po kitdrym Antonio uciekt z krzykiem. Sam zdematerializowat
sie | przyczajony poza granica percepcii, obserwuje dalsze kroki postac.

Bohaterowie zaczng sie pewnie zastanawiac, co dalej zrobi¢. Nie mi-

‘nie minuta, gdy od strony wejscia, ktérym przybyli, rozlegnie sie ostry

szczek zamka, potem drugi, juz blizszy. Gdy wszyscy odwroca sie w tam-
tq strong, zobacza postac w habicie, otwierajaca zejscie do krypt: niezna-
jomy odwrdci sie do nich | wycharczy:

— Szybciej, schowaicie sie, idzie tu tum $miertelnych! — Bedzie machag
na nich reka, a gdy po chwili kto$ zacznie sie dobijac do zewnetrznych
drzwi, krzyknie: - Zaraz znajda klucz, szybciej! Jesli mi nie ufacie, to scho-
wajcie sie gdzie indziej, ale na Kaina, ukryjcie siel — Poczeka jeszcze
chwile i jesli bohaterowie nie p6jda za nim, sam podazy do krypt, zatrza-
skujgc za sobg ciezkie drzwi.

To Antonio; po ucieczce oknem dostrzegt grupe z winiami, ktéra wraz
z ksiedzem podazata w strong ko$ciota. Nie rozpoznat wsrod nich Pier-
re'a — w koncu przed chwilg rozmawiat z nim w konfesjonale! Zsunat sie
z matego daszku, na ktérym wyladowat po wyjSciu ze srodka, obiegt $wia-
tynie, wpadt otwartym bocznym wejsciem i zamknat drzwi wlasng kopig
klucza. Potem, podczas otwierania przejscia do krypt, dostrzegt bohate-
réw — wyczut w nich Kainitéw i po chwili wahania postanowit ostrzec przed
zblizajacym sie niebezpieczeristwem, a nawet udzieli¢ schronienia. Tylko
od bohaterow zalezy, czy pojda z nim — na decyzje majg bardzo mato cza-
su. Jesli nie zdecydujg sie, czeka ich zabawa w chowanego z ksiedzem
Pierrem i dziesigcioma emerytami, ktdrym wino i stowa kaptana dodaty
odwagi; jesli ukryja sie w kryptach, beda bezpieczni (Samedi zna wszyst-
kie tamtejsze zakamarki) i czeka ich ciekawa rozmowa z Antoniem.

CZESC DRUGA: ANTONTO

ROZMOWA

Jesli bohaterowie zaryzykuja i zejda do krypt razem z Antoniem, znaj-
dq bezpieczne schronienie | zyskaja mozliwosc rozmowy z Samedim. Ten
nie bedzie duzo gadat, z catq pewnoscig nie powie do jakiego rodu nale-
2y, kto jest jego Rodzicem czy jakimi mocami dysponuje; nie powie tez ani
stowa na temat swojej spowiedzi. Jezeli Kainici bedq pytali o Tzimisce al-
bo opowies¢ Eustachego, rozesmieje sie | wyjasni, ze to on odtwarzat
swoje cialo z bezpiecznej formy, w jakie] spedza zazwyczaj dni, W rozmo-
wie bedzie przyjazny, ale matomowny; widac, ze nie lubi odsfania¢ taje-
mnic. Tylko po wyraznych i diugotrwalych prosbach zgodzi sie na pokaza-
nie twarzy - odstonieciu kaptura powinny towarzyszy¢ odpowiednie opisy;
trzeba tez pamietac, by zwrdcic uwage bohaterow na odpychajacg won,
jaka od niego bije. ‘ .

Antonio bedzie chciat dowiedzie¢ sie jak najwiece] o zewnetrznym Swie-
cie; bedzie wrecz zadat opisywania wszystkiego, od zmian politycznych do
telefonii komarkowej. Przestat byé na biezaco juz przed laty, nie znaczy to
jednak, Zze w ogdle nie ruszat sie z katedry — po prostu wychodzit rzadko



i zawsze w konkretnym celu. Dopiero teraz zaczyna sobie uswiadamiac, ze
przez dziesigtki lat kwitto wszedzfe Zycie, a on tkwit w miejscu. Postaraj sie
zostawic jakies otwarte tematy, tak by bohaterowie mieli po co wraca¢ do
niego; gdy opowiedzg mu (cho¢ w skrocie) o swej misji, moze zapropono-
wac¢ pomoc przy zfapaniu Eustachego w jakims cichym miejscu katedry
i napojeniu go krwig. Takze jesli chodzi o negatywne oddziatywanie $wia-
tyni na potomstwo Kaina, Samedi moze mie¢ duzo do powiedzenia i poka-
zania w kryptach, wolatby zrobi¢ to jednak pdzniej, gdyz dzi$ w nocy musi
dopeinic¢ jeszcze pewnych obowigzkow.

Celem tej rozmowy jest wytworzenie wiezi miedzy bohaterami a Same-
dim. Jesli powiesz graczom jest taki fajny, ze od razu go polubiliscie” to
na nic sie to nie przyda; musza sami do tego doj$¢. Badz ostrozny — gdy
wyczUjg, ze narzucasz sie z jego przyjaznig — wtedy zrobia sie podejrzli-
wi. Najlepsza bronig jest mieszanina szacunku dla umiejetnosci przetrwa-
nia i wampirzej potegi oraz litosci wywotywanej jego wygladem czy faktem
oddzielenia od $wiata.

Rozmowa nie powinna zdradzi¢ zadnych tajemnic; jesli do niej nie
dojdzie, postaraj sie w inny sposdb zainteresowac bohateréw Antoniem
i sprawic, by go polubili. To bardzo wazny element opowiesci — bez nie-
go gracze moga po zakonczeniu opowiesci wpasé w dyskusje ,co by by-
to, gdyby” zamiast wysnu¢ konkretne wnioski. Do nastepnych scen
i w rezultacie finatu, potrzebne jest ich mocne zaangazowanie i che¢ po-
mocy Samediemu.

Po uptywie dwoch godzin w katedrze zrobi sie bezpiecznie. Ekipa sta-

ruszkow, ktora w tym czasie zajrzala (jak sie wydawalo) w kazdy kat,
uzna, ze Eustachy miat przywidzenia i wsrod zartéw i docinkow pojdzie na
ostatniego przed snem kielicha. Bohaterowie moga robié, co cheg ~ do ra-
na nie wydarzy sie nic szczegdlinego.

Tu zaczyna sie czeS¢ scenariusza, gdzie wiasciwie wszystko zalezy od
bohaterow. Akcja zwalnia, grupa moze sie zastanowi¢, pokrecic po mie-
$cie, porozmawiac z Antoniem, zwiedzi¢ krypty (opis w czesci trzeciej) czy
spotkac sig ze zlosliwoscia upioréw [ub innych astralnych mieszkancow
katedry. W tych wszystkich scenach nalezy pamigta¢ o tym, ze postaci
majg do wypetnienia polecenia paryskiej starszyzny. Poza tym nalezy sta-
ra¢ sie umacnia¢ wigzy miedzy bohaterami a Samedim oraz powoli pro-
wadzi¢ rozgrywke w kierunku finatu.

Nie bede rozpisywat kolejnych wydarzen, w ktorych wezma udziat Mal-
colm, Daniel i Ron; w ogromnej wigkszosci zalezg one tylko od was (a ra-
czej graczy). Podam trzy sceny, jedna gdzie$ ze $rodka i dwie bezposre-
dnio poprzedzajace finat, dla ktérych powinno znalez¢ sie miejsce, gdyz
kierujg gtdwny watek na wiasciwe tory; jesli masz inne pomysty, ktore le-
pigj zrealizujg te cele, bez wahania je wykorzystaj. Ta czes¢ ma zblizys
bohaterow do Antonia i na koncu pokazac, ze Samedi daje sie bezwolnie
manipulowac Chiabetowi (wystepujacemu w ciele Pierre'a).

WIZJONERZY SA WZROKIEM
SLEPEGO SPOIECZENSTWA

Od czasu pierwszej wizji Malcolm nie moze pozby¢ sie z umystu jej
obrazow. Ktdrego$ nastepnego dnia przydarzy mu sie kolejna, wywotana
i sterowana tym razem przez Chiabeta i dotyczaca tego samego. Jedyny-
mi ,poprawkami” wprowadzonymi przez demona bedzie posta¢ Antonia,
ktory gdzie$ w pierwszym etapie wyltania sie z ttumu obojetnych ludzi i thu-
maczy Toreadorowi, ze tych ludzi trzeba przebudzic, pokaza¢ im prawdzi-
wy swiat skrywany pod szklem rynku. Gdy wspalnie beda rozgarniad
proch i zobacza zakrwawione rece drapigce od spodu, Samedi wyjasni, ze
to Wybawiciel stara sie od wiekow przedrzeé przez bariere, ale bez pomo-
¢y nic nie wskora. Gdy szklana plyta zacznie chwiac sig i pekac, spod
spodu wraz z dymem wydobeda sie monumentalne dzwieki, jakby grane
przez sto orkiestr symfonicznych. Malcolm zndw bedzie walczyt, by nie
osunag sig w szczeling, cos ztapie go za nogi | pociagnie, lecz tym razem
zdazy zerknac w dot: to Samedi kurczowo wezepiony w jego kostki osu-
wa sie w przepas$c. Na jego zmasakrowanej twarzy nie widac jednak stra-
chu, wrecz przeciwnie — oblicze wypetnia mu blogosé i uniesienie. Torea-
dor zrozumie, ze spadajg ku wybawieniu.

Wizja stuzy temu, by przekona¢ Malcolma, Ze Antonio wykonuje jakis
wielki plan, podniosty czyn. Chiabet chee, by Kainici towarzyszyli probie
wyciggniecia ducha zalozyciela Samedi (ktdra przerodzi¢ sig ma w uwol-
nienie jazni magay); potrzebuje podczas rytuatu czegos materialnego i po-
teznego — ich krwi,

I ZOSTALI BRACMI KRWI

U schytku drugiej czesci, przy kolejnym spotkaniu, Antonio zacznie sie
zwierza¢. Zdarzy sie to pod koniec nocy; Samedi bedzie bardzo wyczer-
pany, ale z jego twarzy bedzie bilo szczescie. Zaprowadzi bohaterdw na
dach katedry, usiadzie z nimi i powoli zacznie odkrywac swoje wnetrze.
Opowies¢ moze brzmie¢ nastepujaco (choc lepiej dopasowac jg do wia- .
snych wyobrazen o wampirze, niz po prostu przeczytac graczom tekst):

- Od wiekow jestem przykuty do tego miejsca, ale nie zale sie,
nie. Wiem, ze mam do wykonania wielkg rzecz. Musicie wiedziec,
Ze moj praojciec byt wielkim mistykiem, miaf wspaniate plany ideal-
nego Swiata i znat fagodne metody nie gwalcgce wolnosci i potrzeb
Jednostki, ktére mogfy do tego doprowadzic. Jednak spotkata go
Ostateczna Smierc z rak zachlannych, ktérzy potrzebowali tylko je-
go krwi i mocy odartej z idei. Zginat przed moim przeistoczeniem,




ale jego duch byl zbyt silny, by zatopic sie w niebycie; wofa do nas
Zz ofchfani, bySmy przywréeili go swiatu. To wiasnie robie od lat, szu-
kam sposobu, by go wskrzesic...

Mowie to wam, bo bliscy mi sie staliScie przez te kilka dni. Tyle
czasu z nikim o tym nie rozmawiatem, balem sie, ze kio$ bedzie
cheial mnie powstrzymac, ze jest szpiegiem przesladowcow moje-
go rodu. Ale od dzis sie nie boje. Koniec z ukrywaniem sie, siedze-
niem w podziemiach | bezustannym czekaniem na cios w plecy.
Dzi$ znowu uwierzytem w istnienie Dobra na Swiecie.

Od dwéch lat rozmawiam ze $miertelnikiem, ksiedzem Pierrem.

- Choc dotychezas dzielity nas kraty konfesjonatu, to od dzisiaj jest in-
aczej. Chyba od dawna domyslal sie, kim jestem, a panika kosciel-
nego, ta w dniu waszego przyjazdu, naprowadzita go na ftrop
[ upewnita. Przyszedt dzi$ do krypty, poczekat na zmierzch i mojego
stuge ~ Marka — po czym pomaégt mu odbudowac z prochu moje cia-
fo. Dlugo rozmawiali$my, powiedziatem mu wszystko, a on mnie
zrozumiat. To wspaniafy czfowiek, przez te dwa lata nigdy nie powie-
dziatem mu dostownie, co mnie gryzie, nigdy niczego nie obiecywa-
fem, a on zawsze powlarzal, ze mi pomoze, jak tylko bedzie umiat.
Zawarlismy dzi$ braterstwo kiwi, wymienilismy sie naszg vitae. Sam
{o zaproponowat i zrobif to chyba pod$wiadomie, bo przerazit sie
whasnych stow. Byt taki nieporadny, przerazony, ale czut, 7e to zwig-
ze nasze losy. Pit mnie, a ja pifem jego — och, cudowny eliksirze!
Weigz w glowie mi wiruje, choc minefa cafa noc prawie, cheiatbym
leze€ tu wiecznie i cieszyd sie mySla, ze mam bratnia dusze. Czuje
sie wszechmocny, wiem, ze chwila proby nadchodzi; tyle czasu na
to czekatem. Stuchajcie...

W tym miejscu przerwie i opadnie bezwiadnie na blache dachu. Boha-
terowie powinni poméc mu zej$¢ do krypt, sam jest tak wycienczony, ze
nie moze sie ruszy¢, a swit juz blisko; nie uda sie juZ wyciagnaé z niego
zadnego stowa. Warto przedstawic te scene tak, by postaci miaty powaz-
ne watpliwoscel co do uslyszanej historii; dzielenie sie krwig rzeczywiscie
moze wywotywac ekstatyczne doznania, ale nikt po takim akcie nie jest ra-
czej tak ,wypompowany’, Ze znajduje sie niemal na krawedzi letargu
(a tak wyglada Samedi). Postac ksiedza Pierre'a winna budzi¢ bardzo
mieszane odczucia, tym bardziej, ze bohaterom moze przypomniec sig

pierwsza noc i to, co znalezli w konfesjonale po ucieczce Antonia. To wy-
darzenie ma sprawic, by Kainici zaczeli sig zastanawiag, co to wszystko
znaczy i by ciekawo$¢ wraz z watpliwosciami przywiodty ich nastepnego
wieczoru do krypty.

Chiabet przystapit do ostatniego etapu swego planu. Pod postacig
Pierre'a wyssat Antonia, by zgromadzic sity i napoit go wtasng posoka,
nakfadajac na niego pewnego rodzaju Wiez Krwi — ufatwi mu to odpo-
wiednie poprowadzenie rytuatu uwolnienia ducha maga, ktéry planuje na
nastepna noc.

DROGA DO ZW YCIESTWA
WIEDZIE PO TRUPACH

Mysle, ze pierwsza rzeczg, ktéra bohaterowie zrobig po przebudze-
niu, bedzie pojscie do katedry; rozmowa z Antoniem odbyta poprzednie;
nocy, a raczej wystuchanie jego monologu, zasialo wiele watpliwosci
i Kainici z pewnoscig chca wysluchac reszty historii. W progu boczne-
go wejscia do Swiatyni potkna sie o skurczone zwioki - to lezy catkowi-
cie pozbawiony krwi Eustachy (Samedi obudzit sie z takim pragnieniem,
ze Bestia wzieta gore). W tym momencie do ich uszu dotrze przerazli-
wy krzyk dobiegajacy z krypt; gdy zbiegng po schodach, zobaczg na-
giego Antonia (a widok jest przerazajacy), przed ktorym wije sig na zie-
mi zalany krwig Marek. Wampir zrywa z konajacego ghula platy speka-
nej i odtazqcej od ciata skory, przyktada do wiasnego, pomarszczonego
torsu i patrzy z zadowoleniem, jak ochlapy wrastajg w jego ciafo. Tak
wyglada zastosowanie széstego poziomu Thanatosis (zwana eufemi-
stycznie Kompresja); po wydaniu trzech PK skora ofiary kurczy sie i pe-
ka, powodujac cztery powazne rany; postac, ktéra uzyta tej mocy, mo-
ze wehtong¢ takie kawatki, podnoszac dzieki temu swojg Odpornosé
o frzy do konca nocy.

Gdy Antonio dostrzeze postaci, zacznie im z podnieceniem opowiadag:

- Dzis we $nie przyszedt do mnie Kain. Powiedziat, ze nie chee
diuzej patrzec, jak zwlekam. Powiedziat tez, ze musze wszystko
zmienic, bym byt gotowy na sprowadzenie jego wnuka z powrotem
na ziemie. Wiecie, czuje dokfadnie to samo. Zal mi Marka, ale on
Jjest symbolem mojego starego zycia, poszukiwan, badan. Tamten
elap sie skorczyl, wige i on nie bedzie mi potrzebny, a tak wzmoc-
ni me ciato w czasie ostatecznej proby. Widziatem sie z Pierrem;
umowilismy sie na potnoc, tutaj. Kto by pomysiat... — wampir zare-
chotat oble$nie - ...ze taki porzadny czlowiek bedzie wiedzial, cze-
go potrzeba Kainicie. Ztapat tego starego ko$cielnego na szpiego-
waniu, wiec ogluszyt go i zwigzat dla mnie na $niadanko.

Z glosu Samediego wyraznie bije szalenstwo; wizja zestana tej nocy
przez Chiabeta niemal zupeinie podporzadkowata go demonowi. Umyst,
przez wieki przygotowujacy sie do tej jednej nocy, w obliczu nadchodza-
cego finatu pozbyt sie obronnych mechanizméw i zdolnosci normalnego
osgdu. Wypaczone postrzeganie otoczenia w dziwaczny i ewidentnie faf-
szywy sposob zepchnglo wing za wyssanie Eustachego na ksiedza (ko-
scielny nie miat weale zwigzanych rak, jak twierdzit Antonio, ani zadnych
$ladéw po ogluszeniu).

CZESC TRZECTA: PUKATAC DO PIEKEA BRAM

Nadszedt czas na finat. Antonio oszalat, a osfupiali bohaterowie, ktérzy
w ciggu ostatnich dni byli $wiadkami jego catkowitej metamorfozy, pewnie
wiasnie zrozumieli, Ze kto$ (Ktos? Qczywiscie ten ksiadz! A tak sie przy-
czaif, tak mu dobrze z oczu patrzylo!) zupelnie go opetat. Przed nimi trud-
ne zadanie — wytfumaczenie wariatowi, ze jest wariatem i musi sie opano-
wat, bo nie wiadomo, do czego chee go wykorzystaé diaboliczny kapfan.
Nie wiem, jak bedq cheieli zrobi¢ to twoi gracze; jedyne, co moge dora-
dzic, to kierowanie sie intuicjg w odgrywaniu Samediego i mate przejmo-
wanie sie logika.

Antonio jest zdeterminowany; nic nie powstrzyma go przed wykona-
niem rytuatu. Bohaterowie musza mu w tym towarzyszy¢ - jesli nie do-
browolnie, to zmusi ich do tego. Zasadniczo, mozna wyréznié dwa nur-
ty finatu: albo postaciom uda sie przekonaé szalenca, ze jest manipulo-
wany, albo nic nie zdziatajg ich argumenty. W tym drugim przypadku, je-
$li dojdzie do fizycznej walki lub koteria zechce uciec, Samedi postuzy
sig mocami Thanatosis poziomu drugiego (Zgnilizna; efektem jest



przyspieszony rozkiad ciata ofiary, co przy gwattownych jej ruchach -
na przyktad probie ucieczki - spowoduje odpadanie fragmentow skory,
miesni, a w koncu unieruchomienie. Moc dziata powoli, ale w tym wy-
padku Antonio zablokuje wyjscie z krypt i potem znajdzie nieruchome-
go bohatera. Efekty znikajg po dniu odpoczynku) lub czwartego
(Uschnigcie; efekt to mumifikacja jedne] koriczyny, powodujaca utrate
krwi w niej zawartej, potworny bdl i utrate w niej zdolnosci ruchu. Moc
zaaplikowana do glowy wprowadza Kainitow z stan zblizony do letargu;
wszystkie efekty znikaja po catodziennym odpoczynku). Poza Thanato-
sis Samedi moze jeszcze walczy¢ fizycznie; jak wygladaja wspdtczyn-
niki wampira siédmej generacji mozecie sobie wyobrazié¢ sami.

Nie widze zadnych szans, by bohaterowie mogli pokonac Antonia, jesli
go nie przekonajq i sprzeciwig sie pomystowi pokazania im rytuatu. | tak
go obejrzg, z tg roznica, ze bedg wyjacymi z bolu kukiami z uschnietymi
nogami lub rozktadajacymi sie stertami ubran, kosci i strzepow miesa.

Przekonany lub nie, Antonio zacznie przygotowania. Jak wyglada oto-
czenie? Tak sie ztozylo, ze jeszcze nie opisywalem krypt; nie jest to zwy-
kte niedopatrzenie, mysle, ze tu wiasnie jest najlepsze miejsce, by je od-
sfoni¢. By¢ moze bohaterowie juz je widzieli od $rodka; nie zaszkodzi jed-
nak potrzymac ich przed samym koficem w niepewnosci i doktadnie
odmalowac wnetrza.

Krypty pod katedra w A to cigg dos¢ waskich pomieszczen potaczo-
nych niskimi (nieco klaustrofobicznymi) korytarzykami. W trzech ostatnich
salach przechowuije sie doczesne szczatki oséb zwigzanych z kosciotem
— wszystkie mozna podzieli¢ na trzy kategorie: dostojnicy, druga liga, tlo.
Pierwsza grupa jest najwezsza, zaliczajg sie do niej wybitne osobistosci
w rodzaju kardynatéw czy wradcow Swieckich. Maja oni wiasne sarkofagi
z ptaskorzezbami, napisami, zdobieniami. Druga, nieco liczniejsza, sktada
sie glownie z biskupow; ci majq wiasne trumny, a czasem nawet tablice
wmurowang w $ciang. Cala reszta, to szczatki tych, ktdrzy w jakis sposob
zastuzyli na tak szlachetny pochowek, ale nie wyroznili sie zbytnio; lezg
pouktadani w schiudne kupki — czaszki na pétkach na jednej scianie, pi-
szczele na drugiej. :

Po dhugim, nerwowym oczekiwaniu, okolo poinocy w kryptach pojawi
sie ksigdz Pierre (prawdziwy). Jest w transie; Chiabet catkowicie go kon-
troluje poprzez wizje. Jesli bohaterowie przekonali Antonia, ze daje sobg
kierowac, ten rzuci sie na ksiedza i zatiucze go kilkoma ciosami. Demon
bedzie sig jeszcze starat ratowac sytuacje, na przykiad zmaterializuje sie
obok jako swietlista wersja Pierre’a i zacznie mowic co$ w rodzaju:

~ Widze, ze pomysinie przeszedies probe. Okazates sie dostatecznie
silny i rozwazny, wiec ci pomoge; zaczynajmy.

Jesli bohaterowie nie zareaguja, Antonio uwierzy, ze wszystkie oszu-
stwa fatszywego Pierre‘a byly testem | wraz ze $wietli-stym (Chiabetem)
zacznie rytuat; w przeciwnym przypadku zaatakuje tez jego i zmusi do
ucieczki, a przeciggniecia duszy dokona sam.

W obu wersjach rytuat bedzie wygladat podobnie: Antonio wyc:qgnne
ukryte za sarkofagiem ostre kawatki kwarcu i roztozy je na ziemi. Stanie
w ich kregu, uniesie rece do gory, przymknie oczy i zacznie recytowaé
pierwszg inkantacje. Tekst jest tacinski (przygotuj sobie jakas mod!itwe
czy wiersz, zebys mogt nastrojowo mamrotac); jego rytm jest rowny
i monotonny. Po kilku chwilach Samedi umilknie, odczeka chwule i wy-
krzyczy imig pierwszego upiora. Powietrze nad jego glowa zafaluje, z ni-
cosci uformuje sie przezroczyste oblicze z wypalonymi oczami. Z jego
pustych oczodotow poptyng kamienne fzy, kire ze stukotem bedg spa-
dac na wyciagniete rece wampira; po chwili duch zniknie, a Antonio roz-
sypie zebrane kamyki.

Potem Swiatto Swiec (rozstawionych na sarkofagach) przygasnie — Ka-
inita zacznie wykrzykiwac kolejne imiona, a w calej sali zaczng pojawiaé
sie upiory wychodzace z kamiennych plyt podtogi, stropu, $cian. Ich ulot-
ne, poimateriaine ksztafty zaczng podaza¢ w strone kregu. Kazdy z nich
jest w jakis sposob okaleczony; tu widac poszarpana rane ziejaca na pier-
si, tam brak ndg, gdzie indziej poderzniete gardto. W krypcie zrobi sie na-
gle lodowato | ciasno; duchy otocza wampira ciasnym kregiem, toczac
sie, przepychajac, depczgc. Wtedy Samedi zacznie $piewaé; jego glos
bedzie przepetniony zalem, cierpie-niem; do piesni dotacza sie upiory za-
wodzac przeciagle. Chér wyjacych glosow bedzie coraz glosniejszy, po
chwili osiagnie poziom wywo%ujacy bol; bohaterowie zauwaza, ze zaczy-
najg tracic krew, ktéra wyplywa przez uszy, nos, oczy. Antonio wykrzyczy
ostatnie imig, a upiory zamilkna, przerazone jego stowami i rzuc sie do
chaotycznej ucieczki.

Bohaterowie nie ustyszg imienia, ktore tak przestraszyto przybyle duchy
— uszy majg pefne krwi, a poza tym Samedi bardziej ryknal niz wymowit te
kilka dzwiekow - czujg jednak zbierajacq sie w powietrzu jakas site.

Jesli nasza grupa przekonala Antonia, ze Pierre go wykorzystuje,
a ten zabit ksiedza | potem wygonit Chiabeta, to bohatero-wie sg $wiad-
kami proby wydobycia z Piekta duszy zalozyciela Linii Samedi. Posadz-
ka migdzy kawatkami kwarcu zaswieci sie, a potem zacznie stawac sie
coraz bardziej przezroczysta. W kofcu zamieni sie w szklang tafle,
w kiorg od spodu drapig zakrwawione dionie z potamanymi paznokcia-
mi. Teraz jednak wszyscy ujrza wiecej, niz Malcolm w wizji - zobaczg
postac tkwigcq do potowy w kleszczach stalowych ostrzy, ktore porusza-
jac sie na boki, nacinajq ciato; zobacza szczury obgryzajace stopy; zo-
baczg szalong od cierpienia twarz, ktdra krzyczy cos$ do nich, lecz gru-
ba tafla tlumi wszystkie dzwieki. Antonio padnie na szklo i ze szlochem
zacznie walic w nie pigéciami - nic to jednak nie pomoze; obraz nie przy-
blizy sie juz bardziej. Po chwili tafla zmatowieje i powoli zamieni sie
w kamien. Nie udalo sie.

Jesli Antonio nie zabit Pierre'a lub dat sie oszukac Chiabetowi | pozwo-
lit mu uczestniczy¢ w rytuale, bohaterowie zobacza ze zdumieniem, ze
w chwili wypowiadania ostatniego imienia usta Samediego utoza sie w zu-
petnie inny wyraz, niz ten, ktdry wypowiedzg (to efekt manipulacji demo-
na — wiasnie dla tej jednej chwili cheiat uczestniczyé w obrzedzie). Na twa-
rzy Anto-nia pojawi sie przeblysk zrozumienia, ale bedzie juz za pdzno;
z ogtuszajacym hukiem peknie jeden z sarkofagow i powsta-nie z niego
sredniowieczne, zasuszone ciafo maga o lodowatych oczach i dioniach
wypelnionych zywym ogniem. Bohatero-wie moga zging¢ w plomiéniach
lub ulec mocy przywréconego zyciu i stac sie jego bezwolnymi kuktami.
Wybdr nalezy do ciebie. .

EP1Log

Postaci nadajq sie do dalszego grania tylko w przypadku, gdy przeko-
najg Antonia, ze jest oszukiwany. Wtedy Samedi bedzie prébowat uwolnié
zalozyciela swojej Linii | po klesce przywolania bohaterowie bedq nadal
zyli. Antonio ucieknie z A, byle dalej od miejsca, kiére zrujnowalo mu ,zy-
cie", a oni wrécg zapewne do Paryza bez zadnych konkretnych wiesci ~
Ventrow nie udato sie znalez¢, Eustachy nie zyje i nadal nie wiadomo, dla-
czego Kainici wariuja w katedrze.

PODSUMOWANTE

Cata opowies¢ ma pokazywac, ze czasem nie wystarcza wielkie pra-
gnienie, by co$ sie udato. Widzimy dramat Antonia, ktory poswieclt swa
egzystencje jednemu celowi i w finale okazat sie za staby. Poza tym mo-
zemy zobaczy¢ na przykladzie Chia-beta, jak fatwo jest manipulowaé
kims, kto nie potrafi spojrze¢ na problem trzezwo i rozptywa sie w emo-
cjach, zamiast roz-sadnie pomyslec.

Bohaterowie maja trudne zadanie. Zeby ocali¢ siebie, musza zlamaé
wiare Antonia w Pierre'a, ktéry — o ironio — jest calkowicie niewinny, ina-
czej Chiabet uwolni maga, ktéry bez skruputow wykorzysta ich Iub zabije.
Caly drugi rozdzial, gdzie nasza koteria zaciesnia znajomos¢ z Samedim,
stuzy wiasnie wzmocnieniu przyjazni miedzy nimi, by potem bolésniej
przezyli koniecznos¢ zranienia jego psychiki.

Jesli cheesz wszystko jeszcze bardzie] skomplikowa¢, podczas zafa-
twiania przez bohateréw wiasnych spraw kilkakrotnie postaw im na dro-
dze ksigdza Pierre‘a (prawdziwego). Niech obserwujg go z ukrycna niech

slyszq jak jest zawsze szczery i otwarty, pokorny, rozsadny, milosiemy.

Tego scenariusza nie da sie ,wygrac" — kazda droga wyjscia, kazda de-
cyzja bedzie dla kogo$ zta. Ale takie jest wiasnie zalozenie tej opowiesci;
przez bol ma klas¢ akcenty na odwiecznych prawdach (ktére czesto
z przymruzeniem oka traktujemy-podczas sesji RPG), ze los potrafi byé
okrutny; a ludzie zbyt stabi do wyznaczanych sobie celow.
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1. WPROWADZENIE

Drogi Mistrzu Gry. jezeli oczekiwate$ prostej przygody, ktérg
mozna rozegra¢ natychmiast po jej szybkim przejrzeniu, musze cie
rozezarowad. Aby ja poprowadzié, bohaterowie musza spetnié
pewne warunki, ponadto przygoda jest osadzona w konkretnym
miejscu i rozegranie jej gdzie indziej bedzie wymagato od ciebie,
Mistrzu Gry, troche pracy. Ale po kolei.

CZAS 1 MIEJSCE AKCJI

Scenariusz zostat napisany tak, aby mozna go bylo rozegra¢ po
zakoncezeniu kampanii ..Potepieniec™. Moi gracze (na ktorych prze-
testowatem te przygode), po wyjsciu z ,.Nawiedzonego domu*, po-
stanowili troche odpoczaé, a Delberz wydal im sie odpowiednim
miejscen. Kupili dom, a jeden z nich wzenit si¢ w rodzine apteka-
rza. Juz mySlalem, Ze zapuszcza tu korzenie na state. Ale wracajgc
do przygody — jej poczatek rozgrywa sie w mieScie, gdzie bohate-
rowie sa znani oraz cieszy sie duzym zaufaniem i powazaniem in-
nych mieszkaiicow, a takze miejscowych whadz. Jezeli bohaterowie
twoich graczy to pedziwiatry, musisz koniecznie znalezé im jakie$
state lokum.

Jak juz wspomniatem, przygoda oryginalnie zostata rozegrana
po zakoficzeniu ,,Potepiefica™; mozna ja réwniez poprowadzi¢ jako
wstep do przygody ,,Szara eminencja“ (faczac przy okazji ze scena-
riuszem ,,Grona gniewu™), }

DRUZYNA

Skoro wiemy juz, gdzie zaczyna sie nasza opowies¢, pare stow
na temal, kim powinni by¢ jej bohaterowie (czyli postacie twoich
graczy). W zadnym wypadku nie mogg by¢ totrzykami lub zwykly-
mi rzezimieszkami (przynajmniej oficjalnie). Powinni by¢ po-
wszechnie szanowanymi obywatelami o nieskazitelnej reputacji.
Bardzo dobrze by bylo, jesli jeden z nich bedzie szlacheicem, kup-
cem, dobrym rzemiesinikiem, kaptanem — jednym stowem kims§, na
kim mozna polegac. I jeszeze stowo na temat doswiadezenia — po-
stacie powinny konezy¢ kompletowanie pierwszej kariery lub za-
czynaé drugg kariere,

KROTKO O PRZYGODZIE

Burmistrz Delberzu zwraca si¢ do bohateréw (jako do 0séb po-
wszechnie szanowanych i obytych w szerokim Swiecie) z prosbg
o wypetnienie delikatnej misji. Majg udaé sie do Middenheim, to-
warzyszac, jako eskorta, malemu chtopeu, ktéry udaje sie do swo-
Jjego wuja. Chiopiec jest synem pewnego maga, kiéry zamieszku-
Jjac w poblizu Delberz. czesto stuzyl radg i pomocg burmistrzowi
1 mieszkancom miasta. Latwe z pozoru zadanie okazuje sie o wiele
trudniejsze, niz wygladato na poczatku. Chtopiec jest wielkim psot-
nikiem, co naraza bohateréw na rézne, niespotykane przedtem, sy-
tuacje. Tuz przed dotarciem do celu podrézy. bohaterowie padajg
ofiarami niefortunnej pomytki, zawierajge znajomos¢ z grupky ba-
nitow oraz z pewnym nekromantg i jego wojownikami...

Scenariusz zostal napisany w konwencji ,,opowiedci drogi®. Ma
to taky zalete, ze niektdre jej watki mozna poming¢, w zamian do-
dajac inne. Na przykiad, mozna sobie darowa¢ posta¢ zabdjey,
kiory Scigal bohaterow moich graczy na zlecenie Gustawa Recht-
shandlera — prawnika, ktérego bohaterowie poznali w gospodzie
wPod Trzema Piérami“. Prawnik obawia sie, ze moga nie

dotrzymac¢ tajemnicy (byt bowiem cztonkiem kultu Chaosu), wiec
wyslat za druzyng zabdjce, aby zapewni¢ sobie ich milczenie. Je-
§li twoi bohaterowie nie majg takich wrogdw, po prostu omif ten
watek (albo szybko postaraj si¢, aby komu$ zalezalo na $mierci
smiatkéw). Diuga droga do Middenheim jest dobrg okazjq do po-
Jawienia si¢ wrogow (lub przyjaciél) z przesztosei,

2. KOLACJA U BURMISTRZA

Zycie spokojnie plynie w Delberz, Jest tak mito, ze w ogole nie
chee si¢ nigdzie jecha¢. Poza tym pigkna Weronika wyraznie jest
przychylna jednemu z naszych kompandéw. Co tan hordy gablinow
i zastepy zwierzoludzi Chaosu...

Niestety, pewnego ranka czar pryska. Do siedziby bohateréw
(do ich domu ezy tez do karczmy, w ktérej si¢ zatrzymuja), przyby-

‘wa Marcus — osobisty lokaj burmistrza. Przynosi ze soba list od

swego pana skierowany do naszych Smiatkéw. W liscie mozemy
przeczytaé, co nastepuje:




-

Gdyby bohaterowie cheieli pociggnaé Marcusa za jezyk., ten nie
udzieli im zadnych dodatkowych informacji (z bardzo prostej przy-
czyny — nic nie wie o planach burmistrza). Jezeli bohaterowie ob-
darujg lokaja niewielkim napiwkiem, fen zapamieta to i bedzie
mogl stuzy¢ pomocy w dalszej czedcei przygody.

Podejrzewam, ze gracze bez wiekszych oporow zgodza sig, aby
ich postacie zjadly Rolacje z burmistrzem. Dla pewnosci mozesz
zafundowac im kilka niezwykle nudnych dni, aby propozyeja von
Derdsheima wydata sig tym bardziej kuszaca. JeZeli jednak beda sie
wahali, nalezy lekko zasugerowac, ze nikt nie odrzuca propozycji
burmistrza. W ostatecznosci, mozna wspomnieé, ze burmistrz ma
halflifiskiego kucharza, ktérego potrawy sg znane w calym hrab-
stwie, a potem przetestowaé¢ Opanowanie najwiekszego obzartucha
w druzynie (z modylikatorem — 30). Nieudany rzut oznacza, ze glo-
domor zrobi wszystko, aby wraz z towarzyszami znalez¢é sie wie-
czorem na kolacji u burmistrza.

Umoéwionego dnia o oznaczonej porze Marcus zjawi si¢ tam,
gdzie mieszkajg bohaterowie. Dom burmistrza znajduje sie w po-
tudniowej czedei miasta. Jest to duzy, dwupigtrowy budynek, ja-
sno oSwietlony latarniami. W poblizu wejscia caty czas przecha-
dza sie dwéch straznikéw. Droga na miejsce zajmie okolo 20 mi-
nut tak, aby zaproszeni goscie miegli chwilke czasu na przygoto-
wanie si¢ do positku. Gdyby ktéremus z poszukiwaczy przygéd
przyszto do gltowy zabrac¢ ze soba brofi, teraz zostanie mu ona
odebrana (tylko na czas wizyty, oczywidcie). Réwno z wybiciem
godziny 6smej goscie zostang wprowadzeni do jadalni. Posrodku
sporej, jasno oSwietlonej komnaty, urzadzonej z duzym smakiem,
stoi solidny, dgbowy stél. Jest nakryty na doktadnie tyle oséb, ilu

_ jest graczy, plus jedno nakrycie dla gospodarza, Zavaz za drzwia-
mi do jadalni przywita gosci pan domu — burmistrz Herman von
Derdsheim.

Herman von D

wnik (ex-2ak, ex-skeyba): buzmistrz Delberz

Herman jest postawnym mezezyzng w Srednim wieku — ma 41
lat. Nosi krotko przyciete, lekko krecone, szpakowate wlosy. Row-
nie starannie przycieta jest krétka, czarno—siwa broda. Ciemnozie-
lone oczy nadajg jego twarzy wyraz spokoju i opanowania. Méwi
wolno i wyraznie, dobitnie akcentujge stowa. W jego glosie mozna
wyczuc nutke wiladezoscei - burmistrz nie przywykt do tego, aby
ktokolwiek wyraznie mu oponowal.

Burmistrz pochodzi z zamoznej rodziny kupieckiej, od lat osia-
dlej w Delberz. Ojciec Hermana, dorobiwszy si¢ sporego majatku,
zapragnal, aby jego syn zostat kim$ wiecej niz tylko bogatym kup-
cem. Wystat wiee Hermana na studia prawnicze do Altdortu. Po kil-
ku latach najstarszy syn panstwa Derdsheim powréeit do rodzinne-
go miasta z dyplomem prawnika, kt6ry natychmiast schowat do szu-
flady i zaczal pomaga¢ ojcu w interesach. Po kilku kolejnych latach
postanowit jednak porzuci¢ kupieckie zycie | p6j$¢ za namowa ojca.
Zatrudnit sie jako skryba w kancelarii prawniczej braci Gigenkrantz,
a po pieciu latach zostal jej wiascicielem, stajac sie najstynniejszym
prawnikiem w okolicy. Stad juz tylko jeden krok dzielit go od obje-
cia stanowiska burmistrza (obecnie sprawuje drugg kadencje).
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Umiejetnosci: czytanieipisanie, jezvk tajemny — magiczny, se-
kretny jezyk — klasyczny, mocna glowa, historia, kartografia, rozpo-
znawanie roslin, monetoznastwo, znajomosé jezyka obcego — bre-
toriski, prawo, etykieta, krasomowsiwao, sekretne znaki — prawni-
kow, heraldyka .

Przedmioty: medalion z herbem miasta — oznaka wtadzy burmi-
strza, sztylet, pierScien rodowy, wykwintne szaty

Po serdecznym powitaniu i krétkiej rozmowie na tematy bardzo
ogdlne (przy kieliszku wysSmienitego bretodskiego wina), bur-
mistrz zaprasza do stotu. Menu dobierz sam, miej jednak na uwa-
dze gusta postaci twoich graczy. 1 jeszcze jedno — wszystkie potra-
Wy na pewno sg pierwszorzedne, kucharz jest naprawde mistrzem
w swoim fachu.

Kiedy wszyscy sq juz tak najedzeni, ze z trudem mogy sie poru-
sza¢, burmistrz zaprasza do saloniku (urzadzonego réwnie

wykwintnie juk jadalnia), sadza gosci w bardzo wygodnych fote-
lach 1 przechodzi do sedna sprawy. Przedtem oczywiscie proponu-
Jje fajke — jezeli kiéry$ z bohateréw lubi sobie czasem zakurzy¢, to
gorgeo polecam — tyton jest znakomity.

~ Moi drodzy. Zastanawiacie sie capewne, czemu was dzisiaj
zaprositem. Powaody tego zaproszenia stang sie dlawas jasne, gdy
wystuchacie mojej historii. Gerhard von Shergenbrandt mieszkat
gdzies w okolicy naszego miasta. Mowie . gdzies w okolicy, bo
nikt dokladnie nie wie gdzie; a dlatego mowie, ze , mieszkat™, bo
amart dwa tygodnie temu. Gerhard byl czarodziejem, stuzyt swo-
Jja wiedzq i doSwiadczeniem mieszkaricom naszego niasta, kiedy-
kolwiek tego potrzebowali. Dzieki niemu przezylismy jakos plage.
ktdra dotkneta nas przed siedmioma laty, pomagal nam réwniez
bronic¢ sig przed bandami zielonoskdrych rabusiow. Jednym sto-
wem — zrobit dla nas wiele dobrego. Teraz przyszedt ezas na to,
aby mu sig odwdzigczy¢. Mag osierocit jedynego syna — matka
chtopca zmarta przy jego narodzinach — kiorym nie ma sig tu kto
zajgé. Wiem, ze Gerhard ma dalekiego kuzyna w Middenheim, jest
bakatarzem czy kims takim. Wystatem do niego list i w odpowie-
dzi olrzymatem zapewnienie, ze zaopiekuje sig chtopcem. I w tym
witasnie miejscu mam olbrzymiq prosbe do was, moi mili prz)
ciele. Znani jestescie powszechnie ze swego obycia w szerokini
Swiecle, przeiyliScie niejedna, a poza tym moina mied do was za-
ufanie. Czy nie bylibyScie sktonni sluzy¢ za eskorte mtodemu
Shergenbrandiowi i odwiezé go do wuja w Middenheim? Oczywi-
Scie, zapewniam pokrycie wszystkich kosztdw podrézy i zapew-
niam Srodek transportu...

Zaktadam, ze bohaterowie natychmiast zgodzy sie na propozy-
cje burmistrza. W koficu sg nieustraszonymi poszukiwaczami przy-
g06d. Gdyby mieli jakie$ opory, mozna ich jeszeze troche polechtac
(,.sprawa prestizowa®, ,.olbrzymie zaufanie®, ,.najlepsi z najlep-
szych® i tak dalej).

Na wyprawe do Middenheim burmistrz przeznacza jeden z po-
wozow nalezacych do miasta (z herbem Delberzu, uzywany do
przewozu wrzednikow lub waznych przesylek; powdz, ma sie rozu-
niiec, do zwrotu) wraz z woznica, list polecajacy oraz odpowiednia
sume pieniedzy. Kwotg musisz okreslic sam. Gotéwki powinno




wystarezy¢ na czterodniowq podréz (tyle mniej wigeej zajmie dru-
7ynie pokonanie ponad ‘czterystu kilometréw do Middenheim),
podezas kidrej trzeba optacié noclegi, rogatki i pozywienie. Na
wszelki wypadek burmistrz wyposazy druzyne w suchy prowiant
(ale bez przesady).

Kiedy bohaterowie zgodza sig na wyprawe, burmistrz bardzo sie
ucieszy.

~ Wiedzialem, ze mozna ma was liczy¢! Cheiatbym wam dag je-
den dzieri na zalatwienie wlasnych spraw. wige czy maglibyscie wy-
ruszyc pojutrze? No to wySmieniciel Spotkanty sie rano, wtedy tez
poznam was = Albertem i z woznicq. Do zobaczenia!

Daj bohaterom wolne na ten jeden dzief. Niech zalatwig ostat-
nie zakupy (jak znam Zycie, nie bedy one male), przygotuja swéj
ekwipunek, pozegnaja sie... Nastgpnego dnia rano, wszyscy
w Komplecie powinni stawié sie przed domem burmistrza.

3. SPOTKANIE Z ALBERTEM

Czas najwyzszy, aby pozna¢ naszego mlodego bohatera. Posta-
cle graczy po raz pierwszy ujrzg go, przybywszy do domu burmi-
strza. Na podworzu uwija sig kilka osob. Stuzacy pakuja tobolki na
dach powozu, woZnica poprawia zaprzeg i po raz kolejny sprawdza
kofiskie podkowy... Najspokojniejszy z calego towarzystwa jest
miody chtopak, stojacy obok burmistrza,

— Aaaa, witam, witam! — moéwi von Derdsheim. — Punkeualni Jak
swylde! Oto chlopak, o ktérym wam wspominalem. Albercie, po-
znaj naszych nowych przyjacidt.

Szeroko uSmiechajge sie, lekko popycha chtopea w strone grup-
ki bohateréw.

Albert yon Shergenbrandt ~ uczed czarodzieqa

Albert jest dziesigcioletnim chtopeem, cho¢ z wygladu wydaje
sig troche starszy. Dobrze zbudowany, w przysztosci bedzie sil-
nym i meznym cztowiekiem. Nosi krotko obciete, jasnobrazowe
wiosy, kidre pozostajg w wiecznym nietadzie. Spod czupryny bty-
skajg oczy, duze i brgzowe, bacznie obserwuja wszystko, co sie
wokot dzieje.

Po $mierci matki Alberta jego ojeiec wraz z nowo narodzonym
synem opuscit Middenheim i ruszyt na potudnie. W poblizu miasta
Delberz, wsréd wzgorz na pétoc od miasta, znalazt swoja nowa
siedzibe. W niewielkiej wiezy wicdl samotne Zycie. Swéj czas cza-
rodziej dzielit pomigdzy wychowywanie syna i prace w laborato-
rium. W cigzkich chwilach pomagal mieszkaficom okolicznych
wiosek, stuzge im swojg wiedza i wspierajgc w potrzebie.

Albert zdobywal edukacje w domu, uczony przez ojca. Kiedy
okazalo sig, ze chlopiec posiada niezwykle rzadky ceche — osobisty
potencjat magiczny — ojeiec uczynit go swoim asystentem i adep-
tem trudnej sztuki magii (jezeli komug przyjdzie do glowy wyko-
rzystac kiedys dorostego czarodzieja Alberta, przy okredlaniu licz-
by jego Punkidw Magii prosze skorzystad formuly 4k4 + 2).

Jedng z pierwszych wspdlnych prac ojea i syna bylfo stworzenie

magicznego przyjacicla dla Alberta. Odtad maty stworek — widzial-

ny jedynie dla oczu chlopea — stat sie jego towarzyszem zabaw
i psot, a czasem nawet obroncy.

Przeczuwajac swoja $mier¢, Gerhard spakowal synowi wszyst-
kie najbardziej potrzebne rzeczy i wystal go do miasta. Kiedy chto-
piec opuszezat wieze, wiedzial, ze nigdy juz nie ujrzy ojea Zywego.
Z jego pamigei zniknat obraz domu, w ktérym wychowywat sie od
sumego poczgtky, nie wiedzial réwniez, jak do niego trafi¢. Wszy-
stko to stalo sie za sprawq zaklecia rzuconego przez czarodzieja na

wiasnego syna, Gerbard wiedzial jednak, ze gdy nadejdzie czas,

syn powrdci, aby objac spadek po ojeu.

UWAGA: Albert dopiero rozpoczal edukacje jako uczeit czaro-
dzieja. Zdgzyt nauezy€ sie tylko dwdch umiejetnosei z tej profesji.
Jezeli z jakis powodow wolisz, aby Albert byt bardziej dogwiad-
czony, po prostu uzupetnij jego opis o dodatkowe umiejetnosci
i rozwiniecia w charakterystyce (ale bez przesady! — to bardzo mio-
dy uczen czarodzieja).
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UmiejetnoScei: jezyk tajemny — magiczny, rzucanie czardw — ma-
gla prosta, czytanielpisanie, cichy chéd na wsi, ukrywanie sie na
wsi, brauchomowsiwo, opieka nad zwierzgtami, szcz¢scie, wyzwa-
lanie sig = wiezdw

Przedmioty: ubranie charakterystyczne dla SredniozamoZnego
chiopea; wykonany ze srebra medalion z podobiznami rodzicéw
(jest magiczny — 7aden ozywieniec nie moze podej$é do osoby,
Ktéra go nosi na odleglo$¢ mniejszg niz dwa melry): torba podréz-
na, a w niej: ksigzka (ulubione bajki i opowiesci Alberta, przeczy-
tal jy juz wiele razy, ale chetnie wraca do niej ponownie; w ostat-
nig strong oktadki — o czym miody posiadacz ksigzki nie wie —
wklejony jest magiczny pergamin z zakleciem Prawdziwa natura.
Jest to jedna z dwéch kopii formuty tego zaklecia — druga znajdu-
Jje sie w ksiedze magicznej Gerharda. w wiezy maga. Dzieki temu
ksigzka zdradza objawy ksiegi magicznej — mozna to stwierdzié
przy pomocy umiejetnosci Wykrycie magii); maty notatnik i przy-
bory do pisania; mate lusterko (jest to jedno z pary wszystkowidza-
cych luster; po wypowiedzeniu hasla — Powré¢ do domu — mozna
w nim zobaczy¢ pracownie Gerharda, czyli to, co odbija sie w dru-
gim lusterku. Podobno istnieje sposéb, dzigki ktéremu mozna usta-
li¢ potozenie blizniaczego lustra posiadajac jedno z nich ...); ponad-
to w swojej torbie Albert ma skiadniki do rzucania znanych mu
czardw (po dwa, trzy do kazdego zaklecia), paczuszke suszonych
owocow i kilka swoich ulubionych drobiazgéw — kilka metalo-
wych figurek rycerzy, szkto powigkszajyce, pare kolorowych ka-
mykow (lo kamienie polszlachetne, ktére mozna znalezé posréd
skal wokét wiezy maga).

Punkty Magii: 10

Znane czary (magia prosta): Strefa ciepta, Zabezpieczenie przed
deszczem

Dla formalnosci przedstawmy takze magicznego przyjaciela
chiopea. choé oczywiscie niki go nie zobaczy (przynajmniej na razie).

Dudu - chowaniec
Ten niewielki stworek jest skrzyzowaniem wiewidrki, chomika,

malego lisa i Taal jeden wie czego jeszeze. Ma dlugi pyszezek, za-
koriczony wilgotnym, bardzo ruchliwym noskiem, miekkie futerko
1 diugi, puszysty ogon. Lubi psoty i jest wytrwalym towarzyszem
zabaw Alberta. : :
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ZASADY SPECJALNE ‘

* Niewidzialno$¢ — Dudu jest widziany tylko przez chtopea. Jedli
sam zechee, moze zdjaé z siebie aurg niewidzialnosei i byé do-
strzeganym przez wszystkich.



* Znajomos¢ czaru — chowaniec moze rzuci¢ czar Stiski grunt do-
wolng ilo$é razy w ciggu dnia (opis tego zaklecia mozesz zna-
lezé w dodatku , Ksiega Wiedzy Tajemnej”)

Na podwdérzu domu burmistrza bohaterowie poznajg jeszcze jed-
nego towarzysza ich podrézy — woznicg Hansa.

Hans Maria Brinder - woznica {ex—cyrkowiec)

Wysoki i postawny mezcezyzna w wieku 29 lat. Wyglada na
znacznie starszego, a to przez bujny, rudy zarost na twarzy. Weso-
te usposobienie szybko zjednuje mu przychylno$¢ nieznajomych.
Wiecznie usmiechnigty. lubi opowiadaé anegdoty, ktdre poznal,
jezdzac z cyrkiem. Czgsto popisuje sie sztuczkami karcianymi
1 ukrywaniem matych przedmiotéw w dtoni.

W cyrku zajmowat sie tresurg koni i popisami akrobatycznymi
podczas jazdy wierzchem. Od pigciu lat jest na stuzbie u burmistrza
i cieszy sig jego petnym zaufaniem. Wytresowat wszystkie konie —
potrafig pada¢ na ziemi¢ i udawa¢ martwe, nikt ich nie dosiadzie,
jesli Hans na to nie pozwoli.
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Umiejetnosci: apieka nad zwierzetami, postuch u zwierzqt, tre-

sura (konie), woltyzerka, powozenie, jeidziectwo, specjalna broi —
palna, specjalna bron — bat, uniki, cichy chdd na wsi, ukrywanie sig
na wsi, muzykalnos¢ — rég, cwinne pulce. szulerstwo

Przedmioty: ubranie podrézne, rusznica (12 tadunkow), dwa pi-
stolety (10 tadunkdéw), bat, rég, Bransolety Celnosci (magiczne
bransolety, zwieckszajg szanse trafienia wilaseiciela o + 10; *
uwzglednione w charakterystyce), miecz, kaftan kolczy z herbem
Delberzu (1 PP korpus)

I jeszcze dwa stowa na temat powozu. Jest to prosta, czterokoto-
wa bryezka, bez specjalnych wygod. Wewngtrz moga jechaé czte-
ry osoby, na kozle jest miejsce dla woZnicy i osoby towarzyszacej.
Po obydwu stronach powozu, na drzwiach, umieszczone sa herby

miasta Delberz. Pod jednym z siedzen znajduje si¢ skrytka — w ra-

zie koniecznosci przewozi sie tam wazne papiery.

4. W DROGE!

Kiedy dokonane zostaty juz wszystkie prezentacje, pora zalado-
wac sie do pojazdu i rusza¢. Hans zaproponuje nastepujaca trase:
najpierw na zachod, do traktu taczacego Altdorf z Middenheim,
a potem na potnoc, w kierunku Miasta Biatego Wilka. Sadze, 7e
bohaterowie powinni bez wigkszych oporéw przystac na te propo-
zycje. No chyba, ze cheg jecha¢ przez Talabheim. Droga ponad
dwukrotnie dtuzsza, ale jak kto§ lubi...

Jak juz wspomniatem, droga daleka, bo ponad czterysta kilome-
tréw, a szlaki w Imperium, jak powszechnie wiadomo, nie nalezy
do najlepszych. Woznica zaproponuje, aby na jazde poswigcac oko-
to szesciu, siedmiu godzin dziennie. Jeden godzinny popas w ciggu
dnia powinien wystarczy¢, aby rozprostowac kosci, przekasi¢ male
co nieco i da¢ wypocza¢ koniom. Noclegi w przydroznych zaja-
zdach, chyba ze cos wypadnie lub bohaterowie zadecyduja inaczej.
Nie sadze, aby druzyna i tym razem oponowata — Hans niejedno-
Krotnie pokonywat droge do Middenheim i ma na tej trasie duze
doswiadezenie. Jego rady i sugestie $3 wige bardzo cenne. Wszyst-
ko jasne? A wigec w droge! :

5. PODROZ DO MIDDENHEIM

Pierwsza czgs¢ podrézy (a co za tym idzie. pierwsza cze$é tego
opisu), mija bohaterom w miare spokojnie. Nie liczac kilku drob-
nych incydentow... Ale po kolei.

Jak juz zdazylem nadmieni¢, Albert jest chlopcem bardzo zy-
wym, ciekawym Swiata, ruchliwym i niezwykle psotnym. Nie
moze diugo usiedzieé¢ na jednym miejscu i szuka tylko okazji,
aby sptataé komus jakiego$ niewinnego figielka. Ponizej opisze
kilka sytuacji, ktére moze wywota¢ maty tobuziak, zadna z nich
nie jest powodowana zio§liwoscia (no chyba, ze kiéry$ z bohate-
réw bedzie prébowat by¢ za bardzo wychowawczy, surowy itp.),
wszystkie te scenki sg wynikiem ciekawosci i psotliwego charak-
teru Alberta. Kazda z sytuacji mozna rozegraé w dowolnym,

odpowiednim momencie podrézy, ich kolejnos¢ nie musi by¢
zgodna z kolejnoscig opisu.

Jedng z ulubionych zabaw Alberta jest strzelanie z pestek. Za-
bawa ta ma dwie konkurencje — strzelanie do celu 1 strzelanie na
odlegtosc. W obydwu Albert jest mistrzem (niech nie przyjdzie ci
do glowy. Mistrzu Gry, testowa¢ Umigjetnosci Strzeleckich chtop-
ca, a jezeli juz koniecznie musisz, to najpierw pomndz je przez
trzy). Najlepiej do strzelania nadaja si¢ pestki $wiezo wydiubane
z wisni czy czeresni, ale Albert ma zawsze przy sobie kilka starych
pestek. Wystarczy je chwile potrzymac¢ w ustach i juz Swietnie
nadaja si¢ do strzelania. Zwtaszeza, jezeli gdzies w zasiegu strza-
tu znajduje sie ktos, kto wysmienicie nadaje sie na cel ... Ot. cho¢-
by ten gruby krasnolud, ktéry siedzi przy stole obok. Ciekawe, jak
sie zachowa, gdy dostanie pestkq w czoto ... o dostat!!! Uwaga,
podchodzi do naszego stolu 1 co$ wrzeszezy, najwyzszy czas szyb-
ko pozby¢ sie wszystkich pestek — kieszen tego milego pana, ktéry
siedzi obok, jest bardzo dobrym miejscem. Wysmienicie — teraz
tylko zmienie miejsce, 7eby uniknaé wszelkich podejrzeft ... Cie-
kawe, jak zachowa si¢ krasnolud, kiedy znajdzie pestki w kiesze-
ni tego pana ... chi, chi, chi.

OczywiScie, wszystko zakonezy sie awantura, a moze nawet nie-
ztg bijatyka. Pamietaj o jednym (a raczej niech bohaterowie o tym
pamietaja — Albertowi wilos nie moze spasc z glowy).

Do nastgpnego kawatu potrzebna bedzie pomoe Dudu i zajecie
odpowiedniego miejsca w karczmie — najlepiej tuz przy schodach.
Gdyby tak stworek uczynit podtoge i kilka stopni nieznos$nie Sliski-
mi, wypadek na pewno bedzie wygladat, jakby ktdry$ z siedzacych
przy stole obok podstawit idgcemu noge. Oj nietadnie. Tacy duzi,
a-zachowujy sie zupelnie jak dzieci. Oho, szykuje si¢ nastepna
awantura. Proszg na mnie tak nie patrze¢, nie mam przy sobie zad-
nych pestek. Nie siedz¢ tez obok schodow, tylko na drugim koncu
stotu. TO na pewno nie moja wina. Proponuje na upadajacego po-
nownie wybra¢ krasnoluda — sa bardzo bitne i Smiertelnie nie lubia,
gdy broda zaplatuje im sie miedzy nogami.

Albert jest bardzo ciekawy nowych rzeczy i zawsze zwréci na
nie uwage. Nawet udajac sig na strong. Podezas jednego z popasdéw
chlopea zaintrygowat gruszkowaty ksztalt wiszaey na gatezi. Gdy-
by tak go zdja¢ i zanie$¢ do tego mitego pana, ktéry wszystko wie
i zawsze lubi si¢ madrzy¢? On na pewno powie mi, co to jest. Cos




brzeczy w §rodku! Ale fajnie! Hej, patrzcie, co znalaztem. Zaraz,
zaraz, dlaczego wszyscy 0de mnie uciekaja?

Proponuje umiesci¢ w poblizu niewielki i biotnisty akwen wod-
ny, zeby doda¢ calemu wydarzeniu troche kolorwtu Ciekawe, dla-
czego zadna osa nie ukgsita Alberta?

Na drodze z Altdorfu do Middenheim znajduje si¢ taki jeden za-
Jjazd, w ktérym podajg Swietna rybe. Na wiele sposobow. Ale naj-
lepsza jest w ostrym sosie chrzanowym — Lo specjalnosé zakladu,
wiasciciel poleca ja kazdemu gosciowi. Dlugie, wspdlne tawy
w sali jadalnej sprzyjaja nawiazywaniu nowych znajomosei. Na
przyktad, ci mili panowie, ktérzy siedza obok nas. Widaé, ze sa
bardzo eleganccy i dobrze ubrani. A gdyby tak Dudu wszed? na ra-
mie tego pana z wielkim nosem i troche go polaskotat swoim ogo-
nem? Ciekawe, czy wiasciciel ogromnego kinola zdota si¢ opano-
wad (uwierzcie mi — to bardzo trudne). Polezne kichnigcie naro-
biloby wiele ambarasu — sos chrzanowy pewnie trudno si¢ spiera
z takiego eleganckiego ubrania. No, i kolejna awantura. Zaraz, za-
raz, dlaczego wszyscy patrza akurat na mnie? -

To moga by¢ bardzo zabawne sytuacje, jezeli umiejetnie je roze-
grasz i stworzysz odpowiednig atmosfere. Oprécz wyzej wymie-
nionych, mozna jeszeze dodaé whasne pomysty — wyobraznia ma-
tego chlopea nie zna granic... Nie wspominam o takich oczywisto-
Sciach, jak wrzucenie komus zaby za koszule (zwhaszeza kiedy $pi
— Swietna pobudka), napakowanie szyszek w czubki butéw (takie
szyszki bardzo trudno jest usung¢ — niektérzy radza, zeby od razu
odeigé czub), czy wykorzystanie umiejetnosel brzuchoméwstwa —
mozna z tego zrobi¢ swietng zabawe.

[ jeszeze jedna uwaga. Albert po kazdej awanturze (na pewno ta-
kie beda) czuje si¢ bardzo skruszony i obiecuje solennie poprawe
(az do nastgpnego razu). Nie pozwalaj na zadne akty przemocy wo-
bee chltopea — jesli Albert uprzedzi sie do kogos, to koniec. Dudu
nie da mu zy¢ normalnie i gos$¢ predzej czy pézniej poslizgnie sie
tak nieszezesliwie, ze skrecei kark. Poza tym nie zapomnij okrutni-
kom obeiaé Punktow Doswiadezenia. To, ze mial trudne dziecifi-
stwo, do niczego go nie upowaznia. I jeszeze jedno — me warto wig-
za¢ chiopea.

Wszystkie doweipy Alberta nalezy rozegraé w ciggu dwéch —
trzech pierwszych doi podrézy. W tym czasie druzyne bedzie row-
niez przesladowat zabdjca. Bohaterowie nie wiedza, ze podaza za
nimi szpieg z krainy ... o przepraszam to zupetnie inna bajka. No,
w kazdym razie Otto ma naszg druzyne od dawna na oku, a szcze-
gblnie tego jej czlonky, ktéry w sposéb najpetniejszy poznat taje-
mnice Gustawa Rechtshandlera. Po wigeej informacii na jego temat
odsytam do przygody ,.Ciezka noc w gospodzie Pod Trzema Piora-
mi*, zamieszczone] w kampanii ..Potgpieniec”. Prawnik chee uzy-
ska¢ pewnosc, ze tajemnice jego przesztosel zostang na zawsze do-
brze ukryte. Otto bedzie jechal za wyprawg przebrany w stréj ku-
riera imperialnego (jego ulubione weielenie). Pod koniec pierwsze-
go dnia podrozy wyprzedzi druzyne na szlaku do Middenheim, by¢
moze bedzie nawet kawatek z nig podrézowal, wypytujge sie o cel
podrézy i inne drobiazgi. W kofcu jednak pojedzie przodem, aby
na czas zdazyC z wazng przesylka. W najblizszej gospodzie przy-
gotuje zasadzke. Ulubionymi metodami Otta sa: trucizna, sztylet
i pewna substancja w niewielkich pigutkach, ktéra puchnie w prze-
tyku, duszae ofiare. Kiedykolwiek Otto spotka druzyne po raz ko-
lejny, bedzie wygladat zupelnie inaczej.

Otto - zab6jca {ex-najemnik}
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Umiejetnosci: rocbrajanie, uniki, silny cios, ogtuszenie, jez-
dziectwo, sekretny jezyk — bitewny, ukrywanie sie w miescie, ukry-
wanie sig na wsi, celny strzal, warzenie trucizn, wspinaczka, ledze-
nie, cichy chdd w miescie, cichy chod na wsi, specjalna bron ~ las-
so, uliczna, ndz rzucany

Przedmioty: dobrej jakosci ubranie, 4 sztylety, 2 noze rzucane,
miecz, 6 porcji jadu na ludzi, 20 pastylek sufikidyny (wielkosci ma-
tego cukierka, stodkie, w roznych smakach, puchnge w przetyku
ofiary powoduja jej uduszenie), zestaw do charakteryzacji (peruki,

CP Int Op SW Ogd
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wasy, brody, specjalne pasty do zmiany koloru skory itp.), Pier-
Scient Zamiany (magiczny przedmiot, pozwala wtascicielowi rzucié
trzykrotnie w clagu dnia czar Przybranie iluzorycznego wyglgdu,
czas trwania zaklecia jest dwukrotnie diuzszy niz opisany
w podreczniku — WERP strona 172)

Otto bedzie najpierw proébowal otruc ofiare. Nalezy da¢ bohate-
rom do zrozumienia, ze kto$ dybie na ich zycie. Kufel z (rueizng
moze wypi¢ inna, przypadkowa osoba (by¢ moze naczynia
podmieni Albert w ramach kolejnego, §wietnego zartu). Jezeli Otto
bedzie usitowal zasztyletowad bohatera, mozna uzy¢ Dudu, aby po-
krzyzowal jego plany. To, czy zabdjca zostanie schwytany, czy tez
bedziesz cheiat odebraé Punkt Przeznaczenia jednemu z bohieréw
— pozostawiam twojemu uznaniu. Tak jak zaznaczylem na poczagt-
ku, watek zabdjey nie jest konieczny, aby przygoda prz:ebxeom pra-
widtowo.

6. FATALNA POM?

Zostawmy na chwilg naszych bohateréw sam na sam z Albertem
i przeniesmy sie w okolice Middenheim, na Wyjace Wzgorza. Te
dzikie 1 niezbadane tereny sa siedzibg wielu dziwnych stworéw.
Z ich schronienia korzystajg réwniez osoby, ktére nie chea, aby za-
ktocaé ich prywatno$é. Do takich oséb nalezy Werner Mothofer
i jego kompuni. Grupka banitéw ukrywa sie tu od dwoceh lat i jak
do tej pory mogtla liczy¢ na ochrone Wyjacych Wzgérz. Przyjizyj-
my sie wyjetym spod prawa.

KA

Werner Mothofer - herszt banitéw {ex

Werner byt ledniczym w lasach nalezgcych do Ccsdrza Zostat
wyjety spod prawa za przymykanie oka na polowania w cesarskich
wiosciach (bardzo mu si¢ to optacato). Od trzech lat jest Scigany li-
stem goficzym na terenie Talabeclandu i Middenlandu.
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UmiejetnoSci: wukrywanie si¢ na wsi, cichy chod na wsi. silny
clos. ogluszenie, wykrywanie pulapek, zakladanie putapek, jez-
dziectwo, celne strzelanie, tropienie, rozpoznawanie roslin, sekret-
ny jezyk — bitewny, ztodziejski

Przedmioty: kaltan kolezy, tuk i 20 strzal, miecz, dwa noze, Pele-
ryna Ukrycia (magiczny przedmiot. zwigkszajacy szanse ukrycia sie
osoby ja noszgcej — postaé probujgca wypatrzy¢ ukrywajacego sie
wiasciciela Peleryny wykonuje Test Inicjatywy z modyfikatorem — 20) -




TA{G0DA

Leopold .Niteczka® Janson ~ banita (ex-rzemiesinik}

Leopold byt kiedy$ uznanym krawcem w Talabheim. Niestety,
ztoSliwy los sprowadzit do jego pracowni ztosliwego i bardzo wy-
brednego klienta, ktéry miat bardzo duzo zastrzezen (zupehie bez-
podstawnych) do pracy krawca. Cata historia skorniczyta sie tak, ze
pewnego ranka do drzwi pracowni Leopolda zastukali straznicy
miejscy. Przerazony rzemieSinik uciekt, a dwa dni p6zniej stat sie
poszukiwany w Talabeclandzie za obraze urzednika cesarskiego.
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Umiejetnosci: cichy chdd na wsi, ukrywanie sie na wsi, kra-
wiectwo, zwinne palce, castawianie pulapek, wykrywanie pulapek,
wspinaczka, wyczucie kierunku, sekretny jezyk — zlodziel, jefdziec-
two, celne strzelanie

Przedmioty: kurtka skérzana, miecz, tuk i 20 strzal, komplet
przyborow do szycia ;

Helmut, Hugo i Jeremiasz - banict
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Umiejetnosci: cichy chdd na wsi, ukrywanie sie na wsi, zasta-
wianie putapek, wykrywanie putapek, wspinaczka, jezdziectwo, se-
kretny jezyk ~ ztodziei

Przedmioty: kaltan skérzany, miecz, tuk i 20 strzat

Tak przedstawia si¢ nasza sympatyczna gromadka (UWAGA—
jezeli druzyna jest bardzo liczna lub bardzo do$wiadezona, mozna
zwigkszy€ liczbe banitdw), ale co robig banici na szlaku ze stolicy
do Middenheim, jeden dzieri drogi od tego miasta?

Z dobrze poinformowanego Zrédia (1o znaczy od przekupionego
straznika na jednej z pobliskich rogatek), banici dowiedzieli sie, Ze
niedtugo bedzie jechal do Miasta Bialego Wilka dylizans pocztowy
z duzg sumg pieniedzy. Juk wiadomo, pieniedzy nigdy za duzo, tym

bardziej, ze ten bezczelny straznik zada coraz wiecej za s_,WOJe ustu-
2i. Zeby napad poszedt gladko, Werner i Niteczka wymyslili chy-
try plan. Jego pierwszg czeSceig byt napad na kupea mieszkajacego
w jednym z okolicznych miasteczek. Lupem rabusiow padly...
dwie bele cienkiego, czarnego materialu i biata farba, Z materialu
Niteczka uszyt dla kazdego z cztonkéw buandy pasujgce na miare,
zakrywajace cale cialo stroje. Potem Jeremiasz (uwazany za naj-
wigkszego artyste) namalowat biaty farby ... kosci na kazdym
wdzianku. Teraz przymiarka — wszyscy banici z
Jjak prawdziwe szkielery. Na konie¢ wystarczy przyczepié kilka ma-
tych kostek zwierzecych do nég, tak, aby imitowaty klekot piszeze-
li — i gotowe. Ten widok powinien na tyle zdezorientowaé LS}\OH@
dylizansu, zeby da¢ banitom czas'na jej unieszkodliwienie, -

Wszystko posztoby zuodnie z planem, gdyby nie to. {‘€‘W dyli-

zansie poczlowym pekta oS | woz utknat w potowie di‘ogi Pow6z .

bohateréw minie t¢ karetg i..,
spotkanie banitow.

Plan napadu Jeﬁt prosty. Na dmdLe e1§ powalone drzewo (lyh—
zans zatrzymuje sie, kloda umocowana do jednej z gatezi stercza-
cych nad droga straca woznice (i jego ewentualnego pomocnika)

poyadzxe dk() pierwszy, prosto na

z kozta (wszystko dzieje sie bardzo szybko = aby unikngé klody, -

trzeba wykonag¢ Test Inicjatywy z modyfikatorem = 20), a potem na

droge wyskakuja szkielety. Chwila strachu, eskorta zostaje oghu-
szona, pieniadze zrabowane. Ndpad zostanie dokonany pod wie-'

cz6r, kiedy ksztalty zaczynaja sie juz zamazywac, dodatkowo moz-
na dorzucié jakas mgte albo lekki deszezyk.

Podejrzewam, ze twoi bohaterowie to nie jakie§ Z6todzioby i ra-
‘czej nie wystraszy sie garstki szkieletdw. Nawel jezeli bedziesz mu-
siat troche oszukad, daj banitom na poczatek lekky przewage. Nie
cheg oni zabija¢ pasazerow, zalezy im tylko na pieniadzach, Kiedy
dostang si¢ do $rodka, czeka ich mata niespodzianka...

7. NIEOCZEKIWANY GOSC

Zostawmy na chwile naszych bohateréw z ich klopotami, aby
przedstawic¢ jeszeze jedna osobe, kiéra znalazta sie na drodze do
Middenheim w momencie napadu.

daleka wygladaja:

Fryderyk van der Hoffen pochodzi z Matienburga. Tam tez ze:
tknat sie ze sztukg magii, ktdra weiagneta go bez reszly. Po kilku
latach nauki Fryderyk doszedt do wniosku, Ze sta¢ go na co$ wie-
cej niz wywolywanie matego plomyka na dtoni czy zwykle latanie.
Nawiazal kontakt z jednym z marienburskich nekromantéw i ten
rodzaj magii zafascynowal go jeszeze bardziej. Obecnie Fryderyk
Jest juz zaawansowanym adeptem sztuki nekromancji. Znajduje sie
w drodze do Alidorfu, aby spotka¢ si¢ z jednym ze swoich kolegdw
po fachu. Poniewaz drogi Imperium sy pelne wszelkiego I‘Odédju
hototy, a samotne podréze nie nalezg do’ mjbezplcczme;sz;ch, ne-
kromanta jest eskortowany przez swoj orszak — szes¢ szkieletow.

F ryd::ryk van der Hoffen - nekromanta 2 poziomu
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Umle}emosu j{Z zyk tajemny — magiczny, czytanielpisanie. se-

- /(1 etny jezyk = klusvezny, wiedza o magicznych pergaminach, rozpo-

nawanie rundw, N):[)(uzdwarzi(’ rostin, wykrywania magli, jezyk
tajemny. = nekromantyczny, rozpoznawanie oiywiencow, wiedza
o demonach, medytacja, Fzucanie ciardw = magia prosta, wojenna
pmmm 1, nekmm(mzvc zna poziom I, 2,

Przedmioty: ubranie podrozne, ptaszez 7 duzym kaptuzcm zasla-
majaa)m warz, dwa vtyletv (zatrute judem na ludzi), 4 porcje jadu
na ludzi, laska uarodﬂejska (jest magiczna — stabilizuje wszvsthe
ozywiefice w promieniu 24 m od jej wlasciciela), Piersciedi Mocy
(dodaje wiascicielowi 5 PM, ponadio raz w ciggu dnia moze rzucié
czar Reka Pylu), Okulary Magicznej Aury (z pozoru wygladajy jak

‘normalne binokle — dwa szkietka w drucianej oprawie — kazda oso-

ba potrafigea postugiwac sie magia, kiora zalozy ja na nos, moze zo-
baczy¢, ktore istoty w zasiegu jej wzroku rowniez postuguija sie ma-
gig ~ wokol nich widac $wiecaca, jasnoniebieska aure. Frvderyk pie-
czolowicie przechowlje fen cenny przedmiot w wewnetrznej kiesze-
ni plaszeza), sktadniki do rzucania znanych ezaréw (w ilosei zalez-
nej od MG), 4 flakony z silnie pachnacymi perfumami w czterech
réznych zapachach (Fryderyk uzywa pachnidel 3 — 4 razy dziennie)




Konsekwencje zawodowe: trupi wyglad, trupoza, nieprzyjem-
ny zapach -

Punkty Magii: 36 (+ 5 dodawanych przez PierScienl)

Znane czary:

Magia Prosta: Diwieki, Magiczny ptomient, Plongee $wiatto

Magia Wojenna poz. 1: Leczenie lekkich zranien, Lot,
Podmuch wiatru

Magia nekromantyczna poz. 1: Przyzwanie szkieletu — bohate-
ra, Przyzwanie szkieletow, Strefa zycia, Zniszczenie ozywierica

Magia nekromantyczna poz. 2: Kontrolowanie ozywiesicow,
Rozszerzenie kontroli, Stabilizacja, Przyzwanie szkieletu — mniej-
szego herosa

Kiedy poznalismy juz Fryderyka, przyjrzyjmy sie réwniez jego
kompanii. Jak juz wezesniej wspomniatem, tworza ja szkielety.
Pigc z nich to zwykle szkielety, ktére nekromanta przywrécit do zy-
cia na matym cmentarzu niedaleko Middenheim (mozna wykorzy-
sta¢ charakterystyke szkieletu ze strony 250 WERP; kazdy szkielet
ma miecz i tarcze). Szosty z nich to szkielet znamienitego wojow-
nika, ktory towarzyszy Fryderykowi od dawna. Zostat on wycia-
gniety z grobu wraz z niektérymi przedmiotami nalezacymi do nie-
g0 za zycia. Oto jego doktadny opis:

Wiktor Kerslau ~ szkielet, maicjszy bohater
Sz WW . US SWT Zywe I A Z: CP It OUp SW Oud
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Umiejetnosci: uniki

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP korpus i r¢ce), hetm (1 PP
glowa — a raczej czerep — ponadto hetm jest magiczny, zwigksza Si-
le wtasciciela o 1), miecz (rowniez magiczny — zwicksza WW o +5
i daje postugujacej sie nim postaci umiejetnosé Uniki), tarcza (1
PP), ponadto Fryderyk wyposazyt swego najwigkszego obrofice
w magiczng obrecz mocowang w okolicach szyi (czy tez raczej kre-
gOw szyjnych), kiéra zapewnia ciagly stabilizacje noszacego ja
ozywienca (oznacza to, ze Wiktor moze oddali¢ si¢ od nekromanty
na odlegtos¢ wieksza niz 24 metry); ponadto herosa nie moze kon-
trolowac nikt inny, poza osoba, ktéra zatozyta mu obrecz — czyli
Fryderykiem. Obrecz jest tak umocowana, zeby nie hatasowala
podczas wykonywania ruchow.

* — wszystkie modylikatory wynikajgce z posiadanych
przedmiotow, uwzglednione zostaty w charakterystyce.

8. SPOTKANIE NA DRODZE

Po tej krétkiej dygresji powréémy na droge, na ktdrej whasnie
wre walka. Banici, troche zaskoczeni, ze dylizans ma tak silng
eskorte, ciggle usituja dostaé si¢ do Srodka. Nasi bohaterowie dziel-
nie im w tym przeszkadzaja. By¢ moze druzyna jeszeze nie zorien-
towata sie, ze ma do czynienia ze zwyktymi ludZmi, moze Ktéry$
z bohateréw nerwowo rozglada sie po krzakach, szukuajgc wzro-
kiem kogos, kto kontroluje te przeklete monstra (ach ci doswiad-
czeni gracze...). Dziwnym zbiegiem okolicznosci takie przeczucie
moze sie sprawdzic.

Po zapadnieciu zmroku Fryderyk wyruszyt w droge. Po godzi-
nie marszu ustyszat odglosy walki dochodzace 7z goseinea. Zacie-
kawiony, zblizyt si¢ do drogi ...

Sam najlepiej wiesz, jaki widok moégt zobaczyé. Naj$mieszniej-
sze w calej sytuacji jest o, ze Fryderyka nurtuje to samo pytanie -
kto kontroluje te szkielety??? (chciatbym, zeby jedno bylo jasne
— bohaterowie nie powinni zobaczy¢ nekromanty i jego obstawy,
ani w zaden sposéb skojarzy¢ go z napadem ,,szkieletow®). Van der
Hollen jest troche skonfundowany. W pospiechu wydobywa swoje
okulary i nukltada je na nos. Nic! Zadnego maga w poblizu! (chyba
ze jeden z cztonkow druzyny umie postugiwaé sie magia — ale (o
raczej niemozliwe, zeby sam na siebie napuszezal szkielety. I je-
szeze jedno — nekromanta zobaczy dziwng, matg istotke — to bedzie
oczywiscie Dudu). To bardzo dziwne — truposze sami poruszaja sie
i wychodzi im lo catkiem niezle. Moze to miejsce ma jakie§ ma-
giczne wiasciwodci? No wiee dobrze, teraz préba przejecia kontro-
li nad bezpariskimi ozy wiencami... Znowu nic. Co$ tu nie gra. Fry-
deryk postanawia sprawdzi¢ wszystko osobidcie i wmieszaé sie do

walki. Wydaje swoim szkieletom rozkaz: NAPRZOD! I wtedy na
polu walki pojawidja si¢ nowe postacie. Teraz twoim zadaniem,
Mistrzu Gry, jest zrobienie jak najwickszego zamieszania. Szkiele-
ty Fryderyka powinny uderzy¢ ze strony, z kiérej bohaterowie
w ogdle nie spodziewajq sie ataku. Sam nekromanta wilaczy sie do
walki w bardzo widowiskowy sposéb — na przykfad wleci pomie-
dzy walczacych. Szkielety Fryderyka bedg cigé wszystkich, ktorzy
nawing im si¢ pod miecz. Nekromanta bedzie przede wszystkim
cheiat si¢ przekonad, kim lub czym s3 nie kontrolowane przez ni-
kogo szkielety. Bohaterowie powinni przezy¢ chwile rozterki,
przed Kim si¢ broni¢ w pierwszej kolejnosci. A banici... Oni skorzy-
stajg z zamieszania 1 porwawszy Alberta, znikng w lesie (podazy za
nimi Dudu, ale chyba niewielka to pociecha). To samo uczyni Fry-
deryk i jego kompania w chwile potem. Teraz troche o tym, co po-
winno pozosta¢ na polu walki. Proponuje strzaskane kosci jednego
szkieletu (pokonanego przez bohateréw) i jednego martwego bani-

te (zabitego przez Fryderyka zatrutym sztyletem). Po tych pozosta-

tosciach bohaterowie powinni zorientowac sie, ze mieli do czynie-
nia z dwoma grupami — prawdziwymi szkieletami i ludzmi, ki6rzy
tylko za szkielety byli przebrani. Nad opustoszatym nagle (raktem
powoli zapada znirok...

9. CO DALEJ?

Banici wsigkli w ciemno$¢ nocy. Zamiast spodziewanych pie-
nigdzy, majg ze sobg matego chtopca. Skoro bronito go az tylu
zbrojnych, wida¢ maty jest kim§ waznym. Pewno da si¢ za niego
wycisnaé niezty okup. Werner i jego kompani podazajg do swo-
jej kryjowki — ukrytej w glebi lasu opuszczonej leSniczéwki. Je-
den z banitéw pozostat w poblizu traktu, by obserwowaé bohate-
row i w stosownej chwili poinformowac ich o mozliwosci odzy-
skania chtopca. .

Fryderyk jest bardzo poirytowany. Jakas banda chlystkow
obrazita jego i sztuke, ktérej z takim zapamigtaniem si¢ oddaje.
Trzeba ich natychmiast ukarac, bo jeszcze sq gotowi powtérzy¢ te
niedorzeczng maskarade i wystawié na szwank dobre imig¢ nekro-
mancji. A gdyby tak zrobi¢ z nich prawdziwe szkielety? Tizeba
bedzie ich co prawda zabi¢, ale to Zaden problem. Fryderyk na-
tychmiast zaczal wprowadzac¢ swdj plan w zZycie (jak to miat
w zwyczaju), ale po kilku minutach stwierdzit, ze banici gdzie§
znikneli. Wokdt stychaé tylko odglosy nocnego zycia lasu. 1 nic
nie widaé, cho¢ oko wykol — w ferworze walki nikt nie zauwazyt,
ze zapadt zmrok. Zorientowawszy sie, co jest grane, Fryderyk po-
stanowit obserwowaé bohateréw — juz oni na pewno doprowadza
mnie do tych nieudacznikéw.

Tyle bohaterowie niezalezni. A co zamierzajg zrobi¢ nasi boha-
terowie? Mozliwosci jest kilka. Po pierwsze, mozna zaczgé Scigaé
porywaczy. Serdecznie odradzam l¢ mozliwosé. Jest noe, nic nie
widac (jest akurat bardzo pochmurno). Banici sy na swoim terenie,
kto wie, czy wlasnie teraz nie mierza do czlonkéw druzyny z lu-
Kéw. No, a poza tym, gdzie ich szuka¢? W ktérg strong poszli?
Gdyby ktos sie upierat, ze wychowat si¢ w tych okolicach i zna te
lasy jak wiasng kieszen, wpusé go do lasu i zaraz rozbij mu nos
o jakies roste drzewo. Chyba las troche sie zmienit... Poza tym, co
zrobi¢ z powozem? Hans za zadne skarby nie zostawi go na drodze,
a rozdzielac sie... To chyba nie jest najlepszy pomyst (imozesz uzy¢
Hansa do przywotywania bohateréw do porzadku, jesli nastapi wy-
syp idiotycznych pomystéw). Préba weiggnigcia do poscigu straz-
nikéw z pobliskiej rogatki czy przejezdzajacych akurat straznikow
drég niczego nie da. Wojacy wykreeg sie sianem i glejt od burmi-
strza Delberzu nic nie pomoze. W podobny sposéb zniwecz wszy-
stkie wystrzatowe pomysly z psami tropigeymi. Wypatrywaniem

banitow z balonu, nowym czarem ,,Wykrycie matych chtopeow™

1 tak dalej. Bohaterowie muszg uswiadomié sobie jedno — pozosta-
je im tylko czekac na sygnat od porywaczy. Kiedy banici wykona-
Jja swéj ruch, zalezy tylko od ciebie. Proponuje, zeby czas ten byt
tym dhuzszy, im bardziej nerwowa i niecierpliwa jest grupa.

10. PROPOZYCJA
Mam nadzieje, ze bohaterowie siedzy teraz gdzies i nerwowo
wykonujg te same, w kétko powtarzajace si¢ czynnosci. Pomecz



ich jeszcze troche, a potem mozemy przystapic do finatu naszej
przygody. W koncu nadchodzi dlugo oczekiwana odpowiedz od
banitow. Mozna jg przekazaé w sposob, w jaki zapewne zrobitby to
pewien dobrze znany, zakapturzony banita z Zielonego Lasu — czy-
li wiadomo$¢ przymocowana do strzaty. Jezeli cheesz jeszeze tro-
chie podenerwowac swoich bohateréw, jeden z banitéw moze zja-
wic si¢ u nich osobiscie. Zeby wszystko byto jasne — jezeli spadnie
mu wios z glowy — chtopak zginie. Przedstaw sprawe na tyle jasno
i zdecydowanie, zeby nikomu nie przyszedt do glowy zaden gtupi
plan (w tym miejscu mata dygresja: jezeli twoi gracze nie myslg
i bohaterowie wykoiicza postarica. nigdy nie powinni zobaczyé Al-
berta z powrotem. Porywacze nie zabijy go, by¢ moze sprébujg go
sprzeda¢ handlarzom, by¢ moze wymuszg okup na kim innym.
Przykre konsekwencje dla bohateréw wymysl sam. Podpowiem
tylko, ze powinny by¢ bardzo okrutne — nie miej litoscil)

Ale powréémy do wymiany. Wiadomo$¢ powinna by¢ dostar-
czona rankiem, tak, zeby bohaterowie mogli od razu wyruszy¢. Je-
zeli pojedzie za nimj jakakolwiek ,.obstawa®, do wymiany nie doj-
dzie ~ to réwniez powinienes bardzo jasno okresli¢ na samym po-
czgtku. Porywacze zazadaja za zwolnienie chlopca... no whasnie —
sume musisz okresli¢ sam. Powinna wynosi¢ tyle, zeby bohatero-
wie mogli ja zaptaci¢, lecz by nie zostalo im wigeej niz po kilka
szylingdw na glowe. Miejsce wymiany to bréd na malej rzeczce,

 lezacej w odlegtosei mniej wigcej pét dnia drogi od miejsca zakwa-
terowania grupy. Bohaterowie (z pieniedzmi na okup i z ewentual-
nym przewodnikiem) powinni zjawi¢ sie tam na godzine przed za-
chodem stofica.

Zeby dotrzec do brodu, najpierw trzeba jecha¢ droga, a potem
skreci¢ w dawno nie uzywang drézke. Prowadzi ona do opuszczo-
nego osiedla drwali. Bohateréw czeka teraz kilkugodzinna droga
przez las. Przejazd wozem jest catkowicie niemozliwy — dukt jest
od dawna nie uzywany i kompletnie zardst. Jezeli cheesz trochg
utrudnic dotarcie na miejsce przekazania okupu, mozesz postawié
na drodze druzyny jakiegos$ lesnego stwora. Ale uwaga — zaden
z bohateréw nie powinien zginac ani zosta¢ powaznie ranny. Cho-
dzi tylko o to, zeby postacie troche sie rozgrzaly przed wtasci-
wym starciem.

Zostawmy wigc na chwile bohateréw, zwlaszcza ze maja co ro-
bi¢. Wyjazd druzyny nie umknat czujnym oczom Fryderyka. Ra-
zem ze swoimi szkieletami podgza za grupg bohateréw, cheac zre-
alizowa¢ swoj zamiar. Moze przy okazji uda sie troche zarobic?

Kiedy wiemy juz, jak wyglada nasz ,orszak®, opiszmy miejsce
wymiany i plan banitow. Droga prowadzaca do brodu jest dosy¢ kre-
ta. W pewnym momencie zaczyna biec po dnie niewielkiego jaru.
Powstat on przez wyplukanie ziemi przez deszcze. Nie jest glebo-
ki (okoto 3 — 4 m), Sciany sy nachylone pod takim katem, ze
wspigcie sig na gére nie powinno sprawic wigkszego problemu
(postac porusza si¢ z Szybkoscia zmniejszong o polowe zaokra-
glona w dot). Zbocza ponadto porosniete sg dosé gesto niskimi
krzaczkami. Idealne miejsce na zasadzke, ale nie tym razem.
Kolejny zakret i wawoz otwiera sie na brzeg niewielkiej rzecz-
ki. W miejscu przeprawy ma ona mniej wiecej 8 metrow sze-
rokosci i jest gleboka na metr. Dno jest muliste i podezas
przechodzenia posta¢ moze nieco si¢ zapadaé (gdyby do te-
go doszlo, nie zapomnij o odpowiednim modyfikatorze do
Szybkosci). Przy brodzie znajduje sie nieco prymitywna in-
stalacja. Sktada si¢ ona z dwéch niewielkich tratew; pota-
czonych ze soba linami. Cato$¢ jest tak sprytnie pomysla-
na, ze przycigganie jednej z tratew do swojego brzegu po-
woduje podréz drugiej do przeciwleglego. Bohaterowie
nie powinni i teraz za bardzo kombinowad, Jezeli wszy-
scy nie pojawia sie na brzegu, tak zeby bylo ich dobrze
widaé — no tak, juz wiesz — do wymiany nie dojdzie.

Kiedy bohaterowie juz pokazy sie w catej oka-
zatoscei, z lasu po drugiej stronie rzeki wylo-
nia sie banici z chtopcem. Jest caty i zdro-
wy, nawet nie wyglada na przestraszo-
nego. Teraz moze doj$¢ do wymia-
ny. Na jednej tratwie bohatero-
wie muszg roztozy¢ kawalek

~%

materiatu i polozy¢ na nim monety. Po drugiej stronie, na druga tra-
twe sadzany jest Albert, Teraz trzeba zacza¢ ciagnad. Tratwa z pie-
nigdzmi porusza si¢ w kierunku banitéw, a Albert przeprawia sie
w strone bohaterow. Wszystko wyglada cacy, az do momentu,
w ktérym tratwy mijajg si¢ na Srodku rzeki...

1L FINAL

Podezas gdy bohaterowie zajeci sa wymiang Alberta na okup,
Fryderyk ze swoimi szkieletami dociera wlasnie do przeprawy. Po-
ruszajac si¢ gora, tuz przy krawedzi wawozu, dochodzi do miejsca,
skad moze dogodnie obserwowac rozwoj wypadkéw. Czeka na do-
godny moment do ataku. W chwili, kiedy traiwy mijaja sie posrod-
Ku nurtu, z tytu, za bohaterami, rozlega sig hatas ~ trzask tamanych
galezi i... pgkajacych kosci. Jeden ze szkieletéw potknat sie o wy-
stajacy korzen i wypadt spod kontroli nekromanty. Jego szezatki
staczajg si¢ na niczego nie spodziewajacych sie bohateréw...

Teraz powinien zrobic sie prawdziwy kociot (a raczej to ty po-
winienes zrobi¢ ten kociol). Pieniadze i chiopak na chybotliwych
tratwach poSrodku rzeki, banici po drugiej stronie, a tu z géry spa-
da jaki$ szkielet... Catkiem fajnie, tym bardziej, ze za truposzem
wysypujg sie z lasu nastepni i nie sprawiaja wrazenia tak bezwlad-
nych. Zeby zwigkszy¢ zamieszanie, mozesz wyekspediowaé Fry-
deryka na drugg strone rzeki (przy pomocy czaru Lot). Jezeli na do-
datek tratwy wywrdca sie na skutek gwaltownego szarpniecia, bo-
haterowie powinni mie¢ pelne rece roboty.

Jaki bedzie wynik tego spotkania, zalezy w duzej mierze od cie-
bie, Mistrzu Gry. Ja ogranicze si¢ jedynie do podania wyniku wal-
ki mojej grupy.

Druzyna dzielnie dawata odpor szkieletom Fryderyka, ostabiona
0 jednego z bohaterdw, ktéry rzucil sie na pomoc Albertowi wal-
czgcemu z wodg. Banici nadzwyczaj szybko poradzili sobie z ne-
kromantg (bardzo skutecznym sposobem okazato sie wrzucenie go
do wody). Nastepnie pospieszyli na drugi brzeg, gdzie jeden z ich
kompanéw ramie w rami¢ walezyt z pozostalymi szkieletami (by¢
moze pomoze im Dudu, ale dopiero wtedy, gdy Albert bedzie bez-
pieczny). Kiedy wszyscy ozywieiicy zostali pokonani (z pewnymi
stratami), bohaterowie pozostali sam na sam z wyjetymi spod pra-
wa. Na szczescie zwyciezyt zdrowy rozsadek i obeszio si¢ bez jat-
ki. Bunici znikneli w lesie, nie sprawiajac dalszych ktopotéw. Al-
bert powrdcit pod opiekuricze (777) skrzydia bohateréw...

No, a pieniadze? Céz, pozwolitem im potaplac si¢ troche w met-
nej i mulistej wodzie. Wylowili 3 korony i 5 szyling6w. -




AN MEMO

Tym, ktorzy jeszcze nie wiedzq przypominam, ze w tej
rubryce oddajemy czes¢ bohaterom, ktérzy poniesli
Smierc¢ w starciu z okrutnymi Swiatami gier fabular-
nych. Zamieszczamy tu ostatnie stowa, jakie wypo-
wiedzieli przed swq chwalebng Smierciq.

SHADOWRUN

— To wtasnie lubie na lotniskach: zagladasz do ko-
sza na Smieci [ znajdujesz prezent...

— Na pewno agenci rzqdowi. Widziatem legityma-
cie

— Ktory z was zamawiat pizze?

— Nie krzyczcie tak! Przy rozbrajaniv bomby po-
Spiech nie jest wskazany. lle mam jeszcze czasu?

GWIEZDNE WOJNY

— To fabrycznie nowy kombinezon. Musi by¢ szczelny!

— O, jaki niegrozny matly misiaczek...

— Jeszcze tylko dziesiec sekund i bedziemy bezpiecz-
ni w nadprzestrzeni...

— Nie ma strachu! Setki razy lgdowatem awaryjnie...

— Gdy mowitem, ze skafandry trzeba przechowywaé
w Sluzie, to miatem na mysli slwz¢ ewakuacyjng,
a nie Sluz!

— Wiecie jak mate jest prawdopodobiefistwo, abym
przez przypadek weisngt przycisk autodestrukcji ?

WARHAMMER

— Bqdzmy rozsqdni. Proponuje pojedynek do pierw-
szej krwi...

— Wyskocze przed jaskinie i odwrdce uwage smoka,
a wy w tym czasie wyniesiecie jego skarb...

— Udaje, ze nie stysze nawolywania straznikéw i jak
gdyby nigdy nic ide dalej...

— Wszystkie szczury z naszego statku wyskoczyiy za
burte? Swietnie. Im mniej szkodnikow, tym le-
piej...

ZEW CTHULHU
— To taki mity staruszek. Nawet powiedziat: Idscie
z bogiem...
— Nie ma strachu! Ten potwdr jest wiekszy od na-
szej willi. Nie przecisnie sig przez drzwi...
— O, dobrze, ze jestescie. Zaraz, po co wam ten ka-
Jtan bezpieczeristwa?

(caty czas liczymy na waszq pomoc

PRZECIETNEGO

POSZUKIWACZA PRZYGOD
W PRZECIETNEJ
GRZE FABULARNEJ

Kaczka — plaskodziéb pierzasty. Ptak wodny stanowiacy podstawowe wyposa-
zenie towcéw czarownic, Kaczki naznaczone pietnem chaosu mutujg w zaja-
ce (takie w buraczkach).

Kamikadze — wybierany na ochotnika cztonek druzyny, ktéry ma udaé sie na
zwiady do jaskini smoka.

Kapusta — niektérzy uwazaja, ze w kapuscie znajduje sie mate krasnoludy. To
oczywista bzdura. W kapuscie znajduje si¢ mate elfy — mate krasnoludy znaj-
dowane s3 w podziemnych dotkach, ludzi przynosza bociany, hobbity roz-
mnazajg sie przez paczkowanie, a paladyni przez puszkowanie.

Kastrat — poszukiwacz przygdd, ktéremu ztodzieje za jednym zamachem po-
zbawili calej kasy.

Kat — rzemieSlnik, z ktérym poszukiwaczy przyg6d tacza zazyte stosunki.

Katastrofa — wiersz napisany przez kata-grafomana. Prawdziwie straszna rzecz:
nie ma nic gorszego niz tortury kiepska poezja.

Kocuj typowy mitosnik gier fabulamych ktéremu kompletnie odbﬂo Mledzy
innymi uzurpuje sobie autorstwo niniejszego stownika,

Kombinerki — przyrzad uzywany przy przeszezepach nerek lub potoczna nazwa
potrawy, w ktoérej sktad wchodzg nereczki od kilku réznych dawcéw.

Kon — wszechstronnie utalentowane stworzenie. Poszukiwacz przygdd jest
w stanie razem ze swym ulubionym koniem wydostaé si¢ z miasta kanatami,
ukry¢ sie¢ na drzewie, przep}ynqc kajaklem Jjezioro i dokonaé wielu innych
réwnie bohaterskich czynéw.

Kosa — narzedzie rolnicze przy pomocy ktdrego niektére szkielety znecaja sie
nad poszukiwaczami przyg6d. Bohaterowie i tak maja szczescie, ze martwia-
ki nie odkryty jeszcze mtockarni i kombajnu zbozowego...

Krasnolud - rasa bedaca §lepym zautkiem ewolucji brody.




Znalaztem swego czasu butelke zamieszkang przez dzinna. Miatem kilka
tkiem zabawnych pomystéw na zyczenie, wigc bez zwloki potartem butel-
Bez efekiu. Potartem jeszcze raz, energiezniej. Nadal nic. .
| Zrezygnowany odstawitem butelke na stot i zajgtem sie wlasnymi sprawa
mi. Kilka godzm poiniej, gdy preparowatem wtasnie skdre nietoperza, na-
gle btysnelo i z butelki zaczql wydobywac sie dym. Po chwils

- zmaterializowat

ajprawdziwszy dzinn.

e
~ Potartes butelke. Jakie jest twoje zyczenie, mdj panie? — spytat dzinn
Jotartem jq prawie.trzy godziny temu, nie spieszytes sie zbymzo ~ zau-

wazytem z preekgsem.

, Zrenico mego oka, ale utknglem w korku...

Ten system jest inny niz wszystkie. Tabe-
la stawia przed graczami jedyne prawdziwe
wyzwanie — stworzenie postaci. W koricu
kogo obchodzi penetrowanie labiryntéw
czy zabijanie smokéw? Liczy sie tylko bo-
hater! Z dotychczasowych systeméw tylko
pierwsza wersja Krysztaléw Czasu kladta
pewien nacisk na tworzenie postaci, Jednak
wszystko to byto zbyt proste. Tylko TABE-
LA da ci mozliwosci, o jakich marzytes.

Rozdziat IX
UMIEJETNOSCI

Kazdy gracz moze wybra¢ sobie dowolng
ilos¢ umiejetnosci pod warunkiem, ze ich
taczna liczba nie przekroczy dwudziestu pie-
ciu. Oto lista podstawowych umiejetnosci:

1. Aportowanie

2. Bicie elféw

3. Bieganie pod gorke

4. Bujanie hamakiem

5. Cichy chéd w toalecie

6. Charakterystyczne dla krasnoludéw pato-
wanie elféw

7. Czerpanie radosci z zycia

8. Czerpanie wody ze strumienia

9. Czerpanie zyskow z nierzadu

10. Czerpanie zyskéw z rzadu

11. Chlapanie

12, Czytanie/Pisanie

13. Czytanie z warg/Pisanie na wargach

14, Drapanie sie

15. Drastyczne dla tagodniejszych osobni-
kéw zabijanie elféw

16. Etykieta

17. Furczenie nosem

18. Furczenie uchem

19. Gotowanie zupek wietnamskich

20. Gnojenie elfow

21. Heraldyka

22. Handel uliczny

23,
24.
25,
26.
S
28.
29,
30.
3l
S
83,
34,
3
36.
37

38.

39,
40.
41
42,
43,
44,
45.
46.
47.
48.
49,
50.
51
52.
53.
54,
55.
56.
5
58.
59.
60.
61.
62.
63.

stawic kolejng cze$¢ gry fabularne;:

A E= LA\

Historia starozytna
Historia feminizmu
Histeria
Impregnowanie elféw
Jezdzenie na koniach
Jezdzenie na stworach latajacych
Jezdzenie na wozach
Jezdzenie pod wozami
Jezdzenie na elfach
Jezykoznawstwo
Jelitoznawstwo »
Kaleczenie elféw
Kopanie elféw
Kustykanie
Myslenie (jedna z mniej populamych
umiejetnosci)
Nabijanie elféw na rézne ostre
przedmioty
Opieranie si¢ o §ciane
Pstrykanie

. Piwowarstwo

Ptywanie

Pltywanie na stworach latajgcych
Panowanie nad innymi
Panowanie nad sobg
Postugiwanie sie ling
Postugiwanie sie linem
Polowanie na elfy

Ryczenie

Rymowanie

. Sklejanie modeli

Sklejanie modelek
Szuranie nogami
Szuranie rekami
Szuranie uszami
Szpanowanie
Skakanie na skakance

Skakanie na elfie

Solenie zupy

Szczerzenie zebéw

Torturowanie (zgadnijcie kogo...)
Walka na slepo
Walka na gtucho

64. Walka na tyso

65. Wyciskanie pryszczy

66. Zaginanie podkéw

67. Zaginanie innych

68. Zgrywanie sie z elf6w

69. Znecanie si¢ nad krasnoludami (272)

70. Zastawianie débr majatkowych rodzi-
céw z powodu sporych rozmiaréw dtu-
g6w powstatych w w wyniku uprawia-
nia hazardu

Rozdziat X
MAGIA

Nie ma si¢ co oszukiwaé: Tabela to sy-
stem folerancyjny. Nawet bardzo toleran-
cyjny. W Tabeli nie ma miejsca na brak to-
lerancji, na przesladowania religijne, na
konflikt plci czy cokolwiek w tym stylu,
Wrasciwie Tabela to najbardziej tolerancyj-
ny system $wiata. Pod wzgledem tolerancji
Tabela powinna by¢ wzorem dla innych,
Pierwotna nazwa Tabeli brzmiata nawet —
Tabela: Roznice sq pigkne, a nietolerancja
Jest ztem (pdzniej jednak tytut ulegt zmianie
na Tabela: Elfy sq glupie). Nie moze wiec
tu zabrakng¢ wzmianki za temat tego, dla
kogo zastrzezona jest magia. A wigc oznaj-
miam wszem i wobec — zgodnie z przyjetg
w Tabeli zasada tolerancji - MAGII MOZE
UZYWAC KAZDY!

No, z wyjatkiem elf6w.

Autor: Krzysztof Iwanek

KOLEINE ROZDZIALY
JUZ Z3 MIESIAC!




ODGREOSY Z KUZNI

Bedqc na licznych spotkaniach z cztonkami naszej redakcji | przedstawicielami wydawnictwa w jednej osobie odkrylem, ze wielu = Was,
drodzy Czytelnicy, nie ma najmniejszego pojecia, co wydajemy, a jezeli juz takowe pojecie ma, to i tak nie potrafi sie zorientowad, co
w Srodku danego produktu si¢ znajduje. Wychodzqce na przeciw Waszym oczekiwaniom, po wielogodzinnych n(lgabym aniach nowego red-

nacza tudziez J. W. prezesa doprowadzitem do powstania tego rzlew'lelkreg() dzialu, w ktdrym ja —

o

skromny

izej podpisany zastepca redak-

e

tora naczelnego wydawnictwa i cztonek redakcji MiMa — bede rozpisywal sig o naszych planach, produktach i innych takich smetach. Pa-
migtajcie tylko, ze pisze te stowa miesiqe przed tym, niz Wy je czytacie!

Wpierw pokrotee o tym, jak chce Wam przedstawiaé nasze pro-
dukty. Jest tajemnicg Poliszynela, Ze spéZniamy sig, nie dotrzymu-
jemy termindw itp., itd. Dlatego tez bede tu pisal, co nastepuje: 1.
wpierw o tym, co juz trafito na moje biurko z drukarni, 2. o tym, co
wiasnie powedrowato do drukarni, 3. o tym, co jest w korek-
cie/skladzie/redakcji (plus informacja, kiedy si¢ teoretycznie uka-
ze) oraz 4. o tym, co poszto do tlumaczenia. Im blizej bedzie wy-
dania danego produktu, tym wiecej informacji na jego temat bede
zamieszczat.

A wiec zacznijmy.

Na moim przestronnym redaktorskim biurku w zeszlym miesig-

cu wyladowaly dwa podreczniki: W stepie szerokim (pierwszy do-

. datek do Dzikich Pol) oraz Podrecznik Badacza Tajen <0l
ny dodatek do Zewu Cthulhu). Poniewaz do nowo$
nie nalezg, wigc tyle o nich — uznajcie to za wstep i
Niedawno pojawily si¢ w redakcji pierwsze egz
nu Mistrza Gry do Warhammera (kiedy czyta
nie jest on juz w sprzedazy). Niestety produktowi
ideatu. ktory mieliSmy nadnejqz osxagnqc za co Z gjor
szam. C6z — jak zwykt méwi¢ Mitosz
blemy z wydrukowaniem ¢
ksigzka. Spusémy jedne
techniczng Ekranu i
mitosnika WI*RP £z

z podrecznil
rzecz. W ¢

1 chyba wszystkim
Ekranie jest jeszcze

owa ksigzka z naszej
idrzej M. — otrzymal
astyki). Tym razem
-Swanwicka (n.in. Sta-

1620 smoka. Ksiagzka
-nagrod: Hugo, World Fan-
edng z najlepszych powie-
esigtych. Polecam wszystkim. Do nabycia
brych ksiegarniach na terenie calego kraju.
ruje, powedrowalo lub juz wraca z drukarni.
gratka dla mitosnikéw WERP — cze$¢ pierw-
nie zagtady: Ogien w goérach (gdy pisze te
karni). Ten cykl scenariuszy jest nieco krétszy
vroga, liczy bowiem tylko trzy czesci (plus
alng). Kampania byfa przed laty opracowywa-
s6w, gdy Games Workshop sprzedawal te gre
ople), ukazata sie juz jednak pod szyldem WFRP, dzieki cze-
arhamumerowcy maja okazje zagra¢ w przygode najbardziej
yczng z Klasycznych. Nie chege nikomu psué zabawy, wspom-
ylko, ze bohaterowie podazaja tropem orkowego wojownika-
tana, ktory posiadat... he, he — bez przesady, len tekst czytaja
yewnie rowniez gracze,

W drukarni znajduje si¢ réwniez pierwszy suplement do gry
Earthdawn — przygoda Mgty Zdrady. Jej akcja toczy sie w Przy-
czotku i Krwawej Puszezy, o ktdrych to miejscach podano wiele

ciekawych informacji. Polecam nie tylko milo$nikom Przebudze-
nia Ziemi, ale wszystkim innym prowadzaéym. A to ty]ko pocza-
tek dobrych przygdd do gry Earthdaw
sza od poprzed '

Drukuja si
zem jest to
e

eja — tym ra-
nieznanego je-
/iecie autora) za-
) napisane, z pewno-
¢ od dawna na polu

unie Franka Herbert
byto takiei ksizliki

afia do skladu.
sze;Clive Barker i jego Everville, czyli druga czesc¢ fe-
nego Wielkiego sekretnego widowiska. Polecam
m mito§nikom grozy i nie tylko. Ta czgs¢ jest ponod
pierwszej.
Po drugie, Zew Cthulhu, edycja 5.5 — czyli poprawiona wersja naj-
slynniejszego systemu grozy na §wiecie. Wiecej informacji (zapew-
ne ciekawszych) udzieli Wam Milosz w jednym ze Skroétéw...
Poki co, wspomne o dwéch zmianach wzgledem poprzedniej we-
1sji — zmodylikowano m.in. rozdziaty o Poczytalnosci i o czarach.
redakeji....
Znajduje si¢ wtasnie W krwawym blasku ksiezyca, czyli przy-
goda opracowana przede wszystkim z my$la o Wilkotaku: Apo-
kalipsie, ale rowniez o Wampirze: Maskaradzie. Jej akcja to-
czy sie w Chicago, a chodzi o... Dokoncze innym razem, co?
st réwniez druga cze$¢ Wskrzesiciela Seana Stewarta — Noc-
na straz.
A takze pierwsza czg§é nowego cyklu Gene’a Wolla Ksiega
Dtugiego Stonca, noszaca tytut Ciemna Strona Diugiego
Stofica. Akcja tych powiesci toczy sie w §wiecie znanym z pie-
cioksiagu Ksiega Nowego Stonca, tyle ze kilkaset lat wezesniej.
Od tiumacza... ,
Lada moment powinny przyj$¢ Maski Nyarlathotepa, czyli
druga (po Horrorze w Orient Ekspresie) wielka kampania do
Zewu Cthulhu, ktéra ukaze sie na gwiazdke. Ta przygoda jest
niewatpliwie bardzo cthulhistyczna. '
Pono¢ nadptywaja Skarby Srodziemia, czyli dodatek opisujacy
‘magiczne przedmioty i nie tylko. Polecany nie tylko mitosnikom
MERPu, ale wszystkim, ktérzy grajg w systemy fantasy.
Przybywa réwniez Ksiega wiedzy, czyli dodatek do Przebu-
dzenia Ziemi, zawierajacy nowe talenty, nowe dyscypliny, no-
we czary oraz informacje o tym, co dzieje si¢ wyzej 6smego kre-
gu. Ponadto wiele o glosicielach i Swietlistych, a takze opcjonal-
ne zasady. To réwniez na gwiazdke.
Jedli jesteSmy przy Earthdawnie — przed Ksiega wiedzy (paZ-
dziernik/listopad) powinna ukaza¢ si¢ pierwsza ksiazka, ktérej
akcja toczy sie w tym $wiecie: PierScien Tesknoty. Polecam ja
kazdemu, ale przede wszystkim tym, ktérzy cheq sie dowiedzied
czego$ o Garlthiku Jednookim, J’rolu szlachetnym zlodzieju
oraz o tym, jak odkryto Parlainth.
Powinna dotrze¢ do wydawnictwa réwniez druga czes¢ Skoku
w konflikt Stephena R. Donaldsona — Skok w wizje, wraz
z ktorg zaczyna sie prawdziwa epicka space opera.
I to by byto na tyle...
Mitego czytania i grania zyczy

Toset
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Adresy
sklepow
z grami

iwosé gry

Figurki do gier fabularnych i

Wszystkie produkty
firmy MAGw ciaglej
sprzedazy

Kostki wielo$cienne
systemow bitewnych
Gry fabularne

Systemy bitewne

Gry strategiczne

Gry planszowe

Gry karciane
Czasopisma

na miejscu

Mozl

Adresy sklepéw

Skiep ,,MAG - Estel", Warszawa
ul. Chtodna 47, tel. 620-16-54

i

Ksiggarnia ODYSEUSZ
ul. 9 Maja 12, Szczecinek

Sklep ,,IMP-Goblin®, Warszawa

Centrum Handlowe Torunska Center
stoisko nr 5 tel.675 47 67

Sklep ,,IMP-Ogryn®,

ul. Szewska 6, 3p, 50-053 Wroctaw

tel. (0-71) 343 88 61

Sklep ,,IMP — MAG",

ul. Piotrkowska 90, 90-103 L.6dz
www.lodz.pdi.net/~plvimall/games.htm

\,\\%

-]

CAPRI Computers
ul. Cypryjska 28, 02-767 Warszawa
tel. 642 - 73 - 38

»BARD

Krakoéw, ul. Stefana Batorego 20/17
tel./fax. (0-12) 632-07-35

~BARD - FANTASY SHOP*

Krakow, ul. Wolnica 13

tel./fax. (0-12) 423-57-27 w.11

Sklep BAZYL
71-533 Szczecin, ul.Bronistawy 14
tel. (0-91) 455 76 74

STREFA 51
Pin. galeria Dw. Centralnego PKP Warszawa
tel.0-601-304470, 654 98 11

STREFA 51

Dworzec PKP Gdarisk Podwale-Grodzie 1
Antresola Pawilon 338

tel.(0-58) 301 28 41,42,43,44 wew.136

Centrum Gier ,BARDY,
43-300 Bielsko-Biala,
ul. Celna 10, tel. 0 602 600073

Sklep ONO, tel. (032) 513979
Pl. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice

Ksiegarnia PROGRESOR
ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom
tel. 0 601 306671

CENTRUM GIER 50-117 Wroctaw
ul. lgielna 17 tel. 0-77 57-87-36

Sklep SZEHEREZADA,
fax. 0-12 476683, tel.0-601 47 66 83
ul. Bierficzycka 168/337, 31-831 Krakow

Sklep SZEHEREZADA,
Pl. Ofiar Getta 5, Rzeszéw

Ksiegarnia SASKA, tel.6175746
ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa

Ksiggarnia FABER i FABER, tel.49-12-65
ul. Putawska 11, 02-515 Warszawa

Capri COMPUTERS, tel. 642-73-38
ul. Cypryjska 29
02-767 Warszawa

Skiep R.A.R.
Krakéw ul.Grzegdrzecka 32a
fax.0-12 635 17 77

Sklep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, L.6dz

ARKANA Ksigzki, tel. 39-94-17
ul. Stowackiego 4
01-627 Warszawa

CZYTADLO,
ul. Dworcowa 58
75-201 Koszlin

CENTRUM GIER tel.324 34 07
65-071 Zielona Goéra ul. Sobieskiego 8/10/5

LEGENDA Poznan
Pl Wiosny Ludéw, Pawilon 6/7

RYNEX 09-400 Piock
ul.Kossobudzkiego 6/6

CYBER SMOK 71-118 Szczecin
ul.Wyzwolenia 42 tel.0-91 452-30-51

Sprzedaz wysytkowa







/ARZONE:

0507 Ashigaru
0508 Akolici

9412 Most Imperialu
9703 Inkwizytor #2
9931 Timothy Mc'Guire
9933 Sgt. Carter

9936 Toshiro

9937 Szary Duch

CHRONOA ~ IWAGAI

20502 Miecznicy Pierworodnych .re - .
2345 _Miecm;:c; Sekiletiw v Mozliwo$¢ sprzedazy
4 trazni rawan i
e e Xar : ;vysyﬂl}(owe_]. Zad,;zwoﬁc.
e ub napisz, a prze§lemy Ci

2823 Goblin na Rozrywaczu z Lancg |  naszg pelng oferte !

U NAS ZAWSZE PELNA OFERTA FIGUREK !!! CO MIESIAC




n@\ernych Krasnoludow, potqznych ‘1 hcznych
SRR TN P (YA DR e S e SRR T ) s e fAan*\ A



NOWY WARHAMMER 40.000

Jakis czas temu
gruchnela wiadomos¢ -
ukaze sie nowa edycia
Warhammera 40.000’,
Gracze zaczeli spekulo-
wat na temat zmian,
ktore niewatpliwie mialy

. nastapic. Zadawano py-

tanie, czy bedg one ko-
smetyczne, czy moze
zmienig sie pewne
aspekty walki na podo-
_bienstwo najnowszej
wersii  ,Warhammer

Fantasy Battle” (powaz-
ne zmiany w turze ma-
gicznej i nie tylko). Kra-
2yl lakze mity na temat.

zmian fabularnych $wiata: m.in. $mier¢ Imperatora,
w nastepstwie ktorej. wybucha bratobdjcza wojna
miedzy zakonami Kosmicznych Marines. Im blizej da-
ty wydania, tym wiecej pojawiato sie przeciekow.

Naga prawda zaskoczy chyba wielu - zasady gry

sq zmienione w bardzo znacznym stopniu (tak na oko
— 80%). Najbardziej widoczne i razace (moim skrom-
nym zdaniem) jest zlikwidowanie réznorodnosci bro-
ni, jakg oferowata poprzednia edycja, nie pokuszone
sie jednak o zmiany ich nazw (lenistwo czy brak wy- [
obrazni ?) Wyglada to np. tak: ,Wraithcannon (dz;a%a :
jak  Meltagun)’ ‘
czy  ,Callidus
Neural Shredder
(dziata jak Fla-
mer)’ — wyjasnie-
nia podano w ta-
kiej wtasnie for-
mie. Nastepng
duzg zmiang sq
ciecia ,fabularne”
w wielu armiach,
np. orki nie dzielg
sie juz na klany
(ups...) nie wspo-
minajac o kary-
godnym obcieciu
sit Chaosu.

Wiele zmian bedzie mialo, jak sadze, swoich zwolennikow i przeciwnikow.
Zredukowano gre o faze magiczng ~ teraz magowie maja przypisane do sie-
bie ofensywne czary (zadnego losowania) i moga uzy¢ ich w trakcie tury
strzeleckiej. Zasady obstugi pojazdow moim zdaniem urealniono, poza tym
w wigkszosci polepszono ich przydatnosé na polu walki. Obnizono wartosci
charakterystyk wielu postaci (np. najwyzszy WS fo teraz wartosé 5). W no-
wej edycji nie beda, na szczescie, mozliwe przegiecia w stylu niezniszczal-
nego Generala Chaosu. Zmniejszeniu ulegiy takze koszty wielu jednostek,
co pozwoli na Wieksza roznorodnosé oraz llosc modeli przy budowaniu armii.

Tu zblizamy sie do jedne]j z dwoch rzeczy, ktére podobajq mi sie naj-
bardziej w nowej 40.K - nowego podziatu tury. Wprowadzono nastepuja-
cy system: Faza Ruchu — Faza Strzalu — Faza Szarzy - Faza Walki
Wrecz, Nawet przy wigkszej ilosci madeli na planszy gra robi sie bardZIej
przejrzysta i o wiele dynamiczniejszal Wszystkie jednostki poruszaja sie
7 takg sama predkoscia ~ 6 cali na fure Ruchu. Réznice zaczynaig sie
w Fazie Szarzy. Jednostki podzielono na kilka kategorii, kiore odzwiercie-
dlaja m.in. szybkos¢, z jaka te madele szarzuja, np. typu Troops (Space

Marine Tactical Squad czy Genestealer Brood) mogg zaszarzowac¢ na od-
leglos¢ 6 cali. Natomiast jednostki kategorii Fast Affack (Hormagaunt Bro-
od czy Boarboyz) moga szarzowac na odlegiose 12 cali. Strzelanie odby-
Wa sie przy uzyciu podstawowego BS modelu (BS-5 zawsze trafiasz na
2+, BS-3 zawsze trafiasz na 4+), nie podiegajacego zadnemu modyfikato-
rowi, tak jak w starej edycji. Bron posiada tylko jeden zasieg, natomiast
wszelkie ostony traktowane sa jako dodatkowy save (np. jednolity mur da-
|e nam save na 4+). Zadna broi nie posiada modyfikatora save a, przez
co wykonujemy tylko podstawowe testy pancerza. Odpowiednikiem weze-
Sniejszego modyfikatora jest charakterystyka broni pod nazwg Armour
Piercing; np. jezeli strzelamy z broni, ktérej wartosé AP réwna sie 4, o mo-
del posiadajacy pancerz 4+ lub gorszy nie moze wykonac rzutu obronne-
go - moga to zrobi¢ tylko modele z pancerzem 3+ lub lepszym.

Zmian w stosunku do starej edycji jest bardzo duzo.~ ja wymienitem
tylko przykiadowe, kiore i tak pokazujg, ze nowy Warhammer 40.000 jest
gra catkowicie odmienng od poprzednika. Czy lepsza, pokazq liczne bitwy,
kiore bedzie trzeba rozegrac.

Na koniec moze apuszq Zawartosce pudia z podstawka do nowej 40-ki.

‘ . Podr@czmm pod-

stawowy ficzy so-

bie tylko® 300

stron, ale gdy ko-

gos przerazi taka

cegla, to w trakcie

rozgrywek moze

korzystaé z dwoch

tekturowych

skrotow, zawiera-

jacych m.in. wszy-

stkie potrzebne

_ fabele. Ponadto

wzbogacimy « sie

0 frzy przezroczy-

ste wzorniki, dwie

gotyckie ruiny,

a takze kilka drze-

wek, Pudio zawie-

ra takze dwie ar-

mie, ktorymt bedziemy mogli zagrac. Jest to dwadzies-

cia modeli z catkowicie nowej, obecnej dopiero w tej

edycji armii Dark Eldar. Jake przeciwnikow ofrzymuje-

my nowe figurki 10 Space Marines oraz model Land

Speedera. Musze przyznaé, ze po opracowaniu nowej

technologii wykorzystanej do produkeji figurek, firma

_Games Workshop jakoscig i dokiadnoscig swych wy-
1obow bije konkurentow na glowe Tak trzymac.!







Magic" to juz mistrzostwo Swiata. Odgtosy walki, wiwa-
tujgce ttumy, wojenna zawierucha... Na obu ptytach
nie zabrakto réwniez pieknych, podniostych hymndow
i sag wojownikow.

Potem przyszedt czas na formacje Falkenbach: ...
magni blandin ok megnitiri...". Jest to viking metal; od-
gtosy walki, spiewy meznych Wikingéw, podniosta at-
mosfera. Muzycy grupy zafascynowani sg mitologiq, fol-
klorem i kulturq tej spotecznosci. Swoje fascynacje prze-
noszq w $wiat dzwiekow.

Dla ludzi o mocniejszym sercu pragngtbym polecic¢
Samaela ,Rebelion” z pieknymi hymnami ciemnosci,
Mithotyn ,King of the Distant Forest™, Auberon , A Tale of
Black”, symfoniczno-folkowy Burzum ,Daudi Baldrs"
i ,Avis Lyset Tar Oss",

Fanow mrocznej muzyki odsytam do Legenda ,Au-
fumnal”, Saviour Machine ,Legend, part I, II", czyii nie
dokonczona jeszcze trylogia zagtady, Opeth ,Dawn of
Dreams™, Unholy ,Rapture” oraz Katatonia ,Discoura-
ged Ones",

Dia mitosnikow wampirdw i wilkotakdw takze znajdq
sie doskonate produkcje. Na nocne sesje polecam King
Diamond , Voo Doo*, ,The Graveyard*, Morgana LeFay
.Maleficium®, Moon Spell ,Wolf's Heart", ,Irreligious”,
Cradle of Filth ,\Vampire "

Teraz nieco inny klimat. Wiele razy podczas sesji przyj-
dzie nam zadbac¢ o muzyke wolnigjszq, tworzgeq na-
strdj, innq od wojennych hymnow. Theaire of Tragedy
~Velvet Darkness They Fear" i ,Aegis" uspokojq serca
- graczy. Pigkny, kobiecy wokal Liv Kirstine pobudzi nasze

zmysty i ostudzi nadmierny zapat. Anathema ,Eternity™
doda ofuchy i uspokoi. Melodyjny Moon Spell ,Sin Pe-
cado” zabierze nas w fantastyczny, tolkienowski $wiat,
Tiamat ,A Deeper Kind of Slumber" wprowadzi spokoj-
ng atrmosfere.

Dla zwolennikéw folku cos specjalnego: Still Volk
~Hantaoma", przepiekna ludowa muzyka, a takze Beth-
zaida ,Nine Worlds" - melodyjny metal z fletem. Prze-
pieknq atmosfere grozy tworzy tez Elend ,Les Tenebres
Du Dehors" oraz Hecate Enthroned ,Upon Promea-
then...".

Muzyka metalowa to bardzo rozlegte zagadnienie.
Staratem sie przyblizy¢é wam te najwazniejszq dia nas,
graczy, strone fantastycznaq.

Tym, ktérzy nie zetkneli sie z zadnym wspomnianym
przeze mnie zespotem, proponuje siegnqgc w sklepie na
potke ,metalowq" i wybrac cos dla siebie. Zapewniam,
Ze warto. Moze odkryjecie w metalu cos unikalnego, co
was zachwyci lub wzruszy tak, jak mnie.”

Emperor

Tak ofo spetnito sie zyczenie wielu z Was. Jeszcze raz
ogromne dzieki dla tukasza. W kolejnych wydaniach
.FM” na pewno jeszcze nisjednokrotnie bede korzystat
z nadestanych przez Was wiadomosci. Piszcie zatem
i pomagajcie mi w ukazaniu Czytelnikom ,MiM-a" nie-
znanego cudu dzwieku.

Zajrzyjcie tu za miesigc!

JeRzy




WIELKA SWIATEC

DOOMTROOPER
: : e Pakiet swigtecz-
. s N ST U 1Y Zawiera:

TROOPER

' wp ARZONE 1x zestaw spec-

BOOSER PACK jalny;
v e 4x Paradise
Bow _ Lost;

°°§3T 22l o g 4x Inquisition;
e G 4x Apocalypse.

Cena pakietu:

108,90 zt.*

. Dodatkowo, za darmo

= "Miasteczko Castleview”

Gene Wolfe'a

#SET1

SWIECIE
‘ANTOW ™

LOCZNE) OTCHLANI KOSMOSU. GESP;( 1
AT

g5 omm m“c&u

BY P C STRACH
VAZJI MROCZNE] HARMONIL,
AS BOHATEROW.

SRODZ
Pakiet ¢
1x Podi
1x Best

Sréd
1x duzg

niu |
1x "Prz
Cena p:

0SZ(?




. ZNA PROMOCJA

ERTA WAZNA TYLKO OD 15 LISTOPADA DO KONCA GRUDNIA

"

ARK EDEN :
akiet Swigteczny zawiera:
X talia podstawowa;
X talia dodatkowa;
x Chaos Progenitus — gra
- koSciana.
< Chaos Progenitus
— dodatek.
Cena pakietu: 116 zt.*
— Dodatkowo, za darmo
"Smiech mrocznych
bogow”
i “Czarnoksigeznik
Drachenfels”
#SET2

SMIE — GRA FABULARNA
vigteczny zawiera:

cznik podstawowy;
ariusz "Stwory

iemia; «
przygoda: "W poszukiwa-
alantira”; o

wodnik po Srédziemiu”.
etu: 11207t
iDZASZ 20 % CENY!!!

 #SET4 |
' 10 Tgsknoty’

Raecaywistosi jest Kfamtwey\
TALIA PODSTAW ()(&W%

KULT - pakiet Swigteczny zawiera:

1x talia podstawowa;
Ox talia dodatkowa (biata);
4x Inferno.
Gena pakietu: 107 zt.*

i/ 4 4 Dodatkowo za darmo zbior
i opOWIadan ze Swiata Mroku

. "Kiedy ogarnie Cig szat".

#SETS

EARTHDAWN
— PRZEBUDZENIE
ZIEMI
Pakiet Swigteczny
zawiera: ,
1x Podrecznik pod-
- Stawowy;
1x duza przygoda:
"Mgty zdrady”;
1x podrecznik
z dodatkowymi
- zasadami:
"Ksigga wiedzy”.

Cena pakietu: 146 zt.*

Dodatkowo, za darmo powies¢

ze Swiata Earthdawna °

'PierScien

#SET5
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