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Wreszcie doczekalismy si¢ zimy, choé trwalo to dfuuuugo... Ach, jak ja lubig 1
pore roku! Mozna obraucaé sie do woli sniezKami (sprobujcie to zrobi¢ wiosna, latem
[ub jesienia!), lepi¢ bafwanki ({ub przeciwnie — z radoscig rozbijaé je w najdrobicjsze
sniezynKi...), dostawac mnostwo prezentow (np. z okazji sw. Mikofaja, pod choink,
na choinke, a nawet oboK choinki), pataszowal Swigtecane przysmaki (niecierpliui
moga zaczac juz na dlugo przed Wigilia...), leniuchowaé, zas w diugie zimowe wiec-
zory... grac, graé i grac! Wow (czyt. (ol

Ale nim rozpoczniecie Kolejng sesje (oczywiscie nie chodzi mi o sesje egzamina-
cying..., warto zajrzec do Swigtecznego numern Mitd, Keory wlasnie trzymacie w
reku.. Chod jest w nim wiele ciekawych materiafow, cheialbym zwricic Waszg uu g
tylko na jedng Krotkg informacje, Ktdra poderwafa na rowne nogi wszystkich
czlonkow redakji (i Kuraymisia tez!): tuz praed oddaniem ninigjszego numeru do
druku otrzymalismy reklamowke filmowgq pierwszego odeinka nowej serii
Guieadnych Wojen! Preyznam szczerze, Ze rzecs zapowiada si naprawdy za..
chunycajaco, za$ dwuminutowy ,zajawke” ogladamy wrinz i wrigz, niemal na
_ okragfo! Jako Zem, waszmosciowie, cztek stary i ekspeniencyjia doswiadczon, pozwof-
Bricuja: _ cie, Ze wspomng [ube czasy, gdy jako siedmioletni brzdac ogladafem (z rozdziawiony-
szkiewicz, Grzegorz Bogusz, -8 mi ustami) polskq premiery Star Wars (a byfo to, panie, przed wickami — w roky
fiors Tomasz Kol 1978!). Deis Guiezdne Wojny nie wzbudza juz w mbodych widzach takich ogrom-
mych emoci, lecz wowezas byfo to wydarzenie na iscie kosmiczng miary - pewien
fan{atyk) z USA obejrzaf ten filn ponad dziewieéset (900) razy!!! Chodzq sfuchy, ze
polska premiera nowych Gunezdnych Wojen (oficjalny tytul filmu to Star Wars
Episode I: The Phantom Menace) preewidziana jest na wrzesier, chot Anglicy
AmeryKanie obefrzq film juz w maju... Ale nie od dzis praecic wiadomo, Ze nam
zawsze sniegyca w oczy (a skrzaty siusiajg do mleka)...

Zyczenia zawsze udanych czarow i szezgslinych reutow w imieniu calej redakeli

skfada

M‘ [ %/vw/

1s. Reklamowky filmu mozna sciggnaé ze strony www starwars.com.

Ps.2 Dobra wiadomos¢ dla mifosnikéw Komiksu: w najblizszym czasie
lustiaciaiay T . fal pﬂmu_f:‘m_r,r w::mfcfh_'nﬁ' ich druku. Trzymajcie Keiuki i uwaznie
el preegladajcie kazdg Kolejng Magie...”!
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' Podrgernik do ey WAMPEIR: Masharada'™

W pazdzierniku ukazat sie diugo
oczekiwany przez mitosnikow Swiata
Mroku Podrecznik Gracza do Wampira:
Maskarady. Za 65 zlotych otrzymujemy
do reki ponad 200 stron druku w twar-
dej oprawie. Widac, Ze firma ISA posta-
rata sig, aby czytelnicy nie mieli zad-
nych zastrzezen do podrecznika od
strony technicznej.

Ksigzka zawiera zbidér informacji
majacych ubarwi¢ postacie graczy, ua-
trakcyjni¢ sposoby wcielania sie z bo-
haterow i utatwi¢ zycie w Swiecie Mro-
ku. Znajduje sie tu miedzy innymi inte-
resujacy system opisu wad i zalet (po-
zwalajacy nada¢ bohaterom wiece;j
cech indywidualnych), nowe klany

i dyscypliny, opisy ekwipunku,
oraz seria tekstow na temat od-
twarzania rol.

Zdecydowanie najsilniejszg
strong podrecznika jest roz-
dzial dotyczgcy spoteczenstwa
wampirow. Gracze znajda
w nim opis organizacji siedmiu
klanéw Camarilli (szkoda, ze
dos¢ ogolnikowy), sposoby
Zdobywania statusu i prestizu
klanowego, wzajemne relacje,
a takze system skiadania obiet-
nic i splacania dlugow, dzieki
ktoremu mozna szybko wspigé
sie po szczeblach wtadzy i zdo-
by¢ szacunek.

Najstabiej wypada rozdziat
o narracji. Czytajac go nie mo-
glem oprzec¢ sie wrazeniu, ze
.0 juz kiedysS bylo”. Zawarte tu
informacje traca myszka, nie
wnoszac nic nowego do sprawy, sg nie-
ciekawie napisane i po prostu nudne.
Moze byly niezwykle odkrywcze
w 1993 roku, ale na pewno nie dzis
(mozna wskazac¢ dziesiatki podreczni-
kow i artykutow, w ktorych omowione
jest to o wiele lepiej). Odniostem tez
wrazenie, ze skierowane sg do ludzi
bedacych w wieku szkolnym (recen-
zent troche rozmija sie z prawda, infor-
macje te dostosowane sg po prostu do
poziomu przecietnego, dorostego Ame-
rykanina - przyp. red.), a przeciez
Wampir: Maskarada jest gra dla doro-
stej miodziezy.

Podrecznikowi mozna zarzuci¢ je-
szcze parg innych niedociggniec: nie-

spojny tekst, mato interesujgce dyscy-
pliny i zdolnosci drugorzedne, zbyt roz-
budowane tabele ekwipunku - jezeli ko-
mus$ poftrzebne sg do gry informacje
o ilosci obrazen zadawanych bohatero-
wi strzalem z haubicy 122mm, to niech
lepiej zacznie grac¢ w jakas inng gre fa-
bularng. Wiele do Zyczenia pozostawia
tez oprawa graficzna. Rysunki sg duzo
stabsze niz w podreczniku podstawo-
wym, niewyrazne i nieciekawe.

Na tym tle bardzo jasnym punktem
jest polskie tlumaczenie podrecznika
zrobione przez ,wielkiego guru” rodzi-
mej sceny Swiata Mroku - Tomasza An-
druszkiewicza. Juz na pierwszy rzut
oka widac¢ fachowo$¢ przektadu, znajo-
mosc realidw gry i terminologii.

Odnosze wrazenie, ze podrecznik pi-
sany byt w duzym pospiechu. Starano
sie wcisngc do niego jak najwiecej in-
formaciji bez ich uprzedniego przeanali-
zowania. W zamysle autoréw mialy one
pomac graczom w trakcie zabawy, lecz
w efekcie wyszlo raczej na odwrot.
Podrecznik kieruje graczy do systemu
zasad, tabel i rzutéw, zachecajgc do
odrzucenia narracji, odchodzi od pier-
wotnej koncepcji ,zlotej zasady”
(mowigcej, ze nie ma zadnych zasad),
zarzuca motywy romantyczne i tragicz-
ne odsuwajgc na dalszy plan odwiecz-
ny konflikt miedzy czlowiekiem i bestig.

Wampir: Maskarada — Podrecznik gra-
cza, Wydwnictwo ISA, ttum. Tomasz
Andruszkiewicz, 208 str., cena 65 zt.

Po wrzesniowo-pazdziernikowym wysypie filméw z gatun-
ku ogolnie pojetej fantastyki, listopad i grudzien zapowiadajg
sig co najmniej marnie. Warto jednak wspomnie¢ o kilku
obrazach.
® Miasto Anioléw: basniowa opowiesé o aniele (Nicolas Ca-

ge), ktory zakochuje sie w $miertelniczce (Meg Ryan). Ra-

czej komedia mitosna niz s-f.
 Mirowka Z: nie najiepszy tyiut dia zabawnego filmu o zyciu

mrowek z Central Parku. W wersji oryginalnej animkom

glosu udzielity same stawy Hollywood (m.in. Woody Allen).
® Oczy weza: kolejne dzieto De Palmy, ktéry zawsze wart
jest polecenia. Film niefantastyczny, ale dobry (klimat dla
kazdego cyberpunkowca).
® Mulan: trzydziesty szosty kinowy film wytwérni Walta Di-
sney'a, ktorego akcja toczy sie w starozytnych Chinach.

Na Disneyu czlowiek rzadko sie zawodzi.
® Jackie Brown: Tarantino jest tak kultowy, Ze az wstyd nie

napisac o jego nowym filmie.

Pozostate wiesci ze swiatka filmowego:
® Pewne juz jest, Zze Nicolas Cage zostanie Supermanem

w kolejnym filmie o tym bohaterze, z tego jednak powodu

postanowiono napisaé nowy scenariusz,

® Powstaje nowa, telewizyjna wersja opowiesci o Aligji
w Krainie Czarow.

® Z finansowania produkcji W¥adcy Pierscieni wycofala sie
firma Miramax, a Peterowi Jacksonowi powierzono rezy-
serie tego filmu.

® Tiffany Amber-Thiessen (znana z serialu ,Beverly Hills
90210") zagra w prequelu Od zmierzchu do Switu.

@ Drew Barrymore $wietnie zaprezentowata sie w roli Kop-
ciuszka w filmie Ever After: A Cindarella Story.

® W grudniu do naszych kin powinien wejs¢ film z Kurtem
Russelem, Soldier — toczaca sie na obcej planecie opo-
wieé¢ o cybrogach.

® Mel Gibson wcigz pracuje nad nowg wersjg ekranizacji po-
wiesci Ray'a Bradbury'ego, Fahrenheit 451.

® Hitem heloweenowego weekendu w Stanach okazat sie
film Vampires Johna Carpentera. Miejmy nadzieje, ze
szybko zawita do naszych kin.

® Nowy film Davida Lyncha (jeszcze bez tytutu) powstaje za
pienigdze Francuzéw. Premiera w przyszlym roku.
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STAR.WARY

Equon'r I

THE PHANTOM MENACIE

KAZDE POKOLENIE MA SWOJA LEGENDE...

KAZDA PODROZ ZACZYNA SIE
0D PIERWSZEGO KROKU...

KAZDA SAGA MA SWOJ POCZATEK...

Wreszcie doczekalismy sie pierwszego
zwiastuna filmowego Gwiezdnych Wojen.

Epizod pierwszy nosi tytul: The Phantom Me-
nace (Upiorna grozba), i opowiada o losach mio-
dego Anakina Skywalkera - przyszlego Vadera.

Dopoki nie obejrzelismy tej zapowiedzi, nie |

moglismy za bardzo sobie wyobrazi¢ jak to

wszystko bedzie wygladac. Niewielu byto opty- - |
mistéw w naszej redakcji. Zastanawialismy sie

tylko nad jednym: w jakim stopniu uda sie spe-
cjalistom z Lucasfim zniszczy¢ klimat poprze-
dnich filméw. | tu spotkato nas mite rozczarowa-
nie. Trailer (tak fachowo nazywa sie reklamow-
ka wyswietlana w kinach przed projekcjami fil-
mowymi) jest nieeeesamowity!!!. Nie dosé, ze
klimat tego krotkiego ( 2min. 20sek.) filmu od-
powiada w stu procentach wczesniejszym pro-
dukcjom, to efekty specjalne przechodza wszel-
kie wyobrazenie!

Mnostwo nowych $wiatéw wraz z ich mie- |
szkaricami robi wrazenie, a obsadzie chyba tez <

nie mozna nic zarzucié. W filmie zobaczymy
migdzy innymi lakie gwiazdy, jak: Liama Neeso-
na (pamigtamy go z Rob Roya), Ewana McGre-
gora (Trainspotting), Samuela L. Jacksona

(Pulp Fiction), Natalie Portman (Leon Zawodo-

wiec). Sg takze aktorzy wystepujacy w poprze-
dnich filmach z cyklu Star Wars (Frank Oz jako
Yoda, lan Mc Diarmid jako Imperator Palpati-
ne). W roli mlodego Anakina Skywalkera zoba-
czymy blizej nie znanego Jake'a Lloyda.

Spotkamy tez starych znajomych; R2D2i C- |

3PO (tzn. jego wezesniejsza wersje).

A teraz trochg smutnych wiadomosci. Pre- «|

miera w Stanach Zjednoczonych odbedzie sie

dopiero 21 maja 1999 roku, a nam przyjdzie po- .| %
czekac do wrzesnia! Druga niepokojaca rzecza |
jest pomyst zdubingowania calych Gwiezdnych |
Wo;en ktore bgdq SIQ ukazywac w ods!epach

azacie obie DOE l" ce-

go po polsku F'?).

Swietna $ciezka dzwiekowa to: oczywiscie |

robota znanego Johna Williamsa.

Prace nad filmem rozpoczeto w wakacje -

1997 roku, ukoriczone za$ zostang pewnie
w ostatniej chwili, gdyz okazalo sie, e 40% na-
krecunego materialu filmowego jest nieostre
(ups!) i ujecia trzeba bylo powtérzyé... Zdjecia
krecone byly m.in. we Wioszech (Naboo), oraz
Tunezji (Tatooine).

A wigc saga rozpoczyna sie wiosng 1999
(dla wybrangow),

NIECH MOC BEDZIE Z WAMI...

Ponurak

WWW.meka .,

ksiazki s-f
ksigzki fantasy
Stars Wars
RPG

gry karciane
gry kosciane
gry wojenne
gry bitewne
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Dawno, dawno temu

jedna z lepszych gier RPG

wa, napotykali wiecej przeszkod niz
prostych i bezpiecznych drog. Pro-
gram zyskat tylez samo entuzjastow,
co wrogow, nie wplynelo to jednak
negatywnie na ilos¢ sprzedanych
sztuk tej gry, wrecz przeciwnie. Po
pewnym czasie na rynku pojawit sie
nieoficjalny sequel do BaK o nazwie
Betryal in Antara, jednakze bardzo
szybko producent zorientowat sie, ze
gracze odczuli pewien niesmak po
przejsciu gry, czegos w niej brakowa-
fo. Wiasnie dlatego rozpoczeto prace
nad Powrotem do Krainy Krondor.

CEDIENA o0

Podobnie jak w przypadku BaK
i dla tej gry scenariusz zostat napisa-
ny przez Raymonda E. Feista, autora
powiesci fantasy osadzonych w jego
wlasnym swiecie o nazwie Midkemia.
Rola gracza bedzie polegaé na wcie-
leniu sie w pieciu bohaterow, ktarzy,
tworzac druzyne, musze osiagnaé
cel — odnalez¢ mityczny kielich wyko-
nany ze ziota. Nie jest jak na razie ja-
sno sformulowane, jakie magiczne
zdolnosSci posiada ow artefakt, ale
w 2zlych dioniach moze On doprowa-
dzi¢ do tragicznych wydarzen.

Druzyna gracza bedzie wiec miata
cigzki orzech do zgryzienia, gdyz
w celu odnalezienia owego kielicha
bedzie musiata przemierzyé ponure
komnaty i lochy Patacu Krondor: Prze-
brngc przez labirynt oslizglego i cuch-
nacego systemu kanatow Sciekowych
osadzonych pod miastem Krondor:
A takze zbadaé wszystkie, Ziejace gro-
zg zakamarki $wiatyni Krondor, z kata-
kumbami wigcznie.

kiedy jeszcze
Swiatem rzadzity komputery klasy 486
badz stabsze, oczom graczy ukazata sie
byl to Be-
tryal at Krondor. Gra wprowadzila nas
w bohaterska misje, na ktorej, jak to by-

Czym bytby komputerowy RPG, gdy

by nie bytlo w nim Bohateréw Niezalez-
nych? W krainie Krondor ich nie braku-
je. Tutaj bedziemy mogli spotkac i pro-
okolo
Warto doda¢, ze kazda

wadzic bogate konwersacje z
150 osobami

z nich posiadac bedzie wlasng historie,
umiejetnosci, charakter, ogolem wszy-
stko, co posiada kazdy czlowiek.

Trzeba tez powiedziec
0 zmianie, jaka nastgpita
w sequelu. Otdz wszystko
wyglada teraz naprawde
trojwymiarowo., Zastoso-
wano tryb Third Person
Perspective (a'la Tomb
Raider), w wyniku czego
wszystko nabralo wiek-
szych i fadniejszych ksztal-
tow. Ponadto walka w tym
systemie jest o wiele wygo-
dniejsza | efektowniejsza,
gdyz dzieki losowym usta-

wieniom kamer bedziemy mogli delek-
towac sie szlachtowaniem przeciwnika
Z najrozniejszych stron.

W grze nie zabraknie takze czarow,
dla potrzeb Powrotu do krainy Krondor
utworzono ich az 60 i tylez samo ma-
gicznych substancji, jakie bedziemy mo-
gli spozy¢, by uzyskad najroézniejsze
rzeczy. Warto lez wspomnie¢, ze kazdy
czar bedzie jedyny w swoim rodzaju i ich
Wiasciwosci nie bedg sie powtarzaé

Engine gry — True3D, ktérego auto

rem jest firma Pyrotechnix, ma dawac
naprawde niesamowite efekty. Jak
twierdza sami producenci, takich
efektow wizualnych, jak i wiekszosci
pomystow, jakie zostaly w grze wyko-
rzystane, nie zobaczycie w zadnej in-
nej grze.
Na koniec kilka stéw o wymaganiach
sprzetowych tej gry: otéz, wbrew po-
Zzorom, sg one nadzwyczaj mate jak
na dzisiejsze czasy. Do optymalnego
dziatania programu potrzeba bo-
wiem Pentium 166, uzbrojony w 16
MB Ram, poczwoérny cd-rom, win-
dows 95/98, myszke oraz klawiature.
Dodatkowo, mozna wykorzystac ak-
celeratory grafiki. Jak wiec widag,
nie jest najgorzej.

W Polsce dystrybutorem gier firmy
Sierra jest IPS Computer Group. Nie
wiadomo jeszcze, kiedy gra sie uka-
Ze na rynku zachodnim, a tym bar-

dziej, kiedy na polskim. Mozemy tyl-
ko trzymac kciuki, ze nastgpi to je-
szcze w tym roku.
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- | Pewnej zimowej nocy roku 1848 na gorze w poblizu Everville otwarto Whorl jest olbrzymim sztucznym Swiatem, przemierzajacym prze-
brame do innego $wiata - na skraj Quiddity, morza snow. Brama nie strzen kosmiczna. Jego mieszkancy dawno juz zapomnieli o celu swej
zostala nigdy zamknieta. Zto. ktore sie za nig skrywa, czeka na odpo- wyprawy oraz o Urth — miejscu, z ktérego pochodza. Ich bogowie mil-
| wiedni moment, aby wniknaé do naszego $wiata... cz3 - od lat Zaden nie pojawit sie w Swietym oknie; maszyny niszcze-
| Druga czes¢ Wielkiego sekretnego widowiska, jednej z najlepszych ja, a starozytna wiedza przepada.
| powiesci Clive'a Barkera. Mroczna historia o ludzkich pasjach i mrocznej Zycie patere Jedwabia, mlodego kaptana w manteionie przy ulicy |
magii. Niesamowita wyprawa do krainy wyobrazni najciekawszego Stonca, ulega zmianie w dniu, gdy objawia sie¢ mu Zewnetrzny - bog
tworcy grozy. pochodzacy spoza whorla. Rozpoczyna sie opowiesc, ktora jest naj-
S wigkszym pisarskim osiggnieciem Gene'a Wolfe'a od czasow Ksiegi
/ ' Nowego Slorica,

DAVID ZINDELL %

GD‘r’L A Y
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AN DHVID ZINDGLL N
— ,\ A i

s N
§ W odleglej przyszlosci czlowiek siegnat gwiazd izasiedlit tysiace

__| swiatow. Nauczyl sie manipulowac DNA, stat sie prawie niesSmiertelny.
~~ | Wybudowal miasto wspanialsze niz wszystkie poprzednie i Zyl w pokoju.
| Jednak w tym raju posrod gwiazd narodzit sie potworny kult, dazacy

S5 | do zniszczenia wszystkiego, co istnieje ..
i/ | Wswiecie, w ktorym od dawna nie walczono. wojna jest nieunikniona.
W swiecie, w ktorym tajemnica uniwersum czeka na odkrycie, tylko
jeden cztowiek moze powstrzymac innych przed jo| poznaniem.
W swiecie na granicy chaosu smiertelnik stanie sie Bogiem.
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W najblizszym czasie ukaza si¢ m. in. ,Miasto w ogniu* Waltera Jona
Williamsa, ,Jezioro Dlugiego Storica" Gene'a Wolfe'a, ,Skok w wizje:
Zakazana wiedza" Stephena R. Donaldsona.
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LISTY

Witajcie w ostatnim w tym roku wyda-
niu ,Listow". Na poczatek chciatbym sku-
pi¢ si¢ na pewnym braku, ktory zapewne
juz zdazyliScie zauwazyé. Dlaczego w tym
numerze MiM-a nie ma ,,Puszki Pandory*?
Ot6z nie ma jej dlatego, ze nie bylo jej
czym zapetni€. Od wakacji liczba listéw
z pomystami do PP systematycznie spada-
ta. Jednocze$nie w tej malejgeej liczbie by-
1o coraz mniej pomystéw zdatnych do pu-
blikacji. Efekt jest taki, ze w tym miesigcu
dostatlem zaledwie jeden .list, z ktérego
moégibym skorzystaé. Mam nadzieje, ze
z Waszym udzialem konserwa powr6ei
wkrétce na tamy MiM-a. W zamian za to,
w tym numerze, ,Listy“ w chwilowo
zwiekszonej objetosci.

Po tym przydtugim wyja$nieniu, zapra-
szam do lektury $§wiezej korespondencii.
A jest co czytaé¢! Zaczynamy od malej
rozgrzewki.

. Postanowifem do Was napisa¢ po prze-
czytaniu listu sz.p. Piotra Jabloriskiego na
temat Dzikich Pél i systeméw faniasy. Pro-
szg wybaczy¢é mi kilka przenos$ni, jakie
przytocze, ale jestem zatamany po przeczy-
taniu listu faceta, ktdry Smie nazywaé sie
rolplejowcem wySmiewajqgce sie z wszelkich
Systemow fanitasy.

Dzikie Pola jest to pierwszy podrecznik,
Ktéry moglem bez wstydu zostawié na pa-
stwe mojej mamusi — skoro twoja matka
przegladata twoje systemy fantasy czy s-f,
widocznie bardzief interesuje sie prawdzi-
wym RPG niz ty (nie twierdze, ze DP nie sq
prawdziwym RPG) i powiniene$ z nig za-
graé. Pisate§ takze, ze DP unika ghupoty
1 §miesznosci systemow fantasy czy s-f, da-
Jj4e uzytkownikom poczucie dobrze, pomy-
stowo, a przede wszystkim pozytecznie
spedzonego czasu. Ko powiedzial, ze sesje
RPG majg byé poiytecznym spedzaniem

zasu? Wielu graczy przychodzi na sesje po
to, aby krasnoludzkim toporem Scinaé trol-
lowe thy, inny przychodzi, aby odnale?¢ za-
8iniong ksiege Mitow Cthulhu, ale wszyscy
przychodzq po to, aby sie dobrze bawi¢
z kumplami i majg w d... to, ?e ich matki
stukajg si¢ w czoto patrzqc na czary do
ADG&D czy WFRP! (gleboki oddech)

Ludzie, jezeli naprawde $mieszq was sy-

Stemy fantasy czy s-f, zastanéweie sie nad
tym, czy warto grac i, na Ranalda, nie bie-
Pﬂl’C}E po I.[I!{“\) fnmg bﬂrdz!ef nie p-'S"’C.'(‘,’ do
MiM- -a)inie .er;cvc:e. Ze w systemy fanta-
sy graja tylko debile bez wyobrazni! Jezeli
tak mySlicie, to zamknijcie to w sobie, *
Karol ,,H’uf“ Hufnagel
P.S. Yossa, podobasz sie mojej siostrze! *

Teraz ja sobie pomarudze. Po pierwsze:
szanujcie matki — s na poziomach do-
$wiadczenia, o jakich wigkszo$ci z Was sie
nawet nie énito. Po drugie: piszcie do
MiM-a. Po trzecie: nastepny list.

w(...) Kostek uzywam na kaidej sesji
i chociaz jaki§ rok temu zdarzylo mi sie,
z powodu zafascynowania Amberem, kupié

podrecznik do tego systemu, to jednak do
tej pory rozegratem zaledwie dwie, krétkie,
<jednopostaciowe> przygody.

System W:M, chociaz chwalony za swo-
Ja narracyjno$é, réwniez nie budzi we mnie
glebszych emocji, a znam go doktadnie.

Osobicie wydaje mi sie, ze Dzikie Pola
sq o wiele bardziej narracyjne od Wampira,
przede wszystkim jeSli chodzi o walke, ktéra
w DP rozwigzana jest po mistrzowsku,
a w W:M pozostawia wiele do tyczenia.

Nie checiatbym, aby podniosty sie glosy,
Jakobym ja, jako miody i niedoSwiadczony
badacz gier fabularnych, przywigzywal
wage jedynie do konfliktu sitowego. Zazna-
czam, ze Dzikie Pola majg réwniez inne
przewagi — chocby $wietnie ujetq samq
tre$é, jak i zasady dodatkowe. Kazdy, kto
sie nie zgadza, moze poréwnaé sobie IX
Ksiege DP oraz opis wampirzych dyscy-

. plin. Moim zdaniem to pierwsze jest o wie-

le lepsze.(...)"
Wojciech ,,Sabas“ Drwal

Fragmenty nastepnego listu dotycza
dwéch poruszanych ostamnio tematdw:
sprawy turlactwa i tego, czym dla Was jest
RPG.

w(-.) Wydaje mi sie, ze ludzie grajgcy ze
sobg powinni znaé sie na tyle, aby oczywi-
ste bylo pedejscie do zakresu kompetencji
MG, graczy i kostek. Je§li nie — nalezy sig
przed gra umowié — zalecatbym pozosta-
wienie decydujgcego glosu MG (chyba od
tego wiasnie jest) - czy, lub kiedy rzucaé
kostkami. Warto jest pozwolicé MG na pro-
wadzenie <jego sposobem>. Bedzie sig
wiedy lepiej czud, a jest to bardzo wazne.
A zawsze lepiej jest najpierw sprébowaé
czego§ zanim zacznie sie to krytykowaé —
a nuz sie nam ro '.prldr;ba)

Czym jest dla mnie RPG? Przyznam sie,
Ze teraz dopiero pisze o tym, poniewaz
wezelniej po prosiu nie mialbym co napi-
sac. Ot, jeden z najprzyjemniejszych i naj-
bardziej interesujqeych sposobdw spedza-
nia wolnego czasu z ciekawymi ludimi
przez ostatnie trzy lata. Watpig, czy datbym
radg sprecyzowad, co konkretnie w tym wi-
dze. Teraz mysle, Ze dotgd byle dla mnie
tym, czym magia dla Raistlina. Wszystkim.
Oczywiscie, jesli wzigé pod uwage szerzej
rozumiane gry fabularne. Qdgrywanie po-
staci i misirzowanie na seSjach, ale iakie
czytanie podrecznikow, préba zrozumienia
illub zmiany zasad, literatury o odpowie-
dniej tematyce (nie tylko fantastyki), stu-
chanie nastrojowej muzyki — zajmowato mi
to wszystko ogromng wigkszo$é wolnego
czasu. Czasem nawet wydluzalo znacznie
<wolny> czas poza rozsqdne granice. Chy-
ba juz taki jestem, jeSli znajde cos, co mnie
interesuje, Swiata poza tym nie widze. Sta-
fo sig jednak tak, ze niedawno na pewnym
Jestynie harcerskim organizatorzy zapewni-
li kilku MG i zebraly sie druzyny do réz-
nych systeméw. WtaSnie przerwano sesje
Cyberpunka, gdyz jednego z mtodszych

graczy poniosty emocje i rzucit puszkg ze
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~ Memento Morri!
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KONWenty, w..of vl

LSty i
Okiem Zewnetrznym ..
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Quo vadis, bohaterze? .........
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Gry fabularne, mistyfikacje i ty
Karak Sur L
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Sprowadzajacy 16d .........
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Towarzystwo
Skrot do R’lyeh
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Opowiesé o zemscie
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sprayem w czolo drugiego. Polata sig krew
— autentyczna. Zdecydowatem sie na stare-
go, dobrego Warhammera. Wsréd gqu--
cych byta jedna dziewczyna, spokojna i mi-
fa, takie nowa w tej grupie. W czasie prze-
rwy wspomniatem, e prowadze MERPa
i ze bardzo przydataby mi sig w druzynie
postal zeriska. WymieniliSnry telefony. Po
kilku wspélnych sesfach, catkiem udanych
zresztq, jeden z graczy w czasie naszef roz-
mowy nazwal jqg <mojg dziewczyng>. Nie
Jestem pewien, dlaczego tak powiedzial,
wtedy o mato nie usiadtem ze zdziwienia.

Dzisiaj takie uwazam to za niezbyt wlasci-
we okreSlenie, ale z catkiem innego powo-
du. Teraz RPG przestato byé dla mnie naj-
wazniejsze, choé znajduje sig w moich my-
$lach zaraz na trzecim miejscu po Ani i po
solennym postanowieniv zdania matury.
Pozdrawiam mojq najwigkszq mito$é,
a takie kolegéw z V LO, z mojej nowejf
szkoly i wszystkich fanéw RPG i pokrew-

nych rozrywek.
Oby Trzy Ksigzyce byly przewodnikami

Waszej Magii.“
Andrzef

Juz Anie majg w sobie cof takiego, 7e
serce szybciej bije...

Mito si¢ czyta, jak RPG zbliza ludzi,
przyczynia si¢ do zawierania przyjazni, czy
nawet do budzenia si¢ gorgcej mitosei. Nie-
milo natomiast jest, gdy ludzie, ktérzy po-
winni razem milo spedza¢ czas, obrzucajg
si¢ puszkami. Jezeli kto§ nie potrafi do tego
rodzaju rozrywki podejsé jak nalezy, moze
powinien przerzuci¢ si¢ na co$ innego. Na
przykiad na artystyczne graffiti — przynaj-
mniej z tego sprayu bedzie jaki§ pozytek.

Teraz pora na najgorgtszy temat. Tym ra-
zem dwa listy, oba warte glebszego prze-
myS§lenia, chociaz z zupelnie réznych przy-
czyn.

1 Cze$¢ Redakeji MiM!

Zle sig stato, ze , Listy" stracily calq
strong swojej objetosci akurar w chwili, gdy
na ich tamach podjete zostaty wazne tema-
ty. Dostatem witaSnie pocztg nowy numer
Waszego pisma (10/98), zasiadiem sobie
wygodnie, przygotowany do odprezajacej
lektury... i niemal natychmiast rzucit mi sie
w oczy list Michata Romaniuka, wystepujg-
cego odwaznie w roli obroricy prawdziwe-
go satanizmu i, jak zgaduje, réwniez RPG.
Qba te tematy cheiatbym podjaé — pierwszy
pobieznie, drugi nieco powazniej. Sam je-
Stem katolikiem. Mam wielu znajomych
ksigzy, zakonnikéw, teologéw; przez dtugi
czas interesowatem sig réznymi wyznania-
mi $wiata i egzegezq Biblii. Jednoczesnie
wiele lat spedzilem majgc na pieriku z Ko-
Sciotem i szukajgc wlasnych drég.

Nie sqdze aby MiM byt odpowiednim
miejscem na wyjaSnianie zagadnier teolo-
gicznych (pomimo kwestii <nawracania>
podjetej przez Eukasza Zagdana), lecz na-
pisze krétko: Szatan JEST zty. Przeczy Bo-
8u, Stwércy. Psuje Jego dzieto. Twierdze
tak na podstawie chrzeScijariskiego Pisma

0

Swietego. PoSrednio, Biblia Satanistyczng

DeLa Veya i kazda inna forma satanizmy

réwniez sig na niej opierajq — zapozyczajge

chociazby imie Upadlego Aniota i tym sq-

mym odwoltujgc sig do pewnej, weale kon-

kretnej istory. Jezeli p. Michat rozumie pod

pojeciem <Szatan> co$ innegoe niz Kofcidf,

to byé moze wiasnie (i tylko by¢ moze)

w nazewnictwie lezy problem. Nie bedg juz
dalej tego wqtku rozwijaf. Wypowiem sig
tylko jeszcze na jeden temat: Ko$ciét nawo-
tuje do abstynencji tylko w kwestiach, ktére
przynoszq zlo i krzywde. Nie jest dobrze
pit: krzywdzi sig siebie, rodzing (te wszysi-
kie historie o bitych zonach i dzieciach... to
nie bajka, to zycie); nie jest dobrze trwaé
w gniewie i wpadad w szat, bo i wéwezas
krzywdzi sie innych (bil Cig kto§ kiedy$?
I co, fajnie bylo?). Zaden chrze$cijanin na-
tomiast nie zabroni kochaé. Jesli tak zrobil,
zgrzeszyl lub po prostu jest glupi. Zdaje so-
bie sprawe, Ze te wyjasnienia to mato, lecz
z drugiej strony nie da sie chyba wyczerpaé
tak zawitfych zagadnier na tamach czasopi-
sma, kidrego tematyka jest zgota odmien-
na. Z checig skontakiowatbym sie za to z p.
Michatem w swobodnej korespondencji, je-
$li oczywiScie znajdzie on czas i checi, by
do mnie napisaé. Mam nadzieje, ze w mia-
re treSciwie napisatem wszystko, co musia-
to by¢ w tej sprawie powiedziane — i w te
pedy przechodze do sprawy RPG.

Sposéb w jaki postronni, w tym ksieza,
odnoszq sie do nas, zajmuje mnie juz od
do$¢ dawna. W wakacyjnym numerze na-
szego czasopisma wreszcie zostat éw pro-
blem poruszony. Chetnie dolgcze sie do
dyskusji. O16z zalezy mi, aby na listach
i narzekaniach sig nie skoriczyto. Proponu-
Je ni mniej ni wiecej, tylko utozenie kon-
kretnego planu dziatania, kéry mogliby-
$my wykorzystaé w walce z ludzkg ignoran-
cjq — bo to ona jest naszym przeciwnikiem.
Polegalby on po prostu na zebraniu argu-
mentéw, ktdre kaidemu przynajmniej Sre-
dnio inteligentnemu cztowiekowi udowo-
dnityby niestuszno$é zarzutéw. Wygodnie
bytoby méj list potraktowaé jako cigg dal-
szy komentarza JeRzego do listu Tomka Je-
drejko z numeru 7-8/98.

Rzeczywiscie, to nie Koscidt nas atakuje.
Sq natomiast ksieza, kidrzy opierajqc sie na
Jego autorytecie, wykorzystujg ambone,
Stanowisko nauczyciela religii, gazety kato-
lickie, radio i telewizje. Inni na tych wypo-
wiedziach sie opierajq — czemuz by mieli
nie wierzy¢? Niech to nie zabrzmi zbyt pa-
tetycznie — ale tylko my mozemy uSwiado-
mic¢ im prawde. Nikt tego za nas nie zrobi.
Jaka za$ jest prawda?

Zarzuca sie RPG narzucanie graczom

 okreslonych postaci i wypaczanie tym sa-

mym ich wtasnego, prawdziwego charakte-
ru. Zarzuca sie propagacje przemocy
w Swiecie, w kiérym mozliwe jest wszystko
i to bez konsekwencji. Krytykuje sig wre-
szcie <ucieczke od rzeczywistoSci>, <mar-
notrawienie czasu> itd, itp. Z ludémi,
ktérzy opowiadajq o nas takie rzeczy pro-
ponuje argumentowac nastepujgco:




1. Czy ma panlpani co$ przeciwko
ksigtkom? (Podoba mi sie tez wersja Je-
Rzego z teatrem - tym bardziej, ze
wig Stownika Terminéw Literackich, RPG
Jjest <odmiang sziuki masowej>). Tak sig
skiada, ze granie w RPG to tworzenie opo-
wiesci. Kto§, kio lubi czytaé, szuka zazwy-
czaj w ksigzkach podobnej przyjemnofci,
Jakief my w graniu! Wszystkie wyzej wymie-
nione zarzury da sie w duzej mierze ode-

przeé wskazujge, iz mogtyby réwnie dobrze -

dotyczyé powiesci.

2. Przemoc? Gwalty? Politeizm? To za-
lezy od grajqcych, nie od RPG jako takiego.
Swiaty RPG sq rézne i to gracze je wybiera-
J@. a nie odwrotnie. Ksigzki nie sq zle tylko
dlatego, ze w niekidrych z nich opisuje sie
sceny przemocy, gwattu, czy tez wiele bostw.
Zawsze pozostajq tez ksigzki pigkne i warto-
Sciowe. Doktadnie na tej samej podstawie
nie wolno nikonu wycigga¢ uogélnieri na
temat RPG i graczy! (Statystyczny Polak za-
bit chociaz 20 0séb podczas Gry, a w dodat-
ku ma jedng pier§ I jedno jgdro...). Poza
tym, nawet w Biblii jest mnéstwo przemocy
(zwlaszcza starotestamentowe wojny), co
nie oznacza chyba, ze Biblia PROMUJE te
przemoc. Zgodzi sig ksigdz chyba?

Na tym koricze, bo i tak nie wierze, ze na
ewentualne wydrukowanie tego wszystkie-
go znajdzie sig miejsce. Licze na to, ie
podejmiecie rzucane Wam rekawice. Nie-
zlym pomystem byloby wysytanie artyku-
6w do czasopism katolickich, poruszajg-
cych te sprawe, nawet je§li w danej gazetce
nie méwito sig ostatnio zbyt wiele na ten te-
mat — proponuje tu pewne dziatanie redak-
cji MiM-a; by¢ moze zbiore sie sam. Pa-
migltajcie, Ze tym razem prawda stoi po na-
szef stronie!

Za pozwoleniem Wielce Szanownego
Cenzora Gtéwnego, Mr. JeRzego (to pewno
zostanie wyciete, he, he...) (Nie zostato, he,
he... — przyp. JeRzy) chcialbym sie zwrécié
do Was z nastepujqcym apelem: przysylaj-
cie swoje argumenty! Byé moze rozmawia-
liScie juz z kim$ na ten temat, byé moze
udato sie Wam juz kogo$ przekonad! Jesli
podpisze sig pod tym wyzej wymieniony Mr.
JeRzy, napiszcie, jak tego dokonaliscie!

Whitefire

Jak bylo widaé (po braku charaktery-
stycznego znaku (...)), list Whitefire’a po-
szedt bez cigé. Troche bylo w tym prze-
wrotnosci, ale niezaleznie od niej uwazam,
ze zastugiwat na opublikowanie w catoéci.
Pod apelem podpisuje sie i czekam na Wa-
sze odpowiedzi.

Cheiatbym przy okazji wyrazi¢ podziw
dla Tomka Kolodziejczaka, ktéry w paz-
dziemikowym numerze MiM-a podarowat
nam genialny wrecz artykut ,,Zgubne skut-
ki natogu...“. Jesli jeszcze go nie czytali-
Scie, biegiem zabierajcie sie za nadrobienie
zalegtoScei.

u(...) Jako stowo wstepu podam moje
wpreferencje”, by§ mégt zorientowaé sie,
kim jestem. Moja droga byla dfuga — od

systemu A. Sapkowskiego, przez WERP,
MERP, do — moim zdaniem — najwyiszego
ewolucyjnie stanu RPG, czyli Swiata Mro-
ku z elementami Dramy.

Wampir w polgezeniu z reszig systeméw
White Wolfa tworzq niesamowity, niemal
realny obszar w $wiadomosci odbiorcy.
Swiat dekadenckiego upadku i kryzysu
wszelkich wartoSci, peten tragicznych i pet-
nych pigkna dramatéw (...). j

Odbiorca owej treSci musi byé wszakze
odpowiedni - i to jest gtéwny problem. Nie
wiem, doSwiadezenie ani zamitowanie do
rzutéw ko§émi.

Inny problem to sprawa, ktéra poniekgd
dotyczy nas wszystkich, lecz czesto jest ba-
gatelizowana. Rozdwojenie jaini, czyli
przymus zycia jednocze$nie w dwéch $wia-
tach. Nie chodzi mi weale o brak czasu by
zorganizowac sesje — wszyscy jako$ dajemy
sobie z tym rade, to biahostka. To, o czym
méwie wymaga glebszej analizy. O16% uczu-
cia wyzwalane przez gry to nie tylko prze-
lotne stany umyshu, zapachy. To powazne
doSwiadczenie ksztattujgee psychike, odci-
skajgce sie w mézgu i pozostajqee tam <na
wlasny uiytek> na zawsze. Nie przesadzam,
cho¢ wiele z was na pewno tak uwaza. Mo-
e uprawiacie rozrywkowe RPG, lub ocze-
kujecie czystej rozrywki, niczego wiecej?

Ja wiem jednak, dlaczego nie prowadze
w obecnofci dzieci. Dlaczego? Diatego, ze

zieci sq niewinne, nie majq odpowiednie-
go bagazu uczuciowego. Dzieci nie zabija-
Ja, wiec nigdy nie zrozumiejq tego czynu.
Nie kochaly, wigc nie wyobraziq sobie dwoj-
8a wampirycznych kochankéw sktadajg-
cych na swych ciatach krwawe pocatunki.
Wystarczy?

Co do poruszonego przeze mnie proble-
mu — sam staram sig rozgraniczyé gre i zy-
cie, lecz czasem jest to bardzo trudne. Zda-
rzato mi sie dochodzié do zmystéw nawet
i dwa dni. Nie pytajcie dluczego, wspo-
mnienia sq bolesne.

(...) Czasem gra przynosi katharsis, cza-
sem jednak powoduje smutek i refleksje,
a wiedy lepiej o tym pogadaé. Pomagajcie
przygnebionym. Ja staram sig to robié¢ od
czasu, gdy przyjaciel zerwat z RPG defini-
tywnie, Smierc swej postaci przyjmujge ja-
ko wiasng poraike. Zrozpaczony, rozwazaf
nawet ostaieczne rozwigzanie. Wiele tru-
déw kosztowato nas odwiedzenie go od te-
go zamiaru. Tak, to prawda. RPG to nie za-
bawa. To cof wiecej.

Nie bgdicie #li moi drodzy. Tak wwazam
Ja, wy jednak macie prawo do wlasnego
zdania — z checiq je poznam. Jezeli my§li-
cie, ze niszcze prace innych, jezeli chodzi
o udowadnianie nieszkodliwosci RPG sta-
rym, nauczycielom, czy Bég wie komu je-
szcze — po prostu nie pozwdlcie im tego czy-
taé. (...)"

Hubert

Ano wiladnie. Wynika z tego, ze czeéé
grajacych za powaznie traktuje fikcyjng
rzeczywisto$¢ i, co gorsza, péZniej zbyt
wiele emocji ze §wiata gry przenosi do

S$wiata rzeczywistego. A pamietajmy, ze —
niezaleznie od tego, czy jest to system bar-
dziej tradycyjny, czy narratorski — zawsze
Jest to tylko gra. Rozrywka. Owszem,
sktaniajgca czasem do glebokich refleksji
(i dobrze), ale trzeba jasno rozgraniczyé
fikcje 1 Swiat realny. Szczeg6lnie w dobie
rozkwitu system6w narratorskich pojawia
si¢ problem z tym, Ze nicktérzy gracze nie
potrafig zachowa¢ dystansu do wyobrazo-
nego Swiata. Uwazam, ze réwniez sytua-
cja, w jakiej znalazt si¢ przyjaciel Huberta,
wynikta z niewtasciwego podejécia do gry,
anie z tego, ze RPG jest, czy powinno byé
czyms§ wigcej, niz tylko jedna z wielu roz-
rywek. Odwotam sie do por6wnania.
W USA po wejsciu na ekrany ,,Urodzo-
nych morderc6w* Olivera Stone’a odnoto-
wano przypadki na$ladowania bohateréw
filmu. Czy oznacza to, ze film ten byt
czymsS az tak szczegllnym? Nie — oznacza
to, ze kto$ byt rabniety i nie potrafit od-
dzieli¢ rzeczywistosci od fikcji. Czego
Wam i sobie nie Zycze.

Zycze Wam (i sobie) natomiast spokoj-
nych, zdrowych Swiat. Oby $wiety Miko-
taj przyszedt do Was z wielkim worem,
a odszedt z torbami. No i szcze$liwego No-
wego Roku.

Piszcie do nas!

JeRzy

Rozwiazanie krzyz6wki
z wampirem

Tytut ksigzki: ,,Chudszy*

Tytut filmu: ,Przeklety.

Zwyciezcami konkursu (wylosowany-
mi spoéréd kilkudziesieciu oséb, ktére
przyslaly prawidtowe odpowiedzi) sg
Adrian Zebrowski z Pionek i Marcin
Tumidajski z Tamowa. Zwyciezcom
serdecznie gratulujemy!

i PRZEPROSINY

Przepraszam naszych Czytelnikéw oraz
wydawnictwo ISA za zbyt pochopne
uzycie pojecia ,roi sie“. W ksigice
Morze Piaskéw nie roi si¢ od bledéw
ortograficznych, co niestety insyn-
uowaliémy. Raz jeszcze przepraszam.
Recezent

i

U
Dnia 3 listopada tego roku zgingt tra-

gicznie nasz serdeczny przyjaciel
RADEK DRZAZGA h

Doskonaty Mistrz Gry i gracz, geniusz
Amberu, a przede wszystkim wspania-
tyczlowiek, na kt6rego zawsze mogli-
Smy liczyé.

Bedzie nam go bardzo brakowato.

Przyjaciele
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Ja

FANTASTYKA NAUKOWA to takie uro-
kiiwe miasto-panstwo posadowione na
przefeczy miedzy dwoma gérskimi masywa-
mi, z ktdrych jeden to Literatwra, a drugi
Nauka.

- @}

Wiktor Zwikiewicz, pisarz

FANTASY jest to gra o sumie niezerowey,
taka basi, w ktérej odnaleziony skarb moze
sig okaza€ fatszywy, a sierota wygnana z la-
su przez macochg, péjdzie do kryminaiu za
podrabianie pieniedzy.

Stanistaw Lem, pisarz

GROZA czesto powstaje w wyniku uczu-
cia powszechnej dezintegracji, wrazenia, e
rzeczy wokot zaczynajq sie rozpadad.

Stephen King, pisarz

Wszyscy doskonale wiedza, Ze fantastycz-
ne produkty (gry, ksigzki, filmy, komiksy)
przyporzgdkowaé mozna z grubsza do jednej
z trzech wielkich rodzin: science fiction, fan-
tasy lub horroru. Wiele utworéw czerpie
z kilku poetyk i trudno je jednoznacznie za-
szufladkowaé, ale ten og6lny podziat jest do-
skonale czytelny dla nas — odbiorcéw fanta-
styki. Jeli na oktadce ksiazki prezy sie gota
kobietka z laserem i wszczepem w potylicy —
to jest SF; jak z toporem dwurecznym
i w metalowym biustonoszu — fantasy; jak ta
sama gola pani kogo$ wysysa, tu i 6wdzie
szczerzye uzebienie — to jest horror; a jak sie
prezy goly facet, to znaczy, ze trafilismy do
ksiggami dla kochajacych inaczej.

Jednakze ta fantastyczna tréjpoléwka nie
wystarcza krytykom literackim, pragnacym
komentowa¢, definiowaé i, oczywiscie, kry-
tykowaé (a takze zbiera¢ wierszé6wki za dhi-
gie teksty). Wprowadzili wiec oni wiele do-
datkowych terminéw, bardziej precyzyjnie
okreSlajacych fantastyczne odmiany i muta-
cje. Nie odpuszczajg sobie sami autorzy
ksigzek, kt6rzy za wszelka cene chcg zostaé
ojcami chrzestnymi nowych podgatunkéw,
a przy okazji napisa¢ pierwsze i najwybit-
niejsze (a czesto — jedyne) dzielo w nowej
konwencji, powiedzmy, sofic fantasy, cybe-
ropera czy fantastyka profetyczna. Podobne
zjawisko, na jeszcze wickszg skale, obser-
wujemy w muzyce popularnej, gdzie co
chwila jaki§ wystrojony kole§ oglasza, ze
jego zespot gra Jolkmetaldeathpunk z ele-
mentami jazzu i hip hopa oraz wplywami
disco polo w klimacie bayerfullowskim,

Granice miedzy odmianami fantastyki sg
plynne, czgsto niejednoznaczne, ale przy-
znaé trzeba, ze wiele z nich funkcjonuje na

Tow KoloW

i
i

co dziefi, pomagajac krytykom analizowac
plody artystow. A takze, ulatwiajge zycie
nam, odbiorcom, kiedy stajemy przed ksi¢-
garskq ladg czy p6tka w wypozyczalni wi-
deo. Odpowiedni napis na okladce bardzlo
precyzyjnie i jednoznacznie poinformuje
nas, na co wiasnie chcemy wydaé pienigdze:
.Gdyby Tolkien pisat cyberpunka, robitby to
wlasnie w ten sposéb!”, ,.Skrzyzowanie
wczesnego Howarda z péznym Dickiem!”,
wThriller medyczny z elementami space
opery!”. I od razu wszystko jasne, prawda?

Od kilku lat nie wydano w Polsce powaz-
nego krytycznego opracowania, w ktdrym
by dokonano préby zebrania i uporzadko-
wania tych wszystkich terminologicznych
nowinek. Ostatnia pozycja tego rodzaju —
»Leksykon polskiej literatury fantastyczno-
naukowej”,A. Niewiadowskiego i A. Smu-
szkiewicza — ukazala sie w roku 1990,
a wigc jeszcze przed boomem wydawni-
czym zwigzanym z koricem PRL-u. Nieste-
ty, dziewig¢ lat funkcjonowania normalnego
rynku ksigzki, mocno zdezaktualizowato
»Leksykon” (choé nadal stanowi on bardzo
cenne Zrédlo wiedzy o polskiej SF lat 45-
90), takze w temacie fantastycznych podga-
tunkéw. Wiele proponowanych przez auto-
6w termindw i wyr6znikéw (np. fantastyka
psychologiczna czy fantastyka obyczajowa)
nie przedarlo sie do potocznego jezyka fa-
néw i nie zyskato wsparcia w odpowiednio
mocnej produkeji pisarskiej. Z kolei brakuje
w stowniku nazw i objasnien dotyczgcych
wielu nowych odmian (np. cyberpunku).

Stowniczek, kt6ry przedstawie w nastep-
nym numerze ,,Magii i Miecza” ma spelnié
kilka funkcji. Po pierwsze, uporzadkowaé
to, co si¢ w fantastycznej terminologii dzie-
Je sie na rynku. Po drugie, objasni¢ Wam, co
kryje si¢ pod rzadziej dzi§ uzZywanymi ter-
minami. Po trzecie, podaé tytuly najwaz-
niejszych (wedle majego subiektywnego
gustu) utworéw w danym podgatunku.

Jesli cheecie dowiedziet sie, co znaczg
terminy: ANTYUTOPIA, CYBERPUNK,
DARK FANTASY, DYSTOPIA, HISTORIA
ALTERNATYWNA, HISTORIA PRZY-
SZLOSCL, HARD SCIENCE FICTION, HE-
ROICZNA FANTASY, GORE, GOTYCKA
POWIESC, KATASTROFICZNA FANTA-
STYKA, KLERYKAL FICTION, NAUKO.-
WA FANTASY, SOCJOLOGICZNA FAN-
TASTYKA, SPACE OPERA, SPLATTER
PUNK, SWORD AND SORCERY, TECH-
NOTHRILLER, UTOPIA, otw6rzeie swoje
wOko zewnetrzne” w nastepnym numerye
MiM-a. Sporo stéwek, czyz nie?

go ZVU@}

RECENZIE

SMIERC PILOTA, SCHIZMA - David
Zindell. To w zasadzie jedna powiesé - NIG-
DYLIA - wydana w dwéch tomach. Jedna
z najlepszych w tym roku ksigzek SF na na-
szym rynku. Zindell opisuje kosmos odlegtej
przyszioSci, galaktyke skolonizowang przez
ludzi podzielonych na tysigce cywilizaci
Réinicowanie kultur, mutacje genetyczne,
przeksztalcenia ciala i umystéw sprawily, ze
nasza rasa nie stanowi juz jednej wspdlnoty.
Pisarz tworzy wspaniaty panorame fanta-
stycznych pomystéw i scenografii.

S G

DAVID ZINDELL




OKIEM ZEW(TALININ]

Gléwny bohater powieSci jest pilotem.
Jego zadaniem jest zdobywanie wiedzy i od-
krywanie nowych Sciezek wiodgeych po-
przez wszechswiat. Loty kosmiczne odby-
wajg si¢ u Zindella w jakiej$ dziwnej prze-
strzeni, abstrakcyjnej strukturze, a piloci,
cheae jg pokonaé, muszy tworzyé i rozwig-
zywaé réwnania matematyczne. Wiele taje-
mnic kosmosu jest weigz nierozwigzanych —
ludzie natykajq sie na tajemnicze emanacje
prastarych ras, na gigantyczne mézgi wiel-
kosci mgtawic, na artefakty z przesztoSci.
Jednoczesnic posSzZuKujq poczgikow swej ra-
sy, informacji zapisanych w starych ksig-
gach i we wlasnych genomach. Borykaja si¢
przy tym z codziennymi, znanymi i nam
problemami, prébom poddana zostaje ich
lojalno$¢, odwaga, mitos¢.

Obfita, bogata proza. kolejny dowéd na
to, jakg brednia jest gledzenie zramolatych
krytykéw, jakoby klasyczna science fiction
wyczerpata swoje mozliwosci.

O LUDZIACH I POTWORACH - Wil-
liam Tenn. Tenna poznali$Smy dzicki dosko-
natym, biyskotliwym opowiadaniom, wy-
danym w Polsce pare lat temu (pieé toméw
—naprawde warto do nich zajrze¢). Teraz do
ksiegarfi trafita jego powie$é, utrzymana
W tej samej, co i nowele, konwencii, trady-
cyjnej science fiction.

Ziemia zostala skolonizowana przez
olbrzymie istoty. Niedobitki ludzkiej rasy
zyja w zakamarkach gospodarstw kosmi-
16w, niczym szezury w naszych domach.
Powie$¢ opowiada o perypetiach miodzien-
ca, kiéry najpierw zbuntowat sie przeciw
Prawom swojego Szczepu, a potem Wwyru-
szyt wglgb terytorium najezdzeéw. Sympa-
tyczne, przygodowe czytadto.

JASNOSC SPEYWA Z POWIETRZA —
James Tiptree, jr. Na planecie Damiem lu-
dzie popetnili przed laty potworne zbrodnie.
Torturowali jej mieszkaficéw, gdyz uzyski-
wali dzigki temu bardzo cenny narkotyk.
Proceder ukrdcono, na planecie pozostawio-
no jedynie kilkuosobowsg zatoge — strazni-
kéw i badaczy. Jednak pewnego dnia na Da-
miemie wylgdowal kosmolot przywozgcy

JASNOSC SPLYWA .

kilku pasazer6w. Rozpoczyna sie kryminal-
na intryga — najprawdopodobniej niektérzy
z przybyszéw chca opanowaé planete
i znéw rozpoczaé potworng produkcje war-
tego fortung surowca, Na t¢ intryge naktada
si¢ szerszy plan space opery — wielorasowe;j
cywilizacji rzadzqcej galaktyks, wojen
i konfliktow, polityki i nauki. Polecam.
MISJA MIEDZYPLANETARNA - Al-
fred Elton Van Vogt. Klasyka, ksigzka-le-
genda. Jej poprzednie wydanie ukazato sig
w Polsce w roku 1972 ~ jako jedna z pierw-
szych amerykariskich powie$ci SF w PRL-
u. Przez lata mozna jg bylo kupié tylko na
specjalistycznych gieldach, za grube pienig-
dze. Jako 10-12-latek, zaczynajacy swg
przygode z fantastyks, czytalem ja wielo-
krotnie z wielkim zainteresowaniem. Kiedy
wiec zobaczytem jej nowe wydanie, posta-
nowitem sprawdzi¢, na ile tej napisane;j kil-
kadziesigt lat temu powieSci zaszkodzit
uplyw czasu. Ze smutkiem stwierdzitem —
MISJA MIEDZYPLANETARNA sig zesta-
rzata. Z radoscig — ale tylko troche¢. Nadal
czyta sie jg Swiemmie, jest w niej magiczny

urok i zapierajacy dech w piersiach rozmach
klasycznej SF z okresu ,ztotego wieku”,

Ksigzka opowiada o perypetiach zatogi
gigantycznego statku kosmicznego »Ogar
Kosmosu”, przemierzajgcego wszechéwiat
w misji naukowej. Liczgea tysige os6b zato-
g2, zlozona z naukowcéw i wojskowych, co
chwile natyka na grozne istoty, z kt6rymi
musi walezy¢. Boryka si¢ tez z problemami
politycznymi — podr6z trwa dziesieé lat, na
kosmolocie walczq o wplywy r6zne grupy
cywili i armia.

Van Vogt nalezy do grona tych pisarzy,
kt6rzy stworzyli ksztatt wsp6lczesne;j scien-
ce fiction i warto go czytat. W bibliotekach
mozecie znalezé jego powiesci ,,Slan”
i,,Wyprawa do gwiazd” oraz zbiér opowia-
dari ,Krypta bestii”.

ANNO DRACULA - Kim Newman, Ta
powiesé przypadnie do gustu wszystkim mi-
loénikom mrocznych klimatéw. Mamy XIX
wiek, jeste§my w Londynie, na ulicach spoty-
kamy gentelmanéw. I wampiry. Kiedy ksiaze
Vlad Dracula zdoby! serce kr6lowej Wiktorii,
w Anglii nastat czas wielkich zmian, Wampi-
ry pojawily si¢ na najwyzszych szczeblach
wiadzy. Coraz wiecej ludzi wybiera przemia-
ng, zyskujac dzieki temu nieSmiertelno$é.
.-Nowonarodzeni” i ,,Ciepli” egzystuja obok
siebie na wszystkich poziomach spotecznej
piramidy — zaréwno wéréd bogaczy, jak i ne-
dzarzy. Oczywidcie, wielu ludziom nie podo-
ba sie nowy porzgdek, wladanie wampiréw
nad Brytania maja za zjawisko ohydne
i obrzydliwe. Podobnie, niektére wampiry
z najstarszych rodéw uwazaja, ze upowszech-
nienie wampiryzmu obniza szlachemos$é rasy.
Jednym z wrogéw wampirzej wiadzy jest
bezwzgledny morderca, polujaey na ,,;nowo-
narodznych” — Kuba Rozpruwacz.

Newman tworzy interesujgcg panorame
historyczno-literackg. W jego powiesci po-
jawiajg si¢ zar6wno postacie prawdziwe,
jak i bohaterzy literatury wampirycznej (np.
Van Helsing z klasycznego ,,Draculi” lub
wampirzyca Genevieve). Odszukiwanie
tych §ladéw bedzie dla kazdego mito$nika
horroru dodatkows atrakcjg.




Munchkinowie to postaci, ktére po raz
pierwszy (chyba?) pojawily si¢ w ksigzce
»Czamoksieznik z krainy Oz, a ktére Do-
rotka ratuje, zabijajgc zig czarownice.
W wolnym tlumaczeniu nazywano ich
Chrupaczami, bowiem po angielsku munch
znaczy wlasnie chrupaé (dlaczego — nikt
jednak nie wie, no z wyjatkiem autora). By-
ty to wesole istotki, ktére chodzity sobie po
krainie Oz i chrupaty, i chrupaly...

Co to jednak ma wsp6lnego z RPG?

Ot6z manczkinami nazywa sie tych gra-
czy, ktérych idea nie jest stworzenie postaci
ciekawej, ale postaci poternej; nie chodzi
im o cdgrywanie 16, ale o rzucanie ko§émi
i zabijanie stwor6w; nie chodzi im o przezy-
cia, ale o chrupanie chipséw. Pojecia tego
uzyto oczywiscie w tym znaczeniu po raz
pierwszy za Wielkg Woda, kiedy kto§ nieo-
patrznie zauwazyl, ze jego gracze zamiast
bawi¢ si¢ we wecielanie w r6ine postaci
i uzywaé wyobraZni, 7rg pizze, pija colg
i kolekcjonuja magiczne przedmioty. Z cza-
sem wyrazowi ,,manczkin“ nadano pejora-
tywne znaczenie i tak juz pozostalo — ozna-
¢za on po prostu taki gorszy rodzaj gracza.

Pytanie jednak brzmi, czy my (my — zna-
czy gracze) wszyscy nie jesteSmy jednak
manczkinami. Szczerze powiedziawszy,
mnic wielokrotnie zarzucano wiasnie tenze
manczkinizm. A dlaczego? Dlatego ze wy-
bieralem postaci o najwiekszych mozliwo-
$ciach i uzupetnialem je o inne mite i przy-
datne cechy. Innymi stowy - robilem wszy-
stko, by mojego bohatera nie dato si¢ zabié.
I ponoé gdzie§ w miedzyczasie przekracza-
tem te magiczna, nierealng, niewidzialng ba-
rierg miedzy prawdziwym eRPeGowcem
a manczkinem. A najgorsze jest to, ze tej gra-
nicy nigdy nie wida¢. Czy kazdy z Was jest
W stanie z reka na sercu powiedzieé, ze jego
posta¢ (postaci) nie byly, nie beda i nie sa
przepakowane? Ze nie chodzi Wam o wy-
grzew i potege, ale o odgrywanie rol?
Hmm... MysSle, Ze niestety nikt. A moze
weale nie ,niestety*.

Czy z manczkinizmem trzeba walczy6?
Czy on jest zty? Z jednej strony na pewno
nie. Jesli tylko si¢ ,,uméwimy* (pisze w cu-
dzysiowie, bo nie chodzi mi tu o jaki§ pi-
semny akt, a nawet o milczaca zgode), ze
gramy wiasnie po to, by bawié si¢ poteiny-
mi postaciami, to wszystko jest w porzadku.
83 nawet systemy, kt6re umozliwiajg to
explicite - taki GURPS, na przyklad.

Gorzej jest jednak, gdy wszyscy dookota
cheg sie bawié w tzw. »prawdziwe RPGY,
a my si¢ manczkinimy. Nam pewnie Sprawia
1o niemozebng przyjemnosé (,,Kolejny miecz
+5 — dawaj, dawaj! Przyda sie do kolekcji,

CZYLI CZY MY CZASEM NIE PIR&ZIESADZAEMY

mam tylko cztery takie!“), ale przy okazji
psujemy zabawe innym. Oczywiscie, dobry
Mistrz Gry powinien staraé si¢ zachowac
réwnowage w grupie i nie doprowadza¢ do
sytuacji, w ktdrej manczkinizm jest mozliwy.
Z doéwiadczenia jednak wiem, ze wigkszo§¢
prowadzgeych nie jest w stanie zapanowaé
nad niektérymi graczami i ci szaleja jak chea.

Zaraz si¢ zapewne podniosg glosy, ze
nie w kazdym systemie manczkinizm jest
mozliwy. Chociazby taki Wampir — tu si¢
nie da. Zapewniam Was jednak, Ze nie ma
gry, w ktérej nie udatoby si¢ manczkinic.
We wspomnianym Wampirze wszystko jest
jedynie bardziej zawoalowane — trzeba sie
nieco wigcej narobi¢, przeczytaé kilka do-
datkowych podrecznikéw, a potem... Potem
mamy kolejnego manczkina. Teraz pewnie
kto§ stuka sie w czolo i méwi, ze przeciez
w Wampirze nie chodzi o wygrzew, ze tu
chodzi o przezywanie wewnetrznych rozte-
rek postaci. Pewnie, ma racj¢, ale o to tez
moze chodzi¢ w AD&D, a z kolei w Wam-
pirze mozemy si¢ zabawié w wyzynanie
$miertelnych. Tu tak naprawde system nie
ma znaczenia — znaczenie ma mentalno§é
graczy. A nam, niestety, bardzo trudno jest
wytlumaczyé, ze powinni§my skupié sie na
odgrywaniu, ze rzuty sg niewazne, ze
przedmioty to tylko takie zabaweczki. ., Do-
bre sobie.

Czy mozna w sobie wypleni¢ manczki-
nizm? I czy warto to robié? Moim zdaniem,
nie da si¢ pozby¢ takiego' odruchu. Dobry
gracz musi lubié swojg postaé. Musi robié
wszystko, by byta jak najfajniejsza, mozli-
wie najciekawsza i — he, he — najpoteznie;j-
sza. A to, oczywiScie, jest w pewnym sensie
manczkinizm. Ale tylko w pewnym sensie.
Istnieje pewna granica, ktérej nie powinno
sig jednak przekraczaé. Nie da sie jej nieste-
ty opisa¢, poda¢ czy w inny sposGb okreslié.
Kazdy z Was musi poczué, ze Jjuz wigcej nie
powinno si¢ ,,podpakowywaé* postaci; ze

to jest po prostu nie w. porzadku.

A czy warto wypleniaé w sobie mancz-
kinizm? Do pewnego stopnia na pewno.
Warto pozbywaé sie bezsensownych nawy-
kéw, ktére wprowadzaja dezréwnowage
W grupie i tylko powodujg kiétmie. Bo prze-
ciez kazdy manczkin musi mieé najlepsze,
najpotezniejsze i jedyne w swoim rodzaju
przedmioty. A nie daj Bég, kto ich dotknie!

Na zakoficzenie, krotki quiz, przepro-
wadzony wsréd prawdziwych graczy, zwy-
klych graczy i manczkin6w.

Ulubio: §
PG: Wampir A
ZG: Earthdawn
MK: AD&D

Jlubiona postaé

PG: roztkliwiajgey si¢ nad swoim zycien
(lub niezyciem) biedak
Z.G: czarodziej/wojownik z aspiracjami dg
bycia krélem
MK : morderca elfich paralitykéw
Ulubtony przedmiot
PG: Necronomicon
7Z.G: Topér Lorma
MK: miecz +5 ,,ZabGjca wszystkiego, cg
sie rusza i nawet czego$ wigcej*
Ulubiony przeciwnik
PG: kryjacy si¢ gdzie§ w tle czamy charak-
ter, o ktérym nigdy si¢ nie dowie
ZG: kryjacy sie gdzie§ w tle czarny charak-
ter, o ktérym sig dowie i ktérego zdota po-
konaé
MK: cokolwiek, byle byto duzo do§wiad-
czenia i mata szansa na zgon
Ulubiona przekaska sesyjna
PG: nic - to psuje zabawe
ZG: ciasto, ale nie zawsze - najlepiej
w chwili rozluZnienia
MK: pizza, chipsy, cola — byle duzo i cze-
sto
Ulubione powiedzonko na sesji
PG: muszg to przemysleé
ZG: tak, tak... i co dalej
MK: zabijam go, patrze, co ma w skarbeu,
sprawdzam magie, ide do kupca, sprzedaje,
co si¢ da; ile doSwiadczenia i pieniedzy
Ulubione powiedzonko po sesji
PG: ... to bylo WIELKIE...
ZG: kiedy nastepna?
MK: dlaczego tak mato przedmiotéw/do-
S§wiadczenia/czar6w itp.
Ulubiona ksigzka
PG: ,Wywiad z wampirem®, ,Czlowiek
z wysokiego zamku*

ZG: ,Wiadca Pier§cieni®, , Neuromancer"
MK: ,,DragonLance" (cokolwiek!), ,Conan®
Ulubiony film

PG: , Truposz", ,,Odyseja 2001“

ZG: ,Blade Runner”, , Kruk*

MK: ,,Mortal Combat“, ,,Conan Niszczyciel"
Ulubiona gra komputerowa

PG: nie zajmuje sie takimi rzeczami (W
»»Phantasmagoria®)
ZG: ,Betrayal at Krondor®

MK: , Diablo“

Ulubiony sposéb spedzania czasu wolnego
(poza sesjami

PG: medytacja u'anst:ejndegma, ew. trans:

cendentalna

ZG: czytanie Jub chodzenie do kina

MK: sesja

I pamitajeie: Nio sqdicie, albowien
bedziecie sqdzeni (chyba(f:aidy wie, kto).



Noc, gdzie§ w Srodku lasu plonie male ognisko, woko? strze-
lajacych w gére ptomieni siedzi Kilka skulonych postaci. Dawno
temu zostaly zwerbowane przez zupetnie obcego im jegomoscia
w czarnym ptaszczu do wykonania pewnego ,,niebezpiecznego
zadania®. Tak, to Ty i twoi towarzysze z druzyny. Ile to juz lat?
Nie jeste§ sobie w stanie przypomnieé. Patrzysz po twarzach in-
nych. Oni tez tego nie pamigtajg. Arron, dzielny wojownik
w skorzanej zbroi, siedzi koto ogniska i zazarcie ki6ci sie z Bo-
arem, wielkim barbarzyfica, na temat wyzszo$ci miecza nad
mlotem. Odkad ich znasz, nie potrafili znaleZé wspélnego jezy-
ka, ale zdajesz sobie sprawe, Ze jeden za drugiego oddalby bez
wahania zycie. Obok nich siedzi elf Nevilhe, kt6ry strzela z hu-
ku réwnie skutecznie i czesto, jak tamie serca niewiastom. Za-
wsze uSmiechnigty i pogodny, a jednak samotny i zamkniety
w sobie. I kaptan Allan, ktéry nie rozstaje si¢ ze swym skérza-
nym buklakiem pelnym najlepszego wina. Stracit on dlon pod-
czas wyprawy po zloty kielich Ranaguna. Ilez to razem przeby-
lifcie drég, na ile gér musieliscie si¢ wspinaé, ile zwiedzilidcie
podziemnych korytarzy, ile spotkali$cie na swej drodze stworéw
iile piwa wypili$cie w przydroznych zajazdach? To wiedza tyl-
ko bogowie.

O dobrym odgrywaniu r6l napisano juz setki artykuléw, a na-
stepne setki sg wla$nie pisane. Nie ma w tym jednak nic dziwnego,
bo wiadnie w odgrywaniu r6l zawiera sig cala istota RPG. Jak za-
pewne wie wigkszo$¢ czytelnikéw Magii i Miecza, dobra historia
bohatera to potowa sukcesu. Dorobienie przesziosei do kilku rozlo-
sowanych wspélczynnikéw sprawia, ze postaé ozywa, slaje si¢
istotg z krwi i kosci. Czas spedzony nad wymyslaniem przeszlogei
naszego $miatka z caly pewnodcig spowoduje to, ze bedziemy
z nim bardziej zzyci. Tworzac historig bohatera musimy pamigtaé
o ustaleniu jednej bardzo istotnej rzeczy, a mianowicie WIELKIEJ
PRZYCZYNY - powodu, dla kt6rego nasz §miatek rozpoczyna zy-
cie awanturnika. Cof§ takiego rzutuje na dalszg gre o wiele bardziej
niz gusta kulinarne, ulubione kolory i preferowane techniki walki
(choé te réwniez warto posiadaé).

WIELKIE PRZYCZYNY..,
-..mozna z grubsza podzieli¢ na kilka podstawowych kategorii:
1. Pienigdze
2. Slawa
3. Zadza zemsty
4. Przymus (bohater musi ucieka¢ z kraju; musi odnalez6 antidotumn
na klatwe itp.)
5. Wypadki losowe (rodzinna wioska poszla z dymem; zostat roz-
bity oddzial zolnierzy, w ktérym walczyt nasz bohater; itp.)
6. Poszukiwania (prawdziwej mito$ci; szczeéeia; przygody)
Sg to gléwne powody popychajace do wyruszenia naprzeciw ca-
lemu §wiatu. Warto przyjrze¢ sie im z bliska, bo penig one nieba-
gatelng role przy odgrywaniu postaci.

PIENIADZE
Bohater ma doé¢ otaczajgcej go zewszad biedy i ub6stwa.
Chee wyrwaé si¢ z brudnej dzielnicy czy zawszonej wiochy.
Chee przesta¢ harowaé jak wot za kilka ngdznych miedziak6w,
dolar6w lub garé¢ kaszy. Ciska wigc sierp, mlot i inne narzedzia,

sprzedaje co ma (jeSli w ogdle co$§ ma) i wyrusza w strone za-
chodzgcego stofica. Jak nietrudno zauwazyé, odnosi sie to do lu-
dzi raczej ubogich, pochodzacych z marginesu spolecznego.
Kto§ taki stawia przed soba pienigdz jako bozka. Najwazniejsze
staje si¢ dla niego to, co przynosi zysk. Mozemy tu wyr6znié
dwa podstawowe typy osobowosci. Dla uproszczenia nazwijmy
je Skapiec i Szarmancki.

Skapiec...

..magazynuje kazdy grosz. Chowa wszystko do coraz to no-
wych sakiewek i kryjéwek. Czgsto popada w paranoje, ze ktos czy-
ha na jego pienigdze. Jest podejrzliwy i nieufny. Odgrywajac tego
typu bohatera, nie mozna nawet przez chwile zapomnieé, ze naj-
wazniejsze dla niego sg pieniadze. W skrajnych przypadkach powi-
nien by¢ zdolny poswieci¢ dla zysku swych przyjaciot, a nawet sa-
mego siebie. Zwykle nie pozycza pienigdzy, jezeli juz, to pod za-
staw lub na bardzo wysoki procent.

Typowe odzywki:

A ile za to dostanienty?

To musi by¢ co§ warte.

To moje! Pierwszy to zobaczytem.

Nie mam ani grosza.

Szarmancki...

..wydaje cigzko zarobione pienigdze szybko i w duzych ilo-
Sciach. Pozwala mu to poczué si¢ kim§ lepszym. Wyznaje zasade
wzastaw sie, a postaw sig“. Nie my$li o dniu jutrzejszym, najwaz-
niejsza jest chwila obecna. Liczg sig najdrozsze ubrania, najlepsze
wina i luksusowe sklepy. Szarmancki, wydajgc pienigdze, jest wre-
szcie zadowolony z zycia. Bedac nawet zakompleksionym w gtebi
duszy, tworzy wokot siebie iluzje szczgsliwego czlowieka. Taki bo-
hater lubi pokazywac, ze ma duzo pienigdzy. Niejednokrotnie staje
sig to przyczyng klopotéw dla calej druzyny. Pienigdze pozycza
chetnie i szybko zapomina o dlugach, w ktére sam czgsto popada.
Osobnik taki jest w stanie prébowaé przekupi¢ nawet najbogatsze-
go cziowieka w mie§cie.

Typowe odzywki:

Piwo dla wszystkich!

Zatrzymaj reszte na szczeScie.

Jak to jakie? Najdroisze!

Postuchaj przyjacielu, mam tu kilka zbednych monet.

SEAWA

By¢ wielkim bohaterem opiewanym w pie$niach przez bardéw.
By¢ wojownikiem tak poteznym, Zeby na sam dzwigk Twojego
imienia, miecze Twych wrogéw rdzewialy, a konie nie chcialy da-
lej jechaé. Naleze¢ do grupy najemnikéw, o pomoc ktérej ubiega-
ja si¢ nawet krélowie. Niech kobiety mdlejg na Twéj widok (cho¢-
by i ze strachu), a karczmarze przygotowuja na Tw6j przyjazd naj-
lepsze kolacje.

Bohater szukajacy stawy nie odméwi zadnemu wyzwaniu (no,
przynajmniej na pewno oficjalnie). Wéréd bohateréw gonigcych za
stawg, mozemy wyrznié co najmniej trzy rézne typy osobowosci.
Tym razem nazwiemy je Porywczy, Powolny i Sprytny.
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Porywczy...

...jest zazwyczaj mlodym osobnikiem cierpigcym na nieuleczal-
ng ghupote heroiczng. Zazwyczaj jest to postaé pozytywna, ktéra
nashuchata si¢ opowiesci o wicelkich, dzielnych herosach i chee zy-
ska¢ podobng stawe w jak najkrétszym czasie. Bez ia.dnych opo-
réw przyjmuje zadania uwolnienia ziem spod panowania zlego ba-
rona/smoka/czamoksieznika/potwora (niepotrzebne skreslié). Bez-
granicznie wierzy w swe umiejetnosci i ufa swej sile. Jest zdolny do
najwigkszych pos$wiecen.

Typowe odzywki:

Co mi tam potwdr.

Oczywiscie, ze sig zgadzan.

Schowaj pieniqdze, dziadku. Slaahen Biaty zrobi to za darmo.

Niebezpieczeistwo? To moje drugie imie!

Powolny...

...zdaje sobie sprawe, ze daleko mu jeszcze do prawdziwego
herosa. Podejmuje si¢ poczatkowo drobnych zadan, dbajac o to,
aby zostaé zapamigtanym. Wie, e stawa przyjdzie powoli sama,
trzeba tylko nie da¢ o sobie zapomnieé. Wszystko robi niezwy-
kle starannie i sumiennie. Opracowuje doktadny plan kazdej ak-
cji, a na miejscu pozostawia czesto jaki§ charakterystyczny dla
siebie znak. Cz¢sto jest tajemniczg postacig, o kidrej krazy wie-
le opowiesci.

Typowe odzywki:

Powiedz swoim kumplom, Ze noc nalezy do mnie.

Wiszystko w porzqdku, jest z wami Kapitan Ameryka.

Sprytny...

--.jest typowym pasozytem. Wykorzystuje heroiczne czyny in-
nych, pod ktdre sam si¢ podszywa. Jest zdolny do wszystkiego (na-
wet zabGjstwa) w imi¢ swojej przysziej chwaly. Wie, ze stawa wig-
2e si¢ zazwyczaj z duzymi pieniedzmi. Poczatkowo jest lojalnym
czlonkiem druzyny, dba jednak, aby to o nim méwiono najgtoénie;j.
Nie ma zadnych skrupuléw. Ten typ osobowosci mozna w tatwy
spos6b potgczyé ze Skapeem.

Typowe odzywki:

Witasciwie to zrobitem to sam.

Byfo ich ze stu albo nawet wigcej.

Miejsce dla Svena Czarnobrodego i jego kompanii!

Wybacz mi stary, ale przezyé moze tylko najlepszy.

ZADZA ZEMSTY

Nigdy im tego nie darujesz. Zniszezyli caty Twéj §wiat. Spalo-
na wioska, zabita rodzina, uprowadzone rodzefistwo (np. siostra
porwana przez kKosmitéw — przyp. red.). Zemsta jest Jjedynym od-
kupieniem Zdradzony, samotny i ponizony szukasz jedynie odwe-
tu.

Poszukiwanie zemsty, to jeden z najbardziej znanych powodéw
do stania si¢ wiecznym wléczega. Mécié si¢ mozna wlasciwie za
wszystko: za rodzing, przyjaciela z dziecifistwa, niewole w miodo-
Sci, utracong mito§é. Szukajacych zemsty bohateréw mozemy
podzieli¢ na dwie grupy — Wiecznych i Celowych.

Wieczny méciciel...

-0 kto$, kto za doznane krzywdy postanowit zemscié sie na
wszystkich za to odpowiedzialnych, a dodatkowo wypowiedziat
wojne tym, ki6rzy czynia podobnie. Nigdy nie przerwie tej walki,
cho¢ zdaje sobie sprawe, ze w pojedynke Jej nie wygra. Tego typu
bohaterowie pozostaja samotni nawet w tlumie. Odgrywanie takiej
roli jest dos¢ trudne. Podporzadkowanie wszystkiego zemscie wy-
maga od gracza maksymalnego wczucia sie w bohatera, Cigzko jest
przecigtnemu czlowiekowi zrozumieé, jak wyglada prawdziwa
i nieustajaca zgdza zemsty.

Typowe odzywki:

Musisz zaptacic za to, co uczynites.

Nie ma dla ciebie usprawiedliwienia.

A 1o za mojg matke!

Nie zatuje tego, co robie.

Celowy méciciel...

dzie podobny do Wiecznego — z 13 r6znicy, 3¢ jug,
zemsta po dosiggniggiu konkr_emych 0s6b — dopeh}lalsw. Bﬂhatge ]
taki jest za§lepiony nienawiscia Eio tych, ki6rzy w jaki§ sposch i
skrzywdzili. Chee jak najszybciej du.konac zemsty, nie ma nato g
tego zycia (W przeciwiefistwie c_io chcmggg, ku’)rcml% si¢ nie §pje.
szy). Czgsto dziata pochopnie i nierozwaznie, co moze Zakoﬂczy ¢
sig tragedis. :

Typowe odzywki:

To juz twdj koniec.

Nic nie moie mnie powstrzymac. :

Wybaczcie przyjaciele, ale musze (0 zro bic.

PRZYMUS | WYPADKI LOSOWE

Kiedy rozbito oddzial, razem z kt6rym walczyte$ w nieznanym
Ci paristwie, pozostate$ zdany tylko na smbm..Powrét do Fiomu
oznacza dtugg i niebezpieczng wedréwke. Musisz zdobyé pienja.
dze i odnalez¢ wiaSciwg droge. i ) 1

Kiedy okazalo sig, ze posiadiosci Twojej rodziny sg poteznie za-
dtuzone, postanowite§ wyruszy¢ w Swiat. Mas_z nadzieje, ze uda Cj
sig w ten sposéb zdobyé pienigdze na spiai‘:eme Fih.tgdw. i

Kiedy zostale§ wygnany ze swojego miasta 1 SFﬂ%eg sig banitg,
zawedrowate$ do krain, gdzie nie obowigzuje Cig juz prawo Two-
ich bytych wladcéw.

Kiedy poczule§ w sobie powoianie, aby pomagaé innym, nie
miate§ wyjscia. Musiale§ wyruszy¢ w §wiat, aby dokonata sie Two-
ja misja.

Kiedy zaraza opanowata Twoje rodzinne miasto, stracites WSZy-
stko — dom, rodzing i przyjaciél. Nie pozostalo Ci nic innego, jak
i§¢ szukaé szczeScia w dalekim i nieznanym Swiecie.

Ile jeszcze podobnych zdai mogliby$cie wymyslié? Bohater,
ktéry wyrusza ze swojego §wiata pod przymusem, jest zwykle po-
stacig tragiczng. Zazwyczaj jest szlachetmy i zdolny do po§wiecen,
cho¢ réwnie dobrze moze wyznawaé zasade ,,po trupach do zwy-
cigstwa®. Werdd tego typu bohateréw trudno jest wydzieli¢ jakie§
konkretne kategorie. Poszukiwacz przygéd pozostajacy pod przy-
musem jakiej$ sytuacji moze zachowywaé si¢ bardzo réznie.

Typowe odzywki:

Podqzam tam, gdzie mnie droga prowadzi.

Ja, przyjacielu, 2yje z dnia na dzien.

Nie mam dokqd wracaé...

..jest w zasa

POSZUKIWANIA

Poszukiwacze przygéd, ktérzy wyruszyli na poszukiwania
(skarbéw, szezescia, prawdziwe;j mitosci) sa bardzo podobni do
tych z poprzedniej kategorii. Sg jednak przewaznie wiekszymi
optymistami, maja bardziej pozytywny stosunek do zycia i §wia-
ta. Nie zostali cigzko do$wiadczeni przez los. Podchodza do
wszystkiego z radodcig i zaangazowaniem. W trakcie przygdd
moze w nich zaj$¢ szybko powazna przemiana i stang sie zupel-
nie kim§ innym.

Jezeli czytasz nadal ten tekst, zastanawiasz si¢ pewnie, po ¢0
10 wszystko zostalo napisane. Te rzeczy sg przeciez oczywiste!
Ot6z nie. Wielu nawet bardzo dobrych graczy, tworzgc histori¢
swych bohater6w, zapomina wiasnie o takich oczywistych spra-
wach. Gdybym teraz zadat wam pytanie ,, dlaczego nie cheecie
wsiqpic do Legii Cudzoziemskiej? (Kurzymis chcial, ale go nie
przyjeli — przyp. red.), to co bym ustyszat w odpowiedzi? . Nie
mam po co.", , Zebym zginqt?", , Tutaj jest mi dobrze". Po pro-
stu nie mamy zadnego racjonalnego powodu, aby nosié mundur
legmmsty: Podobnie jest z naszymi bohaterami. Musimy w. jakis
rozsadny i konkretny spos6b uzasadnié, dlaczego prowadza oni
taki, a nie inny tryb zycia. Warto si¢ potem trzymad tych Wy-
tyeznych i odpowiednio odgrywa¢ swa role. Konsekwencja
W tym wypadku jest bardzo potrzebna, Bohater nie moze jedne-
£0 dnia dazyé do zdobycia olbrzymiej fortuny i kry¢ sie po krzd-
kach przed byle orkiem, a drugiego dnia rozdawaé pienigdze
ubogim i rzucaé sie samotnie na smoka, Takie gwaltowne zmia-

ny podwazajg autentycznoge i ; i3 wszyst-
Kt rabaons Ly Postaci i generalnie psuja WszY!

—_—




|
1

Witam w kqciku poswieconym rozkoszom siotu i wszystkim innym ctelesnym i duchowym przyjemno$ciom, jakich tylko mozna zaznaé w sali biesiadnej.
Dla uScislenta — teksty z tego cyklu bedq w mniejszym stopniu dotyczyly karczmy jako takiej, a bardziej sali biesiadnej ksigcia czy innego chana. Pierwsze
biesiadowanie poSwigcone jest bardowi, czyli takiemu facetowi, kidry Spiewa sobie a muzom, gdy wszyscy inni napelniajq katduny. Juz niedtugo artykut o

tym, co, gdzie, kiedy i w czym pijaé. Owocnego biesiadowanial

ARTUR SZREITER

RACIK VDANE] BIESIAD

Kazdy szanujgcy si¢ ksigze, kr6l, jarl, hrabia, pasza czy inny lu-
bigcy wojaczke tyran, winien mie¢ nadwomego piewce swych bi-
tewnych wyczynéw — barda, zwanego tez skaldem, ge§larzem (nie
od gesi, tylko gesli — strunowego instrumentu, tak starodawnego, ze
nawet najstarsi Slowianie nie pamietajg, jak wygladal), trubadu-
rem, minnesangerem, skomorochem, bandurzystg etc. A najlepiej,
jesli by owych bardéw posiadat kilku (bo ze skaldami jak z zona-
mi — lepiej mie¢ wybdr niz narzeka€ na jednostajno$c).

Bardowie nie rosng na drzewach, nie bierze si¢ ich tez z tapanki
Zeby taki §piewak i grajek w jednym zastugiwal w og6le na to, by go
wyshuchaé, musi uczy¢ sie sporo lat pod okiem mistrza fachu. Oczy-
wiscie, warunkiem podstawowym i sine qua non jest posiadanie przez
niego talentu muzycznego (wprawdzie w ciezkich czasach pojawiajg
sie grajkowie mierni, straszacy shichaczy wydobywajacym sie z ich
ust rzezeniem, ale niech no tylko czasy stang si¢ trochg bardziej sprzy-
Jjajace mecenatowi kultury, a taki §piewaczyna zostanie przegnany na
cztery wiatry). Dzieci, w wieku okolo siedmiu lat, przejawiajace talen-
ty muzyczne s3 natychmiast wychwytywane przez wioskowego (we-
drownego, dzielnicowego, ksigzecego — do wyboru) barda i zapedza-
ne do roboty. Méwige ,dzieci”, mam na mysli, oczywiscie, tylko
chiopcdw, gdyz wiadomym jest wszem i wobec, ze dziewczynki nie
nadajq sie na skalda, bo nie s3 w stanie objaé rozumem skomplikowa-
nych zasad rzgdzgcych metrum i rymami poetyckimi.

Pominmy milczeniem dhugie i zmudne lata nauki — po jej zakon-
czeniu poczgtkujacy trubadur zdaje (albo i nie) egzamin koficowy
(najczedciej jest to wyépiewanie kilku najdtuzszych, najnudniej-
szych i najbardziej skomplikowanych pieéni obrzedowych — co§ w
rodzaju wyrecytowania z pamigci ,,Chlopéw® i ,Nad Niemnem*
razem wzietych; czasem tez, aby otrzymaé stopiefi celujaey, trzeba
pochwali€ si¢ pieénig wlasnego autorstwa), potem hucznie go opi-
jaz przyjaciéimi, a na koniec dostaje w formie daru od mistrza wha-
sng lutnig, harfe, gesle czy inna batalajke. Potem nie pozostaje mu
juz nic innego, jak kopnaé si¢ w §wiat i zarabiaé wiasnym talentem.

Pierwsze lata bywaja zazwyczaj chude - taki mtody grajek moze
za swe granie 1 §piew liczyé co najwyzej na strawe i postanie przy
progu, ale zawsze (0 lepsze, niz zimna noc pod drzewem. Wedruje
od wioski do wioski, brzdgkajgc przy wieSniaczych ogniskach, bo
do palenisk ludzi zamozniejszych, okupowanych przez starszych
kolegéw po fachu, na razie nie ma szans sie dopchaé. Chyba ze jest
tak utalentowany, iz uda mu sie pozyskaé czyjas mecenaturg w spo-
s6b przypadkowy (np. przy ognisku wojskowym). Jesli mu sig szyb-
ko nie poszczesci, ma przed sobg cale lata tufania sie od drzwi do
drzwi, az wreszcie stanie sie na tyle przebiegly i cyniczny, by nawet
najwiekszemu skapcowi zagraé piesfi o jego hojnoéci.

Zat6zmy. jednak, ze ten niezbyt szczg§liwy etap kariery bard ma
juz za sobg i ze znalazt si¢ na dworze jakiego$ kacyka czy nawet
ksiecia (taka sytuacja ma miejsce jedynie wtedy, gdy skald napraw-
de potrafi niepospolicie Spiewac). Aby za$ przezy¢ na dworze wiel-

mozy choéby tydzieri, musi dostosowaé si¢ do odpowiednich wa-
runkéw. Oto one:

1. Musi byé w pelni dyspozycyjny — §piewa¢, kiedy jego pan ma
zyczenie go wyshuchaé; jezdzi¢ z panem na wyprawy wojenne
czy nawet na kraniec §wiata; nie wigzaé si¢ weztem matzenskim,
0 ile jego pan mu na to nie zezwoli.

2. Na zyczenie pana umilaé czas jego zonom i jej dwérkom, nawet
jesli wigze si¢ to ze §piewaniem im mdlych pie$ni o niespetnio-
nej mitoei.

JLUSTRACIE: MAGDALENA JEDRZEICZAK
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3. Wystgpowa¢ na wszystkich konkursach bard6w (i, ma si¢ rozu-
mieé, przywozié stamtad nagrody!), na jakie jego pan ma kaprys
go posytaé.

4. Bez wezedniejszego przygotowania uktadaé przynajmnie;j kilku-
strofowe piesni okoliczno$ciowe, charakteryzujace sie metrum
odpowiednim do danej okazji (np. inne metrum i inny uktad ry-
m6w ma piesfi 0 tym, ze jego pan jednym rzutem widczni upo-
lowat trzy dziki, a inne metrum pie$ni o tym, jak to jego pan ze-
zarl na wieczerze owe trzy dziki; a tak na powaznie: inny rytm,
uktad wersyfikacyjny itp. powinny mie¢ utwory opisujace wy-
prawe wojenng, a inny pie$ni upamigtniajace pamieé kogo$ nie-
dawno zmarlego).

5. Zasadniczo pieéii powinna chwali¢ pana (a przynajmniej kogo§
z jego rodu), ale mogg istnie¢ od tej reguly wyjatki. Moga one
nastapié, gdy pan postapit wbrew prawu rycerskiemu lub okazat
sie skapcem. W takich wypadkach wrecz obowigzkiem barda
jest napomnienie pana, Ze zrobit zle. Ow obowigzek wynika za$
z nastepnego punktu:

6.Bard winien zawsze i bezwarunkowo wyS$piewywaé tylko praw-
de. Dopuszczalne jest wyolbrzymianie czyichs zastug lub ich ce-
lowe umniejszanie, ale pie$f nie moze zawieraé w sobie ktam-
stwa. Skald, ktéry by celowo sktamat (np. przypisujac czyn jed-
nego rycerza innemu rycerzowi), nie tylko zostatby napietnowa-
ny goracym zelazem i wygnany z dworu, ale tez narazitby swe-
£0 pana na utrat¢ czci.




Widaé wiec z tego, ze zycie barda nie jest tatwe — utrzymanie
zdrowej réwnowagi miedzy pochlebstwem a prawdg nie zawsze
przeciez jest mozliwe, a tak naprawde mozliwe jest tylko wtedy,
gdy skald egzystuje na dworze ksiecia hojnego, dzielnego, madre-
go i sprawiedliwego. Nie raz juz zdarzalo sie, ze trubadurzy, ktorzy
$mieli napomnieé¢ lub wrecz skarcié w pie$ni swojego mecenasa,
nie doczekali nastepnego §witu, ale zwykle taki postepek koficzyt
sig jak najgorzej dla okrutnego wielmozy — zabicie barda (szczeg6l-
nie w opisanej sytuacji) jest czynem, ktéry nie przystoi zadnemu
wiadcy. A wiadomo co si¢ dzieje z ksigeiem, ktéry traci autorytet —
niedtugo potem traci glowe.

A wigc zadaniem barda jest umilanie panu zycia poprzez wy-
§piewywanie jego przewag zbrojnych, mitosnych i wszelakich in-
nych. Na dworach bardziej cywilizowanych pieéni barda siucha sig
w skupieniu, co najwyzej popijajac drobne tyczki z kielicha. Jesli
skald okazuje si¢ malo interesujacy, po prostu nigdy wiecej nie ma
okazji zagrania przy panskim stole. Na dworach barbarzyfiskich
sprawa wyglada cokolwiek inaczej — owszem, skalda stucha sie, ale
ten musi mie¢ wyjatkowo donoény glos, by przebié si¢ przez wy-
pelniajace ksigzecg hale odgtosy spozywania miesiwa i trunkow
wyskokowych (méwiac wprost: musi zaghiszyé siorbanie i bekanie

szacownych wojownikéw). Na dworze barbarzyfiskim panujg tez
nieco inne obyczaje, jesli chodzi o odprawianie zlego barda — gdy
tylko shichajacy go wojownicy zorientujg sie, ze fatszuje albo za-
pomina tekst, musi byé¢ przygotowany na ucieczke przed gradem
ogryzionych koéci (pono¢ w dawnych czasach, kiedy jeszcze nie
obowiazywata ustawa 0 powszechnej ochronie §piewakow, jeden z
bardéw nie zdotal dokoriczyé frazy, §miertelnie ugodzony w oko
koscig udowg wotu...).
Jednakowe natomiast na dworach cywilizowanych i barbarzyfi-
skich pozostajg nagrody dla dobrych bardéw: Spiewak, kt6ry

moze liczy¢ na dcsz&;z zlota 1 SgICbéEL Crasem ¢
rzyjeto sig nagradzac najlepsze piesni drogocennym:
&Eﬁﬂi,aﬁge £izasi§ stuchania pieSni majg na sobie' shl.chacy::
Sa to meskie naramienniki i pier §cienie albo kobiece zapinki, gypij,
i kolczyki. I jak to W show businessie — _plrau:rd.mwa aw 1@3 optywa
w dostatki, ktérych moze pozazdro$cic jej mcjcfjcn_.pOS] ada(:zl e
ski. Inna sprawa, ze za okazang hojnos$¢ nalczy sie (,Jd“'le{':czy "
wiec jesli z0state§ bogato obd arowany na wielkiej uczcie, uclmwO“
wymaga, by§ przez co najmnie] k.llkii pustq.mych 'Lyggdnl' umila}
wieczory swego pana, nim przeniesiesz si¢ na inny dwér. MO";eSZlei
pozostaé na jego dworze jak tylko diugo_ qud;@sz dobmc Spiewat -
wystarczy tylko, by$ ztozyt panu przysiege _wwmoéc.:, a on wtedy
odwzajemni si¢ tobie przysi{:g_ﬂ, 0[)1ch11. L_er_m:Jc wsz:.il{;m jeden szko.
put takiej zaleznosei — cigzko jest sie z nie wyz;.wr‘;.h{:__.
W réinych krainach istnieje zapotrzebowanie na réznego rodza.
ju bardow. Oto kilka przyk{adévf:. : . .
Bard wioskowy: $piewak taki jest potrzebny w krainach, gdzig
nie wyksztafcily si¢ jeszcze miasta, a dwlory moznych sg rzadko}
écig. Gra dla wieniakéw, wiec nie musi prezentowaé wysokich
umiejetnosei, ale tez nie moze liczy¢ na w_vsc:L:.q zaplate. Bard wj
skowy znajduje tez zatrudnienie w dzikich rejonach panstw wyszel
cywilizowanych. ;
Bard szynkowy: jak sama jego nazwa wskazuje, posiada nawy‘%
starczajace kwalifikacje, by do kotleta przygrywaé goSciom v;
szynkach i karczmach. W naszych czasach nieslawnymi kontynuas

zachwyeit publike,

torami tego rodzaju trubadurzej roboty sg orkiestry dancingowe. i
Bard wedrowny: taki Spiewak musi si¢ dostosowac do kazdejsy; -

tmacji i kazdego otoczenia, w jakim si¢ znajdzie — czy to zadpiewa
wiesniakom prosta piosnke, jak to ,,Jasia Zyzgle wodnik przytopit
czy to da¢ koncert na dworze wielmozy przyzwyczajonego do uczt
przy krolewskim stole. '
Bard-wojownik: tak okresla si¢ wcale liczng grupe bardéwi
ktérzy najchgtniej przystajg do druzyn jarléw czy ksigzat znanych
z wojowniczoci i czgstych zamorskich wypraw po tupy. Taki bard
jest w swoim zywiole zaréwno wtedy, kiedy wywija mieczem w
imi¢ pana, jak i potem, kiedy w barwnych stowach przedstawid
czyny bitewne swego chlebodawcy. Ten rodzaj barda znany jest
autoreklamy — oczywiscie jego piesni przede wszystkim opiewaj§
przewagi wielmozy, ale wynika z nich niezbicie, ze drugim wojowd
nikiem dworu jest sam bard... i'
Bard cywilizowany: skald taki proponuje swoje ushugi na dwos
rach cywilizowanych, gdzie najezestszym tematem pie$ni sg to
turnieje i dawno przebrzmiate wojny. Bard tego rodzaju ubiera s
modnie, udaje obrzydzenie na widok broni, jest tez ulubieficerd
dam dworu. W przeciwiefistwie do barda-wojownika wygrywi
swoje bitwy nie na polu, ale w sypialni. :
I ostami z dotad sklasyfikowanych trubaduréw: bard mifosely
zwany przez niektGrych bardem-smeciarzem. To wyspecjalizoway
ny typ barda, uprawiajgey jedynie poezje mitosna, stuchana
cz4j tylko przez kobiety. Po paru latach parania sie tym bardo-
ceniem niewiele w nim zostaje z prawdziwego mezczyzny — staj
sie, jak to dzieci fadnie nazywaja, , babskim krélem®. Zapomina,
€zego stuzy miecz i ze nie jest pogrzebaczem kominkowym, ale z3
to dosk?nalc zna sig na rodzajach haftu i koronkarstwa. i
_ W wiekszoSci spoleczefistw barbarzynskich bard uznawany jesi
nie tylko za grajka, ale tez Przypisuje mu sie moc magiczng. Wiara
we wiadz¢ skalda nad czarami wynika z sily pie§ni — moze ona 2a:
rdwnp podl_mdowaé na duchu, jak i sprawié, by opadty cie czarmnd
mySki; o§mieszy¢ albo pochwalié; sprawi¢, by opiewanego wiadee
otaczano szacunkiem albo go nienawidzono. W takim ujeciu Spra-
Wy bard wyrasta niemalze na krélotworeg — i tak w istocie czeS0
bywa. Skaldowie o wielkiej stawie $3 W stanie sprawi, by wojsko,
fme‘chgcm.]e jatowymi utarczkami, odzyskalo site ducha i odrodzi-
a sig W nim wiara w niezwycigz'nna moc wodza — a gdy ta wiard
E?r;ejle W :‘“"a"l} W0j6w, bez wahania rzucy sie jeszeze raz do wal-
'Ai::ez;y tl:aerc:lzrge’ié mlcc:;, za chw:alg swego lu‘du i wladey. o
do magicznych mocr: E:f; opowalismy w empirycznym podejm"f
Scie wiadajq czaram%i? Moe Amoze niektérzy skaldowie m-czyﬁ.
Qymnta Mg wlasnie dzieki ich mocom jedni wi
» & 1Inni nienawidzeni? Moze dlatego wojownicy bez
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strachu idg do boju? Zapewne tak jest, nie biorg si¢ przeciez z ni-
czego opowiesci o tym, ze bardowie ciemnymi nocami spotykajg
sig z druidami, magami, a nawet z nekromantami, by wymienia¢ z
nimi wiedze. Dlaczego jednak wszyscy sg przekonani, ze to skaldo-
wie wladajg magig? A moze to sama MUZYKA jest czarodziejska,

. za$ bardowie stuzg jedynie jako swego rodzaju przekazniki mocy?

Wielokrotnie opisywane bylo przeciez zjawisko awenu, czyli pew-
nego rodzaju natchnienia, jakie opanowywato barda podezas §pie-
wania naj§wietszych pie$ni lub podczas zagrzewania wojownikéw
do boju. Czyzby wigc awen byt przejawem owej magii muzyki,
biorgcej w posiadanie barda i przemawiajgcej w postaci pie$ni? Ta-
kich rzeczy nie da si¢ zmierzy¢ ani zwarzy¢, kazdy niech wigc wie-
izy w to, w co mu wygodniej. Niech dla jednego skald bedzie $pie-
wakiem-wojownikiem, dla drugiego poteznych magiem, a jeszcze
dla kogo$ innego jedynie przekaznikiem magii. W grze moze sig
tez przydaé trubadur-bawidamek, niezno$nie brzdgkajgcy na ustro-
jonej kolorowymi wstazeczkami lutni.

Wracajac za§ do prawdziwego barda — jest niezbednym elemen-
tem kazdej uczty, bo nic tak nie raduje duszy wojownika, jak stu-
chanie stodkich stéw o wiasnym mestwie. Na kilka chwil, gdy
brzmi muzyka i §piew skalda, jedzenie i pociaganie z kielicha staje
sie mniej wazme, ust¢pujac miejsca przyjemno$ci shichania piesni
pochwalnej. A po jej zakoriczeniu (i odpowiednim, brzeczacym do-
cenieniu) miesiwo i wino smakuje znacznie lepiej!

Hej, wszyscy bardowie panstw bardziej i mniej cywilizowanych,
tgczeie sie w wychwalaniu mestwa, a deszcz zlota was nie minie!

VWAGAI

Bardowie uzywaja tylko instrumentéw strunowych — zar6wno
szarpanych, jak i smyczkowych. Szanujacy sie bard nigdy nie za-
gra na instrumencie detym! Wszelkie rodzaje piszczatek i fletéw to
instrumenty chamskie i prostackie, ktérych nie tknie prawdziwy ar-
tysta! Co do bebnéw — skaldowie gre na nich pozostawiajg chtop-
com, w czasie walki wybijajacym rytm dla atakujacych oddziatéw.
Zresztg trudno jednocze$nie graé na flecie i §piewaé, za$ §piew nie

ALMANACH

brzmi zbyt dostojnie przy akompaniamencie ponurego bebna. Chy-
ba ze jest to piesii zagrzewajgea do ataku i wydobywajaca sie z se-
tek gardet jednoczesnie...

WYPOSAZENIE BARDA:

Instrument: obowigzkowo strunowy, na tyle maty, by miescit sie
do sakwy podréznej, ale na tyle duzy, by nie wygladat jak zabaw-
ka (a propos — w czasie wykopalisk na terenie §redniowiecznego
Opola znaleziono gesle, tyle ze dugoei 20 em. Niektérzy co bar-
dziej stetryczali uczeni cheieli w tej miniaturce instrumentu — bo
niewatpliwie byla to miniaturka, by¢é moze nawet zabawka dziecie-
ca— widzie¢ prawdziwy instrument. WyobraZcie sobie zatem barda
z dwudziestoceniymeirowymi ge$iamif Do brzdgkania na nich mu-
siataby stuzy¢ chyba wykataczka!). Na niektérych grato si¢ uderza-
jac w struny palcami, na innych smyczkiem (nie wierzcie oszolo-
mom, ktérzy bedg was przekonywa¢, ze gra smyczkiem jest bar-
dziej zaawansowanym sposobem gry na instrumencie strunowym —
wszak na harfie, a jest to jeden ze szlachetniejszych instrumentéw
tego typu, gra sie palcami).

Obszemy plaszcz: jak wiadomo, czlowiek w obszemym pta-
szczu z kapturem wyglada bardzo tajemniczo, za$ tajemnica jak
najbardziej pasuje do kogos, kto swym $piewem moze detronizo-
waé kréléw.

Pusta sakiewka: im mniej bard ma pieniedzy, tym bardziej sie
stara je zdoby¢, a w jego wypadku sakiewke mozna wypelnié jedy-
nie dzieki dobremu §piewowi.

Uroda: jasnym jest, ze znacznie przyjemniej sie stucha przystoj-
nego miodziefica niz zaplutego i garbatego starucha.

N6z: zawsze si¢ przyda.

Wypielegnowane dionie: kazdy, kto popatrzy na takie rece, be-
dzie miat pewno§¢, ze stoi przed nim bard, a nie cham sita od phu-
ga oderwany.

Dobre checi: bez nich nawet talent nie wystarczy do oczarowa-
nia publiczno$ci.

Zblazowanie i cynizm: kiedy wymaga tego sytuacja.
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Detwiller

Gregory . W.

Gry fabularne,
mistyfikacje

1.ty

czyli wprowadzanie w btad przez kilamstwa,
albo jak sprowadzi¢ swoich graczy na manowce

Przektad: Zukasz M.

Nastrdj tajemnicy i niepewno$ci mozna
wymieni¢ poéréd najwazniejszych skla-
dnikéw dobrej opowiedci grozy. Jednym
z najlepszych narzedzi, jakie mozecie
uzy¢ do szybkiego wprowadzenia takiego
klimatu, jest mistyfikacja. Obiecaj gra-
czom jedng rzecz, podaj im cof innego
i patrz, jak macajg wokolo w poszukiwa-
niu wiasciwych sposobéw rozwigzania
problemu. Ponizszy artykul podpowie
Wam, jak tworzyé falszywe informacje

Pogoda

|
i jak sie nimi postugiwac w czasie prowa-
dzenia historii w konwencji horroru. Po-
dawaé schtodzone.

Tajemnica i niepewnos¢ to ingrediencje,
ktére mozna wykorzysta¢ w kazdej historii,
niezaleznie od tego, czy jest to prosta ga-
weda, czy tez opowie§é snuta przy stole
przez grono graczy. Doprawdy, sekrety i ta-
jemnice sg bardzo waznymi eclementami
gier fabularnych, zaréwno tych typowych,
jak i rozgrywanych ,,na zywo.” Jednakze

Ilustracje:

Tomasz Laz

najwazniejszg rolg pelnig one we wszyst-
kich grach w konwencji horroru, bowiem
czym jest groza bez leku przed nieznanym
i nieuchronng grozbg zagtady?

Atmosfere tajemnicy i suspensu w 0po-
wiedci grozy mozna tworzy¢é na mnéstwo
sposobdéw. Jedng z najbardziej skutecznych
metod — i zarazem jedng z klasycznych —
jest mistyfikacja. Wiecie, o czym méwimy:
informacja (lub dezinformacja) oparta na
fakcie lub w caloSei sfabrykowana.




Niezaleznie od swojej treéci, mistyfikacja
wyolbrzymia lub zmienia znaczenie infor-
macji w taki sposdb, ze zaczynajg powsta-
waé legendy lub plotki. PomySlcie tylko
0 Wielkiej Stopie, potworze z Loch Ness
lub wszystkich innych potworach z opo-
wiesci (a propos: u podstaw starych odcin-
kéw kreskéwki Scooby Doo zawsze lezata

falszywa interpretacja faktéw i mistyfika- °

cje, ktérych rozszyfrowywanie bardzo ba-
wito dzieciaki).

Przestanki dla tajemnicy ustanawiaja po-
zory. W miare, jak plotki i opowiesci sie
rozchodza, informacja o czym$ lub o kim§
jest wyolbrzymiana do chwili, gdy nie
przybierze epickich proporcji, tak lokalnie,
jak i globalnie. Kazdy, kto ustyszy taka le-
gende, zazwyczaj watpi w jaky$ jej czeéé,
ale reszte raczej bierze sobie do serca. Tak
rozchodzi sig zmieniona i przerysowana
opowiesé.

Jesli zatem mamy mistyfikacje, mamy
i lajemnice, ale gdzie miejsce na niepew-
no$é? W koricu zaczeliémy od méwienia
0 tajemnicy oraz niepewnosci.

Suspens tylko wtedy wynika z mistyfi-
kacji, gdy kto§ postanowi jg zbadaé. Kto,
czyli bohaterowie graczy, kt6rzy ustyszeli
jakie$ pogloski, dostrzega lezqcq za nimi
tajemnice i zapragng poznaé prawde (a,
prawda, jak wiadomo, zawsze lezy pdzie
indziej). Czymze jest prawda? Kiedy zosta-
nie odkryta? Jakim niebezpieczefstwom
1 potwornosciom muszg stawi¢ czota gra-
cze, aby jg poznac? Jak jest cena prawdy?
Oto niepewnosé!

Pragngc wystra-
szyt swoich bOhE{lc‘
6w, musicie ich
trzymaé W napigeiu
i musicie tez wydo-_
by¢ jak najwiece]
z opowiesci grozy,
w ktérej kryje sig
mistyfikacja.

Kazda p6tprawda
ma jeszcze jedno
zabawne zastoso-
wanie — przynaj-
mniej dla prowa-
dzgcego. Zwodze-
nie bohateréw 1 za-
tajenie przed nimi
faktéw o wrogach
moze nauczyé ich
pokory. Wyobrazcie
sobie rozchodzgce
si¢ pogloski o wam-
pirze polujagcym
w matym miastecz-
ku. Wedle stow
opowiesci, potwdr
spedza dnie, przesy-
piajac je w piwnicy
starego domu Ko-
walskiego. Uzbroje-
ni w te wiedzg bo-
haterowie zapewne
zabiorg ze sobg po-
kazny tadunek kot-
kéw, wody $wigconej i czosnku. Jednak
nie wiedzg, ze w domu tym operuje gang
falszerzy, kt6ry rozpowszechnit ktamliwe
informacje, aby trzymaé intruzéw z dale-
ka. Czy postaci graczy nie bedg zaskoczo-
ne, gdy po oblaniu ,,wampira” wodg §wie-
cong stang nagle naprzeciw wylotu lufy
karabinku Uzi?

W rzeczywistosci, falsz i pétprawdy mo-
23 zmienié poteznych bohateréw w zwy-
kiych ludzi podatnych na dzialanie strachu.
Postaci ztapane z przystowiowymi opu-
Szczonymi gaciami musza improwizowaé
i szuka¢ nowych sposobdw zwalczania
swoich wrog6w, korzystajac tylko ze swo-
ich umiejetnosci i takich narzedzi, jakie do-
starczy im otoczenie. Mozliwe, ze to dopie-
10 jest prawdziwy test zdolno$ci bohateréw
i inwencji graczy.

Niniejszy artykut prezentuje opréez kil-
ka pomystéw dotyczacych tworzenia prze-
konywajacych i efektywnych mistyfikacii,
takze kilka sposobw pozwalajacych zni-
szezyC najlepiej ulozone plany bohateréw
graczy.

WYMYSLONE POTWORY

Wymyslony potwér jest szczegblnie
przydatne wtedy, gdy Pragniemy nauczyé
naszych bohateréw nieco pokory albo
cheemy, by troche pocierpieli. Korzystajac
z tej metody budujemy tadunck obaw
i niepewnosci, nie majacy zadnych kon-
Kretnych przyczyn lub wynikajgey z my]-
ny‘ch przestanek. W fikeji literackiej  fil-
mie konwencjg juz sie stata Sytuacja, pdy

grupa poslednich totrzykow tWOrzy fangy.
stycznego potwora, aby_u_kryé SWojg kry.
jowke (o czym juz méwnl_nf;my wezebnigj),
zamaskowaé testy nowej broni albg od-
straszyé rywalizujgeych gomikéw od py.
gatego w zloto, srebro lub drogocenne kg.
mienie zloza. ,Potwor” moze zaréwno byg
,duchem” powiewajacym przeScieradia-
mi. jak i sztucznym wezem morskim (g go
byécie powiedzieli na w petni zmechapj.
zowany model?).

Zastan6wmy si¢ nad trudnosciami, jakie
napotkaja bohaterowie. Zostawianie bropj
w domu i zabieranie ze sobg tylko wody
éwieconej moze prowadzi¢ do émiert.elnej
konfrontacji. Nawet, jesli nasze postaci za-
trzymajg przy sobie swéj orez, tadunek
,.eliksiru™ nie pozwoli im zabraé zbyt dy-
zych ilosci amunicji. Dla kontrastu wartg
przypomnie¢, ze chof zh przeciwnicy sa
$miertelni, to znajdujg si¢ w swojej bazie,
z zapasami w nastepnym pokoju. Na doda-
tek liczba ofiar $miertelnych moze dra-
stycznie wzrosnag, jesli bohaterowie, eg-
zorcyzmujge weza lub innego potwora, zi-
pelnie si¢ odslonig. Niewiele zostanie gra-
czom do zrobienia, jeSli waz nagle odpali
torpedy w strong ich lodzi.

Nie zapominajmy o potencjale prostych
pomylek, jak i przesagdéw. Skamieniale po-
zostatosci dinozauréw i prehistorycznych
zwierzat byly wskazywane jako dowdd ist-
nienia smokéw i innych mitycznych bestii.
Jesli bohaterowie znajdg si¢ na terenie bo-
gatym w takie skamieniato$ci, tubylcy mo-
23 przekona¢ ich, ze okolica jest pelna po-
twor6w. Wyobrazcie sobie przedzierajaca
si¢ przez las tropikalny grupe, ktcra targa
ze sobg wielkie giwery, dziata przeciwczol-
gowe lub rakiemice. Céz za niemite do-
Swiadczenie, tym bardziej, gdy cztonkowie
ekipy odkryja, ze wszystko, co dotychezas
zrobili, poszio na marne!

Bedzie jeszcze gorzej. Potezna brof
kosztuje mnéstwo twardej waluty, tak
wiec bajeczka o potworach moze byé me-
todg pozwalajacg nieco naruszy¢ fundusze
graczy. A jeSli nawet przemierzany przez
nich region jest bogaty w kruszce lub cen-
ne kamienie, nie beda w stanie w biezqcej
chwili odzyska¢ tyle pieniedzy, ile zain-
westowali. A je§li zostawig caly swoj
ciezki sprzet na miejscu, spokojnie po-
zw0l przywlaszezyé go sobie tuziemeon,
ktérzy zapewne w przysziosci wykorzy-
stajg go przeciwko naszym bohaterom.
Gdy postaci graczy powrécg w to samo
miejsce, tym razem bez zbgdnego ekwi-
punku, gotowe do wspaniatego rabunku,
okaze sig, ze informacje o ich znalezisku
rozeszly sie wokolo, a (1) caty region z0-
stat juz ogotocony, (2) lokalny wladcfi
Przejat kontrole nad okolicg lub (3) naj:
ciekawsze tereny sq zajete przez poszukll-
waczy, ktérzy pozajmowali juz dla siebie
dziatki. Pozw6l bohaterom graczy cos 23
skad w zamian za ich trudy, ale mistyfike-
¢ja z nieistniejgcymi potworami w roli
gtéwnej uniemozliwi graczom polozenié
tap na giéwnym celu kampanii.



RZECZY NIE SA TYM,
CZYM SIE WYDAJA

Ten rodzaj mistyfikacji jest manipulacjg
w manipulacji, falszem w kamstwie. Za-
zwyczaj jest tu wplatany jaki§ potwdr lub
potwory, jednak stwdr, czy tez ktokolwick,
kto go kontroluje, przedsiewziat kroki, aby
wszystkim udowodnié, Ze znajduje si¢ tu
zupeknie inna istota. Falszywe §lady i tropy,
pachotkowie, ktérzy udajg ryki potwora
i ,,$wiadkowie™ na ustugach czarnego cha-
raktery moga przygotowaé dla naszej dru-
zyny niemits niespodzianke. Szczegélnie
silny efekt, tworzqcy atmosfere niepewno-
§ci i niedopowiedzeni typowa dla takich
gier, jak Zew Cthulhu, otrzymujemy
w chwili, gdy potwor nie pozostawia zad-
nych rzetelnych lub zdrowych na umysle
§wiadkéw czy tez ofiar.

Ale czym bylby ten artykut bez przykia-
d6w? Rzeczy nie sg tym, czym sie wydaja:
w wielu opowie$ciach grozy pojawiajg sig
zaréwno golemy, jak i zywe trupy. A jed-
nym z najszerzej rozpowszechnionych ty-
pow nieumartych jest animowany szkielet,
ktorego kosci sktadaja sig przeciez gltéwnie
z wapnia. Podobnie jak skata wapienna.
Wyobrazmy sobie zatem rzemie§lnika,
ktory rzezbi z takiej skaly figury szkiele-
téw, a potem czarodzieja, ktéry obdarza te
dziwnie wygladajace golemy zyciem. Gdy
potwory zaczng atakowaé ludzi, obserwa-
torzy ujrzg jedynie horde zywych szkiele-
téw, a nie golemy. Wkrétce po swoim
przybyciu dzielni bohaterowie, objuczeni
sakwami flaszkami wody $wigconej, od-
kryja, ze ,,nieumarli” nie sg obcigzeni zad-
ng ze swoich typowych stabo$ci — a wtedy
nasze postaci dostang tegie lanie, pomimo
ze glowy ich czarodziejow sg napakowane
wszelkimi mozliwymi czarami przeciwko
martwiakom. To samo zdarzy si¢, gdy gru-
pa goleméw zrobionych z jakich§ odpad-
kéw migsnych zostanie pomylona z watahg
zombich. Bohaterowie predzej uwierza, ze
staneli twarzg w twarz z jaka odmiang su-
perpoi¢gznych nieumartych, niz do ich za-
kutych tbéw dotrze, ze mierzg si¢ z czyms$
zupelnie innym.

Powyzszy przyklad tylko zaznacza pro-
blem. Przekopujac si¢ przez chwile przez
tradycyjne schematy fantasy, wyobrazmy
sobie ztego smoka, kit6ry pozwala, aby je-
go fuski zostaty zabarwione na inny kolor.
O ile bohaterowie nie sg ekspertami od
smoczej anatomii, (o moze si¢ zdarzyé, ze
nagle zaatakujg niewlasciwego smoka albo
tez rzuci si¢ na nich ten ,dobry.” Uzycie
Ré6zdzki Mrozu na czerwonym smoku,
ktérego ufarbowano na bialo z pewnoscia
wywola zamieszanie, ale na krétko. Inne
rodzaje kamuflazu, aby juz nie wspominaé
o magicznych iluzjach, z latwoscia wpedzg
postaci w jeszcze wicksze kiopoty.

POGLOSK]
Bedziecie zadziwieni historiami, ktdre
mogg zainspirowaé zwyczajne pomyiki.
Fakt, ze kto§ popenil prosty biad, moze

by¢ przyczyna wszelkiego rodzaju dziw-
nych przekonan lub nawet wybuchéw pani-
ki. Aby taki scenariusz mégt mieé miejsce,
musimy za jego miejsce akeji obraé §wiat
na catkiem wysokim poziomie rozwoju cy-
wilizacyjnego, w Kktérym istniejs po-
wszechne Srodki przekazu, takie jak gazety
codzienne, telewizja czy radio. Bohatero-
wie nie bedg mogli si¢ oprzeé potrzebie ba-
dania tego rodzaju mistyfikacji, gdyz za-
zwyczaj dotykajg one calego spoleczefi-
stwa, ktore na dodatek moze oczekiwaé od
postaci graczy takiej whadnie reakeji.

Tego typu niewinne figle mogg dopro-
wadzi¢ naszych bohateréw do szaleristwa.
Kiedy zaczng szukaé sprawcy calego tego
zamieszania, niczego nie znajda. Ale czy
uéwiadomig sobie, ze w tym wypadku nie
ma winnych a zrédtem klopotéw sg same
pogtoski? Watpliwe.

Mamy dwa klasyczne przyktady pomy-
ek tego rodzaju z czaséw nowozytnych.

il
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Pierwszym z nich jest sprawa ,Aniola
z Mons™ z 1914 roku. Wedle brytyjskich
zolnierzy, duchy angielskich tucznikéw
z czas6w Wojny Stuletniej powrteity, aby
pomde im odpieraé ataki Nieme6w. Zohie-
rze przysiegali, ze spotykali ciata Niemcow
z ranami od strzat, a inni widzieli ,,szeregi
I$nigcych ksztaltow™ rozdzielajace ich
1 wrog6w.

W rzeczywistoSci opowie$¢ ta opierata
si¢ na motywach opowiadania opubliko-
wanego na poczatku wojny w gazecie The

‘| . (Y L
Strand. Historia zatytulowana ,Eucznik

(The Bowmen), byta dzielem walijskiego
pisarza grozy, Arthura Machena. Jednak
po kilku krétkich miesigcach uwierzylo
w nig wielu Brytyjczykéw — tylko dlatego,
ze fikeyjny utwor zostal uznany za litera-
ture faktu.

Drugim przyktadem szalejacych poglo-
sek jest, a jakzeby inaczej, stynna Wojna
Swiatéw, stuchowisko Orsona Wellesa




ALMANACH

z 1938 roku. Nie byla to zamierzona misty-
fikacja, ale przypadek: miliony ludzi wzie-
ly program science-fiction za rzeczywi-
sto$é, a za sprawg rozchodzgceych sig plotek
uznaty go w koricu za koniec §wiata. Tym
bardziej nie pomagat fakt wigczenia do stu-
chowiska ,realistycznych” przerywnikéw
z wiadomosciami. Nie do$é, ze z catego
kraju dochodzity wieSci o inwazji Marsjan,
to do pracownikéw rozgtosni CBS znajdu-
jacych si¢ w budynku, gdzie wykonywano
caty spektakl, naptywaty pogtoski o wybu-
chach masowej paniki i fali samobdjstw
(tak naprawde nikt nie umart, ale wielu lu-
dzi otarto sie o §mier¢).

Drugi z opisanych przypadkéw moze
zostaé uzyty w grze jako inspiracja najroz-
niejszych historii, nawet jesli gracze sg za-
znajomieni z legenda Wojny Swiat6w.
»Marsjaniska inwazja” moze byé wykorzy-
stana do ukrycia ataku obeych sit lub stug
jakiego$ arcywroga. Nawet w czasie shi-
chowiska wielu ludzi bylo przekonanych,
Ze rozpoczela si¢ inwazja na Ameryke
i kraj zostat zaatakowany przez Niemcéw
wyposazonych w tajna bron, ktéra chwalit
sie Hitler. WyobraZcie sobie, jakie moina
W oparciu 0 ten motyw tworzyé przygody
o historii alternatywnej!

Co wigcej, jeSli jesteScie wiasnie
w trakcie prowadzenia kampanii w kon-
wencji horroru, w kitérej opieracie si¢ na
faktach historycznych i politycznych,
sprébujcie wstawi¢ do niej prawdziwy in-
wazje Marsjan. Zadaniem graczy bedzie

weielenie sie w dyplomatow préb.u_]qcych
zmontowaé §wiatows koalicje, majaca sta-
wié czolo pozaziemskiemu zagrozeniu.
W chwili, gdy piszg te stowa, na.pdtk.at?_h
ksiegarskich od kilku miesi¢cy lezy ksiaz-
ka Wojna §wiatowa (Worldwar) Harry €go
Turtledove’s, w ktérej inwazja obeych ja-
szczurow gwaltownie przerywa IT wojn¢
§wiatowy, wymuszajge na Ziemi tymoza-
sowy pokéj wobec powszechnego zagro-
zenia. Poza tym mozna znalezé mnGstwo
ksigzek historycznych, jak i supi?mcmy
do réznych gier, zawierajgce opisy i ccchy
uzbrojenia z epoki II wojny §wi.u[9w§J:
ktére w potgezeniu z opisami marsjanskie]
taktyki i sprzetu z ksigzki Turtlt?do-
ve’a, pozwola Wam stworzy¢ wszelkiego
rodzaju interesujgee scenariusze.

Nawet, jesli inwazja jest tylko stuchowi-
skiem, bohaterowie graczy moga zosta¢ po-
rwani wywotanym przez nig wybuchem pa-
niki. Juz przechodzenie przez ulice moze
okazaé sie przygoda, gdy przerazeni ludzie
uciekajg z miasta. Taki humanitarny czyn,
jak przewdz lekéw do szpitala staje sie nie-
bezpieczny, gdy spanikowani kierowey tio-
czg sie na wszystkich drogach. Wyobrazcie
sobie, ze prébujecie pobraé lek, gdy okazu-
je sie, ze farmaceuta zbiegl, a jego skiad
jest zamkniety. Zanim postaci graczy wia-
mig sie do niego, przypomnijcie im, ze po-
licja strzela do rabusiéw bez ostrzezenia.

Nasi bohaterowie moga takze znalezé
sie w sytuacji, w kt6rej bedg zmuszeni
szuka¢ takich zlodziei. WyobraZeie sobie
chociazby gre w kot-
ka i myszke, prowa-
dzong w opustosza-
tym mieScie ze zor-
ganizowanym gan-
giem rabusiéw (przy
czym nalezy zauwa-
zyé, ze ten scena-
riusz dziala w czasie
wszystkich  wybu-
chéw paniki, a nie
tylko podczas ,,in-
wazji Marsjan™),

PROPAGANDA
I na koniec docho-
dzimy do ,,Wielkiego
Klamstwa™: opowia-
danie bredni beda-
cych oficjalng polity-
ka rzadu lub co naj-
mniej wladz $wiata
twojej gry. ,,Czynniki
miarodajne”, bezi-
mienne  autorytety,
zatykajg gardio spo-
leczeristwa obludng
propagandg, a wielu
ludzi, pragnge ufag
rzgdowi, pozwala so-
?4 manipulowag, gdy
inni- watpig, zdajae
sobie sprawe, ze rzad
ma W rzeczywistosci
odmienne zdanie,

Dowolne uniwersum gry, znajdujace e,
w mocy totalitarnych wladz, podobnie jak
i §wiaty, w ktorych media sg w catoge]
wtasno§cig prywatng (Wampir, Cyber.
punk, albo Shadowrun), s3 Pie“'v'smrz;d,
nymi kandydatami do tego rodzaju misty.
fikacji. Nawet przywddey religijni mogy
prébowaé kontrolowaé swoich wyznay.
céw. W czasie wojen, jakie opanowaly Ey.
rope w okresie Reformacii, Francja byt
zrujnowana przez wojne domows migday
katolickg wigkszoScig a hugenotami, g kg.
tolicki kler podwazal i poddawat w watpli-

merbat Ledlo gllaniniaa ot

woOSC autorytel £r0:4, 5<1aniajac si¢ Ku bar.
dziej radykalnemu (czytaj: nieto]erancyj.
nemu) przywddcy, jakim byt ksigze Hen-
ryk Gwizjusz.

$wiaty umieszczone w realiach wsp6l-
czesnych lub science-fiction, §wietnie sig
nadaja do prowadzenia przyg6d opartych
na propagandowych mistyfikacjach,
Srodki masowego przekazu umozliwiajy
ludziom bedacym u wiadzy bombardowa-
nie populacji okre§lonymi wiadomoscia-
mi. Wystarczy, ze bedziecie co§ styszeli
dostatecznie czgsto i z ,,wiarygodnych?
#rdel, a w koricu w to uwierzycie. W fu-
turystycznych S§wiatach mozemy sie takze
spotkaé z wykorzystaniem posréd uzna-
nych §rodkéw propagandowych takze
przekaz6w podprogowych (przypomnij-
cie sobie film Johna Carpentera ,,Oni zy-
ja" [They Live]).

Hitler i Mussolini grali na ludzkich emo-
cjach. Przestudiuj ich techniki i przygotuj
sig, aby zgotowa¢ swoim graczom kiopoty,
gdy tylko sprébuja wyttumaczyé miejsco-
wym, jaka jest prawdziwa natura rzeczy.
Wystepujac przeciwko propagandzie, bo-
haterowie nie tylko przeciwstawiajg sig po-
wszechnym przekonaniom, ale takze swo-
Jjemu krajowi lub spoleczefistwu, wige nie
minie duzo czasu, a zainteresujg si¢ nimi
czynniki miarodajne. A to juz jest horrorna
poziomie psychologicznym. Paranoja, alie-
nacja i kontrola umystéw sg co najmnie]
tak straszne, jak najgroZniejsza bestia
z mackami.

NA RONFEC

Mistyfikacje mozna wykorzystaé do za-
wikiania historii albo napedzenia strachu
Waszym graczom. Moze tez ona poprowa-
dzi¢ do bardziej weiagajacej historii grozs;
Jesli tylko podkresli sig tajemnice i niepew-
nos¢. Niezaleznie od tego, jak poteni 53
bohaterowie, w zaden spos6b nie uchronig
si¢ catkowicie przed mistyfikacjami; po-
trzeba badania jest tak silna, ze zaden podg-
2ajacy za przygoda bohater gracza nie jest
W stanie jej sie oprzeé. Jednakze, jesli po-
staci bedg ostrozne i doktadnie zbadajg Kré-
zace pogloski, to uzbrojg sig w wiedze
kt6ra pomoze im wybmaé z kiopot6w W rd-
zie, gdyby wypadki potoczyly sie W nieo:
czekiwanym kierunku, Mozliwe, 7e t0 02¥-
ni historie najlepszg z mozliwych, gdyZ
wysitki i prowadzgcego, i graczy zostdja
nagrodzone.



KRIVSTTALY

Witajcie! Chyba najwyzsza pora na c:o.f konkretnego, rzec by moina: cigzkiego i twardego — tak jak twarde i niewzruszone sq mury
starozyinej twierdzy Karak Sur, kidrej opis przygotowatem dla Was w biezqcym numerze MiM-a. Za miesige znajdziecie dokoiiczenie opisu
tej wspaniatej twierdzy, a ponadio przedstawinty wam przestawne Bractwo Zelaznej Krwi, czyli organizacje prawdziwych mezczyzn (i kobi-
et, ma sie rozumieé), o ktérej marzy po nocach kazdy prawdziwy harcerz... eee, to znaczy wojownik!

Z (czarno)smoczym pozdrowieniem

RUMecajs

Ps. Przypominam o konkursie na artykut i przygode (szczegdly w numerze paZdziernikowym)!
Ps. Przepraszam p. Liwiusza Gtuca (autora tekstéw do naszego dziatu z numeru patdziernikowego) za omytkowe podanie imienia.

KARAK SUR
MAIRPTH. ARNEGS MOKA <R, 1D

| POLOTLNIC AROKN | & HISTORIA

Twierdza Czarnego Smoka to jedna z najstarszych warowni,

jakie istnieja na Orkusie. Jej poczatki dawno juz pochloneta
mgta zapomnienia — nikt nie wie, kim by! jej pierwszy wiadca
ani nie zna celu, w jakim postawit te potezng budowle. Wiado-
mo jedynie, ze Twierdza Czarnego Smoka (w jezyku jej aktual-
iych mieszkancéw, krasnoludéw, nazwa ta brzmi Karak Sur)
Byta jednym z kilku zamkéw, jakie ongi$ istnialy na péinocnym
s'lkraju Czerwonych Go6r (patrz mapa w podreczniku na
str. 255). Ze wszystkich pozostaly juz tylko zwietrzate
ruiny, zamieszkane przez dzikie, gérskie bestie — jedynie
Karak Sur opart si¢ uplywowi czasu, rozbudowywany
i umacniany przez jego kolejnych mieszkancéw. Twier-
dza Czarnego Smoka to typowo obronna fortyfikacja, po-
sadowiona pod stromym gérskim szczytem. Od jej bra-
my prowadzi waski, kamienisty szlak; po kilkunastu mi-
lach, juz na réwninie, dociera do starozytnego (obecnie
rzadko uzywanego) traktu laczacego Czarng Tagare
z Olgrionem.
! Karak Sur zbudowano na planie mocno splaszczonego
trapezu. Teren warowni opasany jest z trzech stron wyso-
kim, kamiennym murem, dodatkowo wzmocnionym dwo-
ma wiezami; najdiuzszy bok twierdzy stanowi skalna §cia-
na géry Hotah (nazywana Czarnym Murem), w kt6rej znaj-
duja si¢ wejscia do licznych jaskif i grot, prowadzacych do
rozlegtych podziemi, rozciagajacych sie pod Karak Sur. Je-
dynym sposobem dotarcia do pilnie strzezonej bramy wa-
rowni jest pokonanie waskiej, zdradliwej potki skalnej. Jest
ona tak usytuowana, ze podazajacy nia g¢sicgo przeciwni-
0y narazeni s3 na ciggly ostrzal obroficéw z wiez, muréw
iwarownej bramy.

W najdawniejszych czasach, o ktérych pamieé istnieje
jeszcze w najstarszych ksiggach, wladcami Twierdzy
Czarnego Smoka byli reptilioni. Gdy przybyli do zamku,
stal on opuszczony i na wp6l zrujnowany, z rozbita bramga
i widocznymi §ladami pozaru; czyzby rozegrala sie tu ja-
ka$ bitwa? Niestety, ogolocony z wszelkich d6br zamek na
zawsze zachowal tajemnice swych przesztych los6w. No-
wi wlasciciele wnet zabrali si¢ do odbudowy, a ze byli
zrecznymi rzemie$lnikami, prace postgpowaly szybko.
Pod kierunkiem tana Ugana Ikao, wodza reptilionéw,
odbudowano ufortyfikowang brame, naprawiono zni-
szezone mury i wiezg. Przez wiele, wiele lat reptilioni pro-
wadzili tu spokojny zywot, utrzymujac sie z oplat, jakie
pobierali od podréznych przemierzajacych pobliski trakt
handlowy. Gléwnym jednak Zrédiem dochod6éw kolonii
byto wydobycie (z grot Czarnego Muru) rud miedzi, zela-
za i srebra, ktérymi czasami handlowano z krasnoludzki-

ILUSTRACIE: JAROSEAW MUSIAL

mi kupcami odwiedzajgcymi Karak Sur. Ziomkowie Ugana Ikao
nie rozglaszali jednak wszem i wobec o swoim bogactwie, a
wrecz odwrotnie — przybysz mégt odnie$¢é wrazenie, ze kolonia
ledwo wigze koniec z koficem. Dzigki tej zrecznej mistyfikaciji
reptilioni przez diugi czas cieszyli si¢ swobodg i spokojem, wolni
od plagi zlodziei, oszustéw, naciggaczy i — co najwazniejsze —
zbrojnych band rozb6jnikéw, obecnych wszedzie tam, gdzie
tatwy zysk kusi bezlitosnych i zdecydowanych.




Niestety, po wielu szcze§liwych latach, nad Karak Sur zawisly
czame chmury: na réwninach rozciagajacych sig na pétnoc od
Czerwonych Gér, sze§édziesigt mil od twierdzy, decyzjg Katana za-
tozono kilka warownych osad, w ktérych osiedlono bylych prze-
stepcGw i niewolnikdw, majgcych osuszyé okoliczne bagna. W po-
blizu kolonii wzniesiono niewielki fort, ktérego zatoga miata bfv
czenie na podopiecznych, pilnujge, by zajeci forsowng pracg, nie
powrdeili na droge wystepku. I cho¢ reptilioni z twierdzy starannie
unikali wszelkich kontaktéw z nowymi, niepozgdanymi sgsiadami,
nie mogli odméwié orkom wstepu do Karak Sur — taka lekkomyl-
no$é rychlo mogta kosztowaé ich spotkanie z armiami Katana,
ktore jeszcze nie zapomniaty smaku reptiliofiskiej krwi, niedawno
tak obficie przelewane;... I choé reptilioni za wszelka ceng prébo-
wali utrzymaé tajemnice swych bogactw, orki rychlo poznaly
prawde: o drogocennych rudach opowiedzial im mtody potomek
zashizonego rodu tana Ugana Ikao — tan Bezile Tkao — urazony rze-
komym skapstwem najblizszej rodziny (pominigto go w spadku po
wuju z racji nichonorowych uczynkéw, jakich dopuscit si¢ w trak-
cie rodzinnego $§wieta). Rozochoceni orkowi kolonici porzucili
swe osady i — wraz z zaloga majacego ich pilnowaé fortu — prébo-
wali wiargna¢ do twierdzy. Napastikéw spotkal jednak srogi za-
wad, jako ze obroficy — ostrzezeni przepowiednig astrologa — powi-
tali ich zatrzasnietg na
ghucho bramg i deszezem ~—— =
strzat zza muréow. Orki, ®
rozwscieczone niespo-
dziewanym oporem,
przypuscily  szaleficzy
szturm: oslaniajac sie
przed gradem pociskéw
cialami zabitych towa-
rzyszy, podeszty pod sa-
me mury. Smieré zajrzala
w oczy obroficom; broni-
li si¢ dzielnie, lecz orkéw
bylo wielekroé¢ wiecej,
a w wojennym szale stali
sie prawdziwymi mi-
strzami mordu i zniszcze-
nia. W koficu, po upo-
rczywej obronie, stato sie
jasne, ze orki odstepuja.
I gdy szturm miat sig juz
zalamaé, szczeknety za-
wiasy i brama Karak Sur
stangta otworem — tan
Bezile Ikao, opetany
przez czarodzieja orkGw
i bezwolnie wykonujacy
jego rozkazy, wpuscit
agresora do zamku...

Z rzezi ocalat tylko je-
den obrofica, kitéry
W ostatniej chwili zdotat
ukryé sie w tupelach
Czarmmego Muru; nie-
szezeSnik  biakat  sie
W trzewiach géry przez
kilka dni, nim wreszcie
zdolal wydostaé sie tune-
lem po jej przeciwnej
stronie. Wedle jego rela-
cji, wdzierajace sie do
miasta orki w bitewnym
szale rozszarpaly na
strzepy Bezile Zdrajce,
ktdry wyszedt je powitaé,
i wyrznety wszystkich
mieszkafncéw twierdzy,
nie oszczedzajac kobiet

e IO d romu reptilionéw uplyneto wiele Stuleg;
ﬂég;;‘;r;;ﬁgj :qdf;gz'e ostatrqu wsricrdz_q tej rasy, kt6ra pa,d}a,l‘.
wojnie z orkami, byta Karak Sur, 1 doplcrc?_ od tego momenp,
mozna uznaé peine wadztwo orkéw na Ol'kUSal{‘,'...d]- :

Nowi mieszkaficy Karak Su1: ‘sy,.ybkn wprowar . W{aspe PO
rzadki. W pierwszej chwili rzucili si¢ pladrowac rzekome nieprze.
brane bogactwa reptilionow. Jakiez byto ich rozczarowanie, gdy
okazato sie, ze kopalnie W Czarmnym Murze s4 juz mc.mal -’-'-!Pﬁlnie
wyeksploatowane, a w zadnym y:uk:m‘jarku twierdzy nie ma jakich.
kolwiek kosztowno§ei! RozwScieczone grupki orkéw W_poszukj-
waniu rzekomo ukrytych skarbGw, krgzyly po calej okolicy, palae
i rabujac, co tylko nawingto ir}'f Sl?’[-’o.d rece. NiekiGrzy 2apuszezy.
li si¢ nawet w glebsze rejony jaskif in\:?lcgo M‘_lmh'f“f zaden z¢
$miatk6w nie powrdeil do Karak Sur. Na temat ich loséw szybko
powstaty rdzne fantastyczne teorie: jedni l}*'JCFdllilv‘Ze poszukiwa-
cze dotarli do celu, lecz zostali poiknicei przez gore, zazdrognie
strzegaca swych tajemnic, i po dzi§ dziefi blakaja SI¢ PO jej przepa-
stnych trzewiach; wedle innych, natrafili na [?cdzlcmnq kolonie
reptilion6w, kt6rzy zdotali ujé¢ z pogromu i Zyj3 teraz pod ziemig
— orki zostaly zabite przez zadnych zemsty uchodzc‘nw. Wedle je-
szcze innej teorii ostatmi z obrorficéw Karak Sur rzucit na oblegaja-
cych klatwe — kazdy ork, KiGry zapusci si¢ W przepasine groty

: Czamnego Muru, zginie w mg-
T czarniach, nie docierajac do
cennych zi6z. Trudno powie-
dzie¢, czy Kiory§ z tych po-
gladéw jest shuszny, lecz bez-
spornym faktem jest, ze 7a-
den ork, kitdry zapuseit sie
w te czelusci, nigdy nie ujrzal
§wiatta dziennego. Orki osia-
dly w twierdzy, szybko prze-
ksztalcajgc si¢ w bande roz-
bojnikow; nie majac do$é
umiejetmosci, by kontynuo-
waé poszukiwania rud metali
w okolicznych gérach (eks-
ploracja jaskii Czarnego Mu-
ru byla z wiadomego powodu
niemozliwa), zajety si¢ roz-
béjniczymi napadami i gra-
bieniem kupcéw. Dla okolicy
nastaty zte czasy. Drobni han-
dlarze przestali podrézowat
szlakiem, wybierajgc diuzszg,
lecz bezpieczniejszg Droge
Zachodnig, szerokim tukiem
omijajacg zagrozony rejon.
Bogaci kupcy postgpowali
podobnie, coraz rzadziej wy-
sylajac starym szlakiem kara-
wany chronione przez licz-
nych najemnikéw. W tym
czasie twierdza stopniowo ni-
szczata: nie naprawiane mury
i wieze popadaty w ruing
schody zarastaly zielskiem,
paradne sale, w ktdrych repti-
lioni przyjmowali znamient:
tych go$ci, zamieniono n}
stajnie, za§ w obszemych bi-
bliotekach, niegdy$ pelnych
wspaniatych ksigg i manu-
skryptéw, orki zatozyly chle-
wy i obory. Na terenie Zaml
trzymano dziesigtki niewolni-
k6w, wykorzystywanych do
obstugi twierdzy lub z Z¥
skiem sprzedawanych han®
dlarzom zywym towaren.



" Po kilkunastu latach stato sie jednak jasne, ze z mieszkaficami
Karak Sur dzieje si¢ co§ niedobrego: rodzilo si¢ coraz mniej dzieci,
a potomstwo bylo zazwyczaj martwe lub znieksztalcone. Kolejne
pokolenie ork6w bylo stabsze, mniej wytrzymale i mniej zdolne do
walki. Z czasem sytuacja stala si¢ tak powazna, ze Grumm
Goadsholl, przywédca watahy, schowawszy w kieszefi swg dume,
postanowit wystaé delegacje do Olgrionu po radg i pomoc — cho¢
to miasto elféw, zyjaca w nim kolonia orkéw cieszy si¢ wérdd
ziomkéw wielka stawg i powazaniem; przebywajgc w otoczeniu
niechetnych im elféw, orki posiadty biegle sztuke dyplomacji i
madrego namystu, obcg zazwyczaj ich rasie. Po przedstawieniu
sprawy przez wystannikéw Grumma, orki z Olgrionu nie miaty
watpliwosci: ich zdaniem przyczyng nieszczg$cia byla Klgtwa,
natozona albo przez rep-
tilionéw (wiadomo =z
jakiego powodu), albo
przez samego Katana
(wszak osadnicy porzu-
cili swg kolonie i zajeli
sie tupiestwem, zamiast
pracg przy melioracji
bagien).

Rada w rad¢ postano-
wiono wystaé delegacje
do Ostrogaru, do samexr
go Katana - niechaj
wladca wymierzy mie-

szkancom  Studhoah
(czyli po orkowemu
Twierdzy Czarnego
Smoka) sprawiedliwg

i surowg kare, ale niech
uratuje ich od nieszcze-
§cia i niechybnej zagta-
dy! Niestety, nie bylo
chetnych do podjecia sig
tej samob6jczej misji...
W koficu wybrano dzie-
sigciu  ,,ochotnikéw*,
ktérzy w grobowych na-
strojach zaczeli szyko-
waé si¢ do dalekiej
podrézy. Wraz z nimi
miata uda¢ si¢ grupa czterdziestu najlepszych wojownikéw,
eskortujacych stu dorodnych niewolnikw, kt6rzy stanowili dar
kolonii dla Katana, majacy utagodzié jego gniew. Gdy delegacja
wyruszyta w droge, mieszkaricy Studhoah wznosili gorace mo-
dly o przebtaganie wtadcy i odwrécenie klatwy. Lecz bezlitosny
los splatat im okrutng niespodzianke: oto w kilka dni p6zniej,
przed $witem, z czelu$ci Czarnego Muru wytonity sie uzbrojone
po z¢by zastepy ludzi, pélolbrzyméw i krasnoludéw, i rozpocze-
ty rzeZ, mordujgc bez litosci mezezyzn, kobiety, dzieci i starcéw.
Zaskoczenie napascig byto tak kompletne, za$ furia i sprawnosé
ataku tak wielka, ze nim straznicy czuwajacy na murach zdazy-
li wigczy¢ si¢ do walki, wnetrze twierdzy bylo juz opanowane
przez wrogéw! Studhoah zostato zdobyte i przemianowane na
Karak Sur, a op6r orkéw zdtawiony. Ci nieliczni, ktérzy zdotali
uj$é przed krasnoludzkimi toporami, czym predzej udali sie do
Olgrionu i innych miast po pomoc. Gdy jednak przybyli wre-
szcie na miejsce, ostatkiem sit wzywajgc swych ziomkéw do bo-
ju, pochwycono ich i oddano katu, kt6ry od razu pozbawil ich
zycia! To Katan, niebacznie rozeZlony przez nieszczgsng delega-
cje ze Studhoah, rozkazat zabi¢ wszystkie orki z tego miasta, je-
§liby kiedykolwiek pojawily sie¢ w cywilizowanych okolicach...
W ten oto spos6b, wiadca nie tylko ukaral swych niepostu-
sznych poddanych, lecz i pokazal wszystkim mieszkaricom
Orkusa, ze choé mineto wiele lat, on nie zapomnial o przewi-
nach swych poddanych i ukarat ich nalezycie. Podobno na pa-
migtke whadnie tego wydarzenia powstalo powiedzenie: ,Katan
nierychliwy, ale sprawiedliwy...”

KRIVSTTALY

Kim byli nowi mieszkaricy warowni i jak zdolali dokonaé tak
btyskawicznego ataku? Ich imi¢ bylo znane tym wszystkim, kt6rzy
spedzali swe zycie (zazwyczaj gwaltowne i krétkie) na polach bi-
tew, przelewajgc krew za pienigdze stawg i lupy: agresji dokonato
Bractwo Zelaznej Krwi. W dzisiejszych czasach jest to jedna z naj-
stawniejszych (cho¢ nie najwigkszych) kompanii najemnikéw, lecz
wowcezas dopiero wkraczata na Sciezke chwaly i wojennej stawy.
W tamtych dniach byta stosunkowo nieliczna, lecz niezle wyszko-
long bandg awanturnikéw, wynajmujaca sie do ochrony karawan
1 transportéw. Rychlo postanowiono, ze Bractwo powinno zdoby6
jakas siedzibe: najemnicy dosy¢ juz mieli tutania sie po biwakach
i prowizorycznych obozowiskach. Zbyt nieliczni, by sita zdobyé ja-

1td ek o LA

Ki§ grodek lub wigkszy Kasziel, a weiaz jeszcze zbyt biedni, by go

kupi¢, postanowili osiggnaé cel sprytem i podstgpem. Dowiedziaw-
szy si¢ o klopotach orkéw ze Studhoah (legendy o rzekomych rep-
tilioriskich skarbach, ukrytych gdzie§ na terenie zamku, weiaz je-
szcze byty zywe), sobie tylko znanym sposobem zdotali przedostaé
sig jaskiniami przez Hotah i, dostawszy sie do twierdzy przez Czar-
ny Mur, bez wigkszego trudu pokonali orki. Przywédcg bandy byt
w owym czasie krasnolud Gorwag Hoadstole, osobnik krewkiego
charakteru i skory do topora, lecz jednoczesnie inteligentny i potra-
figcy uktada¢ émiate, dalekowzroczne plany — jednym stowem naj-
lepszy przywddca owej barwnej, dzikiej zbieraniny. Na jego pole-
cenie odpowiednio zabezpieczono Ostatnia Sciezke (czyli feralny
korytarz, ktérym Bractwo dostato sie do twierdzy; prawdopodob-
nie tedy wiaénie uciekt 6w ostatni reptilioniski obrorica, o ktérym
pamieé przetrwata w licznych legendach i opowie$ciach); teraz
mozna byto nig bezpiecznie uciec, lecz przedostanie si¢ do twier-
dzy ta drogg bylo juz niemozliwe. Najemnicy energicznie przysta-
pili do odbudowy i naprawy twierdzy, zaniedbanej w czasie wadz-
twa orkéw. Poczgtkowo obawiano sie przybycia odsieczy, lecz gdy
stalo si¢ jasne, iz Katan odméwil swym pobratymcom pomocy,
czlonkowie Bractwa odetchneli z ulga. Dzigki umiejetno$ciom kra-
snoludéw udato si¢ ponownie uruchomié porzucone kopalnie kru-
szcGw, a przy okazji odkryto nowe, bogate ztoza. W miarg uplywu
lat kompania rosta w sile, za$ jej wojenna stawa dotarta az do sa-
me;j stolicy. Najemnicy uezynili z Twierdzy Czamego Smoka swg
glowng siedzibe, ale utrzymujg tez dwie inne stanice, strzeggce
szlaku prowadzacego do zamku. W chwili obecnej w kazdym
wickszym miedcie znajduje si¢ ich przedstawicielstwo: kupey




i podrézni (lub inni klienci) moga tam wynajg¢ kilk?i(nastu? wo-
jownikéw, ktérzy zapewnig im bezpieczefistwo. Jesli szykuj.e si¢
wigksza wyprawa, Bractwo moze wystawi¢ 300-400 zbrolnyd?
oraz kilkunastu magéw, ewentualnie wzmacniajgc swe szeregl
o przygodnie skaptowanych awanturnikéw i obiezy$wiatow, jed-
nak zebranie tak pokaznej sity wymaga kilku tygodni czasu. W Ka-
rak Sur stacjonuje zawsze przynajmniej 100-120 os6b zalogi — re-
szta wykonuje w tym czasie misje zlecone przez klientéw lub pet-
ni stuzbg w przedstawicielstwach miejskich.

NASHATNINSTE MEIS<KA W KORAK S
RPN

W pomieszczeniu tym — niskiej, kamiennej budowli z potezng
bramg — zmagazynowano brofi i zbroje, wydawane w razie potrze-
by obroficom twierdzy. Poniewaz jednak czlonkowie Bractwa
niemal nie rozstajg si¢ z bronia, w zbrojowni przechowuje sie
giéwnie zywnos§¢ potrzebng na czas ewentualnego oblezenia, bal-
isty (ustawiane na wiezach i bramie) wraz z amunicja oraz §wiezo
zdobyte tupy. W razie szturmu wroga i zalamaniu si¢ obrony na
murach, budynek ten moze stanowié ostatni punkt obrony — na
szezgScie nigdy nie doszio do jego wykorzystania w tej roli, jako ze
te kilka atakdw, jakie wrogowie (watahy gérali-rozbéjnikéw i inne
grupy najemnikow) przypu$eili na Karak Sur, odparto przy
niewielkich stratach wtasnych.

KOSKARY

Koszary (o cztery duze, parterowe baraki z kamienia i cegly, w
ktorych mieszkajg czlonkowie Bractwa. W kazdym budynku znaj-
dujg si¢ dwie duze, wsp6lne sale, penigce role sypialni i jadalni,
kilka osobnych pokoi, bedacych kwaterami oficeréw, i kuchnia,
gdzie przygotowuje si¢ positki dla mieszkaric6w danego baraku.

PLAC SR TMANY POMILARNE RIEENL>

Migjsce to, otoczone budynkami koszar, stanowi centralny
punkt twierdzy. Kazdego ranka, bez wzgledu na pogode, gromadzg
si¢ na nim wszyscy wolni od stuzby najemnicy, by pod bezlitosng
komendg Sierzanta odby¢ mordercza, godzinng zaprawe ,,dla roz-
ruszania waszych wszawych, zafajdanych, thustych dup“, W trakcie
dnia, jesli akurat nie ma nic innego do roboty, kazdy najemnik sta-
ra sie spedzié tu na éwiczeniach jak najwigcej czasu, rozwijajac si-
te, zrecznodé, szybkosé i umiejetnosei walki z pomocy kolegéw lub
r6znych urzadzen treningowych. Na §cianie jednego z barakéw za-
wieszono grubg, drewniang tablice z sylwetkami najcze$ciej spoty-
kanych w okolicy bestii i humanoid6w, stuzgea chetnym do dosko-
nalenia umiejetnoéei strzeleckich. Wszyscy czlonkowie Bractwa
korzystajg z palcu éwiczefi najezedciej, jak to tylko jest mozliwe,
ale nic w tym dziwnego — od sprawnosci i refleksu poszczeg6lnych
najemnikéw zalezy nie tylko ich wtasne zycie, ale tez... reputacja
i dochody Bractwa.

KARDY ME

Nazwa tg okre§la si¢ wyloty (na terenie twierdzy) poteznego,
rozlegtego systemu grot i pieczar, rozciagajgcego sie we wnetrzu
g6ry Hotah. Poniewaz teren warowni jest bardzo ograniczony (w
koricu zbudowano ja na obszernej skalnej péice!), jaskinie wyko-
rzystywane sa m.in. jako magazyny. Wedle niepisanego prawa,
korytarze podzielono na Jasne Sciezki — czyli groty, po ktérych
mozna bezpiecznie wedrowaé — i Mroczne Szlaki — miejsca, z
ktdrych nikt nigdy nie powrdcit. Jasne Sciezki prowadza do miejsc
wydobycia kruszc6w (mied%, zelazo i srebro), tutaj tez hoduje sie
duze, pozywne grzyby (majg nieco gorzki smak, jesli za$ nie wygo-
tuje si¢ ich odpowiednio dhugo, to dziatajg lekko halucynogennie),
trzyma zdobytych niewolnik6w oraz wszelkie graty, dla ktérych nie
ma miejsca gdzie indziej. Na temat Mrocznych Szlakéw niewiele
wiadomo — poza tym, ze nie ma PO €0 si¢ na nie zapuszczaé... Ich
tajemnica frapuje wszystkich — od najzielefiszego nowicjusza po
samego el Morcjusza Stockhande Almanair Dergine Foilust Musya
Kershak Umaya Grrughrm Sticke logarta, obecnego wodza
Bractwa Zelaznej Krwi. Przy dzbanie wina (a zwlaszeza przy wielu

! 73 na ten temat przerozne teorie, wiekszo6 pop
gﬁ:ﬁi‘éﬁi kiirz;rygodnmi“ i ,sprawdzonymi* infonnacj;'ut;
Wedle niekt6rych, w glebi gbry mieszkaja demony, ki6re poryyqj,y
zbyt ciekawskich ¢miertelnik6w, by sz}'}h.mé jako mf’—W‘?lmcy lub
ofiary; inni twierdza, ze Mroczne Szlaki s3 domeng jakichs g,
nanych bestii, ktore zabijaja lckkomyéinych w‘?dfo'l-vcéw_
Najbardziej prozaiczna teoria, lansowana giéwmc przez nalezaeych
do Bractwa magéw (i innych gryz;p_l(’)rkéw),_ 1“53‘”‘: e W niek.
térych korytarzach ze skalnych s:.r.czclm qu zielajg sie bezwonne,
trujgee gazy, zabijajace szybko i skutecznie. Trudno 0CZyWikeje
dociec, czy ktory$ z tych pogladéw odpowiada prawdzie, ale fak.
tem jest, ze w kuferku wodza spoczywa 5000 sztuk zloty,
oczekujacych na émiallfa,. lftér}' zdobedzie bezspomy dow6d, za
powrdcit z Mrocznego Szlaku. ’ 3

Ale skad wiadomo, ki6ry korytarz jest Jasng Sciezka, a kt6ry
Mrocznym Szlakiem? No ¢6z, 0 tym mozna si¢ przekonat tylkg na

wiasnej skorze...
sthAh

W poblizu bramy ulokowano duza, '.{a_"I}}'.CI.ll‘jq (W tej okolicy
drewno jest cennym rarytasem!) szo p?. \& kvturc i lrzynlxane 53 konie
i... gryfony. Te ostatnie rzadko pojawiajg si¢ na terenie twierdzy ~
przylatuja nimi przedstawiciele co bogatszych klientéw, ustalajacy
z wodzem szczegdty wiekszych kontraktéw. Budynek podzielong
na dwa obszerne pomieszczenia: w jednym znajduja sie konie
robocze i wierzchowce przybywajacych do twierdzy kupcow, w
drugim za§ rumaki bojowe Bractwa, gryfony i zwierzeta co
znamienitszych gosci. Opieke nad nimi sprawuje kilku specjalnie
do tego celu wyznaczonych wojownikéw. Do ich obowiazkéw
nalezy tez bezpieczne przeprowadzanie zwierzat do i z Karak Sur
waskg $ciezkg prowadzgcg do warowni.

£, MIEEA TARNAK

Wysoka, odrapana budowla, przylegajaca do muru obronnego,
Jest niepodzielng domeng Thecli ~ czarodziejki stuzgcej bractwu -
i obiektem znienawidzonym przez wszystkich pozostalych
czlonkéw Bractwa. Thecla mieszka w kilku pokojach na szczycie
wiezy, z rzadka odwiedzana przez jakiego$ oficera lub wartown-
ikéw, akurat pelnigcych tu shuzbe. Mroczne, wilgotne wnetrze
Tarnaku, peine zrujnowanych sal, schodéw i zatoméw, byl
milczgeym $wiadkiem wielu nieszeze$é i wypadkéw, jakie przy-
darzyly si¢ penetrujacym je pechowcom... W najglebszej sali
(wedle geometrycznych wyliczen znajduje si¢ ona gieboko pod
powierzchnig gruntu!), w jednej z zeszklonych potwomym
gorqeem Scian, znajduje sie tajemniczy, wyktadany obsydianem
pentagram. Obok pentagramu widniejg potezne odrzwia z zelaza,
na ktérych wyryto jakie§ napisy w dziwnym, nieznanym nikomu
Jezyku. Wielu sadzilo, iz s to wrota do dawnego reptilioriskiego
skarbea, lecz rychto przekonano sie, iz kazdy, kto wejdzie do tej
sali, rychto pada razony Smiertelng choroba, za$§ same drzwi $3
odporne na ciosy miotéw i niszczaca magie. Thecla co roku obiecu-
Je, ze lada tydzien otworzy magiczne wrota, lecz jej wysitki
spetzajq na niczym... Ostamnio wykazuje jednak o wiele mniejszy
zapat w tym kierunku, przebakujac coS o tajemnych liniach penta-
gramw, przywolywaniu demonéw i istot z innych Sfet
Egzystencji. Tak czy siak, wieza Tamak cieszy sig wérdd najem-
nikéw zlg staws i nikt nie zapuszeza sie do niej bez wyraznej

_ potrzeby.

7. KUshiA

Grupka kilku niewielkich budyneczkéw, usytuowana w poblizu
Czamego Ml_:.ru. Tutaj przetapia sie wydobyte rudy na kesy metalt,
le zas z kolei na sztaby, narzedzia, ozdoby, bror i zbroje. Wyroby

e & najwyzszej jakosci, wige przybywajgey kupcy chetnie kupuja

je za drewno, zywnost, ubrania, tytori i alkohol. Tu réwniez wyrd-

bia si¢ obszerne zelazne kI (e Al
prowadzgcej do zamku, amry, stuzgce do wzmacniani

cigg dalszy za miesic
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Przed wiekami, jeszcze nim przybyly Horrory i na zawsze
odmienity nasz §wiat, w glebi lasu na péinoc od morza Aras kryto
si¢ miasto elféw zwane Andelin. Zbudowano je wsréd wielkich
drzew, na skalistym wzgérzu, a jego domostwa byly wspaniate
i w naturalny spos6b taczyty si¢ z otaczajaca je przyroda. Nawet
przedstawiciele dworu ze Smoczej Puszczy przybywali do Andelin
i cieszyli oczy pieknem miasta oraz goscinnoscig Redlifa, ksigcia
tej wspaniatej krainy.

Ksiaze Redlif byt znany z wielkich umiejetnosci platnerskich.
Powiadano, ze potrafit wykué ostrze, ktére samym tylko cigzarem
rozcinalo najtwardsze pancerze. Umial pono¢ réwniez stworzy¢
kolczuge lekks niczym jedwab, a jednocze$nie odpornoscig na cio-
sy przewyzszajaca najwspanialsze dzieta krasnoludéw. Wielu szla-
chetnie urodzonych elféw ze Smoczej Puszczy przybywalo do
dworu Andelin w nadziei, ze ksiaz¢ wreczy im jaki§ dar — brofi lub
zbroje. Wielu twierdzito, ze Redlif nie mial réwnego sobie wéréd
zbrojmistrzéw. Nawet teraz, wieki pOzniej, wykuta przez niego
brofi i zbroje przewyzszaja jako$cig wszystkie inne.

Pogrom zblizal si¢ coraz bardziej. Jednak mimo jego grozby,
krélowa Alachia rozkazata, by zaden z elféw nie korzystal z the-
rafiskich rytuatéw ochronnych. Jak wiemy, wiele elfich krélestw
nie postuchato swej wladczyni, za co ich mieszkaricy zostali uzna-
ni za zdrajcéw dworu. Jednakze ksigze Redlif pozostal wierny
swej kr6lowej i choé nie zgadzat si¢ z jej politykg, postuchat roz-
kazu. Nie przyjat pomocy Theran, poktadajgc wiare w magii Smo-
czej Puszezy.

Andelin wkrétce otoczyly umocnienia z zyjacej magii zywioldw
drewna i ziemi, bardzo dobrze chronigce miasto przed pierwszymi
Horrorami, kt6re wdarly si¢ do lasu. TluzjoniSci i Mistrzowie Zy-
wioléw utkali wiele ochronnych zaklgé, kt6re mylity i oszatamiaty
wszystkich intruzdw, odciggajac ich z dala od Andelin.

Ostamie dekady przed nadejéciem Pogromu Redlif spedzil
podrézujge po Barsawii wraz z zona, Larkspur, adeptem Wojowni-
kiem o wielkich umiejetnosciach. Matzonkowie dzierzyli magicz-
ne miecze — Blizniak I i Blizniak II — ktdre pozwalaly im porozu-
miewaé si¢ i dzieli¢ obrazenia. Redlif i Larkspur tymi wlasnie
ostrzami pokonali kilka Horroréw, Ktére zdotaly dostaé si¢ do Bar-
sawii. Uratowali w ten sposéb wiele osiedli i poznali nature tych
najezdzcow.

Pogrom byt coraz blizej, wiec malzonkowie ruszyli z powrotem
do Andelin. I wtedy zdarzylo sie nieszczescie. Niemal dotarli juz
do lasu, kiedy spadt na nich Horror znany pod imieniem Plugawia-
cy Myéli. Powiadaja, ze opgtat on Larkspur i zmusit ja do walki
z mezem. Po dlugiej i wspanialej bitwie, Redlif — wykorzystujgc
wszystkie zdolnosci magiczne i wojownicze — zdolal pokonac po-
zbawiong woli zone, nie potrafil jednak odebraé jej zycia. Zani6st
ja tylko, nieprzytomna, z powrotem do Andelin.

Powréciwszy do miasta, ksigz¢ Redlif stat si¢ zupehie inng oso-
ba. Zamknat sie w patacu i nie przyjmowat go$ci. Postat jedynie po
ksiegi traktujace o magii i ksenomancji, byt bowiem przekonany, ze
musi istnie¢ jaki§ sposéb uratowania ukochanej spod wtadzy Horro-
ra. Legendy méwig, ze stal si¢ poteznym Ksenomantg i opracowat
wiele nowych zakleé jeszcze lepiej chronigeych Andelin. Krgzg
réwniez opowiesci o tym, jakoby wykut w tych dniach réwniez spe-
cjalng brofi dla wojownik6w, zwiadowcéw, fechtmistrzéw 1 wielu
innych 0sGb, ktére chronity granic krainy przed Horrorami. Bron ta
byla pono¢ tak potgzna, ze zabijata lub wypedzata z naszego Swiata
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okrutne bestie do ich domu w innym wymiarze. Jednakze weigz nie
udawalo mu si¢ wygna¢ Plugawigcego Mysli z umystu ukochane;.
W koricu doszedt do wniosku, ze istnieje tylko jeden sposGb urato-
wania matzonki — zniszczenie Horrora, ktéry ja opetal.

W tym wiadnie celu Redlif wykut specjalng brofi. Zniszczy? bli-
Zniacze ostrza, przetapiajac je na miecz, ktory nazwat Elenorial.
Wrykucie tej wspanialej broni zajeto mu caty rok. 1 moze wiasnie
ogrom pracy sprawil, ze nie bylo pono¢ lepszego ostrza. A moze to
magia byta powodem tych legend, Redlif wplétt bowiem w miecz
wiele ksenomantycznych mocy i sity zywioléw. Kiedy skoficzyt
pracowaé na Elenorialem, zabrat si¢ za wykuwanie zbroi i tarczy.
I te dzieta, podczas tworzenia ktérych poswigcit wlasng, okazaly sie
nie mieé réwnych sobie. Kiedy minat kolejny rok, Redlif byt gotéw.

Na rok przed ostatecznym zamknieciem Andelin, ksigze Redlif
opuécit swdj dom po raz ostatni. Wyruszyl na poszukiwanie Horro-
ra, ktéry opetal jego ukochang. Powiedzial swym poddanym, ze
pancerz pozwoli mu ominaé zapory i odnalez¢ Andelin nawet po
jego zamknieciu. Pozostawil weigz nieprzytomng matzonke i wy-
ruszy! na poszukiwanie. Nikt nie wie, czy udato mu sie powrgcié.

Nadszed} Pogrom; wiele kaer6w i cytadel poddato sie mocy
Horroréw, bez wzgledu na to, w jaki spos6b sig chronity. R6wniez
zapory Smoczej Puszczy padly, ale kr6lowa Alachia i jej dwér
oparli si¢ mocy obrzydliwych bestii, odprawiajac przeklety Rytu-
al Cierni, ktdry splugawit elfy i ich las. Tak oto nasz lud pozba-
wiony zostal Zrédia i centrum potegi, z ktérego przez lata otrzy-
mywali$my rady.

Pogrom dobieg! kofica niecaty wiek temu. Groza, ktéra narodzi-
ta si¢ w Smoczej Puszezy — teraz zwanej Krwawg — szybko obiegla
catyg Barsawie, przynoszgc haribe memu ludowi. Wiele osiedli nig-
dy nie odnaleziono, a inne padly upem Horroréw. Jednak weigz do
dzi§ dnia nie slycha¢ nic o Andelin. Nie wiadomo, czy to pi¢ckne
miasto przetrwalo Pogrom, czy tez zostalo zniszczone. Wystano
trzy wyprawy na jego poszukiwanie i za kazdym razem nie udawa-
to si¢ odnalez¢ nawet §ladu ludu ksigcia Redlifa.

Weigz jednak jest nadzieja. Cho¢ nie znaleziono §ladu elf6w
z Andelin, nie odkryto réwniez zadnych ruin. Weigz mamy nadzie-
je, ze miasto kryje si¢ w glebi lasu, nietkniete i bezpieczne, chro-
nione przez magie i zapory, ktre odparty Horrory... i nie§wiado-
me korica Pogromu.

PMYSLY NA PRZYGRDY

Elfy wcigz pamietaja pickno Andelin, jednego z najwspanial-
szych miast Barsawii sprzed Pogromu (wszak Shosara i Miasto
Wiez lezg poza tg kraing). Wielu szlachetnie urodzonych mieszkari-
c6éw Krwawej Puszczy i nie tylko posiada caty czas dziela legen-
darnego zbrojmistrza Redlifa. Liczne wyprawy elféw raz na jakis
czas zapuszczajg sie w las ponad morzem Aras w poszukiwaniu
swych braci z Andelin.

Bohaterowie moga zostaé wpleceni w t¢ legende na wiele spo-
sobéw. Byé moze zdecydujg si¢ sprébowaé odnalezé Andelin —
w nadziei dotarcia do zaginionych elféw i pigknego miasta, albo
zdobycia poteznych zbroi i broni wykutych przez wielkiego plat-
nerza. A moze natrafig na miejsce ukrycia ksiecia Redlifa i zdota-
ja go przebudzié? Gdyby tak sig stalo, to zaprowadzi ich on do An-
delin. Wyobrazcie sobie nagrode czekajacg na tych, kiorzy zdotali
przebudzi¢ elfickiego ksigcia i wraz z nim przywrdci¢ Swiatu le-
gendarne miasto.




To zadanie przeznaczone jest dla bohater6w, ktérzy juz stali sie
legendarnymi herosami. Powinni oni znajdowac si¢ na co najmnie;
6smych kregach, kiedy zaczng zajmowac sig t3 historig, cho¢,
oczywiscie, pewne jej clementy moga poznaé wezesniej.

PRAWDA KRYJACA SI ZA LEGENDA

Ksiaze Redlif nigdy nie powrdeit do Andelin. Zdolat jednak zna-
lezé i pokonaé Plugawigcego Mysli. Niestety, kiedy mu sig to uda-
to, Horrory szalaly juz po calej Barsawii. Gdy tylko zrozumial, ze
nic uda mu si¢ powr6cié do Andelin, schronit si¢ w jaskini
w Gorach Gromu, pieczgtujge ja mocami ksenomancji i Zywioldw.
Potem wprowadzil si¢ w magiczny sen. Mial sig przebudzi¢
w chwili, gdy poziom magii opadnie tak, ze Horrory nie bgdg juz
mogly przetrwaé na Barsawii.

Jak oczywiscie wiemy, poziom magii przestal si¢ obnizaC i nig-
dy nie nastgpita chwila, w ktdrej Redlif mialby si¢ przebudzié —
weigz pograzony jest w magicznym énie, niezdolny do samodziel-
nego powrotu do zycia. Nad jego bezpieczefistwem frzymajg piecze
szkielety i astralny Horror zamkniety w koécianym kregu. Bohate-
rowie bedg musieli wykorzysta¢ potezng magie, by obudzi¢ $pigce-
go ksiecia, a wpierw muszg go jeszcze odnalezé. Kiedy jednak im
sie to uda, Redlif zaprowadzi ich do Andelin. Je§li za§ nie zdolaja
przebudzi€ ksigcia, jego zbroja powiedzie ich do zaginionego mia-
sta, ktérego mieszkaricy s3 w stanie przerwaé magiczny sen.

Andelin nigdy nie poddato si¢ potedze Horroréw. Dodatkowe
protekcje i magiczna brofi wykuta przez ksigcia okazaty sie wystar-
czajgco skuteczne. Kiedy za$ Plugawigcy My$li zostal pokonany,
Larkspur odzyskata §wiadomo$é i objeta wiadze nad miastem. By-
la zwigzana krwig z ksieciem, wiec wiedziata, ze Redlif weiaz zy-

je. Uwazata, ze jeSli jeszcze nie powr6eil, to tylko dlatego, iz unie-
mozliwia mu to Pogrom. Z tego wihasnie powodu nie pozwolita
opuscié magicznych zaston chronigcych Andelin. Kiedy jednak
Redlif zblizy si¢ na kilka kilometréw, Larkspur zda sobie sprawe
z jego obecnoci, a to z powodu tgczacej ich wiezi krwi.

UWAG

Ksigze Redlif jest adeptem Zbrojmistrzem 15 kregu i Kseno-
mantg 10. Larkspur jest adeptem Wojownikiem 14 kregu. Bohate-
rowie, ktérym uda si¢ na nowo potaczyé tych kochankéw, wlaczg
swe imiona w legendg o ksigciu Redlifie i Andelin. Otrzymajg réw-
niez nagrody w postaci zbroi i broni.

Ponizej podajemy opisy miecza Elenorial i pancerza Redlifa.

ELENORIAL

Maksymalna liczba watkow: 1

Obrona magiczna: 13

Ten miecz wykuto z orichalku i dzieki temu ostrze emanuje sta-
bym $wiattem. Rekoje§é wykonano ze zlota i ozdobiono rzezbami
przypominajacymi liScie oraz winoro§l. W galce umieszczono du-
zy szmaragd. Na ostrzu znajduje sie napisane w sperethialu stowo
»Elenorial®, a na gardzie — elficka runa ,,R“. Miecz zwykle zadaje
obrazenia ze stopniem Sila Fizyczna +10, gdyz zostat przekuty na
brofi +5. Do tego legendarnego ostrza ksigze Redlif jest dostrojony
na poziomie 6.

Poziom 1 Koszt: 300
Tajnik: Jakie jest Imie miecza? Elenorial, co w sperethialu znaczy
,,jasna noc.

Efekt: Po wypowiedzeniu Imienia miecza, jego ostrze zacznie
emanowac stabym Swiattem — takim, jakie daje pochodnia. Kiedy
uzywa sie go w walce z Horrorami i ich stugami, stopiefi obrazen
wzrasta o +1.

Poziom 2 Koszt: 500
Tajnik: Kto wykut miecz? Legendamy elficki zbrojmistrz Redlif.
Efekt: Kiedy miecza uzywa si¢ w walce z Horrorami i ich stugami,
stopie obrazen wzrasta o +3.

Poziom 3 Koszt: 800
Tajnik: Gdzie wykuto miecz? W elfickim mie$cie Andelin.

DAWN

Efekt: W przypadku duzego sukcesu w teScie ataku mieczem na-
stapi przebicie pancerza (nie potrzeba juz ogromnego sukcesu).

Poziom 4 Koszt: 1300 °
Tajnik: W jakim celu wykuto miecz? By zabi¢ Horrora, ktéry ope-
tat Larkspur, matzonke Redlifa.

Efekt: Osoba walczgca mieczem zwigksza stopien swojej broni
bialej o +2.

Poziom 5 Koszt: 2100
Efekt: Miecz zapewnia whascicielowi jeden dodatkowy test zdro-
wienia dziennie. Ponadto mozna nim zaatakowa¢ w danej rundzie
drugi raz, co Kosziuje puiki wyczerpaiia.

Poziom 6 Koszt: 3400
Tajnik: Jak zwat sie Horror, ktérego Redlif cheial zabi¢ tym mie-
czem? Plugawigcy MySli.

Efekt: Po podwieceniu dwdch punktéw wyczerpania ostrze stanie
si¢ niematerialne, dzieki czemu mozna ignorowa¢ pancerz fizycz-
ny. Oczywiscie, gdy tylko przejdzie przez zbrojg, znéw stanie sig¢
twarde i pozwoli zadawa¢ obrazenia.

PANCERZ REDLIFA

Maksymalna liczba watkow: 1

Obruna magiczna: 12 .

Ten pancerz to potgczenie kolezugi ze zbroja plytowa. Ma ona
srebmg barwe i jest ozdobiona zawitymi rytami. Kazdy kawatek
oznaczono elficka rung ,R“. Bez pomocy magii zapewnia pancerz
fizyczny 12 i pancerz duchowy 4. Modyfikator inicjatywy wynosi
-4.

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Jakie jest Imig¢ zbroi? Pancerz Redlifa.

Efekt: Modyfikator inicjatywy spada do -2.

Poziom 2 Koszt: 300

Tajnik: Gdzie wykuto zbroje? W elfickim mieécie Andelin.
Efekt: Modyfikator inicjatyw = spada do 0. Fizyczna obrona noszg-
cego zbroje wzrasta o +1.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Obrona magiczna noszgcego zbroje wzrasta o +1.

Poziom 4 Koszt: 800
Tajnik: Jakiego Horrora $cigat Redlif? Plugawigcego Mysli.
Efekt: Pancerz mozna przebi€ dopiero przy wyjatkowym sukcesie.

Poziom 5 Koszt: 1300
Efekt: Obrona magiczna i fizyczna noszgcego zbroje wzrastaja
o +2.

Poziom 6 Koszt: 3400

Czyn: Zbroje trzeba zwiazaé krwig z wiascicielem, co kosztuje 3
punkty magii krwi. Czyn ten oznacza uzyskanie 500 punktéw le-
gend. :
Efekt: Wlasciciel moze wykonaé dwa dodatkowe testy zdrowienia
dziennie. Moze réwniez przej§é przez zabezpieczenia chronigce
Andelin.




EARTHUIUTN

Te historie zapisat krasnoludzki badacz Vellhus podczas pobytu
w Przyczétku. Orkowy wojownik imieniem Gargah, kidry jg opo-
wiedziatl, wkrétce potem opuscit , cywilizowane" regiony Parlainth
i ruszyt na potudnie. Poniiej znajduje sie ttumaczenie Vellhusa,
w kidrym orkowy slang przetozono na najblizsze throalskie odpo-
wiedniki.

Nie wiem, jak je odnale£li§my; pewnie dzigki sokolim oczom
Lurga. Jako$ udato mu si¢ zauwazy¢ wejscie do kaeru Allaig wéréd
kilometréw éniegu, drzew i kamieni. Mogli$my szuka¢ go miesig-
cami i nie znaleZ¢.

Bylo nas trzech... tak, tylko trzech. Ja i dwa trolle — Drekken
i Lurg Kelhelm, niech Garlen czuwa nad ich duszami. Lurg prowa-
dzil nas do kaeru, ale to Drekken — starszy z dwojki — wydawat roz-
kazy. Nigdy nie zdotatem odkryé, co mnie podkusito do wyprawy
z dwoma Powietrznymi Eupiezcami. A jak zaraz ustyszycie, wkrét-
ce miatem tego bardzo zatowac.

Wspieli§my sie na wysokie szczyty Gor Kaukawskich — wyzej
niz kiedykolwiek wczeéniej mi si¢ udato. A kaer byl weiaz daleko
ponad nami; czekato nas jeszcze wiele godzin pracy. Gdy tylko do-
tarli$émy do wrdt, wiedzieliSmy juz, ze co§ jest nie tak. Dopiero jed-
nak w §rodku odkryliémy, co.

W pierwszej chwili my§leliémy, Zze wrota kaeru po prostu znik-
nety, wyrwane z zawiasGw. RozejrzeliSmy si¢ i znaleZliSmy kawat-
ki drewnianych drzwi lezacych posrdd §niegu i kamieni. Zgadywa-
liémy, ze wrota zostaly zamrozone i uderzone bardzo, bardzo moc-
no.

Drekken ruszyl przodem, a my szliémy jego §ladem. Po kilkuna-
stu krokach przewr6eit sig i padi na pysk. Pod powierzchnig $nie-
gu pokrywajgcego podloge kaeru znajdowata sig gruba warstwa lo-
du. Cigzko bylo stwierdzi¢, jak gruba, ale miata chyba kilka centy-
metréw. Co wigcej, 16d nie tylko pokrywat podioge, ale wspinat sig
réwniez na $ciany i porastat sufit.

Po tym wydarzeniu Drekken nieZle trzymat si¢ na nogach, ba-
lansujac i podpierajac si¢ na toporze. Lurg szedt jak po prostym.
A ja poSlizgnatem sig tak wiele razy, ze w koncu si¢ poddatem i za-
czalem porusza¢ si¢ na kolanach, wbijajac sztylety w 16d. Drekke-
nowi niezbyt odpowiadat czyniony przez mnie halas, ale bylo to
i tak lepsze niz lgdowanie co chwila na dupsku.

W koricu dotarliSmy do jednej z gtéwnych komnat, w ktorej
weigz §wiecito sig kilka krysztatéw ukrytych pod warstewka lodu.

W stabym blasku zdolatem dojrze€ mniej wiecej dziesigé stojacych

trolli, uwiezionych pod powierzchnia lodu.

Widzicie, ze nie jestem cienkoskérym elfem, ale wtedy zaczglem
si¢ trzgs¢.

— Drekken — powiedzialem. — co jest nie tak z tym miejscem?
Nie powinno by¢ tak zimno!

— Wiedziale$, w co si¢ pchasz, Gargah — odpart. Spojrzatem na
Lurga, ale on tylko wzruszyl ramionami. Wiedziatem, ze jemu tez
jest zimno, ale nie zamierzal powiedzie¢ ani slowa.

Drekken sprawdzat korytarze, podczas gdy ja z Lurgiem zajeli-
§my sie zamarznigtymi trollami. Niektdrzy wygladali tak, jakby
weigz sig poruszali; inni mieli otwarte oczy. Ale zaden nie nosit §la-
du zranienia. Przypominali raczej zjawy niz trupy. Batem sig ich.

Zawolalem starszego z trolli i powiedzialem:

— Uwazaj, Drekken. Te trolle umarty naprawde szybko. Miecz
tego nawet nie zdazyl spasé na ziemig.
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Drekken spojrzat tylko na mnie ze wéciektodcig i ruszyt w glgb
jednego z korytarzy. Lurg i ja szli§my za nim. Niemal nauczylem
sig chodzié po tym cholemym lodzie. Weszli§my do nastepnej
komnaty, w ktérej niegdy$§ znajdowat sie ogréd. Z pomieszczenia
wychodzito kilka korytarzy i Drekken zaczat je sprawdzaé. Lurg
zajat sie wykopywaniem czego$ z lodu, a ja przygladatem si¢ jed-
nemu z zamarznietych, stojacych trolli.

Byt stary — miat dhuga brode i pomarszczong skérg. Weigz trzy-
mat w reku miecz, ale bytem niemal pewien, ze nawet nie wiedziat,
co go zabilo. Po prostu patrzytem na niego, zastanawiajac sig, jak
to by bylo zy¢ w takiej lodowej skorupie.

A potem zdarzylo sie cos, czego nigdy nie zapomne. Nie jestem
tchérzem, ale uwazam, ze pewnych rzeczy ork przy zdrowych
zmystach nie powinien ogladaé. Strach, ktéry mnie oblal, byt
o wiele gorszy od ktéregokolwiek z moich gahad. Czutem sig tak,
jakby co§ podeszlo i chwycilo mnie za gardio.

— Lurg — wysapatem. — Tutaj.

Mitodszy z Kelheméw podszedt do mnie i stanat jak wryty.

Troll zamrugal oczami. A kiedy pojawit si¢ Lurg, zrobit to raz
jeszcze. Niech to... To cof stato tu przez lata, a moze dziesigciole-
cia, wcigz zyjac...

Nawet nie przyszlo mi na mysl, by go uwolni¢. Jako§ udato mi
si¢ powiedzie¢ co§ glo$no do Drekkena, ale on tylko spojrzal na
mnie i zmarszezyl brwi.

- Drekken — zaczglem gloéniej. — Spadajmy stad...

A potem zrobito si¢ naprawde zimno. Do komnaty wpadta fala
lodu, ktéry szybko pokryi wszystko. Drekken zawytl, kiedy chtéd
dotknat go. Jednak gorsze od lodu byto to, ze co§ jakby wysysato
z nas ciepto. Lurg juz biegl, a ja rzucilem si¢ za nim, ale nie potra-
fitern utrzymaé si¢ na nogach. Nie czulem prawej reki, wiec partem
naprz@d, whbijajac tylko jeden sztylet. Lurg wrécit i postawit mnie
na nogach. Odwrécilem si¢ i po raz ostatni ujrzalem Drekkena,
ktéry powoli zmienial sie w lodowsg statue. Lurg wyciagnat mnie
z komnaty i zaczelismy uciekaé z kaeru.

Caly czas §lizgalem si¢ i co chwila padatem, a Lurg za kaz-
dym razem podnosit mnie i popychat do przodu. Nim dotarlismy
do wroét, ze sto razy przekiatem niesprawng reke. Kiedy wypa-
dali§my na zewnatrz, poczuliémy na plecach ostatnie uderzenie
chtodu. Padlem w $nieg, a Lurg pobiegt dalej i skoczyt poza kra-
wed?Z Sciezki. Wstalem i, mamroczac modlitwy do Thystoniusa,
rzucitem si¢ za trollem. Kiedy mijatem krawedz $ciezki, mysla-
tem tylko o jednym: ,Niech Lurg lepiej wie, co — do cigzkiej
cholery — robi®.

Coz, wiedziat. ZsungliSmy sie kilka metréw w dét pokrytego
$niegiem zbocza. Kiedy stangliSmy, krecitem z powatpiewaniem
glowa, niedowierzajac, ze mam cate wszystkie ko$ci. Szybko ru-
szyliémy dalej — nie wiedzieliémy, czy stwér nie popedzi za nami.
Lurg wyprowadzit nas z gor, a ja szedtem jego §ladem, nie§wiadom
otoczenia, dopdki w koricu nie dotarli§my do réwnin. Po kilku dni-
ach podrézy wréciliémy do Przyczéika. O tak, po drodze spotkato
nas wiele niebezpieczeristw, ale kilka szalonych ogréw i espagra
czy dwie nie moga si¢ réwna¢ z Horrorem.

Moja dtori? Sczerniata i obumarta. Uzdrowiciel ucigt mi jg i za-
stapil tym sprymym hakiem. Lurg powiedzial, ze nie sprawita tego
magia Horrora, Ponoé takie rzeczy dzieja si¢ z nieoslonigtymi pal-
cami i koficzynami tych, ktérzy zbyt wiele czasu spedzg wysoko
w gérach. Tak czy inaczej, stracitem dion.




Lurg i ja rozdzielili§my si¢ w Przycz6tku. Wien, ic_w_rdcil do te-
go kaeru, bo sam miatem koszmary takie jak on. Wcigz w do me-
go umyshu powracat widok uwigzionego w lodzie Drekkena —
krzyczacego, a mimo to nie wydajacego zadnego dzwigku. Lurg
zdotal zebra¢ druzyne trolli, zachecajac je opowieSciami o gorach
skarb6w i innych takich wymystach. Wiedziat, ze z nim nie p6jde,
a ja nawet nie staratem si¢ go przekonaé, by zostat. I poszedl. Wre-
czylem mu na pozegnanie prezent — Tlani, sztylet samobGjc6w,
ktéry zdobytem jeszcze w Kratas.

Minely juz trzy tygodnie od dnia, w ktérym Lurg i jego druzyna
wyruszyli. Nie spodziewam si¢ znéw go zobaczy¢... przynajmniej
na tym §wiecie. Mam tylko nadzieje, ze przed koficem dotarl do
Drekkena.

KSMENTARZ

Sprowadzajacy L6éd, mimo ze nalezy do niebezpiecznych Horro-
6w, jest odpowiedzialny jedynie za zniszczenie trzech kaeréw. Te-
raz — gdy Pogrom dobiegt juz kofica — wcigz moze spoczywaé w le-
7u w jednym z nich albo rujnowaé wioski. Choé jest dos¢ inteli-
gentny, jego motywy i metody dziatania sg dos¢ proste. Najezgscie]
po prostu atakuje bezpoérednio, prébujac objaé jak najwigksza licz-
be przeciwnikéw Groza i Falg mrozu.

Sprowadzajacy Léd posiada 20 punktéw karmy, ale liczbe te
moze zwickszy¢ do 40, korzystajac z mocy Drazenie karmy (tylko
na jeden dzie). Po 24 godzinach straci wszystkie punkty, ktcre
przekroczg 20.

Ten Horror karmi sie niekoficzacym sig cierpieniem uwiezio-
nych w lodzie ofiar, ktére utrzymuje przy zyciy mocg Podtrzyma-
nie zycia. B6l tych nieszczeénikéw Sprowadzajacy Lod przemienia
na karme. W danym czasie podtrzymuje zycie maksimum dwudzie-
stu ofiarom. Kazdej z nich moze wyssa¢ jeden punkt karmy dzien-
nie. Podtrzymanie zycia powoduje u Horrora utratg jednego obra-
zenia za kazdg ofiare; dzigki temu prég zycia Sprowadzajgcego
Léd wynosi od 150 do 130, w zalezno$ci od liczby uwigzionych
nieszczeSnikow.

Sprowadzajgcy L6d znany jest z tego, ze potrafi przez lata
utrzymywac swe ofiary przy zyciu, zywiac si¢ ich cierpieniem.
Nieszczgénicy nieustannie czujg bél, ale Podtrzymanie zycia
chroni ich przed obrazeniami wywolanymi zimnem i utratg cie-
pla. Jednakze predzej czy p6Zniej — mimo najwiekszych staraf
Sprowadzajacego L4d — ofiary umieraja. Kiedy zging wszystkie
znajdujace si¢ w danej okolicy istoty, Horror przenosi si¢ gdzie
indziej. Z pewnoscig wielu nieszczgénikéw przez lata uwiezio-
nych w lodowej skorupie traci zmysty. Kazdy Dawca Imion, ktéry
przezyt dzieki Podtrzymaniu zycia wiecej lat niz mu bylo pisane,
umrze w kilka chwila po tym, jak zostanie uwolniony spod wpty-
wu tej mocy.

Zab6jcza Fala mrozu ma swoje Zrédlo w uwiezionych przez
Sprowadzajgcego Léd duchach zywiolu wody, ktére przywotuje
dzieki posiadanym zdolno§ciom Mistrza Zywiot6w. Horror moze
w danej chwili przywola¢ tylko jednego ducha, ale bedzie z niego
czerpat energie, dopdki ten nie zginie. Uwiezione duchy wody
mozna odnalezé w lezu Sprowadzajacego Lod.

Horror ten wyglada niczym blekitno-biala, pekata kula, pokry-

talicznyminustami o'rozmiarach od kilku do kilkudziesiecin centy-

metréw. Z tych wiasnie ust wyptywa Fala mrozu. Sprowadzajacy
Léd moze atakowaé dwoma wyrastajacymi z ciata mackami, ale
woli raczej korzysta¢ ze swych mocy. Jego najwiekszg staboscig
Jest niezbyt duza szybko$§é — do$é tatwo mu uciec, choé zwykle
stara si¢ naznaczy¢ znamieniem wszystkie ofiary prébujgce zbiec.
Fizyczna posta¢ Sprowadzajgcego L6d uniemozliwia wytracenie
g0 z réwnowagi.

Prawdziwe Imi¢ tego Horrora nie jest znane; miano ,,Sprowa-
dzajacego L6d “ nadali mu ci, ktérzy zdotali przetrwa jego atak.

CHARAKTERYSTYKI!

ZR: 20 SF: 16 ZYW: 20
PER: 16 Sw: 18 CHA: 12

Inicjatywa: 26 Obrona fizyczna: 25

Liczba atakow: 2 Obrona magiczna: 20

Atak: 20 Obrona spoleczna: 18
Obrazenia: 25 Pancerz fizyczny: 17

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 21

Rzucanie czarfw: 25 Zachowanie réwnowagi: —

Efekt: 26 Testy zdrowienia: 10

Prog zycia: 130-150 (patrz opis) Szybko$§¢ w walce: 20

Proég ran: 30 Petna szybko§é: 40

Prég przytomnosci: odpomny

Punkty karmy: 20-40 (patrz opis) Stopieni karmy: 15

Moce: Czary: 10 krag Mistrza Zywioléw (bez zakle¢ zwigzanych

z ogniem), Drazenie karmy 16, Fala mrozu 16, Groza 15, Podtrzy-

manie zycia 15, Znami¢ Horrora 16.

Punkty legend: 98 000

Ekwipunek: brak.

Eup: Bark (Sprowadzajacy L6d nie ma ze sobg zadnego skarbu,

choé w jego lezu mozna co§ znaleZ¢).

N MOCE
DRAZENIE KARMY

Ta moc pozwala Horrorowi czerpaé sity zyciowe z Dawcéw
Imion i przemieniaé je na karme. Bestia musi wpierw naznaczyé
swg ofiarg znamieniem, a dopiero potem moze zaczal drazy¢
z niej energie. Nieszczgénik musi ponadto znajdowaé sie w polu
widzenia Horrora. Stopiedl trudno§ci testu tej mocy réwny jest
obronie magicznej ofiary. Kazde udane wykorzystanie Drazenia
karmy dodaje punkt karmy Horrorowi, jednocze$nie powodujac
dwa obrazenia ofierze (nie chroni przed nimi ani pancerz fizyczny,
ani duchowy).

FALA MROZU

Ta moc to polgczenie fizycznego uderzenia falg lodu z pozba-
wieniem otoczenia ciepta. Jej uzycie kosztuje Horrora punkt kar-
my. Jest efektywna na obszarze réwnym stopniowi efektu razy 30
centymetréw (w przypadku Sprowadzajacego Léd jest to 4.8 me-
tra). Bestia wykonuje dwa testy rzucania czaréw — jeden o trudno-
§ci réwnej obronie magicznej ofiary, drugi obronie fizycznej.

Udany test przeciw obronie magicznej oznacza, ze ofiara otrzy-
muje obrazenia ze stopniem Fali mrozu. Chroni przed nimi pancerz
duchowy. Jesli ofiara otrzyma w wyniku tego ataku rane, to moze
nastapié odmrozenie jakicj$ jej czeSci ciata (zaleznie od MG).

Natomiast po udanym te§cie przeciw obronie fizycznej ofiara
zostaje uwigziona w skorupie z przezroczystego lodu. Nieszczgsnik
moze prébowaé si¢ wyrwaé, wykonujgc test Sity Fizycznej o trud-
nofci réwnej stopniowi Fali mrozu. Kazda minuta spgdzona w lo-
dzie powoduje utrate jednego obrazenia (nie chroni przed nimi za-
den pancerz). Uwiezionego Dawce Imion mozna uwolni¢ z ze-
wnatrz, rozbijajac 16d jakimkolwiek twardym przedmiotem.

PODTRZYMANIE ZYCIA
Ta moc — w odr6znieniu od Pozoréw zycia — nie wymaga, by
ofiara byta martwa. Jednakze musi ona byé naznaczona przez Hor-

rorn Dodbrovmaonia sunia gnravia 7a Nawea Imion nrzaz rok iaden
rora. roGiwzymanie 2yCia sprawia, ze i/awca amitn przez rox jecell

i dziefi nie potrzebuje jedzenia, powietrza czy innych niezbednych
do egzystowania rzeczy i nie umiera.

Podtrzymanie zycia dziata tylko wtedy, gdy ofiara znajduje si¢
w odlegtosci péitora kilometra od Horrora. Jesli oddali sig poza tg
odlegtosé, Dawca Imion straci wszystkie otrzymywane dzigki mo-
cy odpornosei. Kazde Podtrzymanie Zycia kosztuje Horrora punkt
obrazefi. Po uplywie roku i jednego dnia obrazenie to mozna ule-
czyé albo ponowié dziatanie mocy.

Trudno$é testu Podtrzymania Zycia jest rtéwna obronie magicz-
nej ofiary. Test nalezy wykonywaé przy kazdym ponownym wyko-
rzystaniu mocy. Ofiara Podtrzymania zycia starzeje si¢ pigé razy
wolniej niz wynikatoby to z upltywu czasu.
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— Z pewnoscig zadatby§ wiele pytan, synu. Moge ci jednak po-
wiedzieé tylko, ze przed wyruszeniem na wyprawe powinienes zaj-
rzeé do sklepu Plomienistego.

-7

— Nigdy nie styszate§ o Plomienistym? Do niego nalezy najlep-
sza kuZnia w mieécie. Znajdziesz tam wszystko, czego potrzebu-
jesz. A nawet wiecej. Jedno ostrzezenie: upewnij si¢ wezeéniej, ze
masz duzo czasu. Plomienisty lubi gadaé. Potrafi méwi¢ godzina-
mi, ale nie waz sie mu przerwaé — to oznaczaloby nienajlepsze ma-
niery, bez wzgledu na to, skad jestes.

WSTEP

Wizyta u zbrojmistrza — dla niektérych bohateréw to codzien-
no§é. Mistrz Gry musi jednak czasem spedzi¢ godziny, by ustalié
ceny wszystkiego, co gracze mogg wymys§li¢. Ten artykul zapewni
prowadzacym to, czego potrzebuja do okre§lania kosziéw wszel-
kich débr. I doda smaczku kazdej wizycie bohateréw w kuzni.

UZBROATE | USLUG PESTETESTIGY

Maly warsztat Plomienistego — krasnoluda Zbrojmistrza — zy-
skat reputacje dzigki sprzedawanym tu dobrom o niespotykanej ja-
kosci. Zapas towarGw moze nie jest najwigkszy, czego jednak kra-
snolud nie ma, szybko moze zdobyé. W sklepie zwykle wystawio-
ny jest szeroki asortyment broni, zbroi, tarcz, podkdw, gwoZzdzi
i innych typowych przedmiotéw, kt6re powstajg w kuZni. Plomie-
nisty jest zazwyczaj zawalony specjalnymi zamdwieniami, ale nig-
dy jeszcze nie odméwit podjecia sie kolejnego zadania.

Plomienisty znany jest nie tylko ze swych niespotykanych umie-
jetnoéei kowalskich, ale réwniez — a nawet bardziej — z upodobania
do gadulstwa. Jego usta niemal nigdy sie nie zamykaja; gdy wita
kogo$, méwi, dopdki nieszczeénik nie zdola umkngé. Opowiada
o0 pogodzie, miejscowych rodzinach, plotkach, legendarnych osobi-
sto§ciach, klientach, zartach, podrézach swoich lub zastyszanych,
filozofii, modzie, dziwactwach i wszystkim, co tylko przyjdzie mu
do glowy lub §lina przyniesie na jezyk. Nigdy nie przestaje trajko-
ta¢, ale rzadko trzyma sie jednego tematu. Powiadajg, ze stracil
dwéch czeladnikéw, poniewaz méwit podczas pracy, jedzenia,
a nawet w takcie snu.

Niektérych klientéw to dziwactwo irytuje i nigdy nie wracajg do
warsztatu krasnoluda. Plomienisty natomiast uwaza po prostu, ze
u:qr nr7vaa7nv i zrzuca wine na kumuam ch, q!wmrdmmc i7 nie pO-
mah sie na jego pracy. Tak naprawd@ krasnoludowi wydaje sig, Ze
jest pomocny, bowiem méwige, ujawnia informacje, ktére utatwia
klientom wybor. Wiekszos¢ prébuje unikaé rozmowy, ale Plomie-
nisty na szczeScie ma kilku przyjacidt, ktérzy nauczyli sie wytrzy-
mywaé plynacy nieustannie z jego ust potok sléw, a nawet go
w pewnym sensie polubili.

Gadatliwo§¢ krasnoluda nie wplywa jednakze na fakt, ze dzieta
jego rak sa wspaniale. Potrafi przemieni¢ stal i zelazo w piekng,
cudowng i wytrzymatg brofi. Kocha swa prace i stara si¢, by kaz-
de dzielo — kazde ostrze, kazdy gw6zdZ i kazdy zawias — nosit §lad
jego umiejetnoéei. Mégliby zyczyé sobie matych fortun za wyko-
nane przez siebie przedmioty, ale wtedy wisiatyby one po prostu
na §cianach jego warsztatu. Dlatego tez stara si¢, by ceny byty
umiarkowane, a jednocze$nie godne dziel. Nicktérzy powiadajg,

Ze jest za tani, choé ceny typowego ekwipunku sg nieco wyzsze

Artykut zaczerpniety z magazynu , Earthdawn Journal? nr 8

Aaron Porter

Przcldad: Tomek Kreczmar

niz zwykle, ale i tak nikt si¢ nie skarzy. W koricu jego dzieta sg ce-
nione, przede wszystkim ze wzgledu na jakos¢.

~ MOJE ZWYKEKE TOWARY...

Kazdy poszukujacy konkretnej zwyklej broni biatej, miotanej
czy strzeleckiej, zbroi badZ tarczy znajdzie ja u Plomienistego. Te
przedmioty sa powszechnie dostepne w warsztacie krasnoluda (-2:
patrz str. 250, PZ), ale rzadziej spotykane rzeczy osiagnety poziom
§rednio dostepne (0) lub niecodzienne (+2). W sklepie Plomieniste-
go zaden z przedmiotdw, ktére znajdujg si¢ w Tabeli towarow
i ushug, a o ktérych wspomniano powyzej, nie osiagnie poziomu
dostepnosci przekraczajacego niecodzienny.

Ceny tych przedmiotéw sg nieco wyzsze niz zwykle. Plomieni-
sty sprzedaje je o 10% lub 20% drozej niz podano w Tabeli towa-
row i ustug. Na takie ceny wplywa nie tylko jako$§¢ towaru, ale
réwniez fakt, ze znajdujg sie w ciaglej sprzedazy.

~ HEJ, A MOZE COS LEPSZEGO...

W sklepie Plomienistego mozna znalezé watkowe przedmioty
— brofi i zbroje — opisane w podrgczniku Ksiega wiedzy. Towary
te uznaje si¢ za niecodzienne (+2) lub rzadkie (+5), je§li chodzi
o ich dostepnoéé. Jeéli Plomienisty akurat nie bedzie miat jakie-
goé przedmiotu, to postara si¢ szybko go sprowadzié. Jednakze
tylko od Mistrza Gry zalezy, czy pozwoli on bohaterom zdoby¢
dany towar. Tak czy inaczej, Plomienisty zwykle jest w stanie
w przeciggu kilku tygodni zdoby¢ poszukiwany przedmiot. Ceny
tak zdobytych towarGw bedg bliskie tym, ktére podano w Ksie-
dze wiedzy.

Plomienisty ma w sprzedazy rowniez pewng liczbg egzemplarzy
broni, kt6rg ulepszyt korzystajac z talentu przekucie ostrza. Ta brofi
niezwyktej jakoéci bedzie miata zwiekszony stopieni obrazefi o +1,
+2 lub +3. Ich dostepno$é natomiast zalezy od modyfikatora do
stopnia obrazefi. Broni z modyfikatorem +1 bedzie przedmiotem
niecodziennym (+2), z modyfikatorem +2 — rzadkim (+5), a z mo-
dyfikatorem +3 — bardzo rzadkim (+9). U Plomienistego mozna
znalefé kazdg brof, kiérg opisano w Tabeli towaréw i ushug, jed-
nakze jej ceny s3 nieco inne. Oto lista przyktadowej broni, jej mo-
dyfikatoréw i sugerowanych cen:

Bron Stopien obrazent Cena
hiala (+1/+2/+3) w srebrnikach
Berdysz 9, 10, 11 250, 450, 750
Bicz 5,6,7 110, 310, 610
Bron drzewcowa 9, 10, 11 200-275, 400-475, 700-775
Bulawa 5,6,7 120, 320, 620
Gluszak 2234 100, 300, 600
Kopia 6,7,8 250, 450, 750
Korbacz 6,7, 8 135, 335, 635
Kostur 3,4,5 105, 305, 605
Maczuga 7,8,9 140, 340, 640
Miecz dwurgczny 8,9,10 225, 425, 725
Miecz krasnoludzki 4,5,6 110, 310, 610
Miecz krétki 6.7, 8 116, 316, 616
Miecz trollowy 7,8,9 150, 350, 650




Bron Stopien obrazen Cena

biata (+1/+2/+3) w srebrnikach
Miecz 7,8,9 125, 325, 625
Miot bojowy 8,9, 10 225, 425, 725
Patka 4,5,6 100, 300, 600
Sztylet 3.4,5 100, 300, 600
Top6r bojowy 7,8,9 135, 335, 635
Top6r ShsH 7 115,315,615
Tréjzab 6,7, 8 125, 325, 625
Wi6cznia ST 105, 305, 605
Bron Stopien obrazen Cena

strzelecka (+1/+2/+3) w srebrnikach
Dmuchawka 25300 100, 300, 600
Kusza lekka 5,6,7 150, 350, 650
Kusza 6,7, 8 200, 400, 700
Euk dhugi Sc05 7 160, 360, 660
Buk elficki 6,7,8 300, 500, 800
Euk krétki 4,5,6 115, 315, 615
Buk wietrzniacki 4,5,.6 103, 303, 603
Proca trollowa 5,6,7 115, 315, 615
Proca 4,5,6 105, 305, 605
Bron Stopien obrazen Cena

miotana (+1/+2/+3) w srebrnikach
Bola 4,5,6 110, 310, 610
Jastrzebiec 55657 225, 425, 725
Strzalki 2,3,4 100, 300, 600
Sztylet lotny 31455 125, 325, 625
Toporek do rzucania  4,5,6 125, 325, 625

Wi6cznia wietrzniacka 3,4, 5 145, 345, 645

~ PEWNIE, ZE MOGE TO ZROBIC...

Plomienisty z ogromng rado$cig podejmie si¢ wykonania specjal-
nego zadania. Mocg przekucia ostrza przemieni bron klienta, a nawet
wykuje jg na zaméwienie. Chege ustali€, czy zyczenie jest mozliwe
do spetnienia, przeczytaj opis talentu przekucie ostrza (str. 108, PZ).

Plomienisty pracuje niemal za darmo — zamiast ustala¢ ceny
w oparciu o zasady dotyczgce przekucia ostrza, skorzystaj z jego
cen. Koszt wynosi 50 srebmikéw razy ostateczny stopiefl obrazeni
broni na tydziefi pracy. Pod koniec kazdego tygodnia pracy wyko-
nuje test przekucia ostrza, tak jak to podano w opisie talentu.

Plomienistego poproszono o przekucie zwykfego miecza,
ktdrego stopien obrazeri wynosi teraz 5, a ma osiggngé war-
t0$¢ 6. Za te prace krasnolud policzy sobie 300 (50 x 6) sztuk
srebra na kazdy tydzien, kiéry bedzie musiat spedzié w kuini
ulepszajgce ostrze.

Ceny wydaja si¢ nieco wyzsze w poréwnaniu z opisanymi wcze-
Sniej egzemplarzami broni, ktére mozna kupi€ u krasnoluda. Warto
jednak zwrbeié uwage na faki, Ze przekucie przymiesionego ostiza
wymaga od Plomienistego po$wigcenia dodatkowego czasu i ener-

gii. A poza tym ceny i tak s3 nizsze niz podajg zasady.
~ NAPRAWIENIE TEJ TARCZY ZAJMIE NIECO...

Plomienisty naprawia réwniez brofi, tarcze i zbroje. Korzystajac
z wysokich umiejetnosei postugiwania sie kowalskimi narzedzia-
mi, potrafi przywréeié §wietno§é kazdemu mieczowi, pancerzowi
itp. Siegnij do Ksiggi wiedzy (str. 117) po zasady dotyczace uszko-
dzen broni i zbroi oraz po podane tam ceny tego typu ustugi.

~ JAKI WSPANIAKY MIECZ....

Krasnolud kupuje niekt6re przedmioty i czasami mozna z nim po-
handlowa¢. Niezle ptaci, cho¢ rzadko przekracza ceny, ktére propo-
nuje sprzedajge dzieta swych rgk. Niemniej wyglada na to, iz raczej
nie traci na takich operacjach ~ lepiej sprzeda¢ tupy komu$ innemu,

$i

DAWN

~TA BRON MA CIEKAWA PRZESZKOSC...

Plomienisty czasem bada wyjatkows lub historyczng brofi oraz
zbroje. Jegli klient pragnie dowiedzieC si¢ czego$ wigeej o jakimg
przedmiocie, krasnolud poprosi, by zostawi¢ dang rzecz u niego na
tydziei. Zbrojmistrz wykorzysta talent historia broni do zdobycia
potrzebnych informacji. Do$¢ czesto jest w stanie odkry¢ tajnik,
a czasem moze nawet poinstruowaé klienta, jak zdobyé wiedze,
dzieki ktérej bedzie mozna dostroi¢ si¢ do przedmiotu. Niestety,
plyngey z ust Plomienistego potok stéw potrafi namiesza¢ w glo-
wie, zamiast utatwié zycie osobom pragngcym skorzystat z magii
miccza czy tarczy. Informacje podawane przez Plomienistego sg
zawsze doktadne, ale zwykle ich liczba Drn’thcu i zmusza do wie-
loznacznych interpretaciji.

Koszt takich ,.konsultacji* jest zmienny, jesli ]cdnak krasnolud
zdobedzie wskazdwke (patrz PZ, str. 270-271), to trzeba bedzie za-
placié tyle sztuk srebra, ile dany poziom wymaga punktéw legend.

Jesli klient pokaze Ptomienistemu Euk Nioku (PZ, str. 279-
280), to za zdobycie pierwszej wskazéwki trzeba bedzie zapla-
ci¢ 500 sztuk srebra, tyle bowiem kosztuje pierwszy poziom
dostrojenia w punkiach legend. Dalsze informacje bedg w ce-
nie 800 (poziom 2) i 1300 (poziom 3 ) srebrnikow.

Krasnolud nie zmienia sposobu ,,wyceniania“, bez wzgledu na
to, ile czasu zajmie mu zdobycie wskazéwki.

Plomienisty uwielbia odkrywanie historii kryjacych sie za prze-
niesionymi mu przedmiotami. Moze poméc w zdobyciu cennych
informacji, jesli sie go o to poprosi lub jesli zwiagzana z dang rzeczg
opowie§é go zaciekawi. Niemniej, jego dziatania i decyzje ograni-
czg niecheé do opuszczania sklepu i warsztatu.

PLOMIENISTY ~ KRASNOLUD ZBROJMISTRZ
SZOSTEGO KREGU

ZR (15): 6/k10  SF (13): 6/k10 ZYW (14): 6/k10
PER (16): 7/k12 SW (13): 6/k10  CHA (10): 5/k8
Inicjatywa: 4/k6 Obrona fizyczna: 8
Liczba atak6w: patrz dalej Obrona magiczna: 8
Atak: 12/2k10 Obrona spoleczna: 6

Obrazenia: Pancerz fizyczny: 6 (zbr. kétkowa)

w zalezno$ci od broni

Pancerz duchowy: 1
Zachowanie rownowagi: 6/k10
Testy zdrowienia: 3 - k10
Szybko§é w walce: 30
Prog ran: 10 Pelna szybkosé¢: 60
Prog przytomnosci: 58 Karma: 12 — k6
Ekwipunek: Plomienisty moze mie¢ cokolwiek, co tylko weZmie
ze sklepu, ale jego ulubiong bronig jest potgzna maczuga (stopiefi
obrazen 9), ktérag wykonat w ,,wolnym* czasie. Zawsze nosi réw-
niez ze soba narzgdzia przechowywane w specjalnym pasie.
Fup: Plomienisty mieszka nad sklepem i warsztatem, gdzie zresztg
przechowuje wszystkie swoje pieniqdze Ma réwniez .,sejf“ -
skrzynie zakopang w piwnicy. Zwykle ma przy sobie tylko pienig-
dze na biezgce wydatki, ktére zaplanowal na dany dzien.
UmiejetnoSci: legendarna broni 3, legendy i bohaterowie 1, plotki
2, polityka 1, przewidywanie pogody 1, rzemiosio 6 (tzn. tworze-
nie/naprawianie zbroi, tarczy i innych przedmiotéw nie bgdacych
bronig), rzezbienie run 5.
Talenty: brofi biata 6: 12/2k10, czytanie/pisanie 5: 12/2k10 (elfic-
ki, ludzki, orkowy, t’skrangowy, trollowy), hartowanie siebie* 6:
12/2k10, historia broni* 6: 13/k12+k10, ostabienie klgtwy* 5:
12/2k10, przekucie ostrza* 6: 13/k12+k10, rytuat karmiczny 6, stg-
pienie strzaty* 3: 10/k10+k6, targowanie sie* 6: 11/k10+k8, tkanie
watkéw* 6: 13/k12+k10, ukrycie broni 4: 11/k10+k8, umyst ze sta-
li 5: 11/k10+k8, unik 5: 11/k10+k8, wykrywanie broni 6:
13/k12+k10, wypatrzenie wady pancerza* 3: 10/k10+k6, wytrzy-
malo$é 6 — 36/30, znajomosé jezyka 4: 11/k10+k8 (elficki, ludzki,
obsydianéw, t’skranowy).

Liczba czarow: —

Rzucanie czarow: —
Efekt: —

Prog iycia: 72



Debiut i jakiz obiecujgey! Przygoda niezwyktego klimatu, obcego pewno Panom Graczom i Starosiom, uwagi niemnief godna. Tematem bardziej nume-
rowi uprzedni odpowiednia mizli wigilijnym radoSciom, ale zbyt interesujgea, by roczek (Ii mniej) czekaé. Nawet pod czujnym okiem WaszmoSciow sza-
nownych systemu autoréw zadnych usterek nie okazata, przeto t Wam — czcigodni Czytelnicy — spodobaé sig winna.

(tk)

Aleksandra Marczynska
Michal Mochoe

AMOR, SANGUINIS

Podziekowania dla Aldora i Informatyka, na kiérych Jejmosé
Pani Starosta Gry wraz z Podstaro$cim testowali tg przygode.

Przygoda ponizsza, jakkolwiek przeznaczona dla Kompanii zio-
zonej z typowych Pan6éw Braci, jest nieco inna niz ,tradycyjny*
scenariusz do Dzikich P6l. Motywem przewodnim bedzie tu mi-
toé6 az po gréb, a wlasciwie... dhuzej nawet, postaciq za$ najwaz-
niejsza, wokét kiérej wszystko si¢ rozegra — pewna bardzo szcze-
g6lna biatoglowa.

Gracze powinni byé przekonani, ze czeka ich typowy rapt na
stodkim dziewczeciu, by¢é moze nawet zajazd. Nie wolno ich z te-
go blednego przekonania wyprowadzaé zbyt szybko. Niech roz-
poczng przygode prze§wiadczeni, ze przed nimi kolejna biesiada
peina rabania szabelkami i zapijania si¢ po karczmach.

Kompania moze sktadaé si¢ z 3-5 graczy. Najlepicj, jesli jeden
z nich jest w istocie zakamuflowanym Podstaro§cim (pozostali nie
powinni o tym wiedzie¢). Jeden z bohateréw bedzie postacig gtow-
na, ktérej po$wieci si¢ najwigcej uwagi i kidrej decyzje beda naji-
stotniejsze dla przebiegu scenariusza. Starosta Gry sam zadecydu-
je, komu przydzielié te role. Historia tejze postaci moze by¢ dowol-
na, byle postano jg w koricu do dworku Ractawskich. Niech Staro-
sta opowie temu graczowi, co tez mu si¢ przytrafilo. Ow Pan Brat
(nazwijmy go Rafatem Chartampowiczem) musi przede wszystkim
wezué sie w role zakochanego szaleficzo w pannie Zofii Ractaw-
skiej — cyniczni hultaje odpadaja.

PANA CHAREAMPOWICZA HISTORIA
(DO OPOWIEDZENIA PANU GRACZOWI)

Starosta Gry moze osadzi¢
przygode w dowolnych czasach
— wazne, by pan Chartampo-
wicz przywozit listy od braci
Ractawskich, swych towarzy-
szy broni, oraz aby czasy nie
byly zbyt spokojne, co ttuma-
czyt bedzie stalg gotowosé do
obrony w tych dzikich stro-
nach.

Nasz pan Chartampowicz
przybyt do owego dworku pew-
nej ciemnej wiosennej nocy roku
pariskiego 1604, wiozac wiesci
od kompanéw, z ktérymi
walczyl rami¢ w ramig
przeciwko Moskalom.
Nie znat tych stron, ale
wskazano mu droge —
jedyna, jaka prowa-
dzita do dworku
z Przesgcina, niewiel-
kiego miasteczka na
skraju poleskich la-
séw. Tamze kof pana
Chartampowicza si¢
sploszyt, a szlachcic \
spadt i to tak niefor-
tunnie, ze zlamal

lustracje: Hubert Czajkowski

noge. Wierzchowiec na szcze$cie powréeit 1 pan Charlampowicz, za-
ciskajge zeby, wgramolit sig nafi i po paru godzinach dotart do bram
dworku. Tam, zatomotawszy pigScig we wrota, omdlat z bélu i wy-
czerpania. Zbudziwszy si¢ za§ w migkkiej poscieli, ujrzat nad soba
Sliczng twarzyczke miodej panny — Zosi Ractawskiej.

Dzialo si¢ to na odleglym, tajemniczym, pokrytym bagniska-
mi Polesiu. Dwér Ractawskich, otoczony kniejami i trzesawi-
skami, stal tam, gdzie podmokly teren wznosit sie nagle, 2 mo-
czary ustepowaly juz miejsca polom uprawnym i lgkom, na
ktérych wypasano piekne konie, hodowane dla wojsk pancer-
nych oraz husarii i przez to stanowigce gtéwne Zrédto bogactwa
Ractawskich. Okna dworku spogladalyby na stomiane strzechy
i gliniane Sciany chlopskich chalup w czterech podlegltych wio-
skach, gdyby nie okalajgca dwor wysoka palisada. Dostepu don
bronity ponadto strome, §liskie i gliniaste stoki wzgérza,
z ktérych celowo podebrano ziemi, by uczynié podejécie jeszcze
trudniejszym.

Pan Chartampowicz doreczy! listy od braci, ale w droge powrot-
ng ruszy¢é nie mégt, dopéki noga sig nie zrosta. Pafistwo Ractawscy
otoczyli rannego szlacheica opiekg i przyjeli jak swego. Mtodzi
predko przypadli sobie do gustu i panu szlachcicowi niespieszno
bylo przyznaé, ze noga juz coraz zdrowsza. Wreszcie pan ojciec

wprost oSwiadezyl, Ze mily mu pan Chartampowicz jako

go$¢, lecz na reke panny liczy€ nie moze, albowiem przy-

rzeczona jest panu Dorozynskiemu. Pan Rafat, chege nie

chege, po paru dniach dworek opuscil, zegnany ze tza-

mi przez milujacy go szczerze panne. Jako ze wyru-

szyl bladym $witem i nie zalowat konika, tuz przed

zachodem trafil do Prze-

sgeina, gdzie udal sie

wprost do karczmy ,,Pod

Kogucim Czubem®, by

utopié swe zale w szklani-
cy miodu.

Tam tez zacznie sig¢
wlasciwa akcja.

HISTORIA
PANA CZYZA

Michat Jarema Czyz
s urodzit sie na Polesiu. Jego
? rodzinny dworek znajduje
si¢ niezbyt daleko od Prze-
sgcina 1 dworku Raclaw-
skich, lecz krete i biomiste
drogi przecinajace poleskie
bagna i lasy czynig podroz
diuzszg i ucigzliwg. Az
trzech dni trzeba wige, by
objechaé mokradtai gestwi-
ny dzielace oba dworzy-
szcza. Pan Czyz wyr6st
w tych dzikich stronach
o/ i w miare dobrze zna szlaki,
wsie i dworki rozrzucone
po okolicy. Ojciec jego




- zmart niedawno, obie siostry poszty za maz,
wigc to pan Czyz jest teraz glowg domu,
ktérym zajmuje si¢ pani matka. S5am pan
Czyz ma lat 28, jest wes6l, wadzi€ si¢ z ni-
kim nie lubi, do bitki nieskory, do wypitki
za$ pierwszy.

Pan Michal siedzie¢ bedzie ,,Pod Kogu-
cim Czubem* i sgezyé miéd samotnie, jako
ze obrazil sie byl wiasnie na przygodng
kompanig, co stuchaé nie cheiata jego face-
cji. Totez rados$nie powita przybylego pana
Rafata i zaprosi do swego stolu. Mimo ze
pijanica, jest bystry i wnet dostrzeze, iz kom-
pana co§ trapi. Pan Michat zna zar6wno pan-
stwa Ractawskich, jak i mlodego hultaja Doro-
zyfiskiego, szczerze wigc pozatuje pana Char-
tampowicza, tym bardziej, ze z konkurentem sam
ma na pienku i chgtnie sekundowat bedzie przy po-
jedynku. Wie takze, iz ojciec, Mikolaj Dorozyfiski,
jest najbogatszym szlachcicem w okolicy i dzielki je-
go powiagzaniom ze starosta, syn, chol warchot
i awanturnik, pozostaje bezkamy.

Pana Czyza, pamietajmy, powinien gra¢ Podstarosci,
ktérego rola ma by¢ dyskretne podsuwanie Kompanii
wlasciwych tropéw. Dlatego wazne jest, by gracze nie
wiedzieli, iz majg miedzy soba Podstaroiciego. Niech
pierwsza scena wyglada na typowe zawiazanie druzyny
pt. ,,spotykacie si¢ w karczmie®.

HISTORIE INNYCH PANOW BRACI

...83 wiadciwie dowolne, byle tylko zechcieli si¢ oni przytaczyé
do pana Chartampowicza, gdy 6w na jesieni opuéci wiez¢ po odsie-
dzeniu wyroku (o czym za chwilg). Moga to by¢ jego krewni badZ
przyjaciele, do ktérych uwieziony pisat listy. W kazdym razie, wy-
chodzacego na wolno§é szlachcica powita kilku towarzyszy.

Pan Czyz mie¢ bedzie ponadto dwéch pachotkéw, Poleszuka
Antoniego i Ormianina Sefera, kt6rzy doglada¢ beda koni i ustugi-
waé Panom Braciom.

»POD KOGUCIM CZUBEM*

W przesgcifiskiej karczmie gada sie zaréwno o sprawach tak od-
legtych, jak wyprawa Jerzego Mniszcha z Dymitraszka, jak i naj-
blizszych, chociazby o zarazie krazacej po okolicy (niech Pan
Gracz uslyszy o owej zarazie — okaze si¢ to péZniej istotne).

Jakie§ p6t godziny po tym, jak pan Chartampowicz rozpocznie

. pijanistwo z Czyzem, do karczmy zawita nie kto inny, jak pan Jacek

Dorozynski — szcze$liwiec, ktéremu obiecano reke panny Zofii.
Nasz pan Rafal zna go, bo zadufany i pewny swego mlodzian
odwiedzat raz po raz dworek Ractawskich. Dorozyriski — wygada-
ny gtadysz — pannie Zofii by} obojetny, ale posztaby za niego zgo-
dnie z wolg rodzicow, gdyby nie Chartampowicz.

Dorozyfiski zoczy pana Chartampowicza i pocznie prawié mu
zioSliwosci i przytyki, przypominajgc o tym, kto tu czarng polew-
ke dostat, a kto wezmie reke panny. Wyraznie dazy do b6jki i nasz
Pan Gracz bylby chyba ze skaty, gdyby nie siegnat do szabelki.
Starosta Gry nie moze do tego dopuscié. Niech obecni ,Pod Ko-
gucim Czubem panowie szlachta powstrzymaja obu zawadia-
kéw, bodajze i przemoca, thimaczac, ze w miasteczku jak raz
przebywa przejazdem podstarosci z pacholtkami i niebezpiecznie
wszezynaé burdy. o

Do béjki nie dojdzie, ale obaj miodzi szlachcice poczuja sie
Smiertelnie obrazeni. Pan Dorozyrfiski wyzwie pana Chartampowi-
czana pojedynek, nazajutrz z rana, wedle przydroznej kapliczki na
skraju miasteczka. Pan Rafat powinien na to przysta¢, jesli jest
prawdziwym szlachcicem, nie za$ tchérzem.

POJEDYNEK

Pan Gracz wiedzie6 nie moze, iz Dorozyfiski wréciwszy do ro-
dz;nne_go dp{tm oc:.hlonqt i przestraszy} sig tego, co uczynit — wie-
dzial, Ze ojciec nie spojrzy na to przyjaznym okiem. Za poradg
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rodziciela zamyslit fortel, ktéry pozwoli mu z honorem i calo
wyj§¢ z potyczki z panem Charlampowiczem. Pan ojciec rzekt
mu, aby o calej sprawie powiadomi¢ podstaroéciego. Tak tez,
w krzakach rosngcych bujnie obok wyznaczonego miejsca, sie-
dzieé bedzie sam podstaro$ci z pachotkami. Bedg bacznie obser-
wowac walke i wkrocza, by przerwac ja, gdy poplynie pierwsza
krew. Aresztujg pana Charlampowicza, Dorozynskiego puszcza-
jac wolno, gdyz ten rozmys$lnie, na pokaz, przed walkg podejmie
przewrotng prébe pogodzenia sig.

Pan Chartampowicz stawi si¢ zapewne na pojedynek z Dorozyn-
skim. Ten bedzie probowat doj$¢ z nim do zgody, ale w tak obelzy-
wy dla Rafata sposdb, ze do walki jednak dojdzie. Dorozyriski nie
przywiedzie sekundanta, wiec Czyz mianuje sie arbitrem.

Starosta Gry powinien przerwaé pojedynek, gdy szala zwycie-
stwa zbytnio przechyli si¢ na ktérakolwiek ze stron. Wkroczg wte-
dy pachotkowie podstaro$ciego. Ani Chartampowicz, ani Dorozyn-
ski nie mogg zging¢, ani ponie$¢ zbytniego uszczerbku na zdrowiu.

WIEZA

Jako ze pojedynki sa od roku 1588 zakazane, a pana Chartam-
powicza zlapig in recenti et manuali facto, pojman zostanie wraz
z Czyzem, ktéry pocznie si¢ awanturowa¢. Podstarosci powiezie
ich do Piriska, siedziby starosty grodowego, gdzie sad skaze pa-
na Rafala na pét roku wiezy, Michata Jareme Czyza za$ na trzy
niedziele

Starosta Gry powinien rozegra¢ kilka rozméw w wiezy, tak aby
pan Chartampowicz mial okazje lepiej zaznajomié si¢ z Czyzem.

Ow podsunie Chartampowiczowi spos6b na pozbycie si¢ konku-
renta. Ot6z pan Czyz opowie o pewnej czarownicy, mieszkajgcej
w lasach nieopodal Przesgcina, ktdra biegta jest w czynieniu uro-
kow (sam pan Czyz korzystat raz czy dwa z jej ustug), i dyskretnie
zasugeruje zaplacenie owej wiedZzmie, aby sprawila — uwaga — ze-
by dziewczyna byla na zawsze tylko pana Charlampowicza i ni-
czyjq inng zon4 nie zostala.

Nawet jesli Pan Gracz nie zgodzi si¢ na to, pan Czyz po opu-
szezeniu wiezy i tak — gwoli przystuzenia sie druhowi — uda si¢ do
wiedZzmy i zaptaci jej za rzucenie tegoz uroku. ;

Mimo tego, iz z Przesgcina do Pifiska jechaé trzeba niemal dziefi
caly, pan Czyz odwiedzaé czesto bedzie pana Chartampowicza.
W czasie pierwszych spotkan 6w dowie si¢ rzeczy strasznej — 016z
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jego ukochana zapadta na ciezka chorobg, pono¢ zaraze grasujgcy
po okolicy. PéZniej bedy i dobre wieSci — pan Dorozyriski, znieche-
cony przewlekajacg si¢ niemocg panny, poSlubi inng, pono¢ réwnie
urodziwag, a zamozniejszg szlachcianke — z samych Radziwiltéw!

Az do korica pobytu pana Rafata w wiezy, jak donosit bedzie
pan Czyz, Zofia Ractawska pozostanie panng, jakkolwiek jeszcze
nie wydobrzeje po przebytej chorobie. Jak sie mozna spodziewaé
(a pan Czyz spodziewa si¢ tego z pewnofcig), uwolniony mosei
Chartampowicz podazy prosié raz jeszcze o jej reke.

Czego nikt si¢ nie domy$la, choroba panny Ractawskiej nie mia-
ta nic wspélnego z zarazg, lecz byla wynikiem uroku rzuconego
przez wiedZme. Panna chorowata niezwykle cigzko, az w koricu za-
sneta snem wiecznym. co orzekl zaréwno zawolany z miasteczka
cyrulik, jak i zrozpaczona pani matka.

Dziewczyne przybrano w stréj do trumny i utozono na marach.,
W blasku $wiec, przy zamknigtych okiennicach, czuwaty przy niej
przez godzin kilkana$cie modlace sie niewiasty. Wielkie byio ich
zdumienie i trwoga, gdy o zmierzchu panna Zofia przebudzifa sie,
podniosta, usiadia z trudem i przytomnie spojrzata wok6t.

Nie byla juz ta sama panng Zofia. Umarla tuz przed §witem,
a przebudzila si¢ wieczorem jako upiér — patrz: Zofia Krystyna
Ractawska.

Rodzice z poczatku nie poznali sie na jej odmiennej naturze,
uznawszy jej niespodziewany powrét do zycia za cud, ktéry Naj-
§wietsza Panienka uczynita w odpowiedzi na ich modty. Po miesig-
cu czy dwdch jednak spostrzegli jej nocna nieobecnos¢ i odkryli,
czym stata sie ich ukochana cérka. Chociaz ogamat ich strach, nie
uczynili jej krzywdy, weiaz wdzigczni Bogu, ze zwréeil im naj-
drozsze dziecko. Nie przestali otacza¢ jej opieks, drzac jednak, aby
wszystko nie wyszto na jaw.

CZARNA POLEWKA

Do wychodzgcego jesienia na wolno§é pana Charfampowicza
dotaczy reszta Kompanii, na czele z panem Czyzem. Predzej czy

pézniej wyruszg zapewne do Raclawskich, ki6rzy przyjma ich
uprzejmie, ale widaé bedzie, ze nie w smak im ci go§cie. Panna Zo-
fia, jak rzekna, stabuje i pozwolg na widzenie si¢ z nig (w obecno-
§ci pani matki) jedynie, gdy pan Rafal bedzie usilnie nalegat. Ofia-
rujy catej Kompanii goéeine na te noc, lecz zdecydowanie odméwig
reki panny. Na wieczerze (Zosi nie bedzie) podadza panu Chartam-
powiczowi czarng polewke.

Jesli pan Chartampowicz zobaczy sie z ukochang, zdziwi go jej
wymizerowany wyglad i catkowity brak emocji. Panna Zofia,
owszem, przytaknie kazdemu jego stowu, ale sama od siebie nic
mu nie powie ani o nic nie zapyta. Chartampowiczowi nie pozosta-
nie nic innego, jak nastepnego ranka opusci¢ dworek.

Jednak w nocy panna Zofia zlozy mu nieoczekiwana wizyte.
Zdumiony szlachcic ustyszy od niej, ze przy matce nie mogla
méwié swobodnie. Weigz go mituje, ale rodzice za nic nie zgodza
sig na §lub (jako pow6d moze podaé, ze watpig w jego szlacheckie
pochodzenie). Opowie mu o swojej chorobie i o tym, jak bardzo za
nim tesknita, oraz zapyta, czy rzeczywicie, pomimo jej stabosci,
nie przestraszy sie jej choroby, jak pan Dorozyriski, i weZmie jg za
zong. Rodzice trzymajg jg jakby w niewoli, poprosi wiee Pana Gra-
cza, zeby ja z tego zamkniecia wyrwat. Nastepnej nocy bedzie cze-
ka¢ przy oknie, gotowa do drogi.

Nastepnego ranka, pozegnani uprzejmie acz chiodno, Panowie
Bracia wyjada z dworu i skierujg si¢ zapewne jedyna drogg w stro-
n¢ Przesgcina. Do miasteczka jest jednak zbyt daleko, by dotrzeé
tam i wrdci¢ w jeden dzief, beda wiec zmuszeni zatrzymaé sie
w lesie. Gdziekolwiek zreszta pojada, wieczorem panna Zofia be-
dzie ich oczekiwaé.

Gdy pan Chartampowicz przybedzie prosi¢ o reke panny, rodzi-
ce bedg przestraszeni, ze szlachcic odkry¢ moze tajemnice, a jed-
noczeSnie zasmuceni, iz Zosi nie dane bedzie nigdy mieé meza.
OczywiScie, nie zgodza si¢ odda¢ corki, zaslaniajac si¢ jej choro-
ba, niechetnie tez pozwolg Charlampowiczowi si¢ z nig zobaczyé
(jedynie w dzien), a przy rozmowie pilnie beda baczy¢, aby Pano-
wie Bracia nie dowiedzieli si¢ czego$ niepokojgcego. JeSli argu-
menty o chorobie nie przekonaja pana Chartampowicza, napo-
mkng mu, ze siedzial w kryminale (cho¢ tak naprawde wielki bél
sprawi im takie potraktowanie cziowieka, ktéry najwyraZniej
szczerze mituje ich corke).

Na tym etapie gracze powinni by¢ przekonani, ze gléwnym wy-
zwaniem w calej przygodzie jest zwykty rapt. Dworek ma spra-
wiaé wrazenie odpowiednio trudnego do zdobycia i dobrze chro-
nionego. Choroba panny Zofii za$ nie moze wyda¢ si¢ im podejrza-
na — niech kojarzg jg z grasujacg kilka miesigcy wezedniej zarazg
(tak tez powiedzg im rodzice).

RAPTUS PUELLAE

Dwdr Ractawskich, jak wspomniano, doskonale przysposobiony
jest ku obronie. Palisada wysoka na jakie$ 6 okci (ponad 3 metry),
posiada jedng brame, okuts zelazem i nabijang gwoZdziami. Wszy-
stkie stoki sg strome, poro$niete niskg trawa, wiec tylko w ciemno-
§ciach mozna podkrasé sie niepostrzezenie. Ponadto cale wzgérze
otoczone jest u podndza gestym pasmem zywoplotu, do§¢ niskim,
by nie zastaniat widoku, za to szerokim na cztery lokcie. Jedynie
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jezdzcom, jak i wozom. Nad brama za$§ znajduje si¢ czatownia
z widokiem na wie$, taki, pola paiiskie oraz droge ku miastu. Noca
najlepiej bedzie zaczai¢ sie na skraju gestwiny, ktdra od tylu docho-
dzi niemal do st6p wzgdrza.

Z poczatku dwdch ludzi weigz obchodzi¢ bedzie palisade, lecz
wkrétce jeden zniknie, potem i drugi. Odtad jeden z nich pojawiaé
sig bedzie tylko co pewien czas — im pGZniej w noc, tym rzadziej.
Nietrudno bedzie wtedy dobiec do Zzywoplotu, lecz przeciez trzeba
jeszcze przezefi przej$é. Watpliwe, by szlachta miata lepsze narze-
dzia niz kindzaty i ukochane szable. Niech meczg si¢ i klng, ngc
mozolnie galazke za galazka. PéZniej niech czekajg, az chmury za-
kryja tarcze ksigzyca, by mogli dobiec do palisady. A tu weJScjc be-
dzie jeszcze Lrudmc_]szc, bowiem palisada nachylona jest nieco na
zewnqtrz By siggngé jej szezytu, stangé trzeba na ramionach inne-
g0, a i 1o obaj wysocy byé musza. Potem za$ trzeba podciggnaé sig




(2adnego oparcia dla stdp!) i przelez¢ nad zaostrzonymi drewniany-
mi szpicami. Najlepiej, gdyby Starosta Gry wzigt wowezas kosci
do reki: by podciagnaé sie na rekach — test Krzepy (-5% za kazdg
kolejng probe), zeby za$ przeSlizgna¢ sie miedzy palami — test 1/4
Zwinnosci. Niech Starosta bedzie bezlitosny. Niech straznik nadej-
dzie wtedy, gdy szlachta kulié si¢ bedzie pod palisadg (tu nachyle-
nie tejze bedzie im na reke — nie zauwazy ich). Niech odezujg, ze
dwor trudno jest zdobyé.

Wewnatrz ukryé si¢ moga w sadzie, ogrodzie lub za budynkami
(zalezy, z kt6rej strony weszli). A wiedy ujrzg wielkiego brytana,
pedzgcego ku nim z pochylonym tbem. Bestia boi sig i zoczywszy
w poblizu ludzi, szuka opieki i towarzystwa (hajducy pedza psy

mrans) Tadéli nea nia nhita hadzia 7a nimi tazié dondki nie zhliza
precz ). +85i1 psa mie OOjg, OfGZIC Za Mimi 14z, GOPOUKl IIe 2024

sie do okna panienki.
Starosta sam wie, jak postraszy¢ Panéw Graczy hajdukami,
ktérzy catg noc graja w kosci i od
czasu do czasu ruszajg na obchéd
w najmniej oczekiwanych mo-
mentach. Niech jednak Panowie
Bracia podkradng si¢ wreszcie do
okna panienki i uniosg ja w sing
dal, pewni, ze cudem tylko unik-
neli wykrycia.
CZEGO PAN BRAT
. DOWIEDZIEC SIE MOZE
W NOCY OD PANNY ZO-
Fil

We dworze zamieszkuje az 11
zbrojnych hajdukéw, nie liczac
karbowego, klucznika, taziebnika
i 6 stajennych. W razie czego,
z panem Ractawskim dworu bro-
ni¢ bedzie 21 mezczyzn (kobiet
za$, stuzgcych pani i panience, jest
10). W dzieri brama zazwyczaj by-
wa otwarta, paru hajdukéw wy-
prawia si¢ lowié ryby albo zasta-
wiaé sidta na zwierzyne, inni za$
pilnujg pasgcych sie koni. Przed
zachodem wszyscy wracajg do
dworu, brame zamyka si¢ na ghi-
cho i podpiera kotkami, a dziewie-
ciu pachotkéw (po trzech na trzy
zmiany) pelni warte. Jeden sie-
dzie¢ ma w czatowni nad brama
i baczyé na drogg, pozostatych
dwdéch natomiast powinno obcho-
dzi¢ dookota palisade i obserwo-
waé okolice (po bokach wzgérza
znajdujg sie jeszeze pafiskie lany,
z tylu za$§ rozpoczyna sie juz
podmokty, gesty las).

W BORACH POLESIA

Gdy juz Kompania wykradnie
panng Zofie, trzeba im bedzie
ucieka¢ przed ojcowskim gnie-
wem. Nie mogg jecha¢ do miasteczka, bo niechybnie do§cignatby
ich pan ojeiec (nie pojad przeciez szaleficzym pedem, wiozac cho-
rg panne). Muszg schronié si¢ w lasach. Tu niezmiernie pomocny
okaze sie pan Czyz, kt6ry zaoferuje goécing w swoim dworku. Je-
remi ponadto postuzy za przewodnika, bo cho¢ tej czefci boréw nie
zna, o — w odréznieniu od reszty Kompanii — nie zgubi kierunku
1 nie wprowadzi towarzyszy w bagno. Sam przeciez od dziecka po-
lowat w takich wtaénie lasach.

Aby dotrze¢ do domostwa pana Czyza, bedg jecha¢ przez lasy ze
dwie doby‘(objeidiajqc te gestwiny utartymi szlakami ryzykowali-
by dognanie przez poscig, a i tak droga zajelaby im dwa razy tyle

czasu). Pan Chartampowicz za$§ z pewnoScig zechce czym predzej
poslubié swoja Zofig. Proboszcz przesgeifiski nie wchodzi tutaj
w rachubg, zna bowiem pafistwa Ractawskich. Jedynym katolickim
ksiedzem w okolicy, o czym powie pan Czyz, jest stary, dobrotliwy
pustelnik, ktéry przysiagt reszte swego zycia spedzi¢ w skromnej
chacie w tutejszych lasach. Jakkolwiek trzeba bedzie nadlozyé nie-
co drogi (dziei lub dwa), jest to najlepsze wyjécie, z ktérego pan
Charlampowicz moze skorzystaé.

MNOC PIERWSZA

Sprawa w dworku Raclawskich skoficzy si¢ péZzno w nocy.
Kompania pod przewodem pana Czyza skieruje si¢ w las. W tych
trudnych warunkach nie da sie jechaé szybko, bo dwiatlo ksiezyea
z trudem przedziera si¢ przez geste listowie, a kazda urokliwa tra-
wiasta polanka moze w istocie okaza¢ si¢ zdradliwg pulapks. Ko-
nie parskaja, strzygg uszami, a na
postojach niespokojnie przestepuja
Z nogi na noge.

Po godzinie czy dwdch kon pana
Czyza wpadnie az po peciny w ba-
gnisko, a szlachcic wydostawszy sig
wreszcie 1 naklgwszy co niemiara,
stwierdzi, ze po émoku jechaé jest
zbyt niebezpiecznie. Zmuszeni wiec
beds Panowie Bracia roziozyé sig
obozem na jednej z polanek. Pa-
chotkowie pana Czyza na zmiang
pelni¢ bedg warte, najpierw Antoni,
a po nim Sefer. W zaleznosci od wo-
1i Starosty, noc albo minie spokoj-
nie, albo tez Panowie Bracia z po-
czatku co rusz to bedg budzié sig,
Wyrywani ze snu przez najrozmait-
sze odglosy, ktére dla pana Czyza
nie sg niczym nadzwyczajnym, ale
dla reszty Kompani, do poleskich
bagien nienawyklej, stanowig po-
wod do strachu.

CO WYDARZYLO SIE
W NOCY

Panna Zofia byla wielce spra-
gniona krwi i wiele trudu kosztowa-
to ja udawanie snu, dop6ki wszyscy
Panowie Gracze nie zachrapali
gromko. Powodowana instynktow-
nym sprytem poczekala, az warte
objat Sefer. Wtedy wymkneta si¢
bezszelestnie z obozowiska i ukaza-
ta si¢ mu bez przyodziewku, wabigc
go w las. Slady jego st6p koriczg si¢
w strumyku, gdzie dopadia nie-
szczeénika, wpijajac ostre zgbki
w jego szyje. Potem diwignela
opréznione z krwi ciato 1 umiejetnie
wybierajac teren, by nie zostawiaé
Sladéw, znalazta oczko wodne po-
kryte gestym kozuchem zielonej
1268y, Ktore z ochoczym mlasnigciem przyjeto martwego stuge pa-
na Czyza. Zaspokoiwszy zadze krwi, powr6eita na swe postanie,
nie budzgc nikogo. Zabrang Seferowi sakiewke ukryla gieboko,
planujgc wkrotce zrobi¢ z niej uzytek. Tuz przed $witem, jak zwy-
kle, naprawde zapadta w sen.

DZIEN W LESIE, NOC DRUGA

Rankiem okaze si¢, ze Sefer znikngt. Slady wskazujg, ze po-
szedt w las, ale urywajg si¢ juz po kilkudziesigciu krokach w nie-
wielkim strumyezku. Opréez odeiskéw cigzkich bucioréw Sefera
nie widaé¢ zadnych innych. Panowie Gracze niczego nie znajdg,



wigc nie pozostanie im nic innego, jak wyruszy¢ w dalszg droge.
Pan Czyz z poczatku pomstowaé bedzie na niewiernego stuge, ale
niezbyt si¢ zmartwi jego utratg. Sefer stuzyt mu od niedawna i nie
byt weale najlepszym pacholkiem. Teraz pewnie wrdei do Ra-
ctawskich, by zdradzi¢ kierunek ucieczki swego pana... trzeba si¢
spieszyc!

W dzien nie podrézuje si¢ wiele szybeiej niz w nocy, ale za to
bez ryzyka wpadniecia w bagno. Najrozsgdniej iS¢ pieszo, z uwagi
na zwisajgce nisko galezie i geste krzewy. Panna, oczywiscie, po-
winna jechaé konno, przy czym potrzebny bedzie kto§, kto prowa-
dzilby jej wierzchowca najwygodniejszg drogg i uwazal, by gale-
zie, wplatujgce sie we wiosy i drapigee po twarzach, nie ukrzywdzi-
ty zbytnio delikatnego dziewczecia. Od czasu do czasu omijaé trze-
ba mokradta, jak i zarosla zbyt geste, aby dalo si¢ je przejechad.

Gdy zrobi si¢ juz zbyt ciemno, aby pan Czyz mog} bezpiecznie
prowadzi¢ caty Kompanig, rozlozg si¢ na popas, powiadomieni
przez Jermiego, Ze juz nastgpnego dnia, przed wieczorem, dotrg do
pustelni. Nocne odglosy nie bedg juz tak niepokojgee jak wezoraj,
przeto rankiem wszyscy zbudzg si¢ cali i zdrowi, cho¢ niekoniecz-
nie Wypoczgci. :

CO WYDARZY1O SIE, GDY KOMPANIA SPAA

Zosia Raclawska zaslyszawszy, iz chatynka pustelnika juz
niedaleko, wykradta sie dzieki nieuwadze stugi i pomkneta do
siedziby bozego meza (porusza sie duzo szybciej, nie tonie,
a i mrok jej nie wadzi). Dobroduszny pustelnik wpuscit zabtaka-
ng dziewczyne, a ta powalita go na ziemie i usiadlszy na jego
piersi, wgryzta sig w pulsujaca tetnice. Po wszystkim, ulozyla
zwloki na postaniu. Wychudzone, starcze cialo wygladato, jak-
by ksigdz zmart z wycieficzenia po zbyt dhugiej gtodéwce. Pan-
na pomknela z powrotem, wélizgujac si¢ niepostrzezenie do
swego legowiska.

TYMCZASEM WE DWORKU

Rano rodzice spostrzeglszy nieobecno$¢ Zosi, a takze §lady
dziatalno§ci Kompanii, domyélili si¢ prawdy. Pan ojciec, byly hu-
sarz, wzigl dziewigciu hajdukéw i popedzit w pogon jedyng droga
do miasteczka. Droga zajmie caty dzien i dopiero pod wieczér pan
Ractawski dowie si¢ w mieScie, przepytawszy wszystkich strazni-
kéw bramnych, ze Kompania obrata inng droge i ruszyla w las, Bez
spoczynku wsigdzie znéw na kon i popedzi z powrotem. Przed po-
tudniem dotrze do domu.

CHATKA PUSTELNIKA, NOC TRZECIA

Dalsza droga bedzie nieco lzejsza, jako ze las przerzedzi sig tro-
che, a teren podniesie i gdzieniegdzie mozna bedzie w miarg swo-
bodnie jechaé konno. PéZnym popohudniem nasza Kompania wje-
dzie na niewielka polanke, skapang w czerwieni zachodzgcego
stofica. Na jej skraju przycupnegta malutka, drewniana chatynka.
Nikt jednak nie odpowie na stukanie do drzwi ani gio$ne nawoly-
wania. W jedynej izbie, gdy otworza drzwi, znajdg bowiem tylko
zimne, martwe ciato. Swieze jeszeze, nie nadpsute — z pozoru pu-
stelnik umarl we $nie.

Wypadaloby pogrzebac doczesne szczatki $wigtobliwego starca.
Nic prostszego, iak tylko kazaé Antoniemu wykopaé gréb (lopata
znajdzie si¢ w chacie). Jesli si¢ pospieszy, ztoza pustelnika do gro-
bu w ostatnich promieniach storfica, a potem zapadnie noc. Zapew-
ne szlachta potozy si¢ spaé w chatee, oddajge panience jedyne po-
stanie (jest do§¢ miejsca, zeby od biedy czterech~pieciu ludzi ci-
sneto sie na podiodze). Aby zacheci¢ bohateréw do nocowania pod
dachem, Starosta moze zesta¢ niewielki deszczyk. Pami¢tajmy, ze
Panowie Bracia dysponujg weiaz jednym pachotkiem, ktéry moze
pelnié warte na zewnatrz, chronigc si¢ przed zamoknigciem pod
okapem. Szum lisci i spadajgcych kropel ukolysze wkrotce do snu
zarGwno panéw szlachte, jak i wartownika.

Wkrétce po tym spragniona krwi Zosierika ostroznie uniosta sie
na sienniku i przez okienko (ktére znajdowalo sie tuz nad posta-
niem) wysmykneta z chaty. Cichutko podkradia si¢ do §pigcego
Antoniego, skulonego na przyzbie... Chwyciwszy biedaka za gar-
dio, powlokla chiopaka na skraj polanki, miedzy drzewa, gdzie go
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zamordowata, wychleptawszy zefi mnéstwo krwi. Jak to byla ob-
myslita juz dwie noce wezeéniej, powiesita ofiare na galezi, a do jej
pasa przypigta sakiewke Sefera, mniemajgc, ze Panowie Bracia
uznajg, iz Antoni zabit i obrabowat swego towarzysza, a potem po-
wiesit si¢ z wyrzutéw sumienia i lgku przed karg.

Tymczasem pan Ractawski, zty i wyezerpany po calonocnej jez-
dzie, zwolat chtop6w i wraz z hajdukami puscit grupy po 10 ludzi,
aby przeszukiwali lasy. Ci natkneli sie na §lady, a pod wieczor od-
nalezli ciato Sefera w jeziorku. Scigajaey na noc roztozyli si¢ w le-
sie, by nie zgubi¢ tropu w ciemnoéciach. Odtad weigz szli bedg po
§ladach, lecz sg zbyt daleko, by dognali Kompanig.




WISIELEC, NOC CZWARTA

Rankiem Panowie Bracia znajdg powieszonego Antoniego z sa-
kiewka, ktdrg pan Czyz sam dat kiedy$ w nagrode Seferowi (niech
Starosta szepnie mu to na ucho — pamietajmy, ze Podstarosci ma za-
chowywaé pozory zwyklego gracza). Pan Jeremi bedzie wielce
zdumiony, lecz w koricu dojdzie do takiego wniosku, na jakim za-
lezato pannie.

Teraz Kompania musi zadecydowaé, w ktérg strone si¢ udac.
Moga skierowaé si¢ do Przesgeina (trzy dni drogi), albo do dworku
pana Czyza (dwa dni), skad p6zniej wyruszyliby do ksigdza do Wa-
plewa (parg godzin na wschéd od Czyzewa). Pustelnik nie zyje,
a trzeba przeciez znalez¢ kaptana, ktéry poblogostawi pannie Zosi
i kochajacemu jg Panu Bratu.

W ktérakolwiek ze stron nie pojads, czekajg ich co najmniej
dwie noce w lesie.

W dzied, jak zwykle, podr6z minie spokojnie, chyba ze komus
do glowy wpadnie napastowaé panienke. JeSli szlachcice zaczng jg
podejrzewad, wypytywaé lub straszy¢, jej zachowanie nie ulegnie
zmianie. Bedzie zaprzeczaé, ale bez pasji, otgpiata jak zwykle.
Zdradzi si¢ jedynie w wypadku, gdyby kto§ jg zaatakowal (rzecz
niepojeta — przeciez pan Chartampowicz nie pozwolilby na to) lub
potraktowat krzyzem, woda §wigcong lub czosnkiem (watpliwe,

zeby Kompania dysponowata tymi przedmiotami, moze z wyjat-
kiem krzyzykéw noszonych na szyi).

Jesli dojdzie do takiej konfrontacji, niech Starosta nie bierze
przyktadu z hollywoodzkich produkeji. Zadnych ptomieni, dzikich
wrzask6w i rozpadajacego sie¢ w proch ciala. Panna po prostu nie
moze patrze¢ na bozy symbol, odwraca glowe lub zamyka oczy.
Dotyk krzyza lub wody §wigconej sprawi jej bdl, iotez dziewcze
uskoczy, a potem skrzywdzonym wzrokiem spojrzy na swych
oprawcéw i moze zapylta, czemu jj drecza... Wreszcie, jesli zada-
dzg jej b6l po raz kolejny, umknie w las. Gdy sprobuja ja powstrzy-
maé, wyrwie sie z zadziwiajgcy silg i zwinnoscia.
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Je§li przepedza panng w las, Starosta musi pomingé poniZsze
wydarzenia — w noey rozegra si¢ juz Widmo we mgle.

Najprawdopodobniej jednak, Panowie Gracze nie bedg panny
Zofii posgdzaé o zabGjstwo doroslego, silnego pachotka. Jechaé
wiee bedg az do zmroku. Starosta Gry winien wyraZnie opisac, jak
cigzka i nuzgea jest calodzienna podréz w takim terenie, tak aby na-
wykla do karczem i jako takich wygéd szlachta z ulgg powitata
mozliwo$§¢ wypoczynku i snu.

Nocg braknie pachotkéw, warte muszg wige trzyma¢ Panowie
Bracia, przede wszystkim pan Czyz, uspokajajacy Kompanig
wzgledem powieszonego Antoniego.

Zosia Ractawska w nocy wstala, ttumaczqe, ze musi na strong.
Bardzo dtugo nie wracala, co pana Czyza zaniepokoito tak, ze po-
szedt sprawdzié, czy co zlego si¢ pannie nie przydarzylo. Miat przy
sobie szable, ale to i tak mu nie pomogto. Panienka rozdarla mu
gardio i w przystepie dziwnej pasji rozszarpata cialo pazurami ni-
czym jaki zwierz. Potem obmyta si¢ w strumieniu i poloZyla spa¢.

NAD TRUPEM CZYZA, NOC PIATA

Gracze rankiem znajdg rozszarpane na strzepy zwloki pana
Czyza. Slady wskaza, ze odszed! nieco w las, potem za$ potamane
galgzld i zgnieciony mech zaswiadczg o krétkiej, gwattownej wal-
ce. Szabla Czyza, czysta, pokryta jeno kropelkami rosy, leze¢ be-
dzie pare krokGw dalej. Wyglada¢ to bedzie na atak dzikiego zwie-
rza (np. rysia), aczkolwiek niezwyczajny to zwierz, ktdry zadnego
hatasu nie narobil. Pierwszym klopotem Kompanii bedzie po-
chéwek pana Czyza. Gdy si¢ z tym uporaja, nie pozostanie im nic,
jak tylko jechaé dalej i z trwoga wyczekiwaé nastepnej nocy. Wiel-
ce watpliwym jest, aby tym razem ktokolwiek polozyl si¢ spa¢
(a nawet jezeli, niech Starosta zadba, by wszystkich zbudzily prze-
straszone konie).

WARIANT ,, 0 WHOS OD SMIERCI“

Jezeli panna Zofia nadal pozostanie nie zdemaskowana, bedzie
czekaé, az czujno$¢ Panéw Graczy ostabnie (co nie nastapi).
W koficu zdecyduje postuzyé sie fortelem, takim jakim zmylila pa-
na Czyza. P6jdzie w las, thumaczgc Ze musi ,,na strong®. Diugo nie
bedzie wracaé, przez co Kompania zapewne zdecyduje si¢ jej po-
szukaé. Gdyby szlachcice zwlekali, ustyszg z lasu wolanié o po-
moc i to przekona ich, zeby z pochodniami rozpatrze¢ sig za pa-
nienks. Jeden z Panéw Braci oddali sig zbytnio od pozostatych i te-
goz whasnie panna Zofia zaatakuje i ukasi w szyje. Pan Brat be-
dzie si¢ rozpaczliwie bronit, dopéki upiorzyca nie umknie, usty-
szawszy innych nadbiegajacych z pomoca.

Niedoszta ofiara opowie Kompanii, co zaszlo, panna za$ schro-
ni sie w lesie, przerazona i glodna. Nasyci swe pragnienie krwig ja-
kiego§ zwierzgcia, po czym, niepewna, co sadzi teraz o niej jej uko-
chany, wréei do ogniska — patrz Widmo we mgle.

WIDMO WE MGLE

Jedli Panowie Bracia odkryli wezeéniej, ze Zosia jest upiorzyca,
a ta uciekta w las, beda doktadnie wiedzieé, kogo oczekiwac tej no-
cy. Na pewno nie pdjda spaé. A Zofia, zamiast atakowa¢, wyjdzie
spokojnie spomiedzy drzew. Stanie do§¢ daleko od Kompanii,
z rozwianymi wlosami, w giezetku, spod kiGrego przeswituje jasne
ciato. Cichym, stodkim glosem, wielce zasmucona, poprosi o roz-
mow¢ z panem Chartampowiczem. Reakcje Rafata moga by¢ r6z-
ne, ale sprowadzaja sie do dwoch podstawowych schematéw: a)
zechce dziewczynie pomée i przyjmie z powrotem; b) uzna jg za
site nieczysty i przepedzi w las.

Czy panienka znéw bedzie z nimi, czy tez nie, teraz Panowie
Gracze mogg udaé sig w cztery miejsca: do dworku Ractawskich,
do Przesacina, do dworku §p. Jeremiego Czyza, mogg i sprobowac
zlozyé wizyte wiedZzmie. Zostang jednak bez przewodnika. Niech
Starosta podtopi ich parg razy (bagien wszak w okolicy dostatek)
i pozbawi jednego czy dwdch koni.

DWOREK RACEAWSKICH, ODSEONA DRUGA
Odkad pan Jedrzej Ractawski opuseit dwor przed paroma dnia-
mi, pani matka zamartwia sie losem Zosieriki, modli sie, §wiece
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pali. Obojetnie, kiedy do siedziby dotrg Panowie Bracia, bedzie
sama (nie liczge stuzby, kt6rej dosS¢ jest, by wybi¢ Kompanii
z gtéw pomyst zajazdu).

Zakladamy, ze panienki nie ma z bohaterami. W takim razie
przybyta do dworku przed nimi — umie poruszaé sie duzo szybeiej.
Pani matka utuli dziewczyng i polozy spaé. Wezesniej panna Zofia
wyzali si¢ 1 zapewne dowie prawdy o ,chorobie* i ,fakomstwie*.
To, co pani matka ustyszy na temat zachowania Panéw Braci wo-
bec dziewezyny moze wplynaé na jej nastawienie, ale i tak wszyst-
ko zaleze¢ bedzie od jej rozmowy z Kompanig. Pani wpusci ich do
dworu i zapyta o cel wizyty. Boi si¢ o cérke i za nic nie przyzna, ze
Zosia wrécita do domu. Odda cérke Chartampowiczowi jedynie
wtedy, gdy ten zdola jg przekonaé (i przysiegnie), ze nie uczyni
Zosi krzywdy, ale zrobi wszystko, by klgtwe cofngé. Wiedy opowie
mu calg histori¢ (takg, jakg znajg Ractawscy — przekonani, ze c6r-
ka zmarla na skutek zarazy, a do zycia wrécit j cud).

Wariant drugi — bohaterowie przybywajg z panienka. Dojdzie do
tej samej rozmowy, z tym, ze pani matka bedzie darzy¢ ich na po-
czgtku wigkszym zaufaniem.

MIASTECZKO

Zapytani o rade ksieza beda cheieli ubi¢ upiora — chyba ze Pa-
nowie Gracze wystarajg si¢ 0 egzorcyzmy, 0 co trudno, a i panna
nie zechce takiej pomocy, bojac sig ich instynktownie. Ucieknie do
domu, je$li Kompania zechce podda¢ jg egzorcyzmom na sil¢. In-
nych wiedZm i czarownikéw nie ma ani w mie§cie, ani w okolicy.

CHATA WIEDZMY

Baba bedzie na poczatku krecita i motata, przyzna sig jeno, gdy
Panowie Bracia zaptacg jej lub solidnie nastrasza, ze rzucita urok.
Jesli kto przylozy jej kindzal do gardia, powie, iz aby zapewni¢
wieczng mito§¢ dziewczyny, uczynila z niej upiora, ktéry egzysto-
waé bedzie tak diugo, jak jej luby zy¢ bedzie, a po jego Smierci po-
cznie starze¢ sie, gni¢ tak jakby prawdziwy trup gnii, wciaz zyjgc,
dopéki do cna nie szczeznie. Uroku nie da sig odwr6cié. Mozna go
co najwyzej zdjaé, by panna umarta naprawde, a dusza jej odzyska-
ta spokdj - patrz Dziady.

NAJWAZNIEJSZA DECYZJA

Tak wigc, jesli pani Ractawska zaufa Panom Braciom, trzeba be-
dzie razem uradzi€, jak pannie poméc. Ojciec wrici niebawem (pa-
ni postata po niego zaraz po powrocie Zosi) — zty i ponury — lecz
zona wnet go utagodzi. Do tej pory Ractawscy nie my§leli, by od-
wracaé boskie wyroki, lecz gdy dowiedzg sie, Zze nie cud, tylko
urok szatariski uczynit Zosi¢ tym czym jest, zrobig wszystko. by ja
uzdrowi€. Jezeli zaS nie da si¢ tego uczynié, ojciec sam Zosi¢ zabi-
je, by jej dusza wrdcita do Pana.

Panowie Gracze majg trzy wyjScia...

CubD

Kilka miejsc w Rzeczypospolitej — Ostra Brama. Jasna Géra czy
katedra z grobem §w. Wojciecha — znanych jest z licznych cudow-
nych uzdrowieri. Céz, panna Zosia przenigdy nie zblizy sie do nich,
a gdy kto zechce jg zawie§é tam sila, ucieknie. Wszak bata si¢ na-
wet kodciola parafialnego.

Ta droga bedzie wiec dla Zofii zamknieta, chyba ze Panowie
Bracia okazywali milosierdzie i wspélczucie panience, dbali
o chrzescijanski pochdwek wszelkich jej ofiar, nie zabijali bezbron-
nych wiedzm itd., a Starosta zechce tym razem byé wyjatkowo ta-
skawy...

DZIADY

WiedZma moze zdja¢ urok tylko w noc $wieta Dziad6w. Pano-
wie Bracia mogg by¢ tam obecni. Muszg jednak pogodzié si¢ z tym,
ze panna umrze, bowiem tylko urok przy zyciu ja trzyma. Dziady
uwolnia jej dusze, pozwolg jej ulecieé w spokoju do Stworcy, bez
plamienia krwig rak Pandw Braci lub ojca Zosieriki.

Przy okazji Panowie Bracia przekonajg sig, ze chrzecijanstwo
nie zagniezdzilo si¢ jeszeze prawdziwie na poleskich bagnach, Ze
poganskie wierzenia weigz zyja i s3 szanowane. A moze i Panom

Braciom dane bedzie na wlasne oczy ujrzeé upiory i widma, przy-
bywajgce na wezwanie guslarza?

MISTRZOWIE WIEDZY TAJEMNE])

Trudno bedzie znalezé czarownika na tyle odwaznego i biegte-
go w swym kunszcie, by podjat si¢ tak cigzkiego zadania, nawet za
sporg sume pieniedzy. Na szczeScie pan Jedrzej Ractawski, choé
skgpiec, dla dobra jedynaczki hojnie sypnie czerwoficami... Pan
Chartampowicz powiezie ze sobg wielkg szkatule z 2500 czerwo-
nych zlotych, a mniejsza z klejnotami.

Jezeli bohaterowie sami umyéla, by zwréeié si¢ o pomoc do cza-
rownikéw, niech Starosta pozwoli im szukaé przez pare dni. Gdy
kt6rego§ znajdg, 6w nie odwazy si¢ im pomée, nie wiedzac zgota
nic o urokach. Skieruje ich do innego, ktéry takoz nie bedzie umiat
nic zrobi¢. Niechaj Gracze utracg juz nadzieje i cheé dalszych po-
szukiwan. Wéwczas, pewnej deszczowej nocy, panu Chartampowi-
¢zowi przysni si¢ pewien sef...

SEN MARA, BOG WIARA

Jezeli Panowie Bracia nie szukaja czarownikéw, niech Starosta
zeSle 6w sen wezesniej. Jesli stchérzyli i uciekli z laséw, pozosta-
wiajgc panienke samej sobie, niechze 6w sen prze§laduje pana Ra-
fata co noe, dopéki nie zawr6ei. Jezeli za$ zadbali uprzednio (co
watpliwe) o wiaSciwy pogrzeb zwlok Czyza, niech upiorem ze snu
bedzie jeden z pachotkéw, ktdry nareszcie bedzie mégt odegraé sie
na dumnej szlachcie, nie obawiajac si¢ kary.

Sen 6w zdarzy si¢ podczas noclegu w karczmie lub dworku.
Pan Rafat zasnie spokojnie. Potem za$ ,zbudzi“ go powolne,
a uporczywe stukanie do okiennicy (jesli nie bedzie sam w izbie,
reszta spaé bedzie jak zabita). Gdy Pan Gracz wstanie i do okna
podejdzie, ujrzy stojacg w mroku postaé szlacheica (lub pachotka)
i ledwo sie spostrzeze, 6w znajdzie si¢ niespodziewanie tuz obok,-
w izbie. Na pierwszy rzut oka upiér wyglada¢ bedzie jak za zycia,
bez zadnych oznak $mierci i rozkladu, ale gdy przyjrze¢ mu si¢
doktadniej, wida¢ gnijace ciato i szpetne rany. Upi6r przeméwi,
oskarzajagc Pana Gracza o niedopetnienie chrzeScijafiskiego

zostanie pogrzebane. W zamian za to poradzi szlachcicowi, by
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udat sie z ukochang do Wilna, do zydowskiego mgdrca-kabalisty,
Ibrahima Jakuba. On jeden bedzie w stanie odwr6ci¢ urok.

IBRAHIM JAKUB

Kiedy juz odnajdg starego, chudego Zyda o madrym wejrzeniu
i zdotaja wylozyé mu sprawe (mistrz jest stawny i zwraca si¢ doft
niemato waznych 0s6b), trzeba bedzie czekaé, az uczony znajdzie
czas. Jednak niezwykla i trudna materia wiedZmiego uroku pobu-
dzi jego ambicje. Po trzech dniach stwierdzi, ze panna jest martwa
i tylko diabelski urok nadaje jej pozér zycia. Zyd moze zdjg¢ urok,
ale wtedy Zosia znéw umrze. Jednak slyszal o sposobach, kt6re
moglyby pannie prawdziwe zycie wrécic. I jesli szlachetny pan si¢
zgodzi, i zaptaci za czas, kt6ry mistrz poswieci na badania...

Dobry tydzied, a moze i diuzej, Zyd bada¢ bedzie krew i wlosy
Zosi, stawiaé horoskopy, czyta¢ w gwiazdach i starych ksiggach, az
natrafi na wskazowki. Opracowawszy sposéb, posle po pana Char-
lampowicza z wiescia, ze gotéw jest dokonaé tego, czego si¢ pod-
jal. Nie obieca jednak wyniku.

Noca trzeba bedzie zawiezé Zosie do okazatej kamienicy uczo-
nego, lecz Zyd nie pozwoli nikomu byé obecnym przy swych za-
biegach. Materia sprawy jest wszak niepojeta dla zwyklych ludzi
i niebezpieczna dla ich dusz i umystéw. Kaze przyj$¢ dopiero po
§wicie, po 2zywa panne lub tez jej ciato. Nie moze obiecaé sukcesu,
lecz i tak zazada z géry oSmiuset ztotych.

Rankiem shizaca mistrza poprowadzi szlachte do gabinetu. Pan-
na lezeé bedzie bez czucia na kanapie. Wycieficzony Zyd oznajmi,
ze jest zywa i zy¢ bedzie, dop6ki nie zabraknie czarodziejskiej mi-
kstury, ktdrej siedem kropel trzeba dawaé pannie co tydzier, réw-
no o péinocy. Zyd sprzeda¢ moze od razu zapas na rok.

Suma, jakiej zazada za lekarstwo, bedzie olbrzymia, lecz i tak
Pan Brat placié bedzie ze szkatuly swego (miejmy nadzieje) przy-
szlego teScia. Zyd powie, ze panna zbudzi si¢ niebawem, lecz
moéwié zacznie za dni kilka, chodzié¢ za§ po jakim$ tygodniu. Shi-
zqca przyniesie matg szkatutke z sze§cioma buteleczkami z ciemne-
go szkta — jeden rok zycia Zosienki.

KONIEC (A RACZE] TRZY WERSJE JEGO)

1. Zyd méwi prawdg. Na podstawie starych tajemnych zapisk6w
udato mu si¢ opracowaé eliksir, kt6ry utrzyma Zosi¢ przy zyciu.
Podat jej go, zdjgwszy uprzednio cigzgcg na niej klatwe, cofajge
tym samym do przed$miertnej chwili. Od tej pory panna na nowo
stanie si¢ Zywa dzieweczka — bedzie zwyczajnie jeS¢, spaé, kochaé
sie i starze¢. Z dwoma tylko wyjatkami: nigdy nie bedzie miala
dzieci i umrze, jesli choé raz nie dostanie ani kropli mikstury. Nie
zachowa pamieci o tym, co dzialo si¢ po jej §mierci. Ostatnie, co
bedzie pamietaé, to jej choroba zeszlej wiosny. Tym samym Ra-
clawscy uzaleznig sie¢ od mistrza Ibrahima. Kazdego roku eliksir
bedzie coraz drozszy. A kto wie, czy miast ztota Zyd nie zazada ja-
kiej$ przystugi...

2. Zyd nie poradzi sobie i niecnie oszuka Chartampowicza.
Panna bedzie bez czucia przez dziefi lub dwa, po czym umrze,
wzglednie dalej bedzie upiorem. ,Mistrz* za$§ zaraz po odejsciu
klientéw spakuje sie, bogatszy o jakie§ 2-3 tysigce czerwoncéw,
sprzeda kamienice, na kt6ra od dawna miat kupca, po czym wyje-
dzie 0o Zamoscia — tam Zydzi majg znaczne prawa, a od 1594 jest
uniwersytet.

3. Zyd sktamie, jesli chodzi o miksturg — to tylko prosta mie-
szanka bez zadnego magicznego dzialania, préez tego, iz zapew-
nia mu staty doptyw gotdwki. Po zdjeciu uroku otrzymal martwe
cialo, mocq szatafiskg zachowane w §wiezoSci. Nie mégl tchnaé
W nie zycia inaczej, jak tylko umieszczajge w nim zupetnie inng
dusze. Zatem po paru dniach, gdy panna zacznie méwi¢, okaze sie,
Ze nie poznaje swego ukochanego, nazywa si¢ innym mianem, nie
wie nic o dworku na Polesiu... Czyja bedzie to dusza i jak sie za-
cl:lowa, pozostawiamy Staroscie Gry. Jesli wrocq z tym do Zyda,
nie zastang go albo tez stwierdzi on, ze klatwa pomieszata pannie
zmysly, co uleczy¢ moze dopiero czas. Z drugiej strony, mistrz
moze zaoferowad raz jeszcze swe ustugi — kto wie, czy nie uda mu

si¢ otepi¢ panny ziolami i zaklgciami tak, by faktycznie uwierzy-
la, ze jest Zosiefika.

PANNA ZOFIA KRYSTYNA RACEAWSKA

Panienka Raclawska liczy wiosen 17, jest delikatnej budowy
ciata, o ruchach petnych wdzigku. Rodzice nie zatujg ztota na pigk-
ne stroje dla cérki, wige, jak na takg ghusze poleska, przyodziana
jest niczym ksiezniczka.

Przed chorobg byla oczywiscie dobrze utozona, rodzicom po-
stuszna, religijna, skromna, ale tez i nie pozbawiona pewnej fanta-
zji, poczucia humoru, psotliwosci nawet. Czgsto si¢ Smiala i uspo-
sobienie miata pogodne i radosne. Lubila bardzo $piewat, glos
miata pickny. Bynajmniej nie byta to potulna i pokorna, zahukana
prowincjuszka.

Po chorobie zmieni sig, zyskujac nows, dwoistg nature. Za dnia
bedzie apatyczna i catkowicie biemna. Straci nie tylko rumiefice
i potysk we wiosach, ale takze §liczny uSmiech. Na jej pobladte;j te-
raz, posiniatej wrecz twarzy, zastygnie wyraz sennej rezygnacji
i b6lu. Zwykle siedzieé bedzie bez ruchu, patrzac gdzie$ przed sie-
bie. Potrafi sie uczesaé, je§¢, nawet wyszywac, lecz robi to tylko
wtedy, gdy kto jej nakaze lub poprosi o to. Nawet méwié bedzie,
ale odpowiadajgc tylko na pytania, nigdy sama z siebie.

Tuz przed zmierzchem zawsze zapada w sen. Lecz po kwadran-
sie lub dwdch, po zmroku, budzi si¢ jako inna osoba. Rzadzg nig
instynkty — pragnienie ruchu, swobody, lecz ponad wszystko — 2g-
dza krwi. Zosia uwaza to za co§ naturalnego, ale domyéla sie, ze
jawne okazywanie takich pragniefi byloby Zle widziane (przeciez
pan ojciec i pani matka tak si¢ frasujg z powodu jej nocnych wy-
praw do wsi...). Jest przekonana, ze to wszystko przydarza si¢ kaz-
dej dorostej pannie. Traktuje zadze krwi troche tak, jak comiesigcz-
ng stabo§é kobieca — to normalne, ale nie nalezy si¢ z tym obnosi¢,
a i méwié o tym wstyd. Przed §witem wraca zawsze do swej kom-
naty, gdzie ponownie zapada w krétki sen, budzac si¢ dopiero
o brzasku, niemrawa i bierna jak poprzednio. W dzieri nie pamigta
nocnych wypraw, a w nocy z kolei nie wie, ze robi co§ ztego i nie-
naturalnego. Rodzice nigdy z nig o tym nie rozmawiali, a ona nie
domy$la si¢ prawdy. Nie zdaje sobie nawet sprawy, ze umarta,

Zmieni sie nieco w towarzystwie Kompanii. Jako inteligentna
istotka domyéli sig, ze powodem, dla ktdrego rodzice nie cheq da¢
jej panu Chartampowiczowi, jest jej ,takomstwo®, a poniewaz
nadal bardzo Pana Gracza mituje, postanowi owe ,lakomstwo®
ukrywaé. Byt juz taki, co jej stabosci sig przelgkt. Dlatego nawet
w nocy Zofia weigz bedzie udawaé otgpiata, bezwolng niemowe,
jakg jest w dzie. Wazne, aby Panowie Bracia nie zauwazyli, ze
w nocy psychika panny catkowicie si¢ zmienia. Lecz gdy tak kon-
troluje si¢ w ich obecnosci, dziko§¢ w niej wzbiera i wybucha
pézniej w napadach nieokielznanego szatu, jak zdarzy si¢ przy za-
bdjstwie Czyza.

Jezeli Panowie Gracze wystapia przeciwko niej, bedzie zdziwio-
nai przerazona. Czemu ktokolwiek miatby ja krzywdzi¢? Czym so-
bie na to zashuzyta? Napadnigta, bedzie bronié sig instynktownie,
tak w nocy, jak i w dziefi — ale oznaczaé to bedzie przede wszyst-
kim ucieczke. Przeciez nie chce mordowa¢ Panéw Braci.

Pannie szkodzi czosnek i §wigte symbole. Nie zdzierzylaby wi-
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zyty w koSciele, ani nie bytaby w stanie przyjaé zadnego sakramen-

tu (w tym i matzefistwa!). Nie wymowi zadnego ze $wietych imion
ani stow modlitwy, choé nie przeszkadza jej, gdy inni to czynig.
Nie zagrozi jej zadna brofi biata ni palna. Mozna zabi¢ upiorzyce
whitym w serce kotkiem lub spali¢ zywym ogniem, lecz Panowie
Bracia nie beda w stanie uczynié tego w walce. Widok krzyzyka
zmusi j3 do odwrécenia wzroku, ale i tak zwinnie uskoczy przed
kazdym ciosem. Nie schwytaja jej nigdy. Jedyny sposéb, w jaki be-
da mogli uémiercié panienke, to podta zdrada. Trzeba by zelgac,
ze nikt jej nie skrzywdzi, skloni¢, zeby sama wrécita do Kompanii.

Zofia zapada w krétki sen, o §wicie i 0 zmierzchu, w sen, z ktore- -

go trudno jg obudzié. Wtedy i tylko wtedy bedzie zupeinie bez-
bronna.
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WSTEPU Skl RILAA

Niniejsza przygoda przeznaczona jest do systeméw futurystycz-
nych, a utworzona zostata z myslg o Cyberpunku 2020. Sgdze jed-
nak, iz whasciwie bez wiekszych modyfikacji mozna by ja rozegra¢
takze np. w Shadowrunie czy przyszlosciowym GURPS-ie. Jed-
nak w przypadku tego pierwszego systemu bedziecie musieli pora-
dzié sobie z istnieniem magii — nie wiem, jak doktadnie czary owe
wygladaja, ale glupio by bylo, gdyby sie nagle okazalo, ze gracz
zna czar Rozwiazanie Przygody Bez Uszczerbku Na Zdrowiu i..

" Bum! Niespodzianka!

O czym jest przygoda? W najwigkszym mozliwym skrécie:
o netrunnerze, ktory chce pomsci¢ Smier¢ swojego syna, wykorzy-
stujac do zabicia szefa nieduzej organizacji przestgpezej pewien
wynalazek niezyjacego juz profesora cybemnetyki. A jak to wszyst-
ko wygladaé bedzie, to juz w dalszej czesci tego tekstu.

VPROWRADZENIE

Chege poznaé tto przygody, musimy si¢ cofng¢ do roku 2015,
w ktérym to zycie profesora Augustina — wéwczas jeszcze naczel-
nego technika ,,dziatu cybernetycznych zwierzat* w firmie Ercount-
ners — uleglo radykalnej zmianie. Otéz pewnej nocy w laboratoriach
wybucht pozar. Ogiefi spowodowat znaczne straty, zniszczonych
zostato kilka interesujacych projektéw, a szef firmy — szukajge ko-
zla ofiamego - obarczyl wing za niedopatrzenie wiagnie Augustina.
Wyrzucony z pracy, ktérg kochat niczym zywg istotg i Kidrej po-
$wigcil swoje zycie, profesor usitowat popetni¢ samobgdjstwo. Jed-
nak w pore zostat odwiedziony od swych zamiaréw, a postarat sig
o to cztowiek, ktéry — jak sam stwierdzit — byt wielce zainteresowa-
ny umiejetnoéciami Augustina. Mezczyzna 6w zrekonstruowat la-
boratorium ,,profesora®, zakupit wszelkie potrzebne narzedzie i po-
prosit Augustina o jedng, jedyng rzecz: stworzenie cybemetycznego
cudefika. Jak si¢ p6Zniej okazalo (kiedy owo ,cudenko™ bylo juz
prawie na ukoriczeniu), nieznajomym ,.dobroczyficg™ byl sam Ro-
bert Ashley, szef jednej z nieduzych, acz niezwykle prgznych orga-
nizacji przestgpezych. To na jego zamdwienie profesor stworzyt
co$, co w zamierzeniach mialo by¢ doskonatym obrofica, a w prak-
tyce — idealnym zabdjcg: cybernetycznego tygrvsa.

Testy i proby przebiegaly nadzwyczaj pomy$lnie — korzystajac
z wieloletniego do§wiadczenia w dziedzinie cybemetycznych ko-
t6w, profesor stworzy! rzecz niemal doskonata, sterowang dodatko-
w0 przez potaczonego z siecia cztowieka. Niestychane mozliwosci
i sterujacy wszystkim ludzki umyst - to zab6jeza kombinacja.

Robert Ashley jednak nie byt tak dalekowzroczny, za jakiego sig
uwazat. Kiedy tylko Tiger zaliczyl testy sprawnosciowe, nakazat
pozby¢ sie §wiadkéw, w tym i samego profesora. Ten jednak unik-
nat émierci dzieki pomocy swego nowego wsp6ipracownika, Maca
Bessirengera — netrunnera sterujacego tygryskiem. Mac, zdradziw-
szy przestepcza organizacje, do kidrej kiedy$ sita go wiaczono,
uciekt wraz ze swoim synem, profesorem i Tigerem daleko poza
granice Night City.

Kolejne laboratorium pochlonigte zostato przez nie znajgey lito-
Sci ogien.

Sprawa si¢ jednak w tym momencie nie zakofczyta. Mac, nie
dosé, ze zdezerterowal z organizacji, to w dodatku zabrat ze sobg
jedna z rzeczy, na ktérych tak zalezalo Ashleyowi — cybernetycz-
nego zabdjce.
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Przez dwa miesigce Mac, jego syn i podrézujgey z nimi profesor
zyli w ciggtym strachu, §cigani przez ludzi Ashleya, zmieniajge
czgsto kryjowki i usitujge wydosta¢ sie z Ameryki. Na to jednak
mieli za mato funduszy...

Az wreszcie w 2020 roku brutalnie przerwano ucieczke. Ich kry-
jowke odnaleziono szybciej, niz sie tego spodziewali, a biad ten
oznaczaé mogt tylko jedno: $§mieré. Profesor i syn Maca zostali za-
strzeleni, ale sam netrunner, cho¢ ranny, przezyl. Ze zdziwieniem
odkryl, ze bandyci, wysadzajac grote, nie uszkodzili zbytnio Tige-
ra — chyba dlatego, ze nie zdolali go znaleZé. Nie sadzili tez, aby
ktokolwiek mégl przeiy¢. Zrozpaczony Mac myélat poczatkowo
o samobdjstwie, wkrétce jednak ta mys$l zastgpiona zostala przez
zgotla inng: w umys§le Maca poczat powstawac plan zabicia Rober-
ta Ashleya — czlowieka, ktory juz dwukrotnie zniszczyl mu zycie...

Kilka dni temu Mac przybyt do Night City. Wynajat pusty ma-
gazyn w dokach, rozlozyl tam sprzet, podlaczyl elektrycznosé
i uruchomit Tigera. Jednak juz przy pierwszej prébie okazato sig, iz
niezawodny kiedy§ mechanizm ucierpiat do§¢ znacznie podczas
eksplozji i chociaz weigz dziatal, daleko mu bylo do petnej funk-
cjonalnosci.

Mimo wszystko Mac postanowil sprébowa¢. Poslal Tigera
w poblize jednego z miejsc, w ktérych lubit przebywaé Ashley,
i czekat tak diugo, az ,,wielki boss* si¢ pojawit. Wtedy zaatakowat.
Cybernetyczny zabéjea niczym grom z nieba spadt na grupke ludzi,
niosac §mier¢ i zniszczenie. Ale dopiero wtedy okazato sie, jak bar-
dzo systemy Tigera zostaly uszkodzone. Kamery nagle wysiadly,
jedna z koficzyn przestata si¢ porusza¢, a sam zwierzak niemal
odmdwil postuszefistwa. Kiedy szumy ustaly i powrdcil obraz,
Mac ujrzat lezgee na chodniku ciata dwdch ochroniarzy, po Ashle-
yu i pozostatych dwéeh nie byto natomiast $ladu. Wéciekly na za-
wodne urzgdzenie sprowadzil swego cybemetycznego przyjaciela
do samochodu, po czym powrdeit do magazynu.

Mac moze i potrafil sterowaé Tigerem lepiej niz ktokolwiek, ale
na technice nie znat sig weale. Nie potrafit samemu naprawi¢ na-
rzedzia niezbednego dla dokonania aktu zemsty. Postanowit wige
poszukaé pomocy.

Kiedy profesor Augustin pracowat dla Ercountners, przyjaznit sie
z Damianem Klaveerem — szefem dziatu zajmujacego sie produkcija
cybernetycznych ptakéw. Profesor czesto opowiadat o swoim znajo-
mym podezas trzymiesiecznej ucieczki, totez Mac wiedziat, do kogo
zwrécié sie o pomoc. Odnalazt Klaveera — ktory, jak si¢ okazalo,
réwniez dopracowat sie tytutu profesora — w jednym z laboratoriow
Ercounmers i w kilku niestychanie tajemniczych stowach poprosit
20 0 pomoc. Klaveer, zaskoczony wizyta nieznajomego mezczyzny,
odpart, iz owszem, mogliby sie ewentualnie spotkaé, ale za jakie§
dwa tygodnie, kiedy to powr6ci z majacego sie odbyé zjazdu nau-
kowe6w. Mac podzigkowat i wyszedt, zdawat sobie jednak sprawe,
ze tak diugo czeka¢ nie moze. Ashley juz wiedziat o jego powrocie
i zapewne nawet teraz jego ludzie przeczesywali miasto w poszuki-
waniu metalowego zwierzaka i jego whasciciela.

Zaplanowat, iz tej nocy odbedzie si¢ kolejny chrzest bojowy
Tigera.

Nie catkiem sprawny Tiger wykonat zadanie — porwal profesora
Klaveera z domu. Przy okazji co prawda naruszyt powaznie kon-
strukeje niewielkiego budynku, co doprowadzito do zawalenia si¢
cho czesel, ale poza tym akcje uznaé mozna bylo za udang. Co waz-
niejsze, Klaveer dostarczony zostat do wozu Maca i leraz wigziony




jest w magazynie, a dany mu wybgr jest catkiem prosty — albo na-
prawi Tigera, albo zginie.

L0 Z GRRCZANMI

Ana co nam gracze? Zeby znowu popsuli Ci, MG, genialnie za-
planowang przygode, nad kt6rg siedziale§ przez wiele godzin? Ta-
aaa... Niestety, przygody bez graczy nie bedzie, lepiej wige wymy-
§lmy dla nich jaki§ pow6d wmieszania si¢ w powyzszg rozgrywke.

Najlepszym rozwigzaniem bytoby po prostu zwigzac ich z zong
profesora Klaveera, ki6ra obecnie znajduje si¢ w do$¢ niewesotym
stanie (ztamane nogi, zmiazdzona dton, siniaki i dwa — opanowane
na szczescie — krwotoki), a tym samym zwigzaé tych zgdnych przy-
g6d, zadrutowanych twardzieli z samym Klaveerem. Réwnie do-

- brze moze by¢ on znajomym, jak i przyjacielem jednego z nich.
Waznym natomiast jest, aby przynajmniej polowa graczy znata
(i miata powody lubi€) jego zone. Inaczej moga sig weale przygo-
dg nie zainteresowaé! Przy powyzszych zalozeniach, pani Klaveer
ze 1zami w oczach poprosi naszych matych borgéw, by odnaleZli jej
meza, porwanego przez dzikg bestig.

Inne mozliwoéci to np. uczynienie z graczy policjantéw przy-
dzielonych do §ledztwa albo zwiazanie ich z Robertem Ashleyem -
moga byé jego ochroniarzami, chtopcami na posylki czy tez po
prostu ,,zaufanymi ludZmi“ (tego sposobu nie polecam — gracze
w tym momencie nie beda mieli wewnetrznej potrzeby szukania

profesora, a co za tym idzie, ominie ich fabularna czgé¢ tej przygo--

dy i pozostanie sama zaledwie strzelanina...). Najwazniejsze, by
dalo sie ich wplata¢ w wydarzenia.

| CO TERRZ?

Wiemy juz co si¢ wydarzylo, wiemy jak nakazaé graczom wpla-
taé sie¢ w te osobiste porachunki, najwyzszy zatem czas na ustale-
nie, co jeszcze nastgpi.

Profesorowi Klaveerowi przywracanie Tigera do stanu uzywal-
nofei zajmie co najmniej dwa dni. W tym czasie gracze maja czas
rozejrzeé sig po mieScie i dotrzeé do korzeni tej historii — o tym, jak
to poprowadzié, za chwilke.

Kiedy Tiger bedzie juz dzialal, Mac uderzy bez chwili zwioki.
Wie, ze siepacze Ashleya depczg mu po pigtach, a nie chee umrzeé,
dopdki nie dokona zemsty. Wszystko inne przestato byé wazne, je-
g0 poczynaniami kieruje teraz obsesja.

PRZYGODR

Czas na maty szok. Nie bede tu si¢ rozpisywal, co dziaé si¢ be-
dzie podczas kolejnych dni, przedstawi¢ po prostu rézne pomysty,
tak, by$§ nie byt zaskoczony poczynaniami graczy. Wiem, ze nie
jest to opis, do jakiego przywykle§, ale wierz mi — takie potrakto-
wanie sprawy zapewni duzo wigksza elastyczno§é, bedziesz mégt
ponadto wprowadzi¢ te z jej elementéw, ktére najbardziej Ci od-
powiadaja, jak réwniez poprowadzié ja wedtug upodoban i ocze-
kiwafi Twej druzyny.

WERSJA 1: DUZO STRZELANINY,
MALD MYSLENIR

W tej wersji.cata sprawa jest niezwykle prosta, nie ma miejsca
na $ledztwo i poznawanie tta przygody. Jesli Swoich graczy uczy-
nile§ ochroniarzami Ashleya, moze to by¢ akurat najdogodniejszy
spos6b na poprowadzenie catosci, ale jednoczesnie — najubozszy.

Ot6z wystarczy, ze wprowadzisz zalozenie, iz Ashley nie moze
opufci¢ miasta, nawet gdyby cheiat — odbyé sie ma np. waina
transakcja, przy ktdrej musi by¢ obecny. Graczy czeka wigce opie-
kowanie si¢ jego zasiedziatym tytkiem, wezmg udzial w spotkaniu
np. w porcie (ciemna noc, nieznani ludzie, nerwowa atmosfera. ..
Czy zabGjca czai si¢ gdzie§ w mroku?), a wkrétce po transakciji doj-
dzie do ataku Tigera — wtasnie wtedy, kiedy gracze pomy$ls, ze tej
nocy juz nic sie nie stanie.

WERSJRA 2: PRAWDZIUA GRA FABULARNA
an jeszeze powtarzam, ze najlepiej bedzie, gdy gracze zostang
W jaki§ spos6b zwigzani z rodzing Klaveer6w. Wiedy ich giéwnym

zadaniem stanie sie odnalezienie profesora, czego mogg dokonaé

na kilka sposobéw. Ponizej opisuje niekt6re z mozliwoSei ~ gracze

mogg, ale nie muszg wykorzystaé ktrg$ z nich. Jesli nie wpadng na
zaden z ponizszych pomysiéw, bedziesz zmuszony zagoni¢ ich do
dokéw sitg, a potem niech my§l, po kiego diabla to zrobites...

* Profesor Klaveer opowiadal zonie o tajemniczym cziowicku
i niezwyklej rozmowie w firmie. O rzucanych przypadkowo sto-
wach, o nazwisku zwolnionego przed laty Augustina i o pro§bie
o pomoc W blizej nieokre§lonym przedsigwzieciu. Profesor
wspominat tez o wrazeniu, jakie odniésl: jego rozmdwea byt
niezwykle spiety i nerwowy, a bardzo mu zalezalo na natych-
miastowej pomocy... Stowa te pani Klaveer moze powtorzyé
bohaterom podczas ich wizyty w szpitalu.

* Mac rozmawiat z prof. Klaveerem w holu firmy Ercountners.
Je§li gracze pGjda do biura ochrony i przekonaja siedzacych
tam pracownikéw o szlachetno$ci swych zamiaréw (he, he,
he...), by¢ moze dostang w swe apki dysk z nagraniem rozmo-
wy (ewentualnie mogg go zdoby¢ od policji, jeSli maja doj-
§cia). W tym momencie poznajg twarz tajemniczego cziowie-
ka, jednego z podejrzanych. Jest to dobry trop, miejmy jednak
nadzieje, ze gracze nie zapomna, iz przede wszystkim maja od-
nalezé profesora, nie za§ zgiebia¢ histori¢ nieznajomego.
W kazdym badZ razie, 0 Macu Bessirengerze dowiedzie¢ sig¢
moga nastepujacych rzeczy: ukonczyl dos¢ dobra szkote, byt
karany za nielegalny netrunning, podejrzany jest o udziat
w kilku sieciowych przekretach, posadzano go o koneksje
z Robertem Ashleyem, szefem zorganizowanej grupy przestep-
czej. Zona Maca zgingla w wypadku 7 lat temu, a znalezione
niedawno w okolicach Nowego Orleanu zwtoki najprawdopo-
dobniej naleza do jego dziesi¢cioletniego syna. Miejsce poby-
tu samego Maca nie jest nikomu znane.

* Szukajgc nowinek na temat olbrzymiej bestii terroryzujacej ludzi,
gracze mogg ustysze¢ o jej ataku na Roberta Ashleya, z ktdrego
na nieszezeScie 6w uszedt z zyciem.

* Weszac wokdt nazwiska Augustin, dowiedzg sig, ze byl przyja-
cielem Damiana Klaveera i genialnym konstruktorem zajmujg-
cym si¢ opracowywaniem cybernetycznych kotéw. Ustyszg tez
0 pozarze, zwolnieniu profesora z pracy, a by¢ moze takze i o je-
g0 zwigzaniu si¢ z Ashleyem (tej wiadomosci nie ustyszg oczy-
wiscie ot tak, na ulicy).

* Je§li sami nie postanowia skontaktowac si¢ z Ashleyem, by¢ mo-
ze zrobi to on, jesli bedg dosé glosno rozpowiadali o poszukiwa-
niach metalowego kociaka. Pamigtaj jednakze, iz cata przygoda
nie trwa zbyt dhugo i jesli gracze sami nie bedg dazy¢ do spotka-
nia, raczej nie powinni zetknaé sig z Ashleyem. Gdy juz jednak
do spotkania dojdzie, Ashley duzo nie powie; napusci za to gra-
czy na Maca, opowiadajac o szalonym netrunnerze, kidry wraz
ze swoimi kompanami terroryzuje takiego praworzgdnego oby-
watela, jakim on — Ashley — jest. Stwierdzi ponadto, ze prawdo-
podobnie Mac zabije prof. Klaveera zaraz po tym, jak ten wypet-
ni jego zadania (Ashley nie bedzie zatajat informaciji, ze tygrys
Maca wygladat na niezbyt sprawnego).

* Przez dwa dni — poczawszy od §wit tego samego dnia, w ktérym
Klaveer zostat porwany — do jednego z magazynow szty olbrzy-
mie iloéei pradu. Mac, zalepiony obsesia, obeiazyt wprawdzie
konto kogo$ innego, zapomniat jednakze zamaskowaé miejsca
docelowego wysylanej energii. Jest to chyba najszybszy i naj-
prostszy spos6b na odnalezienie Maca, dla utrudnienia lepiej
wiec umiejscowi¢ drugg fabryke doktadnie po przeciwnej stro-
nie miasta, w ktérej matolaty zalozyty piracka stacje telewizyj-
na i réwniez ciaggna niesamowite iloci pradu. Gdy bohaterowie
tam si¢ pojawig... C6z, malolaty sa do§¢ bojowo nastawione.
Jednak gdy tylko zobacza, ze bohaterowie to nie strachliwi fra-
jerzy — poddadzg sie. Nikt nie chee zgingé dla kilku kradzionych
telewizoréw... Co majg? Proce, taficuchy i noze, ale kilka pisto-
letéw tez si¢ moze znaleZzé.

* Do samego magazynu dotrze¢ mozna na cztery sposoby: czytajac
wezeSniej potajemnie ten tekst i udajge geniusza, idge tropem
pochtanianej w zbyt duzych ilo$ciach energii (miejmy nadzieje,
z¢ bohaterowie najpierw odwiedzg malolatéw, zakladajge, iz




opuszozona fabryka maszyn przemystowych jest duzo lepszym
miejscem na skladanie tygrysa — nie wiedzq przeciez, ze Mac
czes6 aparatury przywiézt ze sobg), dowiadujge sie o kupujgeym
dziwne czgéci facecie (trop raczej kiepski, chociaz bedy mieli
namacalny dowdd, iz Mac rzeczywiscie Tigera sktada do Kupy)
lub pozostajgc w towarzystwie Roberta Ashleya tak diugo, az

Tiger zaatakuje i podgzajge §ladem zwierzecia do jego pana.

* Mac zabije kazdego, kto stanie na drodze do jego zemsty, nato-
miast po jej dokonaniu bedzie mu juz na prawde wszystko jed-
no — wrécei do magazynu, uwolni profesora i strzeli sobie w leb.
Ale wyjezdzajac do Ashleya, zamknie Klaveera w matej piw-
niczce, loszku niemalze. Je$li wigc Mac zginie i bohaterowie nie
odnajdq zaginionego w ciggu 5-7 godzin od czasu jego zamknig-
cia, profesor si¢ udusi.

* Dla lubigcych komplikacje: jaki$ inny, pomniejszy gang, moze
mieé chrapke na cybernetycznego zabGjcg, ktéry szybko stat si¢
stawny w podziemnym $§wiatku. Zaczaja si¢ wigc w poblizu
Ashleya i, byé moze, rozwala jaki§ genialny plan naszych ko-
chanych graczy kilkoma dekagramami ofowiu...

Tyle w kwestii samej przygody. Wiem, ze gléwna jej czg§€ to
gar$¢ pomystéw, ktére musisz teraz jako§ rozplanowa, ale to daje
Ci naprawdge duze mozliwosci. Jeste§ przygotowany na wybryki
graczy, nie musisz ich pchaé wyznaczona Sciezka. Jezeli utkna —
wykorzystaj Ashleya lub pania Klaveer, by ,,popchna¢* ich dalej.
Jesli cheesz wiecej akeji — utrudnij zdobywanie wiadomosci, wpro-
wad# wspomniany wyzej konkurencyjny gang, przyspiesz catg fa-
bute. Jezeli twoim graczom opomie idzie zbieranie informacji,
zwolnij troche, daj im jeszcze jeden dziefi... Ale nie wigcej — po
tym czasie Ashley po prostu musi odnaleZ¢ Maca, a wiedy zabije

‘i jego, i profesora, stajac si¢ posiadaczem Tigera. Niezbyt przyjem-

na dla graczy wizja, szczeg@lnie, jesli zdotaja mu si¢ wezeSniej na-
razié. I pamigtaj — tutaj nie ma postaci do kofica negatywnych lub
pozytywnych; jedynymi niewinigtkami sg chyba panstwo Klaveer,
ale noszac takie nazwisko musieli chyba spodziewa¢ si¢ kiopotow,
nieprawdaz?

Mac nie jest zty — on jest po prostu wiciekle zrozpaczony. Nie
zawaha si¢ przed usunigciem ,,przeszkéd z drogi®, ale pomysli czte-
ry razy, zanim zabije Kogo§ ze sprawg niezwigzanego.

DODATER

Jak zapewne zauwazyle§, nigdzie dotad nie bylo wspéiczynni-
kéw bohateréw niezaleznych. I nie bedzie, gdyz nie sq wedhig
mnie potrzebne. Je$li bedziesz potrzebowat jakiej§ postaci, obdarz
ja wspétezynnikami standardowymi dla danej profesji, ewentualnie
lekko je modyfikujge. Tu chodzi o przygode, o jej przedstawienie,
a nie ,,przeturlanie”. Natorniast opisy najwazniejszych micjsc i po-
staci zamieszczam ponizej.

TIGER

Wytwor niezwykle zaawansowanej
technologii XXI wieku. Wzorowany
na organicznych tygrysach i kotach
w ogoéle, idealnie kopiuje ich ruchy.
Szkielet i obudowe wykonano ze sto-
péw metali, niezwykle lekkich i wy-
trzymalych zarazem (0 juz pomalu
standard, je$li chodzi o zaawansowane
technologie cybernetyczne), ,.do §rod-
ka“ za§ wsadzono mase przydamych
rzeczy. Calo§¢ przypomina troche bu-
dowe cyberkoriczyn dla ludzi: stopy
metalu, polaczone wytrzymatymi, lecz
wystarczajaco elastycznymi zigczami,
miejscami za§ widaé kable biegnace

wewngtrz np. koriczyn. Nie ma za to
zadnych Swiatelek, diod i kontrolek —
to jest maszyna, a nie zabawka.
Zasilany dwoma potgznymi bateria-
mi, Tiger jest duzo silniejszy od swych
organicznych ,kuzynéw*, a dzigki tej
sile — niemal réwnie jak i one zwinny.

Wyciszacze pozwalajg mu poruszaé sie wprawdzie duzo glodniej
niz skradajgey si¢ kot, ale nadal wystarczajgco cicho, by mogt sie
podkraié do czlowieka niezauwazony. Gorzej natomiast z podio-
zem — wazgea niemal 300 kilogramOw maszyna raczej nie przeszta-
by niezauwazona po drewnianym moscie...

Tiger sterowany jest zdalnie, przez czlowieka podigezonego do
sieci; kamery zapewniajg doskonaty wizje (majg opeje IR, termo
i zoom), cyberaudio — dzwiek, a kilkanascie czujnikéw umieszczo-
nych wewngtrz stalowego cielska pozwala na doktadng analize oto-
czenia, wigeznie z jego wilgotnoscig i temperaturg. Musicie jednak
przyznaé, iz jest to dosyé drogi termometr, ..

Jedyny bronig, jaka zostata Tigerowi zamontowana, sg wysuwa-
nc‘adarnandytowc pazury i (zamocowany tym razem na stale) pysk
peten zebow. Gdyby wpadt on w niepowolane rece, bez trudu moz-
na sobie wyobrazié, jak wkracza na ulice uzbrojony dodatkowo
w chowane karabinki czy mini-rakiety... A przy jego mozliwo-
Sciach, statby si¢ naprawde potezng bronia.

Qczywiscie, powyzszy opis dotyczy wersji w pelni sprawnej.
Dla uszkodzonego niektére parametry moga wygladaé znacznie
gorzej, ale gracze raczej takim go nie spotkaja.

ROBERT ASHLEY

Niekwestionowany szef nieduzej, aczkolwiek preznej organiza-
cji przestepczej. Handluje bronig i kradzionymi czg§ciami, ale — jak
widaé — skorzysta z kazdej nadarzajacej sie okazji na zwigkszenie
wiladzy. Na jego ustugach jest kilku ochroniarzy, kilkunastu ludzi
pracujgcych zazwyczaj ,,w terenie” i kilkadziesigt 0séb rozprze-
strzenionych po calym mieScie, pomagajgcych mu czasami nawet
wbrew swojej woli.

Jest niewysokim mezczyzng o zwalistej sylwetce i nadwyzkach
thuszezyku w niektGrych miejscach, ale ogélnie ten czterdziestolet-
ni mezezyzna jest nadal zwawym, pelnym energii cwaniakiem,
ktérego domem jest ulica, a najwyzszymi warto§ciami — forsa
i wladza.

Ubiera sie zwykle elegancko, w gamitur i dlugi plaszcz, pod
ktérym tak prosto jest ukry¢ nieduzy pistolet maszynowy...

MARC BESSIRENGER

Uzdolniony netrunner wielce kochajacy swoje zajecie 1 po§wie-
cajgey miu znaczng czgSé zycia. Od momentu $mierci zony Mac
surfuje jeszcze wigcej, w Sieci poszukujgc zapomnienia i ukojenia.
Z tego powodu po$wigeal troche za malo czasu swemu synowi,
ktérego jednakze kochat bardzo... Bardziej, niz zdawat sobie z te-
g0 spraw¢. Szkoda, Zze u§wiadomil to sobie dopiero po $mierci
chlopca...

Mac to mezezyzna majgey okolo trzydziestu lat i na tyle wyglada-
jacy, chociaz jego oczy w chwili obecnej przepelnione sg cierpie-
niem, a na twarzy stale go§ci wyraz znudzenia... Mac pograza si¢ co-
raz to bardziej w swoim wiasnym, prywatnym $§wiecie, i tylko my§li
o Ashleyu nie pozwalajg mu pograzy¢ si¢ w nim na stale. Fizycznie
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nie przedstawia sobg nic imponujgcego —ot, zwykly mezczyzna pra-
cujacy za biurkiem, trenujgey od Swigta na sitowni... Ale nie zapo-
minajmy, jakiej sity potrafi dodawa¢ desperacja.
PANSTWD KLAVEER
On — niewysoki, tysiejacy mezezyzna z kozig brédkg, cierpigey
na niedowlad lewej nogi, ona — korpulentna kobieta okoto czter-
dziestki, wesola i ufna, poszukujgca oznak dobra wér6d ludzi i sta-
le wierzaca, ze je znajduje...
Sg razem od lat kilkunastu, znajg si¢ i weiaz kochaja, chociaz
w chwili obecnej ich zwiazek bardziej opiera si¢ na przyjaZni i za-
ufaniu, niz na tzw. szczeniackiej mitoéci. Mieszkajg w nieduzym
domku na obrzezach miasta, majg nawet kilka metréw ogrédka
i starodawny plot z furtka, kiéra kosztowata ich fortune. Zyjg tam
sobie szczebliwie, a wiasciwie zyli, bo po szoku, jakiego doznajg
w ciggu tych kilku dni, nic juz nie bedzie dla nich takie same.
NAGAZYN NACA
Czyli budynek, w ktérym Mac urzadzit sobie baze operacyjna,
do ktérego pozwozit sprzet i w kibrym przetrzymuje Tigera oraz
profesora Klaveera.
Jest 1o jeden z kilkunastu lub kilkudziesigciu budynkéw tego ty-
pu, stojacych w poblizu dokéw; prostokatny, niewysoki, w przewa-
zajacej czesci zrobiony z cienkiej blachy. Posiada mate lufeiki, nie

ma okien jako takich, ma za to dwa wyjécia na dach — z tym, ze od
dachu do podtogi jest ok. 8 metréw, a wrusztowanie, po ktérym
mozna by zejsé, nie bylo konserwowane od dawna. Uzywaé tylko
na whasng odpowiedzialnoéé!

KONIEC

Tak, to juz wszystko. Przygoda oferuje naprawde duze mozliwo-
§ci, zostawia tez sporo miejsca na wtasne pomysty. Zmiefi jg tak, by
spelniata Twoje oczekiwania (stad wiadnie taki a nie inny sposéb
opisu — luzne pomysly tatwiej przeksztalei¢ niz zrobi¢ dziesigé
drobnych kroczkéw prowadzgeych w kierunku §wiatetka na koficu
tunelu...), by podobata si¢ Twoim graczom — w koficu, to Ty ich
znasz, a nie ja. [ nie przesadzaj z Tigerem — moze on by¢ napraw-
de grozng bronig, wiec lepiej, by nie wpadi w rece bohater6w...

Ach tak, i sprawa pieni¢dzy; jak zauwazyte§ zapewne, przygoda
nie opiera sie na zatozeniu, iz kto§ bohateréw wynajmuje, nie ma
tez np. nagrody czy czego$ takiego... Ale c6z, czy tylko dla pieni¢-
dzy gracie? Raz chyba postaci moga nie zarobi¢ tych kilkuset tysig-
cy dolaréw... A jak bedg sprytni — to i tak znajdg sposéb na zdoby-
cie forsy (sprzedaz aparatury z magazynu, umowa z Ashleyem...
cokolwiek).

Do nastgpnego razu.

‘oocuceoooseas@a@aﬂ@@@aaee@mamsouosaeo’»

Na poczatku usprawiedliwié musze pewien faki: oté: oburzaliScie sie w listach, ze poprzednia przygoda Kuby byla , kopig" jednego z odcinkdw emito-
wanej niegdy$ w TV, Strefy Mroku* - przyznaé tu musze, ze rozmawiatem z Kubg przed publikacjg onej przygody i zgodzitem sie na jej prezentacje, Swia-
dom jej glebokiej inspiracji. W zaden sposéb nie moina jednak zgodzié sig ze siwierdzeniem, ie jest ona kopiq - korzysia jedynte z gtéwnych watkéw. Z dru-
giej za§ sirony przyznaé musicie, e przygoda jest ciekawa i fajnie si¢ w nig gra - to bylo krytertum, kidre bratem pod uwage kwalifikujqe dw scenariusz.

Céz... wszystkich urazonych Serdecznie Przepraszam.
A tym razem podgzamy krok w krok za Scully i Mulderem. Przygédka jest luing wariacjg na temat ,Archiwum X** i typowq przygodg non-Mythos — dla
wszystkich znudzonych potworami, a lakngeych watku sensacyjnego. Wiem, ze takiego odpoczynku Wam potrzeba. Bawcie sig zatem dobrze.

Jakub T. Janicki

Ponizszy scenariusz przeznaczony jest
dla-Zewu Cthulhu w jego wspolczesnej
wersji (a wiec Cthulhu 1990). Jak to drze-
wiej bywalo, taczy w sobie watki z r6znych
zjawisk kulturowych — tym razem jest to
lekki pastisz ,,Z archiwum X“ z dodatkiem
naszych ulubionych Mitéw. Dla odmiany
Jjednak nie jest to zamknieta, fabulama ca-
10§¢, a raczej szkic sposobu na wprowadze-
nie Badaczy w wieksza kampanie, majgca
na celu rozwiklanie zagadki najwiekszego
i najgenialniejszego spisku na §wiecie.
W ponizszym tekscie znajdziecie tylko plan
pierwszej sesji, obmy§lenie calej reszty po-
zostawiam Straznikowi. Moze by¢ z tego
kupa niezlej zabawy. I jeszcze jedna uwaga
organizacyjna: ot6z dobrze by bylo, gdyby

Milosz

llustracje: Tomasz Ltaz

TOWARZYSTWO

Motto:

Although we may not be alone in the universe, in
our own seperate ways on this planet we are all alone®.

tak Badacze jak i Straznik tapali przynaj-

mniej czeéciowo klimaty X-6w. Proponuje

maly test: wiesz, skad pochodza $rédtytuty
w tekscie? Jesli tak, mozecie zaczynac.

YOUNG AT HEART

Sktad naszej dzielnej ekipy jest whasci-
wie obojetny. Tym razem nie musi ich tg-
czy¢ klasa spoleczna ani zawodowa, a tyl-
ko wspélne zainteresowania, i (o najle-
piej... nie zwigzane z Mitami! A raczej —
niekoniecznie zwigzane z Mitami. O wie-
le lepsza bytaby grupa pasjonatéw zja-
wisk paranormalnych i tropicieli ,,po-
nadrzgdowego* spisku, stworzona na
wz6r ,,Wolnych Strzelcow™ z Naszego
Ulubionego Serialu. Albo na przyklad

Jose Chung
,Jose Chung’s <From Outer Space>"
..The X-Files", seria 3

grupa pracownikéw uniwersyteckich, zaj-
muiacych sie ufologia poniekad zawodo-
o e et i o1 r i 4

wo. Reasumujgc: poza matym kosmo-bzi-
kiem petna dowolno$é.

LITTLE GREEN MEN

Bardzo wazne sg okolicznosci, w jakich
Badacze po raz pierwszy naocznie przeko-
najg si¢ o istnieniu ,$rednich szarych lu-
dzikéw” (albowiem nie sg one zielone
i weale nie takie mate). Mniej natomiast
wazne s wydarzenia, ktére doprowadzg
do tego spotkania. Byé moze przypadkiem
Badacze znaleZli si¢ na drodze migdzysta-
nowej z Nowego Jorku do Tenessee, aku-
rat w poblizu miejsca lgdowania UFO
i postoju samochodu agenta federalnego




Coleridge’a? A moze, dowiedziawszy si¢

»Zz dobrze poinformowanych Zrédel”
o ufologicznych zainteresowaniach agen-
ta, pewnego razu po prostu na Slepo za
nim wyruszyli? Do§¢ powiedzieé, ze dopi-
salo im szczeScie — mniej wigcej w poto-
wie odlegto§ci pomiedzy miastami,
w §rodku nocy, sg $wiadkami nastgpujgce-
go zdarzenia: oto samochdd agenta zatrzy-
muje si¢ na poboczu. Coleridge wysiada,
wyraznie w celu ulzenia swej naturze.
Wtem ni stad, ni z owad, daje sie styszec
straszliwy huk i przybyty znikad Swietlisty
krag zawisa tuz przed fordem agenta.
Kazdy, kto widzial cho¢ jeden film
0 porwaniu przez przybysz6w z innej pla-
nety, wie, jak rozegraé te sceng. Niewyra-
zne kontury ,,szarakéw” — dtugorekich ob-
cych, strumieni §wiatta, w ktérym znika
sparalizowany agent, biyskawiczne odda-

Tadnn-

falieas > o
DagavLio

lenie sig obiektu.
w og6le czasu na reakcje — nie mijaja dwie
minuty, gdy jest juz po wszystkim. Wazne
jest jednoczesnie, by na wypadek pierw-
szego wariantu rozpoczecia przygody BG
rozpoznali w uprowadzonym agenta Cole-
ridge’a. Przeciez widzieli go nie dalej jak
kilka dni temu w telewizji! Opowiadat co§
o, bodajze, UFO...

Jak sie zachowajg badacze —~ doprawdy,
trudno przewidzieé. Chyba nie bedg az tak
ghupi, by podzielié si¢ swojg oryginalng ob-
serwacjg z lokalnymi wiadzami. Jesli tak,
to po prostu do pewnych wydarzen dojdzie
szybciej, niz w wypadku, gdy sprawe prze-
milczg. Ale co sie odwlecze...

nia Tmain
i IHiajg

PRIV L

ONE BREATH

W kilka dni po opi-
sanym fakcie do
drzwi Badaczy za
puka (odwiedzajac
wszystkich po kolei)
ubrany w szary pro-
chowiec miody mez-
czyzna z kilkudnio-
wym zarostem i pa-
pierosem w kaciku
ust. Przedstawi si¢ ja-
ko agent federalny
Tolstoy i na udoku-
mentowanie tozsamo-
§ei machnie swojg
(jak najbardziej praw-
dziwa i w porzadku)
legitymacja. Kazde-
mu z Poszukiwaczy
zada ten sam zestaw
pytai: co wiedzg
o zniknigciu agenta
Coleridge’a? Co robi-
li w nocy z tego na
tamtego? Z kim wte-
dy przebywali? Czy
agent Coleridge kie-
dykolwiek si¢ z nimi

kontaktowat?
Odwiedziny bedg
zaskakujace, wigc

dobrze by bylo, gdy-
by bohaterowie nie mieli czasu na uzgo-
dnienie wspdlnej wersji, a przynajmniej
musieli si¢ natrudzié, by ja uzgodnié. Do
wiadomogdci Straznika moge wlasciwie
podaé, ze odpowiedzi Badaczy nie bedg
miaty zadnego wplywu na rozw(j przygo-
dy. Co jednak szkodzi ich ciutke postreso-
waé? Najwazniejsze, by wszyscy po tej
rozmowie odnie§li wrazenie, ze s3 podej-
rzewani o porwanie, a i pewnie o morder-
stwo agenta, i ze ich aresztowanie to tylko
kwestia czasu. Mita perspektywa? To je-
szoze nie koniec.

Mniej wiecej w czasie odwiedzin agenta
Tolstoy’a, Poszukiwacze powinni zaczaé
si¢ zastanawiaé nad wlasng rola w tej catej
sytuacji. Im szybciej zrozumieja, ze poza
nimi nie ma zadnych Swiadkéw ladowania
i ze ich alibi, w obliczu faktu, gdzie rzeczy-
wiécie spedzili 6w feralny wieczdr, jest bar-
dzo watle, tym lepief. Gdy juz zaczng wy-
myélaé skomplikowane plany i po raz
pierwszy przyjdzie im na my$l pytanie,
skad u licha FBI dowiedziato sig o nich,
skoro nikt poza agentemn Coleridgem nie
miat prawa ich widzie¢, wtedy pojawig sie
Mezezyzni w Czerni.

MIRACLE MEN

Chyba kazdy styszat o tej ponurej insty-
tucji, jednej z najstynniejszych ,urban le-
gends”. Pojawiajg si¢ nienaturalnie szyb-
ko, przedstawiaja jako agenci jakiej$ nie
istniejacej instytucji, wlaciwe nie mozna
ich zapamigtaé, a po ich odwiedzinach
w pamieci nieszczesnych delikwentéw po-

zostajg tylko dwa fakty: ,,oni byli ubrani na
czamo” i ,.nie widzialem nigdy zadnych
kosmitéw™. Tak jest i tym razem, goscie
robig wrazenie kogo§ .nie z tej bajki”,
moéwig krotko i w zasadzie nie na temat,
a mimo to sg bardzo wymowni. Badacze
dobrze wiedza, o co chodzi tajniakom, mo-
ze nawet rodzi si¢ w nich uczucie buntu,
Nic z tego — do momentu, gdy z piskiem
opon odjedzie wielki czarny samochdd —
sg jak sparalizowani.

Czarni znikng btyskawicznie i pozo-
stanie po nich tylko niewyraZzna i moze
nawet nie do kofica wypowiedziana groz-
ba. Najwyzszy czas, by bohaterowie za-
czeli sie bad.

TEMPUS FUGIT

Teraz, gdy juz u§wiadomig sobie powa-
ge sytuacji, na pewno zechca podjaé ja-
kie§ dziatania zmierzajace do wyjadnienia
sprawy. Mozesz im, Strazniku, podrzucié
kilka falszywych tropéw, wszystko pozo-
staje w Twojej gestii. Jedyny dobry trop
prowadzi do mieszkania agenta Colerid-
ge’a, a konkretnie do podwdjnego dna
drugiej szuflady od géry po prawej stronie
wielkiego, georgianskiego biurka. Tam
wla$nie Badacze znalezé mogg rozryso-
wane na milimetrowym papierze plany
czego$, co po chwili analizy przypomni
im... statek, ktérym' nadlecialy ,,szaraki”.
By¢ moze agent Coleridge wiedzial za du-
z0? Na odwrocie rysunku znajduje si¢ na-
pis ,,Gr. B.”.

Jezeli cho¢ jeden z Badaczy wykona
udany test SpostrzegawczoSci, W mig zo-
rientuje si¢, ze od czasu odwiedzin w domu
ofiary porwania ani na krok nie odstgpuje
ich agent Tolstoy. Jezeli komu§ ten rzut
procentowy wyjdzie w skali 01-10, zorien-
tuje sig, ze takze Tolstoy ciggnie za sobg
ogon. Jego tropem podaza niski, gruby
mezczyzna 0 wloskiej urodzie i cienkim jak
zapatka wasiku.

Teraz nadeszla pora, by wyjawi¢ peing
tre§¢ planu. Oczywiscie, wyjawié ja Tobie,
Strazniku. Chiopcy niech sig pomecza. To
jest meczaca przygoda. ,,Gr. B.” fo nic in-
nego, jak Gromit Bay, zatoka w poblizu
miasta. Zatoka portowa, pelna zakamar-
kéw, starych dokéw i magazynow (te loka-
lizacje mozna zmieni¢ w zaleznoci od
miasta, w jakim toczy sie rozgrywka). Jesli
sami na to nie wpadna — niech wpadnie na
to trzeci czy czwarty zapytany BN.

Niestety, w dokach Badacze nic nie
znajdg — jest tam tylko wiele pustych ma-
gazynéw, a te, kiére mozna by posadzaé
o jaka$ zawarto§¢, stojg zamknigte na sie-
dem spustéw. Bez specjalistycznego sprzg-
tu ani rusz.

Nie od dzi§ wiadomo jednak, ze najpo-
tezniejsza sita w catym znanym wszech-
$wiecie jest przypadek. To on sprawi, Ze
jeden z Badaczy dzien po odwiedzinach
w zatoce rozpozna jadgeego samochodem
zattoczonymi ulicami miasta kKierowee —
i bedzie to nie kto inny, jak jeden z Mez-
czyzn w Czerni. Tym razem zupelnie nie




przypomina swojego poprzedniego wcie-
lenia — wyglada raczej jak podtatusiaty
yuppie. Jezeli Odkrywcey bedg go Sledzi¢,
zobacza, jak w jednym z matych sklepi-
kéw spotyka sie z niskim, grubym mez-
czyzng o urodzie Wiocha i wasiku cien-
kim niczym zapatka. WyraZnie wymienia-
ja jakie§ zdjecia czy tez materiaty i nie
$ciskajac sobie rgk, odjezdzajg w przeciw-
nych kierunkach. Jezeli nasi bohaterowie
zdecydujg si¢ podazy¢ za Wiochem, dotrg
do wiezowca, w ktérym znajduje sie mro-
wie a mrowie biur, a wéréd nich agencia
detektywistyczna ,Luigi Pirandello
i Ska.” Tam grubas pozostanie do nocy,
kiedy to pojedzie do swojego domu i uda
sig na zastuzony odpoczynek. Lekki jest
sen detektywa...

O wiele lepszym obiektem do §ledzenia
jest ,Mezczyzna w Czerni na pot etatu”.
Uda on sig bowiem bezpoérednio do miej-
sca, ktérym interesujg sie¢ Odkrywey — do
Gromit Bay, a tam do magazynu E 25-17.
Wrota magazynu otworza si¢ na chwilg,
wystarczajgco diuga, by ukryci w jakims
dogodnym miejscu Badacze zauwazyli
w érodku... statek kosmiczny! Tylko zarys,
ale to powinno wystarczy¢, by juz osta-
tecznie we wszystko zwatpili. Nie da sig
ukryé, ze o to chodzilo. Ale c6z, prawda
jest gdzie§ tam.

.

UNUSUAL SUSFPECTS

Niestety, do §rodka magazynu nie uda
si¢ w zaden spos6b dostaé. Polecam uzycie
jakiego§ krazgcego w poblizu magazynu
patrolu, by odstraszy¢ Badaczy. A kiedy je-
szcze bedg razem, zadzwoni komérka jed-
nego z nich. To agent Tolstoy postanowit
odkryé karty. Uméwi sig z druzyng w ja-
kiej§ restauracyjce i roztgczy sie.

Gdy Badacze dotrg na miejsce, katem
oka zauwazy odjezdzajacy wlasnie z pobli-
skiego parkingu wielki, czarny samochdd.
Ten widok powinien natchngé ich jak naj-
gorszymi przeczuciami (catkiem zresztg
stusznie). Oto bowiem wnetrze lokalu
przedstawia si¢ rzeczywiScie nieprzyje-
mnie. Na barze, z twarza wtulong w ciastko
cytrynowe, lezy catkiem martwy agent Tol-
stoy. Takze barman i dwéch innych kilen-
téw nie zyje. Sposéb §mierci na pierwszy
rzut oka wyglada zagadkowo: na cialach
nie ma zadnych ran, nie zostali tez udusze-
ni ani otruci. Ich twarze wygladajg catkiem
normalnie, wrgez blogo i tylko oczy zasty-

gly zmarfym z jakim§ dziwnym wyrazem — -

u kazdego patrzg niewidzgcym wzrokiem
w lewo, pod sporym katem w dét. W odda-
li stychaé syrene policyjna, wigc najwyzszy
czas sie zmywaé.

Dzien pdzniej informacja o S$mierci
agenta Tolstoy’a z niezwykly intensywno-
§cig obiegnie nie tyl-
ko lokalne media.
Oczywidcie, jako
gtéwni  podejrzani
przedstawieni zosta-
ng ,widziani na
miejscu  przestgp-
stwa” Badacze. Tyl-
ko niech nie udajg
zaskoczonych. I je-
szcze jedna ciekawo-
stka: gazety i telewi-
zja 1za najbezczel-
niej o ,strzelaninie
i ranach postrzato-
wych”. To powinno
da¢ im do mySélenia.

REVELATIONS
Teraz czas na
Twoja inwencje,

Strazniku. Moze sig-
dzie im na karku ja-
ki§ nadgorliwy in-
spektor? Moze trzeba
sie¢ bedzie ukryé
wraz z rodzinami?
Kto wie? Nastepne
wydarzenie zwigzane
bezposrednio z przy-
godg bedzie miato
miejsce dopiero kilka
dni péZniej. A bedzie
to kolejny telefon —
tym razem od pana
Pirandello. Zdener-
wowany detektyw
poprosi © spotkanie

i wspomni co$ o przesladujacych go gang-
sterach. Spotkanie odbedzie sie w McDo-
naldzie w centrum miasta, W samo potu-
dnie.

Pirandello ubarny bedzie w wyjatkowo
niegustowny fioletowy garnitur, a zdener-
wowanie wykrzywi mu twarz w spos6b
tragikomiczny. Od razu przejdzie do rze-
czy, zagryzajac co jaki§ czas slowa kesami
Big Maca:

— Tolstoy §ledzit was, ja §ledzilem jego.
Na zlecenie jakiego§ Towarzystwa Przyja-
zni Amerykansko-Arabskiej czy czego§
takiego. Wykonalem zlecenie, doniostem
o tym, czym sie zajmuje, a potem dowie-
dziatem si¢ o jego Smierci. No i 0 waszej
domniemanej winie. Ja podejrzewam ra-
czej Towarzystwo. Oczywiscie, milczatemn
jak gréb, wiecie, etyka zawodowa — te
ostatnie kilka stéw wypowie glosem nie
zostawiajacym cienia watpliwosci co do
prawidlowego odczytania tej ,.etyki” jako
»ichérzostwa” — Ale wczoraj skontakto-
wali sie ze mng i uméwili na spotkanie
w dokach przy Gromit Bay. Na dzi§
o dziewigtej wieczér. Chyba wiem po co,
wiec za godzing lece na Hawaje. Ale my-
§latem, ze was to zainteresuje. Czego chce
za przystuge, zapewne spytacie? Niczego,
ot kilkaset dolaréw, wedtug potrzeb, a nie
zashug...

Otrzymawszy wynagrodzenie, detektyw
szybko zniknie. Badaczom warto zasugero-
wacé, ze moze by¢ to jedyna szansa spotka-
nia z tajemnymi prze§ladowcami ich i FBI.
Z Towarzystwem Przyjazni Amerykarisko-
Arabskiej.

GROTESQUE

Gdy dotrg do dokéw (oczywiScie pod
numer E 25-17) okolo godziny dwudziestej
pierwszej, bedg §wiadkami zaiste interesu-
jacych wydarzen. Wazne jednak, by wcze-
$§niej w samochodzie wystuchali wiadomo-
§ci radiowych — obok doniesien o katastro-
fie samolotu relacji Nowy Jork-Honolulu
znajdzie si¢ tam, opowiedziana nieco iro-
nicznym tonem, sensacja na temat kolejne-
go w ostatnich tygodniach pojawienia si¢
Niezidentyfikowanego Obiektu Latajacego
w okolicach miasta.

No i w opuszczonych dokach, w poblizu
magazynu E 25-17, Odkrywcy faktycznie
zobacza statek kosmiczny, taki sam jak
ostatnio i jak na planach Coleridge’a. I zno-
wu opanuje ich to dziwne uczucie niemocy
i przerazenia, przynajmniej do chwili, gdy
pojawiajacy si¢ na ziemi ,szaracy” nie za-
czng obmacywaé si¢ nerwowo w poszuki-
waniu... zamkOw blyskawicznych!

Znalazlszy je, bardzo zwinnie zrzucg
z siebie niewygodne kombinezony, okazu-
jac sie tylko grupka niewysokich mez-
czyzn. Klnge, zapalg papierosy i wyciagng
butelki piwa. Ze $rodka hangaru natych-
miast wyjdzie kilku ludzi, wéréd ktérych
zauwazy¢ mozna znajomego Mezezyzng
w Czerni. Podejda do przebieraficéw, poro-
zmawiaja z nimi chwile, wreczg po zwitku
banknot6w, a w momencie gdy ci si¢ od-




wrbcg, rozpoczng bezlitosng kanonade
w plecy fatszywych przybyszéw.

W ogniu wystrzatéw zauwazg Badaczy.
Zabiwszy nieszczgsnych komediantéw, bez
cienia emocji przetadujg pistolety...

SHADOWS

I oto nadszed? pierwszy i jedyny tak na-
prawde w tej przygodzie moment na me-
skg decyzje graczy. Jezeli uciekng lub wy-
cofajg si¢, nastgpnym razem, gdy zdecy-
dujg sie odwiedzi¢ magazyn, bedzie on
catkiem pusty, a po pojezdzie i ludziach
nie zostanie nawet jeden slad. W tym przy-
padku dalsze perypetie Badaczy pozosta-
wiam do opracowania Straznikowi, ktére-
mu taskawej pamieci polecam fakt, ze za-
darli oni z poteznym przeciwnikiem.
O tym zresztg ponizej.

Jesli jednak zdecydujg si¢ wkroczy¢ do
akcji, nie bedzie latwo. Przeciwnicy s3
doskonale wyszkoleni i nie boja si¢ nara-
zié wiasnego zycia. Nie powiedza tez nic,
nawet w obliczu najstraszliwszych me-
czarni. Gdy Badaczom uda sie ich wyeli-
minowaé (czyli, w praktyce, zabié),
oczom ich ukaze si¢ otwarte wnetrze ma-
gazynu, @ w nim wspominany juz wielo-
krotnie pojazd.

I teraz bardzo wazna uwaga. Jesli Od-
krywey zdecydujg sie zawiadomié policje,
zjawia sie blyskawicznie cztery radiowozy.
Jesli nie zawiadomia wiladz, majg dokla-
dnie dziesie¢ minut na przeszukanie maga-
zynu — po dziesigciu minutach gliny zjawia
sie same. W tym czasie mogg znaleZé wia-
§ciwie tylko dwie rzeczy — papier listowy
Towarzystwa z nadrukowanym adresem
w Baltimore (trop na przyszlo$§¢) oraz
dziwna, czamng skrzynke, ktérej opis znaj-
duje si¢ w dalszej czgécei tekstu,

Policjanci cierpliwie wystuchaja ich we-
rsji wydarzen (jakakolwiek by ona nie by-
ta), a nastgpnie przekazg ich nadinspektoro-
wi Browningowi. Ten doé¢ wysoki, starszy
Murzyn, o ktérym, jeli interesujg si¢ rela-
cjami rzad-UFO, musieli juz styszeé jako
0 wytrawnym lropicielu wydarzen tego ty-
pu, poczestuje juz na komisariacie Badaczy
kawa, obejrzy dokladnie ich kartoteki i na-
stepnie, na oczach bohateréw, podrze je na
strzepy. Spojrzy w jaki$ punkt za ich pleca-
mi, ciezko westchnie i powie tylko kilka
zdan, brzmigeych mniej wigcej:

— Nie ufajcie nikomu. Nie ufaicie sobie
nawzajem, nie ufajcie nawet samym sobie.
Nie ufajcie tez mnie. W kazdym razie —
przestaricie mi ufaé doktadnie godzine po
opuszczeniu posterunku. Do tego czasu
musicie by¢ daleko. Bardzo daleko, bo nie
moge Im nie powiedzie¢, ze mialem was
w rekach. Oni i tak by sie dowiedzieli,

a pewnie juz wiedzg. Zapomnijcie o tym,
co widzieli§cie, zapomnijcie o mnie, o Tol-
stoy’u, o Pirandello. To si¢ nigdy nie wyda-
rzylo. To tylko pieprzony balon meteorolo-
giczny ~ zakoriczy w niezbyt zrozumialy
sposob Browning i natychmiast nakaze
zwolnié¢ Odkrywcow.

Teraz muszg znikngé.

PROVCTIT

GENDERBENDER

Znalezione urzgdzenie to mata, podtuz-
na czarna skrzynka bez widocznych przy-
ciskéw, ale za to z cieklokrystalicznym
ekranikiem, rozpoznajgcym cieplote oto-
czenia. Gdy namierzy si¢ nim jaka$ osobe
(lub osoby), zaczynajg si¢ one zachowy-
waé tak, jak mozna to zaobserwowaé
u ,klientow” Mezczyzn w Czerni lub
u $wiadkéw ladowania — brak pewnosci co
do prawdziwosci spotkania, zero mozliwo-
§ci reakcji. Jednoczesnie zbyt dhugie ,,przy-
celowanie” skoficzy¢ sie moze Smiercig na-
mierzonego, ktérego to zgonu przyczyna
jest absolutnie niestwierdzalna, a jedynym
wiasciwie objawem dziwaczna pozycja ga-
tek ocznych ofiary.

Pochodzenie urzadzenia jest niemozliwe
do zidentyfikowania, a jako artefakt moze
si¢ ono bardzo przydaé Badaczom, szcze-
gélnie podczas rozgrywania tej kampanii.
Pamietaj jednak o wigzacym si¢ z tym ry-
zykiem namierzenia przez dotychczaso-
wych wiascicieli oraz nie zbadanych skut-
kach ubocznych, jakich doznaje uzytkow-
nik, a nawet tylko wladciciel. Generalnie,
fajna i zapewne czgsto uzywana przez ludzi
Towarzystwa zabawka o bardzo watpli-
wym rodowodzie.

EPILOG 1

Komisarz Browning popelnit samobdj-
stwo dwa dni p6Zniej, zamordowawszy
uprzednio zone i troje dzieci. Miat za soba
16 lat wzorowej stuzby.

EPILOG I
Dziwi Cig, ze to juz koniec, Strazniku?
To jak z dobrym serialem — niby co§ wyja-
$niliSmy, a naprawde¢ nadal nic nie wiado-
mo. Niestety, ograniczone ramy MiM-a nie
pozwalajg na zamieszczenie diugadnej
przygody w odcinkach, tak wigc teraz na-
stapi co§ w rodzaju streszczenia — tyle ze
nie poprzedniego odcinka, a nastgpnych.
Towarzystwo to organizacja o zlozonej
strukturze. Najmniej wtajemniczeni s3
czlonkowie w rodzaju tych, z ktérymi przy-
szlo sie tym razem spotkaé Badaczom. Cie-
szy ich zabawa w ,teori¢ spisku”, znaja
i kontrolujg motyw z falszywymi kosmita-
mi, ale nie wiedzg, czemu on shizy. Drugi
poziom wtajemniczenia to czlonkowie po-
lityezni. Ci orientuja sig juz troche w pote-
dze Towarzystwa i szczerze wierzg, ze jego
celem jest objecie whadzy na swiecie. Pod-
szywanie si¢ pod kosmitéw interpretujg
doéé realistycznie: jako probe odwrdcenia
uwagi wladz od dziatalno§ci Towarzystwa.
Ostami stopien to Wtajemniczeni. Jest
ich tylko kilku i whasciwe moge ich tutaj
wymieni¢ po naziwsku: Fitzgerald, De Qu-
incey, Seymour. Nic Ci te nazwiska nie
moéwiag, Strazniku? WymySlenie dokla-
dniejszych biografii tych postaci pozosta-
wiam Tobie. Pamietaj jednak, ze sg oni cal-
kowicie poza podejrzeniami (w ogéle tylko
kilka os6b domysla si¢ podwdjnego dna
w Towarzystwie, takim cztowiekiem byli

min. agent Coleridge i nadinspektor Brow-
ning) i zajmujg eskponowane stanowiska —
w rzadzie i w najwainiejszych pafistwo-
wych agencjach.

A jakg to straszng prawdg ukrywaja? To
przeciez jest juz chyba oczywiste - praw-
d¢ o Mitach. Prawde o zblizajacym sie
nadejSciu  Wielkich Przedwiecznych,
o nadchodzgeym tysigcleciu dominacii
chaotycznych, kosmicznych sit. Odwraca-
ja od towarzyszgcych temu zjawisk uwage
massmedi6w, gawiedzi oraz tajnych stuzb,
wlasnie poprzez fingowanie falszywego
zagrozenia z kosmosu. Sg niebezpieczni,
bezlito$ni i naprawde, naprawde skutecz-
ni. Skoro Badacze raz zadrg z Towarzy-
stwem, beda musieli dotrzeé az na wier-
chuszke i ujawnié jego prawdziwe moty-
wy, bo w innym przypadku juz nigdy nie
odzyskaja spokoju. Tylko tych kilku sze-
féw to kultysci, ale za to kultySci przebie-
gli, bajecznie bogaci i wyposazeni
W sprzgt, o jakim nie &nilo sie zapewne
zadnemu z Badaczy.

I to jest wiasnie o§ kampanii, ktérej kli-
matu cheiatem da¢ Wam przedsmak w tej
krétkiej, wprowadzajgcej przygodzie.
Mam nadzieje, ze ztapiecie Cthulhu-fajlo-
wego bakeyla.




llustracje:
Jarostaw

itam wszystkich Cthulthuralnych Czytelnikéw na la-
Wmach kolejnego odcinka najlepszego cyklu artykuléw
MiM-a (vide wyniki wielkiej ankiety w zeszlym miesig-
cu). Dzigkuje Serdecznie wszystkim ankieterom, ktérzy przystali

' odpowiedzi, a zwlaszcza tym, ki6rzy zaufali i polubili mnie. Przy-

jacielski uscisk macki — przy najblizszej okazji.

Tak znowu wyszlo, ze w zesztym miesigcu wolatem pusci¢ ro-
dzynke sezonu (przygode o krzyiach o$wigcimskich) zamiast
.. Skrétu...“ Nic to, lecimy dalej w tym miesiacu.

Aha, miatem jeszcze opowiedzieé o nowym Cthulhu! Czyli kroi
sie ,,Skrét...* w starym, dobrym stylu — z Cthulhowymi Wiadomo-
§ciami na ,,dzied dobry™.

MODLY ZNAD WISLY...

No wlasnie. Ot6z zaledwie kilka tygodni temu ukazata sig
w USA nowa edycja Zewu Cthulhu. Dotychczasowa, obowigzujg-
ca na $wiecie (w tym u nas) wersja, bazowata na Cthulhu 5.1. Te-
raz wyszla edycja 5.5. Juz na pierwszy rzut oka widaé, ze podsta-
wowa cyferka nie zmienita si¢, de facto zatem nie mozna moéwic¢
o0 zmianie edycji, a raczej o zmianie wersji piatej edycji. I rzeczy-
wiscie. Pozostato sporo dawnego tekstu, nie mniej uleglo zmianie
kilka kluczowych dla samego systemu eclementéw. Zmienil si¢
uktad podrecznika i opracowanie graficzne. Dodano kilkanadcie
nowych rozdziatéw, ktére gracze amerykarscy zna¢ mogli z rézne-
g0 rodzaju dodatkéw do Cthulhu — dla nas jest to co§ zupelnie no-
wego (m.in. spory rozdzial o poczytalnodci). S takze teksty zupet-
nie nowe — np. czary albo rozdziat poswigcony Technologii Ob-
cych, (hmmm... Men in Black?). Z drugiej strony kilka rzeczy
zmieniono (statystyki potworéw, zasady magii i umiejetnosei) albo
wr¢cz usunigto (np. dwa monstra z bestiariusza, m.in. naszego uko-
chanego Kr6la w Zéici). Tyle w telegraficznym skrdcie. Reasumu-

.jac: podstawka jest teraz jakby pelniejsza, zawiera kilka rozdzia-

16w, ktore zdecydowanie utatwig wszystkim prowadzenie sesji,
uprzyjemnig wspomniang czynno$¢ i uatrakcyjnig pogrywe. Wiem,
ze na koncu jezyk6w macie pytanie: czy trzeba mie¢ Zew Cthulhu
5.5, zeby dalej prowadzi¢ cthulhowe sesje? Jesli nigdy nie korzy-
state§ z zadnych dodatkéw firmowych — pewnie nie. Jesli jednak
cheesz wykorzystaé troche literatury fachowej, prowadzi¢ nie tyl-
ko swoja druzyne, ale i graé na konwentach, albo tez chcesz wysy-
taé przygody do nas celem publikacji — nowe zasady trzeba zna¢.
Wychodzqce na gwiazdke ,,Maski Nyarlathotepa“ jui zoptymalizo-
W&harﬁjf do Cthulhu 5.5. Tak na koniec dodam, ze 5.5 wyud.uly tuz
po premierze w USA, jako pierwsi w ,,nieanglojezycznej* wersji.
Tuz za nami bedg Niemcy i Hiszpanie.

Korzystajac z chwili na wiadomosci parafialne, cheiatbym nie-
§mialo przebaknaé o tym, co wydarzy sie u nas latem przysztego
roku. Nie wiem czy wiecie, ze wydajemy specjalny numer Labi-
ryntu — tylko o Cthulhu. Z pomystem tym wyszedlem §wiadom
faktu, iz nie zawsze oplaca si¢ odchudzaé portfel na firmowe do-
datki. To jednak bedzie co§ niesamowitego i jedynego w swoim
rodzaju. Spedzitem sporo czasu na analizie materiatéw z najlep-
szych zachodnich dodatk6w, strukturze tematycznej pisma ,,The
Unspeakable Oath®, a takze duzo rozmy§latem, co przydatoby sig
graczom w Polsce i owocem tego jest wiadnie idea wspomnianego
Labiryntu. Mam juz pierwsze materialy, a pomysiow jeszcze ku-
pe. Wiszystkie teksty zostang napisane przez polskich autordw i be-
dg to naprawde dobre teksty — odsiane i redagowane po kilka razy.
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Z 10dzynek, uguuc np. spis wszystkich drtyl&uluw do Cihulhu, j ja-
kie ukazaty sie w MiM-ie, wraz z krétkim opisem. Co Wy na to?
No i przypominam 0 naszym intemetowym miejscu spotkari.
Pod adresem hitp://www.mag.com.pl. znajdziecie: najswiezsze in-
formacje ze §wiata Cthulhu, kacik Fana (gdzie mozecie przysylat
wszystkie swoje prace — opowiadania, rysunki, itd. — zwigzane ze
§wiatem Zewu Cthulhu), a takze zapowiedzi wydawnicze.

PISKI Z ZAGRANICY...

Jesli chodzi o zagraniczne wydawnictwa, o czym zresztg dawno
nie pisatem, firma Pagan Publishing (m.in. Delta Green) wydata Lo-
vecraftowskiego Tarota z postaciami z Mit6w, a takze gre — uwaga
~ planszowq ,,Cults Across America®, gdzie — jeszcze wigksza uwa-
ga - bynajmniej nie chodzi o zwalczanie kultéw. I wszystko byloby
fajnie, gdyby nie fakt, ze cena wspomnianej planszéwki wybiega
zdecydowanie poza ramy przyzwoitodci. Ale c6z — chetni zawsze
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sie znajda — choéby kolekcjonerzy. Poznalem ostatnio kolesia ze
Stanéw, ktdry cheiat odkupié wszystkie dodatki do Cthulhu po pol-
sku, bo zbiera wszystko, co wychodzi na catym §wiecie. Ot, hobby.
Nastepny numer ,,The Unspeakable Oath® — najlepszego nieregular-
nika do Call of Cthulhu — zapowiadany jest na wiosng 1999, po po-
nadrocznej przerwie. Niezty rozrzut pisma: ,,ponadrocznik®.

Chaosium sprzedat licencje na gre komputerowy dziejgcy sie
w §wiecie Mitéw firmie Entertainment Industry Inc. Na razie nicze-
g0 jeszoze 0 samej grze nie wiadomo, ale ma pono¢ pobi¢ na gio-
we ,,Prosoner of Ice* i by¢ nowy jakoScig w dziedzinie horroréw na
komputery. Panowie od ,.Encyclopedii Cthulhiany gotujg si¢ do
wydania kolejnego kompendium, tym razem pod tytutem ,,The Ne-
cronomicon Files®, ktéra ma by¢ publikacjs paranaukows, zbiera-
jaca wszystko, co zostalo powiedziane dotad o Wielkiej Ksiedze
Necronomicon i stawiajgca problem 6w w nowym $wietle. Nawia-
sem méwigc — wyszla tez druga edycja samej Encyclopedii Cthu-
lhiany. Chaosium Inc. wydaje takze dodatek pt. The Creature Coni-
panion. Byt juz Investigator's Companion (wydany u nas jako
Podrecznik Badacza Tajemnic ) i Keepers Companion (unas Ksig-
ga Straznika). Strzelam (bo samego dodatku jeszcze nie widzia-
tem), ze ,,Creature* zajmie si¢ pokazaniem §wiata od strony Istot
Mitéw. Znajdg sie tam pewnie ich rozszerzone charakterystyki, da-
ne o §wiatach, z ktérych pochodza, pewnie czary... c62 zobaczymy.
Miejmy nadzieje, ze bedzie to podrecznik réwnie przydatny, jak ca-
ta reszta ,,companionéw*.

Ufff.... Dosy¢ tego. Wracajmy do tematu sprzed dwu miesigcy.
Przypomneg, ze méwiliémy o tym, iz ghupio si¢ prowadzi gotowe
przygody, bo trzeba si¢ ich uczyé, i podatem, po ogdlnej charakte-
rystyce, pierwsza metode nauki przygody: glizde.

KACIK KUJONA -~ CIAG DALSZY

Spoéréd kilku znanych mi metod konstruowania notatek o przy-
godzie przed sesja wybralem jeszcze jedng. Znalem ja od dawna,
jako metodg¢ przygotowywania si¢ do szkoty, a 0 mozliwosci wy-
korzystania jej w grach fabularnych u§wiadomil mnie artykut ,,Re-
ady-maping® w 2 numerze nie ukazujgcego sie juz (niestety) fanzi-
nu K6.

Jak to wyglada? Ot6z nalezy wzigé znéw niepobazgrang Kartke,
najlepiej formatu A4 i na §rodku narysowa¢ co$, co moze by¢ sym-
bolem danego scenariusza. Wezmy sobie zatrudniona juz na
,skrétowy* etat glizde z poprzedniego ,,Skrétu...” — rysujemy na
§rodku glizde. Teraz od tej glizdy rysujemy linie, ktére obrazowaé
bedg giéwne watki scenariusza: kazdg istotng dla przygody sceng
lub BNa szkicujemy w postaci symbolicznego znaczka. Rysunki
nie musza by¢ weale tadne — najwazniejsze, zeby byly absurdalne.
Dlaczego? Ano dlatego, ze najlepiej sig je zapamigtuje, a po widre
trzeba dhuzej pomysleé, zanim si¢ cof takiego wrysuje, a przez to
juz sie zapamietuje. Z innej beczki: nawet jak gracze podczas sesji
podejrza Wam to przez rece, i tak nie zobacza nic, co moze im pod-
powiedzieé, co spotka ich dalej w przygodzie. Same plusy.

Od linii giéwnych watkéw odchodzg linie watkéw pobocznych.
Przy kazdym takim rozgatezieniu powinien znajdowaé si¢ rysunek
ilustrujgcy/symbolizujacy, dlaczego do rozgalgzienia scenariusza
moze dojéé. Znéw podepre si¢ glizda: scenariusz rozdzielil sie
w momencie, ody Badacze nie mogli znale#é kluczyka do szkatut-
ki. W przypadku ready-mapingu rysujemy widetki, a obok nich
np. przekreslony kluczyk — wiadomo juz, ze go brak. Dalej Bada-
cze albo otwierali na sit¢ szkatutke — rysujemy kawalek linii i ry-
sujemy szkatutke i fom — albo pytali stuzbg o to, czy go gdzie nie
widzieli: mozna narysowaé ludziki ze znaczkami zapytania w ko-
miksowych chmurkach. Eapiecie, o co chodzi? W ten sposéb po-
wstaje nam na kartce co§ na ksztalt o$miornicy (bgdZ czasem
drzewka, gdy jest wyraZnie wyodrebniony watek gléwny), z serig

rysunkéw na mackach (badZ gatazkach). Jesli okaze sig, ze rysu-
nek nie méwi wszystkiego, co cheielibyScie, by méwit o danym
zdarzeniu, ktére ma ilustrowaé — mozna napisa¢ stowo lub dwa
obok. Byle nie za duzo.

Na koniec powiem jeszcze, ze metoda opisana moze przydaé sig
tez do budy, do streszczania rozdzialéw z historii czy polskiego.
Trzeba tylko nieco wprawy.

Zatézmy jednak, ze nie cheemy w czasie przygody nigdzie za-
gladaé. Naszym marzeniem jest siggniecie po laury najlepszego
Mistrza Gry w historii Mistrzostw MistrzOw, a rznigcie ze Scigg tyl-
ko nas od tego oddala. Ot6z wiedzcie, Ze wrycie na pamieé tez nie
jest trudne. Liczy sie jak zwykle sposéb.

W szkolach, gdzie trenuje si¢ pamigé studentéw, ucza takiej oto
prostej metody zapamigtywania. Pewnie naraze si¢ tym szkotom do
korica zyeia, bo niekt6rzy thumaczge takie rzeczy zarabiajg grube
miliony, a ja tu im w ciggu paru sekund wszystko wyklepi¢. Ale na-
lezy im sig.

Stuchajeie. Kluez do sukcesu lezy w kojarzeniach. Naucze Was
teraz szybciutko zapamigtywaé 10 réznych rzeczy: zakupéw, zda-
1zefi, 0s6b - czegokolwiek. Musicie tylko wyobrazaé sobie to,
0 czym tu pisze.

Uwaga. Wyobrazcie sobie symbole dla cyfr od 1 do 10, tak ze-
by formg przypominaty dane cyfry. Oto moje propozycje:

1 — Strzata. Taka z luku. Wyobrazcie jg sobie, jej grot, pi6rko na
korcu. Wszystko, co bedzie dalej, tez sobie tak wyobrazajcie.

2 — kabadz. Dwdjka kojarzy si¢ zawsze z tabedziem. Wyobrazcie
sobie, ze pltywa, ze potrzasa glowa, itd.

3 — Niech tr6jkg beda takie ptaszki, jakie dzieci rysuja na rysunkach

w przedszkolu (taka ,falka“: , A\N©).

4 — Krzesto. Tez tatwe.
5 — Hak od dzwigu. Pamigtajcie, zeby sobie wyobrazaé doktadnie.

Nie spieszcie sig.

6 — Kij do golfa.

7 — Siekierka.
8 — Balwanek.
9 — Kijanka.

10 — Tarcza strzelnicza.

A teraz, uwaga: pierwszy test. Powtérzcie w myélach wszystkie
przedmioty od 1 do 10.

(czas na powtorke)

I co?... He... He... Ateraz od 10 do 1... A potem same nieparzy-
ste... I parzyste. [ co Wy na to?

To jeszcze nic. Teraz, co z tym zrobi€. Ten ciag staje si¢ naszym
ciggiem podstawowym. Bedziemy na nim budowaé wszystko, co
chcemy zapamietaé. WyobraZeie sobie 10 przedmiotéw. Znéw co§
zaproponujg, zeby nie bylo, ze ulatwiam, i wkomponujcie w cigg
podstawowy.

Np. powiem: 1 = jabtko. Jeden to byla strzala — wyobraZcie so-
bie jabiko przebite strzaly. 2 = walec: wyobrazcie sobie tabedzia,
ktérego przejezdza walec, itd. I dalej:

3 =, Magia i Miecz"

4 = Cthulhu
5 = dlugopis
6 = trawa

7 = wycieraczka

8 = komputer

9 = czaszka

10 = traktor

A teraz sprébujcie powt6rzyé przedmioty: kolejno, od korica, pa-
rzyste, od 5 w gre, od 7 w dét. Widzicie, jak gitowsko? W ten spo-
sGb zapamigtaé mozna catg przygode: zapamietujecie po kolei klu-
sposdb naprowadzacie na nie kolejno graczy. Cigg nie musi sig
skoriczyé na 10! Moze mieé tyle schodkéw, ile sobie wymyslicie.
Na poczatek opanujcie ciagi 10 poziomowe, potem diuzsze. Zdzi-
wicie sie, jak sie to przydaje.

Mysle, ze problem pamigei mamy juz z glowy. Wr6émy zatem do
problemu gtéwnego, czyli: ,,Oryginalne przygody, s3 stabe, bo...*.

1.0pIGCz tego, ze trzeba sig ich uczyé, sg sztampowe, a moja
druzyna ponadto nie lubi <<tego 10 a tego>>".

Prosz¢ Szanownych Paristwa. Wiadomo wszem i wobec, ze ,.fir-
méwki® sq scenariuszami sztampowymi i wlasciwie pasuja tylko
jednej druzynie — tej, dla ktérej pisal je autor. Nawet jak autor jest
tzw. zawodoweem i z gory wie, ze pisze dla firmy, to i tak te przygo-
dy kio§ testuje (zawsze sq jakie§ podziekowania dla playtesteréw).
No i fajnie, ale my chcemy, zeby gralo si¢ fajnie naszym znajomym,




a nie jakim§ kolesiom autora. Zda¢ sobie spraw¢ z powyzszego fak-
fu, to takze pogodzi¢ sie z tym, ze przygode trzeba bedzie poteznie
pozmieniaé. To jeszcze pét bidy, drugie pot jest koszmarnicjsze: jak
ja pozmienia¢, zeby rajcowata moich kolegow?

Oto kilka pomystow:

Po pierwsze: wstawiamy nowych BN-Gw. Najprostsza metodg
jest ponazywanie BN-6w nazwiskami znanych Wam os6b: kole-
26w, kolezanek. By posungé si¢ dalej w tej zabawie, mozna takze
obdarowaé BN-6w cechami wyzej wymienionych: np. mamy jakie-
20§ znajomego, ktdry stynie ze swojego skapstwa — robimy z nie-
g0 bankiera. Albo wreez przeciwnie: mamy kolezanke, ktdra jest...
méwige oglednie... nieatrakeyjna — robimy z niej pigkng c6rke bur-
mistrza, kiéra frzeba ratowa6. Zupeinie przypadkiem, na jedne;
z ostatnich sesji, wpadlem na najzlo§liwszy ze zlo§liwych po-
mystéw: nazwatem BN-6w prawdziwymi imionami i nazwiskarni
graczy, aktualnie realizujgcych scenariusz. Péki co, §miechu bylo
co niemiara, ale kiedy w korcu trzeba byto zatatwié wspomnianych
BN-6w, Badacze jako$ si¢ do tego nie kwapili. Bo z punktu widze-
nia graczy — zabi¢ siebie nie tak tatwo. O tym, co z BN-ami mozna
zrobié, pisatem w poprzednim odcinku, wiec szkoda miejsca na
rozwijanie tematu.

Zmieniliémy nieco charakterystyki oséb spotykanych w grze

i juz jest fajowo. O wiele lepiej, niz przed zmiang. Kolejnym ele-
mentem, ktéry mozna zmienié, sg miejsca. Zmieniamy je na dokta-
dnie identycznej zasadzie. Fajnie jest wprowadza¢ miejsca, gdzie
spedziliScie razem jaki$ czas: wakacje, wycieczke klasows... cokol-
wiek, co przywodzi wspdlne wspomnienia. A jesli wydarzylo sig
wtedy co$§ §miesznego i znaczacego — mozecie to powtérzyé. Np.
jesli jechalidcie na klasowa wycieczke, a w pociggu trafil si¢ cze-
pialski konduktor i marudzil, ze kto§ tam nie ma podstgplowanej
szkolnej legitymacji — zrébeie to samo i w przygodzie — niech kon-
duktor czepia sie, ze pieczatka w dowodzie jest nieczytelna.

Wreszcie, na koniec, mozna pozmienia¢ cale bloki przygody.
Juz nie podstawowe elementy, ale cate ciagi zdarzefi. Bo moze oka-
zad sie, ze kofic6wka przygody w ogéle nie przypadia Wam do gu-
stu, ze co$ uznaliécie za naciagane, ze bez sensu, ze nie bedzie to
wcale fajne, ze — wreszcie — nie spodoba sie¢ to Waszej druzynie.
Rozwiazanie widze jedno: chirurgia.

Amputujemy zbedng i koSlawg cze$¢ przygody, wstawiajge na
to miejsce swoéj doskonaty pomyst. Mozna tez w drugg strong: zro-
bi¢ cigeie w Srodku scenariusza i wstawi¢ tam caty blok swojego
pomystu. W ten sposéb przygoda wyglada tak: poczgtek ze starej
przygody — rozwinigcie ze starej przygody i Wasz wstawiony blok
— koniec ze starej przygody.

Wszystkie te machinacje maja jeden cel: chcemy, by gracze po-
czuli sie tak, jakby przygoda, ktdrej sie w przeddziefi nauczyliscie,
napisana byta specjalnie dla nich.

Trzeba jednakowoz zauwazy¢ jeszcze jedna pigtrzacg si¢ z tego
korzy§€. JeSli zaczniecie juz przerabia¢ firmowe przygody, sami
zaangazujecie si¢ w ich scenariusz, po§wiecicie czas na zastana-
wianie si¢ nad sensem zdarzefi, wygladem miejsc, w koricu do-
strzezecie, ze traktujecie przygode jak wlasng 1 jak wiasng ja zna-
cie. Efekt ze wszech miar pozytywny. W ten prosty sposéb obca,
zupelnie tajemnicza przygoda, staje si¢ miluskim, ujarzmionym
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Jest jeszcze tylko jeden dylemacik. Jak napisze si¢ ‘samemu
przygode, to mozna jg potem wysiaé do ,,Magii i Miecza“ albo
gdzie indziej i wszyscy chwalg a po czuprynce glaszeza. Wiec po-
mySlatem, ze zrobimy sobie, zeby zado§¢ uczyni¢ wszem poszko-
dowanym pracusiomn...

NOWY KONKURS,
czyli
KONKURS NA
NAJLEFSZA PROTEZE DO PRZYGODY
Wyszto u nas juz kilka zbior6w przygéd (,Przerazajace
Podréze", ,Serce Grozy", ,,Horror w Orient Ekspresie*),a wi-

§za w powietrzu ,,Maski Nyarlathotepa* (zn6w esktra przygo-
dy z jezdzeniem po catym §wiecie, Egipt wbit mnie w krzesto!).

.

(THULRU

Ponadto szereg przygdd opublikowali§my w MiM-ie. Pewnie
kazdy prowadzit choé raz jedng z wymienionych przygéd i nieco
ja przerobil. Niech wiec konkurs na protez¢ bedzie konkursem na
najlepsza wstawke, zmiang, dolgezony fragment do juz napisanej
przygody-, firméwki“ z dodatku lub z MiM-a. Znam wszystkie
przygody z wymienionych i bede sobie poréwnywat Wasze po-
mysty z pomystami autoréw, a takze poréwnywal Was miedzy
sobg. Na odpowiedzi poczekam do 1 lutego. Pamigtam o konkur-
sie z poprzedniego ,,Skrétu..."* (MiM 10/98), ale kiedy pisze te
stowa, nie uptynal jeszcze termin nadsytania rozwigzan — nic
wiec jeszcze nie powiem.

Na tym zakoficz¢ nasze dzisiejsze cthulhowe rozwazania. Kofi-
czac juz. cheiatbym przypomnieé, ze czekam na Wasze przygody,
artykuly i pomysty, ktére mogtyby zosta¢ opublikowane w dziale
~Zewu Cthulhu®. Jestem totalnie zatkany po tym, co ostatnio do
mnie dodarlo (zwlaszcza jesli chodzi o przygody debiutantéw) i na-
prawde Serdecznie Prosze — jesli Wasze druzyny méwig Wam, ze
macie wspaniale przygody i jeste§cie §wietnymi Straznikami — lij-
cie mi swoje pomysty. Opublikuj¢ je z rozkosza. Nie trzeba mieé
znajomodci w §wiatku RPG ani mieszkaé w metropolii, zeby pisaé
dobre teksty. Wiem nawet po sobie, bo uczylem sie mistrzowaé
z dala od znajomych RPG-owcow (wstydzitem sig).

Na ostatnim warszawskim konwencie ,.,Konkrecie®, zaskoczyta
mnie iloéé graczy do Zewu Cthulhu, jacy pojawili sig na spotka-
niu. Po listach i mailach wiem, ze system jest juz w kraju potega.
Caikiem, pewnie, niedhugo bedzie moina zrobi¢ Cthulhowy kon-
went z panelami o horrorze i grozie, z sesjami i spotkaniami z cie-
kawymi ludzmi. To by bylo cod. Pewnie Was to zdziwi, ale jeste-
§my juz blizej niz dalej.

Pozdrawiam Wszystkich Braci i Siostry w Cthulhu
Niech Gwiazdy Bedg w Porzgdku!
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AVE!
Nazywam ste Maciej Nowak-Kreyer i serdecznie witam Was na stronach dziatu Warkammera, kidrego jestem nowym gospodarzem. Sktadam hotd
swym znakomitym poprzednikom, proszqc przy tym Sigmara, bym nie okazal sig gorszy od nich. Bedziemy spotykaé sig czesto, bowiem co miesige — po-
staram si¢ wige, byscie za kazdym razem otrzymywali solidng dawke materialéw do swego ulubionego systemu. materiatéw ciekawych i praydatnych, :
Niech te strony nie pozostawiajq nikogo obojemym lub znudzonym. Nie zapominajcie, Ze realizacja owych zamiardw zalezy rakze od Was - zatem przysy-
tajcie do redakcji swe pytania, propozycje i uwagi. Twérzcie artykuly, scenariusze, opisy nowych czaréw, umiejemoSct i profesji (nie zapomnijcie o dopi-
sku , Warhammer" na kopercie). Poruszajcie zaréwno sprawy dotyczqee mechantki systemu, jak i $wiata oraz odgrywania postaci (byle byfcie czynili to
w zajmujacy sposéb!). Serdecznie zapraszam do wspdipracy... Przypominam tei, ze caly czas aktualna jest ogtoszona przez mego poprzednika akeja two-
rzenia Atlasu Starego Swiata. Kartografowie, do dzielal
W dzisiefszym numerze, z racji zblizajqeych sie Swiqt, duze prezenty: niezwykle oryginalny scenariusz, bedgcey jednaczeSnie nieztym podrecznikiem
prowadzenia przygdd, upominek dia kaptanéw Morra (i nie tylko) oraz nowa profesja dla wojownikéw.
Wesotych Swiqt, niechaj pierwsza gwiazdka zwiastuje Wam ostateczne zwyciestwo nad hordami Chaosu!
VALE!
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Opis kaptana Morra z podrecznika podstawowego WFRP, uka-
zuje graczowi niezbyt ciekawg postaé. Wiadomo powszechnie, ze
kaplani boga §mierci i snéw korzystajg z czaréw magii prostej i ne-
kromanckiej. Jednak, jesli przyjrze€ sie z bliska, tzn. w grze, cza-
rom, jakich kaplan jest w stanie uzy¢, jego mozliwosci drastycznie
malejg. Zaklecia z wymienionych wyzej grup, i owszem, sg potgz-
ne, ale cze$é nich raczej nie pasuje do wyznawcy Morra, np. Ozy-
wienie Zmartych (a juz na pewno nie Wezwanie Szkieletu Herosa).
Reszte pograzajg w Ziejgcej Beznadzieja Otchtani Bezuzytecznosci
ingrediencje niezbedne do ich rzucenia. Czy kaplan, ktéry obrabu-
je ciato §miertelnika z catunu po to, aby zlikwidowaé wyznawce
Khiine’a (czar Reka Smierci), lubo w tejze samej potrzebie urznie
reke powieszonego mordercy (R¢ka Pyhu) nie sprowadzi na siebie
gniewu swego boga? Czy Morr nie zwatpi w wierno$é swego stu-
gi, gdy ten, aby Unicestwi¢ walgsajacg si¢ po okolicach czeredg
Ozywieficéw, obedrze ze skéry §wieze zwloki jakiego$ nieszcze-
$nika? Odpowiedz: kaptan sprowadzi, Morr zwatpi. I ukarze,

Spostrzezenie: W grze WEFRP kaptan Morra jest sprowadzony
do mato ciekawej funkcji zagrzebtrupa i stoi na z géry przegranej
pozycji w starciu z nekromantami albo innymi ghoulami, chyba ze
dysponuje sila réwng tej, z ktérg wojownicza krasnoludka Gdula
zabija mniejsze demony.

Kto temu nie wierzy, niech sam wejrzy w znane polskiemu gra-
czowi czary nekromanckie i sprébuje znalez¢ wéréd nich te, ktére
nie uragajg zatozeniom kultu Morra. Jezeli juz samo dzialanie cza-
ru wydaje sie zgodne z czczong religig, to ,kladg" go skiadniki.
Oto, jakich zakleé nekromantycznych moze uzyé bez zadnych
przeciwwskazan lub boskiego pozwolefistwa kleryk Pana Smierci:
Zniszczenie Ozywiefica (poziom pierwszy), Kontrolowanie Ozy-
wieficw (poziom drugi), Catkowita Kontrola oraz Przeklenstwo
Ozywienia (z poziomu czwartego). I quniec! No, moze jeszcze Sta-
bilizacja z poziomu drugiego — ta jednak wymaga 1/2 litra krwi. Do
odrzucenia nadajg si¢ wszystkie czary z ,,Ksiegi Wiedzy Tajemnej"
(oczywibcie, poza zakleciami magii prostej). Takoz nie wchodza
w gre magiczne machiny z ,.Liczmistrza". W sumie, to chyba nawet
shisznie. ,.Potepieniec” przynosi jednak Wykrycie Magii i Rozpro-
szenie Magii, kiérych moga uZzywaé kaplani. Drgi czar wymaga
jednak babrania sie w doczesnych szczatkach czarodzieja, czyli za-
kt6ca jego posmiertny spokdj. Dla shugi Morra jest wige niedostep-
ny. Co prawda wolno mu jeszcze Wyssaé Magie — lecz jeno z ozy-
wieficéw. W ,Zamku Drachenfels” spoczywa bardzo przydatna
Rézdzka Pyiu, §wietny przedmiot dla wyznawcy Morra. Trzeba jej
jednak bardzo diugo szuka¢. W tej kiopotliwej sytuacji, nieocenio-

ng pomocg stuzy artykut Pawla Ciemniewskiego ,Nekromanto
nasz kochany" (MiM 28), a ratunek to znaczny i, moim zdaniem,
on wiaénie daje pelnigeym interesujgcq nas postuge jakie§ szanse
przetrwania. Daje si¢ uzy¢ Ochrona Przed Ozywiericami, Udawa-
nie Smierci (jezeli zabija sig istote bez duszy), Wyczucie Zycia, Za-
sklepienie Rany, Wysuszenie Ro§linno$ci. Caty pierwszy poziom!
Z drugiego: Fontanna Krwi oraz Strach. Reka Zjawy z trzeciego i,
co do tego czaru nie jestem catkowicie pewien (jedzone podczas
rzucania czaru serce demona), Groza z czwartego.
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Dobra, to wszystko. Czaréw w oficjalnej wersji Warhammera
osiem, drugie tyle w opisie Pawta Ciemniewskiego. Razem troche
malo — zbyt malo, aby sie obroni¢, a co dopiero stawi¢ czoto tym,
ktérzy obrazaja Pana.

Proponuj¢ przeto, aby czarom nekromanckim, ktére boda w su-
mienie kaptandw jedynie swoimi sktadnikami, zwyczajnie owe po-
zmienia¢. Czas odszuka¢ na zakurzonej pélce starego kaptana Mor-
ra dzieto pt. Equivalentia magica, spisane pod koniec zycia przez
brata §miertelnego Vorstera z Altdorfu.

Nad Znanym Swiatem, od czasu do czasu, nieregularnie, nie-
przewidywalnie nawet dla najlepszych astrologéw, w petni staje
Morrslieb — Mroczny Ksigzye. Ziola zakwitajgce naonczas na
cmentarnych mogitach, te o przedziwnych ksztaltach, zawierajg
w sobie prawdziwie magiczng i boskg moc. Wiedzq o tym jednak je-
dynie kaptani Morra i jak dotychezas Zadnemu nekromancie nie
udato sie wykra$§é tajemnicy, ktéra zamiast niemozliwego do bez-
grzesznego zdobycia §wiezego ludzkiego serca, pozwala zastoso-
wac dwie garscie, zebranego w noc petni, mchu trumiennego. Nie
wiadomo nawet, czy ziota zadzialatyby w oczekiwany sposéb
w zwyrodnialych palcach nekromanty.

(z prologu)

...miast nég lubo rgk, do uczynienia czaru potrzebnych wez z ko-
rzenia mandragory odpowiednie czefei odcigte srebrnym ostrzem,
a reszig spal na oftarzu, odmawiajge modlitwy.

ekro¢ kosci potrzebowaé bedziesz, na ziemi Panu poSwigconej
znajdé krzew, kidry zielarze zowig Smiertelnikiem tudziez Swigtni-
kiem dzikim, tacno poznasz go, gdyz liScie posepne ma w ksztalcie
a czeplive | ostre. Kiedy¢ prochu koScianego potrzeba, wysusz
i skrusz todyge, kory uprzednio pozbawiwszy — niczym ciato od ko-
§ci jg odejm. Bacz przy tym, aby sie przy tamaniu krzewu nie zadra-
sngc, gdyz jad roflina ta kryje.

Jesli nekromanckie zaklgcie znajdziesz, kiére Morrowi przystu-
2y¢ sig moze, lecz serce demona jest niezbedne, znaleZé musisz zie-
le o kwiatach zamknietych na ksztaltf serca, barwy krwi zakrzeplej.
Od zielarzy kupié je tez mozesz, gdy: w gorach tylko rosnie, lecz po-
Swiecié go w kaplicy przy pefni nie zapomnij, gdyz inaczej Jedyny
go nie dotknie. Kupcdw pyraj tedy o miechutke rozdetq. Jednakoz,
zastepsiwo to nie zawsze skutkuje, a jako ze ziele to w naszym Swie-
cie jest szkodliwe, spozycie jego w razie niepowodzenia przyblizy
cig do Sqdu Morra.

Mleczny sok z glistnika jaskéteze ziele, ktéry na mogitach rosnie,
krew zastqpi, lecz dwakrod tyle wzigé go trzeba, wigc wiele go ze-
bra¢ nalezy...

(z rozdziatu ,,0 Ziotach")

Wiazystkie te ro§liny muszg byé zbierane na zalniku przez kapla-
na boga §mierci w czasie peini Morrslieba. Niektérych sktadnik6w,
takich jak proch z mumii, nie da si¢ jednak niczym zastapi¢, a wy-
nalezienie ekwiwalentu Vorster pozostawil nastepcom. W zalece-
niach dotyczacych skéry ze zwlok (rozdziat ,,Martwych cial, bez




niepokojenia dusz, wykorzystanic") Swigtobliwy medrzec radzi
zdarcic jej z ciata pokonanego stugi zla, tym wieksze Panu Nasze-
mu zadowolenie czynige.

Warto po§wigcié troche uwagi innej czgei dziela, tj. ,O krzy-
7ach". Tam mistrz, nabywszy do$wiadczenia w dalekich wypra-
wach, wyznaje, ze kaptani boga $Smierci u innych narodéw i kultur
czesto za swéj znak przyjmuja krzyz i takim to symbolem ozna-
czajg groby zmartych. Vorster przyjmuje tedy krzyz jako nagrob-
ny symbol Morra, zauwazajgc przy tym, ze wiele obrzedéw czar-
noksieskich wiaze go ze $miercig. Zapisanie krzyza w poczet zna-
k6w boga $mierci spotkato sie z ostrym sprzeciwem Wielkiego Te-
ogonisty z Kultu Sigmara, popartego silg rzeczy przez Synod Du-
chowienstwa Morra w Luccini. Natomiast Najwyzszy Kaplan Ar-
Ulryk swego czasu w prywatnym przeméwieniu nazwal Krzyz
Morra ,,niepoprawnym fetyszem". Vorster zostat przeto pozbawio-
ny przez Synod w Luccini prawa wydawania swoich ksigg, a z ko-
lejnych wznowieri dzieta usunigto rozdziat ,,0 krzyzach". Vorste-
rowi pozwolono jednak zachowaé wiasne zdanie, kwestig krzyzy
pozostawiajac do rozwazenia samemu Morrowi podezas jego
Swigtego Sadu.

Ostatnig cze$é dzieta stanowi tzw. ,Traktat o zakleciach i ce-
remoniach”, gdzie mozna znale7é szczeg6lnie ciekawe i pozy-
teczne wiadomosci. Vorster ostatnie lata zycia spedzit na modli-
twie i bezpoéredniej rozmowie ze swym Panem. W wyniku uzy-
skanej tak boskiej aski, m6gt przekazaé swoim uczniom niezyw-
kle pozyteczne zaklecia i przypomnie¢ wiemym wartosciowe,
acz czesto pomijane w edukacji nowicjuszy czary. Spisata je je-
g0 pierwsza i zarazem najgorliwsza uczennica, Eyan, gdyz mis-
trz juz na dziesie¢ lat przed swym odejéciem utracit dar widzenia

oczyma.
BtOGOSLAWIENSTWO WODY

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 2 na kazde p6t litra
Zasieg: dotyk
Czas trwania: ciggly
Sktadniki: Zadne
Woda staje si¢ wodg $wiecong, posiada wha$ciwosei bojowe wo-
bec ozywieficow (k4 obrazen przy oblaniu), odstrasza ozywieficow
eterycznych i mniejsze demony. Petni funkeje kultowe.

POSWIECENIE PRZEDMIOTU

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 60 (dzielone po réwno na uczestnikéw obrzedu)
Zasieg: dotyk

Czas trwania: noc od wschodu do zachodu Morrslieba

Sktadniki: §wiecona woda w iloSci wystarczajacej na peine zanu-
rzenie przedmiotu.

Pozwala na po$wigcanie Morrowi réznych przedmiotéw, po-
czawszy od symboli religijnych, na broni skoficzywszy. Po§wiece-
nie broni nadaje jej wiasciwoéci broni magiczne;.

W przypadku czaru Po$wiecenie Przedmiotu, niezbedne jest ca-
fonocne nabozefistwo z udzialem kapltanéw Morra posiadajacych
czwarte Swigcenia (czwarty poziom). Kaptani muszg trzymac si¢ za
rece stojgc w kregu i wznosi¢ modly do boga. Prowadzacy ceremo-
nie o zachodzie ksiezyca zanurza konkretny przedmiot w §wigco-
nej wodzie. Nastepnie kazdy z kaptanéw wydaje po rownej czeSci
z 60 punktéw magii (razem wydajg ich 60) i wykonuje test Sily
Woli. Wystarczy jeden niepomySlny sprawdzian, by spowodowaé
fiasko calego rytuahu. Jezeli zaden z kaptanéw nie wykona pomy-
§lnie testu wiary, uczestnicy obrzedu moga narazi¢ si¢ na Gniew
Bozy.

ZDJECIE PRZEKLENSTWA OZYWIENIA

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 12

Zasieg: dotyk

Czas trwania: do powrotu do stanu sprzed oblozenia przekleri-
stwem

Sktadniki: kamien ksi¢zycowy

HAMMER

Czar zdejmuje nekromanckie Przeklenstwo Oiywienia‘(WFRP
5.178). Skutkuje tylko wtedy, kiedy ofiara przeklefistwa nie ulegla
do kofica metamorfozie. Na poczatku kazdej rundy przeklety odzy-
skuje utracong Site — az do stanu sprzed oblozenia klatwa.

UKOJENIE DUSZY POKUTUJACE]
Poziom czaru: 3 "
Punkty magii: ilo§é réwna aktualnej Zw ozywiefica Zasieg: 24 me-
try na poziomie trzecim, a 48 metréw na poziomie czwartym
Czas trwania: natychmiastowy
Sktadniki: symbol religijny
Czar dziata na ozywiencéw eterycznych, takich jak: ogniki ba-
gienne, duchy, upiory, widma, zjawy, natychmiast je dezintegrujac.

Ozywiericy eteryczni bronig si¢ przed nim testem SW.

TARCZA SWIETEGQO EBENEZERA
Poziom czaru: 2
Punkty magii: 5
Zasieg: tylko osoba rzucajgca czar
Czas trwania: 1 godzina
Skladniki: muszelka lub pancerzyk drobnego stworzenia i dwie
krople spirytusu

Czar chroni przed dodatkowymi obrazeniami zadawanymi przez
ozywiencow, takimi jak: infekcja ran, paralizgrobowa zgnilizna,
czarna plaga itp. Nie zapobiega jednak ranom.

SPROWADZENIE SNU

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 3

Zasigg: dotyk

Czas trwania: jedna wizja senna

Sktadniki: mate zwierciadto

Sprowadzenie Snu jest pierwszym z trzech czar6w wymySlo-
nych przez mistrza Vorstera po zglebieniu magii iluzjonistycznej.
Kaptan kieruje je do Morra, jako boga snéw, proszgc zestanie na
wybrang istote wizji sennej, ktérej tre$¢ precyzuje kleryk.

ZAPOMNIENIE

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 6

Zasieg: dotyk lub osoba rzucajgca czar

Czas trwania: trwaly

Sktadniki: Pylek kwiatu asfodelii :

Istota poddana dzialaniu tego czaru zapomina swoj¢ imi¢ lub
stowo w obeym jezyku, albo jakie§ do§wiadezenie ze swego zycia.
Zapominana jest czynno$é szezeg6lowa, a nie og6lna, np. formuta
jednego konkretnego zaklecia, lecz nie zdolno$¢é rzucania czarGw.

KATALEPSJA/PRZEBUDZENIE

Poziom czaru: 3
Punkty magii: 6
Zasigg: dotyk
Czas trwania:do przebudzenia lub §mierci/natychmiastowy
Sktadniki: piéro gryfona
Czar jest rozwiniety wersjg czaru magii prostej Uspienie. Mozna
go rzucié tylko na istote znajdujaca sie w stanie snu. Poddana mu
osoba zapada w magiczny sen kataleptyczny (lub budzi si¢ z nie-
go). Pozostaje w nim az do przebudzenia badZ tez §mierci spowo-
dowanej (spowolnionym oczywicie) wyczerpaniem organizmu.
Tajemnice ksiegi Vorstera nie sa mi do kofica znane, gdyz eg-
zemplarz, ktérym dysponuje, jest mocno do§wiadczony zgbem cza-
su. Przeto zostawiam pole do popisu i innym badaczom dzieta bra-
ta §miertelnego (1j. innym Mistrzom Gry). Pozwalam tez sobie za-
uwazyé, ze powyzszy artykul nie czyni z kaptana Morra niezwyci¢-
zonej maszyny do zabijania. Oddala jedynie nicunikniony moment
polaczenia si¢ wyznawcy ze swoim bGstwem, pozwalajgc temu
pierwszemu dokona¢ wczedniej paru czynéw ku wiekszej chwale
tego drugiego. Na zakoficzenie pragne jeszcze gorgeo podzigkowaé
Lenie za inspiracje i pomoc w uktadaniu czaréw.
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OPOWIESC O ZEMSCIE

seenariusz przygody do WERP

Do MG:
Niniejsza przygoda jest przeznaczona dla do$wiadczonych

graczy i do$wiadczonege Mistrza Gry. Dlatege dobrze sig zas-

tanéw, zanim zdecydujesz si¢ przedstawi¢ owg opowie$¢ Swojej
druzynie — czy jest juz gotowa na mroczng opowieS¢ o bledzie
popetnionym w miodosci, karze trwajacej cate zycie i zemScie
powzietej zza grobu? Jesli tak, to zapraszam do lektury.

Historia:

Opowiem Ci pewng historig. Po jej ustyszeniu bedziesz mégt
lepiej zrozumieé wydarzenia majgce miejsce podczas trwania przy-
gody. Zaparz sobie dobrej herbaty, usigdz w wygodnym fotelu i
sprobuj wyobrazi¢ miodego Sigmunda Kreutza...

Wiele mil na péinoc od Imperium, w legendarnej krainie wik-
ingéw, urodzit si¢ pewien mlodzieniec. Rodzice nazwali go Ulf. Od
dziecka wraz z kolegami szkolil sig w walce na miecze, topory;
przygotowywat sie do licznych wypraw, ktére czekaly go w
przyszlodci. Pewnego dnia, nadszedt dzien proby: Ulf uzyskat
zgode starszych na wyruszenie na swg pierwszg wyprawe.

Wikingowie zaatakowali nadmorskg osade. Tylko nieliczni
tubyley sprébowali przeciwstawi€ sig napasci — jeden z nich stanat
naprzeciw Ulfa i cigzko go zranit. Przerazony chtopak odwrdcit sig
od przeciwnika i rzuciwszy brof, uciekl z pola walki. Gdy sig
opamigtal, bylo juz za p6zno. Przyjaciele, bracia, ojciec: wszyscy
wiedzieli — uciekt z pola walki — stchérzyt. Dla nich, Ulfa juz nie
byto.

Jedynym, kto weigz o nim pamigtal, byt Ulryk, bdg wojny i
opiekun wikingéw. Ulryk nigdy nie zapominat o ludziach, ktérzy
nie okazali mu szacunku: a wlasnie tym bylo tchérzostwo Ulfa,
jego strach i ucieczka. Ulryk nie pozwolit miodemu wikingowi na
popeinienie samobdjstwa, wrecz przeciwnie — sprawil, ze Ulf
dotarl na piaszczysty brzeg nieopodal Marienburga, a nastepnie
zdobyl stawe i rozglos wéréd szlachty. Mijaty lata, a Sigmund
Kreutz (takie imi¢ przybrat UIf, rozpoczynajac nowe zycie) bogacit
si¢, zbudowal zamek, ozenil... Az nadszed! czas zaplaty.

Sigmund mieszkal wraz z zong w matym zamku, lezgcym
gdzie§ poéréd Wyjacych Wzgérz. Rozporzadzat kilkoma wioskami
i wi6dlby pewnie spokojne zycie, gdyby nie to, ze... Ulf zostal
oblozony klatwa likantropii. Kazdej pelni zamienial si¢ w bestig:
péleziowieka-péiwilka i rozpoczynat polowanie. Zamknieta w
specjalnej komnacie zona i mata coreczka styszaly wrzaski i wycia,
odglosy polowania, ktére przez cala noc trwato na zamku. Odglosy
lowéw na ludzi. Nastgpnego ranka, na przyzamkowym cmen-
tarzyku chowano czyje§ zwloki. Poszarpane, niemalze rozerwane
na pét. Gdzie§ w okolicy twierdzy samotny wilk cichutko ptakat do
ksiezyca.

Chtopi z okolicznych wsi znali Sigmunda jako okrumego pana,
lubujacego sie w torturach i zadawaniu bélu. Jako sadysi¢ i szaleri-
ca. Nie wiedzieli, ze tylko w ten sposéb potrafil zdusi¢ straszliwy
bél, jaki szalal w jego glowie. BOl zestany przez Ulryka — pana
wilk6w. Cho¢ trudno w to uwierzy¢, Sigmund nie mial natury
okrutnika i gdyby mégt, dawno zaprzestalby swych bestialskich
praktyk. Byt zrozpaczonympkrutnie ukaranym czlowiekiem. Istota,
ktérej nie pozwolono zy¢ inaczej.

Po wielu latach krwawych rzadow, wieniacy si¢ zbuntowali.
Pewnej szalonej nocy wzburzeni ruszyli na zamek i wdarli si¢ na
pokoje, pokonujac zaskoczonych straznikéw. W furii zamordowali
caly stuzbe, straz, okrunego wiadyke, a takze jego zone i matg
coreczke. Nie powinni byli tego robié. Nie powinni byli mordowaé

zony i dziecka. Umierajgey, hrabia poprzysiagt zemste. Nawet zza
grobu.

llustracje: Andrzej Grzechnik

Opowie§¢:

Decydujgc sie na przelanie ,,Opowiesei o zemscie* na papier,

postancwitem zrobié to w dodé szezegdlny sposth. Inny, niz ten

znany nam z ,Magii i Miecza“ czy zbior6w przygéd pub-
likowanych przez rézne wydawnictwa. Pozwolitem sobie podzielié
tekst na dwie przeplatajace sig czeSci: scenariusz i rezyserie.

W pierwszej z nich, opisuje fabute przygody, jak ma to miejsce
we wszystkich innych scenariuszach. Opisuje miejsca, BN-Gw
oraz wszystkie wazne wydarzenia.

W partiach pisanych pismem pochytymi opowiadam o tym, jak
sam prowadzilem t¢ przygode. Opowiadam o wszystkich
sztuczkach i trikach, jakie wykorzystywatem, by weiagnaé graczy
w opowie$¢. Mozesz korzystaé z moich komentarzy lub nie, wszys-
tko zalezy od Twojego stylu prowadzenia, ale wiedz jedno: nim
siadtem do klawiatury, poprowadzitem ten scenariusz dla szeéciu
grup poszukiwaczy przygéd (22 graczy). Naprawde wiem, jak
dobrze rozegraé te przygode...

A teraz zaczynamy:

W pokoju, w ktérym gracie, panuje p6imrok. Delikatny
plomieni §wiecy, chyboczgc sig, rzuca na $ciang fantastyczne cie-
nie. Z magnetofonu sgczy sie cicha fortepianowa muzyka, spoko-
jna, powolna... Ty, nieco przyciszonym glosem, rozpoczynasz
opowie§¢. Powoli, nie spieszqc sig, opowiadasz o deszczowej
pogodzie, o lesie, przez ktéry bohaterowie wedruja juz od kilku
dni. Méwisz o blocie, przemoknigtych ubraniach... O tym, jak
wygladaty ostatnie dni podrézy, jak codziennie rano wszyscy
budzili sig zmarznigci i przemoknieci, szykowali strawe, ruszali
w droge, by wieczorem ponownie rozbié ob6z, zjes¢ goracy
posilek, utozy¢ si¢ do snu... Nawet nie bylo czasu na wysuszenie
ubran. Wcigz tylko wedréwka., W imig czego? Pozwdl pytaniu
zawisngé w powielrzu 1 ponownie rozpocznij opis. Opisz
kazdego z bohateréw. Jego wyglad, sposéb bycia. Opowiedz o
jego celach zyciowych, marzeniach, powiedz gdzie podaza,
czego szuka... Powoli zapada zmierzch, a wedrowcey docieraja do
jakiej$ osady...

Z magnetofonu sgczy sig cicha, fortepianowa muzyka, spokojna,
powolna... Do tego fragmentu polecam $wietne plyty pana
Michaela Gethela (,,Winter*; .,Art of Nature®) lub innych muzykéw
komponujacych pod wsp6lnym szyldem muzyki New Age. Trudno
jest dostaé ich nagrania w zwyktych sklepach, dlatego nagrywam je
w czasie nocnych audyeji radiowych (czwartki w PR III).

Opowiadasz... Méwiac troche ciszej niz zwykle, bardziej ,.sze-
leszczac, nawet pozwalajac sobie na niewyrazne wypowiadanie
niektérych stéw, sprawiasz, ze gracze uspokajajg sie, przestaja
gadaé miedzy soba, zmuszasz ich do skupienia maksimum uwagi
nad tym, co masz do przekazania. Méw tez powoli, nie boj si¢
kilkusekundowych przerw migdzy poszczeg6lnymi wyrazami,
niech Twe stowa zawisng w powietrzu, niech gracze na nie czekaja.
Tylko nie przesadz! Nie zmiefi swej opowie$ci w niezrozumiaty,
natchniony beikot.

...0 lesie, przez kiéry bohaterowie wedruja juz od kilku dni.
ProwadZ narracje w trzeciej osobie. Zamiast opisywaé wydarzenia
tak jak zazwyczaj: Otwieracie te cudownie zdobione drzwi i
waszym oczom ukazuje si¢ olbrzymia komnata, ktérej podioge
pokrywa puszysty dywan. Gotterson, wchodzisz do Srodka i
szukasz putapek... dzisiejszego wieczoru sprébuj narracji w trzeciej
osobie liczby mnogiej: Wedrowey staneli naprzeciw przepigknic
zdobionych drzwi, a jeden z nich, krasnolud Gotterson, nacisnat
klamke i jako pierwszy wkroczyt do §rodka. Jego oczom, a chwile
pé#niej oczom reszty towarzystwa, ukazata si¢ olbrzymia komnata,
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ktérej podloga okryta byta puszystym dywanem. Gudre dal przyja-
ciotom znak i przykucnat w poszukiwaniu pufapki...

Réznica w odbiorze tych dwoéch sposobow narracji jest
olbrzymia, gracze czuja, ze ta dzisiejsza da im niezwykie
przezycia... Szybko si¢ zorientuja, ze dzi§ wymagaé bedziesz od
nich wyjatkowej mobilizacji. Tego wieczoru nie bedziesz im
prowadzit przygody. Tego wieczoru przedstawisz im opowie§¢.

Opowiedz o jego celach zyciowych, marzeniach... bez wzgledu
na to, czy masz do czynienia z do§wiadczong grupg doskonale si¢
znajgeych postaci, czy jest to pierwsze spotkanie tych bohater6w,
po§wigé kilka minut na prezentacje awanturnikéw bioracych udziat
w przygodzie. Nie boj sie tego, ze swym monologiem znuzysz
graczy. Kazdy z nich zechce uslyszed, co tez MG ma do
powiedzenia o jego postaci, zapragnie przypomnie¢ sobie, przy
Twojej pomocy, wazniejsze wydarzenia determinujgce terazniejs-
zo$§¢ oraz przyszto§¢ bohatera. Opowiedz o marzeniach i celach
poszukiwaczy przyg6d, spraw, by awanturnicy ozyli, niech gracze
zblizg si¢ do siebie, niech poczuja, ze kazdy z wedrowcdw
jest osobg z krwi i kosci, Ze kazdy ma jakiS cel, marze- B,
nie, jaka$ przesztosé. To zblizy do siebie czionkéw )
druzyny, stworzy grunt do zawigzania przyjazni. A
tego bedg dzi§ potrzebowali. Przyjazni i wzajem-
nego zaufania. Jesli nie ulekniesz si¢ podwigcenia
kilku poczatkowych minut sesji na opis postaci,
to pézniej unikniesz takich oto sytuacji:

— Wojtek, jak ty si¢ nazywasz?

— Zirk.

— Jakie§ mato elfickie.

— Przeciez ja dzi§ nie gram elfem.

— E, no, mistrzu, to kim on gra, i czemu
janic o tym nie wiem!

..0 tym, jak wygladaty ostatnie dni
podr6zy, jak codziennie rano wszyscy bu-
dzili si¢ zmarznigci i przemoknigci...
Zwr66 uwage graczy na bezsens codzien-
nego zycia przecigtnego awanturnika...
Opowiedz o niewygodach tutaczki — o sig-
pigcym od kilku dni deszczu, o samoto-
§ci, 0 monotonii podrézy poprzez niekofi-
czgce sie lasy.

Na gawede o wszystkich postaciach,
§wiecie i zyciu awanturnikéw $mialo
mozesz pos§wiecié nawet dziesig¢ minut.
Gdy poczujesz, ze czas rozpoczgé wiasciwg
opowiesé, pozwol, by zza drzew wylonita
si¢ wioska.

Gracze juz wiedzg, ze dzi§ jeste§
wyjatkowo dobrze przygotowany.
Zaintrygowale$ ich nietypowym
wstepem. Czuja, ze jeSli nic nie
sknoca, to bardzo dhugo bedg
pamietaé te sesje.

Tymezasem, spomig-
dzy drzew powoli wyta-
niajg sie ksztatty chatup.
Bohaterowie wjezdzajg g
do wioski. Mimo ze
w napotkanej osadzie
nie ma karczmy, uda im
si¢ znalezé schronienie.
Jeden z miejscowych
ugoSei ich pod wiasng
strzechg, nakarmi ciepla
strawg, pozwoli wysu-
szy¢é przemoczone ubra-
nia. Je§li wszystko péj-
dzie dobrze, gracze
wkrétee zaczng si¢ do-
my§laé, iz wiaSnie tu

czeka na nich przygoda. Gospodarz od niechcenia napomyka o
skrytym w lasach niebezpieczenstwie...

- Dzisiaj strach samemu po lesie si¢ wi6ezyc. Woko6t wioski
wilki si¢ pojawily. Jak za dawnych lat. Ludzie m6wig, jakoby
wiadyka z grobu wstat, by zemsty dokonaé. I kto wie, moze prawde
gadajg. Cheiatby czlowiek nie wierzyé, ale nie spos6b, kiedy wokot
takie dziwy. Kto wie?

Masz ich. Zlapale§ druzyne na przynete, teraz z uwagg
wystucha siéw wiesniaka, ktéry ma jej do opowiedzenia pewng
historie:

- Dawno, dawno temu, bylem wtedy w waszym wieku, okolicg
rozporzadzal Sigmund Kreutz. Zty to byt czlowiek i pan niedobry.
Cierpiat na czeste béle glowy, podezas ktérych rozgoryczony past-
wit sie nad swymi poddanymi. A musicie wiedzie¢, ze w tej materii
jego imaginacyja nie znata granic. Znaczna cze§6 jego piwnic to
lochy i sale tortur. Za najmniejsze niedociggnigcia byliSmy okrut-
nie karani. Po dzi§ dzieri, wielu tutejszych nosi pamigtki po rzadach

okrutnego pana. W koficu miara si¢ przebrala. Kiedy
Sigmund podniést reke na Decaidg, postanowiliSmy
sprzeciwié sie jego woli. Wpierw ubilismy dwojke jego
zbrojnych, & nastepnie, wzburzeni, ruszyliémy na
zamek. Tej nocy wszyscy zamkowi zgineli: zbrojni,
shuzacy, rodzina pana i wreszcie on sam. Gdy umieral,
pono¢ zdazyt wykrzyknaé slowa: ,,Moja zemsta was
nie ominie®.

Zapewne gracze az rwg si¢ do odwiedzenia
wznoszacego si¢ nieopodal zamczyska. Weszg w
nim wor przygody. Nie mylg sie. Pozwdl im
wypoczaé tej nocy, opowiedzie¢ kilka doweipéw,
wysuszyé ubrania. Pozw6l im takze $ni€. Snié
sen niezwykty, wizje. Pokaz graczom atak wies-
niakéw na zamek, ich okruciefistwo 1 zadze krwi.
Niech gracze ujrza nieprzygotowane do obrony
straze, niech styszg krzyk mordowanej stuzby i
rodziny hrabiego. A nastepnego ranka niech
obudzg si¢ rozbici, z lekkim bdlem glowy.
Gospodarz bedzie markotny, a jego kobieta
zacznie cicho ptakaé. Wkrétce okaze sig, iz tej
nocy powiesil sig pietnastoletni syn kowala
Maruchy. Zaczyna dzia¢ si¢ co$ zlego — czas
wigc w droge, ku zgliszczom fortecy. Nim jed-
nak opowiesz awantumnikom o wedréwee na

szezyt wzglrza, na ktorym wznosi sie zamek

hrabiego, podejdz do jednego z graczy i
wyszepcez mu do ucha stowa:

— Zlo czai sig tam, gdzie zio sie¢ naro-
dzito... — to jaka$ stara kobieta podeszla
do wedroweéw i jednemu z nich
przekazala owg wskazéwke, by po
chwili odej§¢ szybkim krokiem. Twoi
_ gracze zapewne szybko
S rozwiklaja owa tajemnicza
zagadke:
— No, czyli na

zamku! Idziemy,
panowie!
Myl sig, myla si¢ po

trzykroé, bowiem stara
kobieta ostrzegh przed
wiesniakami. Ale swoj
biad gracze odkryja
p6#niej, podczas wiel-
kiego finatu.
Tymczasem, Spomie-
dzy drzew, powoli wy-
laniajg sie ksztalty cha-
tup. Nie jest to zwykla
wioska, poniewaz dzi-
siaj nie prowadzisz
zwyklej przygody. Nie



waz sig uzyé stéw: ,,Wjezdzacie do wioski“. Opisz chate wylania-
jacq si¢ z péimroku, ledv\..ro widoczng poprzez zastong mzawki.
Potem druga chatupe, za nig nastepne. Wszystkie niech bedg takie
same dla zmgczonych wedroweéw, nie réznigee sig od siebie praw-
je niczym. Male, brudne, kryte strzechy. Przygnebiajace. Na
poczatku opowieﬁ‘ci przemoczyle$ awantumnikom plaszeze, zréb to
teraz z ich putamn_Bohaterowie wchodzq wszak do wioski juz od
kilku dni sieczonej ulewa. Brodza w blocie, obomiku, resztkach
jedzenia. Gracze muszg poczu¢, jak bardzo oddalili si¢ od cywili-
zowanego $wiata, do jakiej dziury trafili.

Jeden z miejscowych ugosei ich pod wiasng strzecha, nakarmi
ciepla strawg... Gospodarz jest jedynym BN-em wystepujacym w
niniejszej przygodzie. Dlatego przyiéz sie do tej roli. Opisz chate,
jego samego i zgarb si¢, méw niewyraznie, gwarg, wymy$1 jakig tik
lub gest, ktéry bedziesz odgrywat. Na lewe oko zal6z sobie opaske,
pamigtke po utraconym przez wieSniaka oku.

Pozwol im takze $ni€... Recytuj. Nie czytaj, nie dawaj do
przeczytania, tylko recytuj. Tak jak wygtasza si¢ wiersze, i tak jak
w poezji, unikaj dostownoéci. Wrecz przeciwnie. Niech kazdy z
graczy ma wiasne zdanie na temat wizji. Zamiast ,,wie§niacy*,
mozesz mOwié ,.czarna masa'; zamiast zamek — , skata®; ,,pochod-
nie* zmiefi na ,.Swiethiki®...

I jeszcze jeden pomyst. Najlepiej jest zastosowat go wtedy, gdy
w skiad druzyny wchodzi kobieta. Niech gracze, patrzac na
dziedziniec, na kiérym toczy si¢ walka, dojrza dwie, trzy sylwetki,
wéréd nich chyba kobietg — ludzie ci uciekaja przez okno, na blan-
ki, a z nich poza mury zamku. Zasugeruj, ze to hrabia wraz z
rodzing i stuzba. Jakze gracze sig zdziwia, gdy... ale o tym przeczy-
tasz pézniej.

A nastepnego ranka niech obudzg si¢ rozbici, z lekkim bélem
glowy... Do znudzenia bede ci przypominal, by§ dzisiejszego wie-
czoru nie pomijat najmniejszej sposobnosci do barwnych opisow.
Nie mozesz po prostu powiedzieé¢ graczom: ,Gospodarz jest smut-
ny, méwi, ze syn kowala si¢ powiesil. Faktycznie, na miejscu wi-
dzicie zwloki chtopaka.* Odegraj wstrzas przezyty przez gospoda-
rza, pokaz graczom placzgce kobiety, przerazonych meizczyzn.
Przedstaw wystraszonych wie$niakéw sttoczonych nad cialem
chlopca. W tak malej spolecznosci czyja$ §mier¢ nie moze przejsé
bez echa. W miejscu, gdzie wszysey si¢ znaja i czujg jak jedna ro-
dzina, samobdjstwo miodego Maruchy to dla wszystkich straszliwy
szok. Ludzie szepcza, iz w zamczysku pono¢ przebudzit si¢ hrabia,
do wioski zjechali obcy, a maty chlopiec wiesza si¢ na strychu. Za-
prawde, niepokojacy zbieg okoliczno$ei. Wiedniacy stang si¢ nieuf-
ni i agresywni. Nie ma juz mowy o mitych pogawedkach z bohate-
rami. Niech awanturnicy czujg na sobie ztowrogie spojrzenia wio-
§cian, niech oddalajac sig od wioski, stysza ptacz kobiet i przeklefi-
stwa rzucane przez mezczyzin.

Zapomniana §ciezka pnie si¢ stromo w gore. Brukowany
niegdy$ dukt, dzi§ niewiele réini si¢ od lenej Sciezyny. Migdzy
nielicznymi kamieniami plenig sie chwasty. Gracze powoli zblizajg
sie do zamczyska. Jego upiomy ksztait, niczym skierowany w
niebo szpon drapieznego ptaka, géruje nad okolicz. Pogoda
ponownie daje o sobie znaé. Jednak tym razem to nie mzawka, to
ulewa. Przemocz bohater6w ,do suchej mitki, niech nie majg
chwili wytchnienia od wszechobecnego deszozu. Prawdopodobnie
mija wlaénie pierwsza godzina sesji, a gracze nienawidzg juz tej
okolicy. Monotonnym gtosem, od przeszio sze§cdziesigeiu minut, z
irytijaca dokiadnogcia opisujesz niemal kazdy szczegél3 welgz

Przypominasz o deszozu, zimnie, szarym, zachmurzonym niebie. O
nieufnych wiesniakach... .

Kompletie przemoknieci wedrowcy docierajg wreszcie pr.md
bramy zamezyska. Jedno ze skrzydet bramy jest wylamane, opiera
sie o rosngce nieopodal drzewo, drugie jest lekko uchylone.
Dziedziniec nie przypomina tego sprzed dwudziestu lat. Na stole
kladziesz skserowane i powigkszone wezeéniej ilustracje
pochodzace z albuméw dotyczacych zamkoéw i palacow. Czamo-

biate zdjecia, ,,podrasowane* tuszem i akwarelami robig na
graczach wrazenie, szczegélnie w blasku dwiec. Wszys'f:y poczujg
niepokojgeq atmosfere tego miejsca, bowiem Pf_z?mxél,mc_ wybrane
fotografie dzialaja na wyobraznie znacznie lepiej niz jakiekolwiek

stowa. Kamienny, doszczetnie zniszezony dziedziniec sprawia zalo-
sne wrazenie. Wszedzie widaé $lady szalejacego tu niegdy§ pozaru.
Gracze Eo-szukujq wzrokiem miejsca, od ktérego mogliby zaczaé
penetracje zamezyska. Wszystkie portale wygladajg niemal tak sa-
mo, dlatego w koficu decydujq si¢ na ten najwiekszy, najwspaniale;
zdobiony. Powoli wkraczajq w czerfi korytarza, Zmieniasz tlo mu-
zyczne; zaczyna si¢ kolejny etap przygody. Wszyscy o tym wiemy,
a szozegOlnie Twoi gracze. My$la, ze sg tacy cwani, nieprawdaz?

Dziedziniec nie przypomina tego sprzed dwudziestu lat...
Podczas dzisiejszej opowiesci odwiedzany przez graczy zamek nie
ma wybitych okien, lecz puste oczodoly, straszace pustka, w
ktérych wiatr wygrywa nieznane nikomu melodie.

Ze Smiertelnie ranionego dachu, ze stosu ciemnych jak zakrzepta
krew dachowek sterczg nadpalone krokwie, wygladajace jak
polamane zebra. Rozumiesz, o co mi chodzi? Te wyrwane z kon-
tekstu zdania nie brzmig byé moze najlepiej, ale wstawione w od-
powiednie miejsce narracji, majg stworzyé obraz $miertelnie ranio-
nego zamczyska. Zamczyska, ktére z przytulnego domu zamienito
si¢ w straszacg pustka ruine. Zamczyska, kt6re pewnej nocy umarto
i juz nigdy si¢ nie odrodzito.

Co§ jeszcze. Jeszcze jeden sposéb, by skupi¢ uwage graczy.
Kiedy stojac przed roztrzaskanym skrzydlem giéwnej bramy,
gracze wypowiedza sakramentalne: ,,0.K. master, wjezdzamy do
érodka”, sprébuj powiedzieé jeszcze kilka zdan. Nie patrz na
druzyne, sp6jrz na sufit lub plomien $wiecy, méw jak gdyby do
siebie, pod nosem, cicho... Na przykiad:

.»Wyrzezbiony reka skandynawskiego rzezbiarza wilk, przycup-
nigty ponad brama, poéréd ozdobnych pnaczy nieznanej nikomu
ro§liny, z kamiennym spokojem przygladat si¢ przybyszom.
Ostatni raz miat ku temu okazje wiele lat temu, kiedy horda sza-
lonych ludzi rozbila brame i silg wdarta sie do zamku. Zwierze
doskonale pamietato tamte wydarzenia. Blask pochodni, wykrzy-
wione twarze napastnikéw, krzyk mordowanych. W swym kamien-
nym umy$le poréwnywato przybysz6w sprzed niemal pétwieku z
dzisiejszymi. Czwoérka wedroweéw zdawata sie nie stanowié najm-
niejszego zagrozenia. SzczegGlnie dzié, kiedy hrabia stat sie nies..."
Nie koricz tego wyrazu. Jeszcze jest na to za wezenie. Gdy
wybrawszy juz jedno z wejéé, bohaterowie wkraczajg do ciemnych
korytarzy zamczyska, mozesz rzec: ,,Skavia, pigkna dziewczyna o
dlugich, spietych w warkocze wlosach, uwaznie obserwowaia
nowoprzybylych. Jej szare, wykute w kamieniu oczy, przygladaty
sie juz wielu zamkowym goSciom, jednak ci byli jednymi z
niewielu, ktérzy od czasu Smierci hrabiego odwazyli si¢
przekroczyé progi zamezyska. Przyjemnie zaskoczona tg oznaka
odwagi, zdawata si¢ u§miecha¢ do wedrowcéw. Ci jednak, nie
zwrécili uwagi na jedng z wielu kamiennych figur zdobigcych
poranione mury zamku*. Te tajemnicze stowa, nie majgce przeciez
wiele wspélnego z toczacg si¢ akcja (bowiem tak naprawde,
poszukiwacze przygdd nie widza zadnych obserwujgcych ich istot),
beda kolejna cegielka do budowy nastroju. Swiadczyé beda o tym
pytania graczy:

— Mistrzu, ja mam szésty zmyst — czy czuje cos?

— Nie, a co miatbys czué?

— No t¢ babg, co nas obserwiije.

— Jaka?

— Przed chwila o niej méwite$. No, te Skavie.

_ Nie méwilem nic o zadnej Skavii, m6wie wlasnie, ze przekro-
czyliscie prég zamczyska. Cos ci sig przestyszato.

He, he lzesz w zywe oczy. Przeslyszalo. He, he. Przeciez
wszyscy styszeli, jak méwile§ o Skavii. Tak trzymaj. Jesli cheesz,
by bohaterowie czuli przerazenie, by powoli poddawali si¢ sza-
lefistwu, nie opisuj im, ze ich postacie zaczynaja wariowat. Po
prostu spraw, by gracze zwariowali. Piekna Skavia jest ku temu
pierwszym krokiem. OczywiScie, w ciggu catego scenariusza nie
mozesz zastosowaé wigcej niz np. pie¢ takich wstawek, w przeci-
wnym razie opis spowszednieje i utraci swg niesamowitose...

Zmieniasz tto muzyczne; zaczyna sie kolejny etap... Dotychczas
cichutko i spokojnie grat Michael Gethel. Teraz, do tej czesci
przygéd - wedréwki po opuszczonym zamezysku — nadaje si¢
nieémiertelny soundtrack z filmu , Twin Peaks*.
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Nowa muzyka ozywia graczy. Czuja, Ze rozpoczgies wlasciwg
cze$6 przygody. To, co przezyli do tej pory, bylo tylko wstepem.
Teraz, zaczng poznawaé tajemnice hrabiego. Gorgca herbata prze-
mywa zaschnigte od opowiesci gardlo i rozgrzewa zmarznigte
ciato. Czyzby§ przypadkowo zapomnial przymkngt okno? W
pokoju robi si¢ chlodno, to normalne, przeciez jest juz wieczdr. Po
chwili kontynuujesz opowies$c.

Przemoknieci i zmarznigci wedrowcy rozpoczynajg wedréwke
po opuszczonym zamczysku. Powoli, spokojnie opisujesz mijane
komnaty. Slady pozaru sy widoczne nawet w marnym Swietle
pochodni. Osmolone $ciany, rozbite wazony, rzezby, rozkradzione
cenne przedmioty. Nawet kandelabry... Wzrok wedrowedw pada
na odiegiy sufit. Seiki zielonych, bialych i czarnych plamiek, po
chwili wpatrywania zamieniajg si¢ w olbrzymie malowidlo przed-
stawiajgce dziesiatki matych wilczkéw, ktérych rozwarte w
niemym krzyku pyszczki skierowane sa w strong, gdzie jeszeze
kiedy$ wisialy kandelabry. Wedrowcy mijajg kolejne komnaty,
byé moze zechca si¢ ogrza¢ przy jednym z kominkow. Jesli sie
postarajg, to mimo pozaru, kidry szalal w zamczysku, uda im sig
znalezé nieco drewna na opat. Moze zechcg osuszy¢ ubrania, zje§¢

jaki§ positek...

Dotrg w koricu do pewnej komnaty. Potezne drewniane drzwi nie
noszg §ladéw pozaru, a przepigknie zdobiony portal nie ma na scbie
pamigtek po ataku wieSniakéw. Olbrzymia klamka, przypominajgca
jezor wilka, z tatwoscia poddaje si¢ dioni jednego z bohater6w i po
chwili oczom wedrowcéw ukazuje sie niewielka izba, nie naruszona
przez ogiefi ani czas. Na stojacym pod oknem biurku lezy
zalakowany list i sztylet, zdobiony nieznanym herbem. Jeden z we-
droweéw wie, Ze istnieja niezwykle laki, kt6re majg magiczng wia-
Sciwos¢é — je€li list nie zostanie otworzony prawidlowo, tzn. laka nie
zostanie przecieta spe-
cjalnym sztyletem, to
pismo pono¢ ulegnie
zniszezeniu.  Jeden
z wedrowcow zapew-
ne sprébuje otworzy¢
list. Podczas przecina-
nia laki z trzonka szty-
letu wychyli sig wil-
czy pazur, kaleczac
awanturnika w dlon.
W Spadajace krople krwi
stworzg na podlodze
plame¢ o ksztalcie wil-
czej tapy.

Sigmund powraca
do zycia... Od tej po-
ry zraniony wedro-
wiec powoli, lecz
nieublaganie, bedzie
zamienial si¢ w wil-
kotaka. Gracz, ktdre-
20 postaé zostala ska-
leczona, zapewne jest
troche wystraszony
i zdezorientowany.
Nie wie, co si¢ stato,
ale czuje, ze to nic
dobrego. Opisz mu,
jak jaka§ obca sita
wdziera sie do jego
duszy i zostaje tam
po krétkiej walce.
Czy na zawsze? Tego
nieszczeSnik jeszcze
nie wie. Czuje nato-
miast, ze stopniowo
zaczyna zmieniaé si¢
w kogo§ innego,
przestaje byé sobg.

Treéé listu wyraZnie daje do zrozumienia, ze pechowy wedrowiec
juz nigdy nie bedzie tym samym cztowiekiem, co niegdys.

" Przekletym bedqe, dobrze zyé cheiafem. Bol krwiq kojgc je-
szcze cierpiatem, choé inaczej. I stato sig tak, ze ukojenie nadeszlo,
mnie leczqe, bliskich mych ukarato niestusznie za grzechy me. Tak
wige nadejdzie dzieri zemsty, gdy krwiq za krew zaplacq. I ja tego
dokonam, bom przez bogdw wybran. A ty wraz ze mng.

Sigmund Kreutz*

Od tej pory wedrowey powinni zaczaé bac sie swego przyjacie-
la. Z kazdg kolejna minutg sesji, wedrowiec coraz bardziej bedzie
sig upodabnial do wilkolaka, coraz czgéciej gracze powinni sie za-
stanawiaé, czy juz sprébowaé go zabi¢, czy moze daé mu jeszcze
chwile. Czy jest jeszeze jaka$ szansa na jego ocalenie. Awantur-
nicy zwiedzg pewnie jeszcze kilka komnat. Zdadzq sobie sprawe,
7e ich druh zamienia si¢ groznego potwora. Gdy uznasz, ze nade-
szta pora, by nieco pobudzié graczy, przejdz do kolejnego etapu
wedréwki... Bohaterowie odwiedzajg wiaSnie jakas czeSC fortecy,
gdy nagle spotykaja ukrywajacego sig w niej rabusia. Dochodzi
do szamotaniny. Spadaja pigtro nizej i jeszcze jedno i jeszcze jed-
no, kolejne podlogi nie wytrzymujg uderzenia — a péZniej juz tyl-
ko ciemnoéé...

Przemoknieci i zmarznieci wedrowcey rozpoczynajg wedréwke
po opuszczonym... Nie ma sensu zamieszczaé szczegblowe]j mapy
albo opisu poszezegdlnych komnat. Przedstawiajge wedréwke nie
rysuj zadnego planu, lecz powoli opowiadaj o kolejnych mijanych
komnatach, nie martw sie tym, ze gracze przylapig Cie na jakie§
niescistosei:

— Mistrzu, tu nie moze by¢ tej komnaty, skoro tamten korytarz
biegt prostopadle...

— Jak juz méwitem, wehodzicie do komnaty, ktdrej ksztalt, zda-
watoby si¢ zwykly prostokat, powoduje wasze zaniepokojenie. Co§
w uktadzie §cian...

Pamietaj: jesli cheesz, by postacie zaczely czu€ przerazenie,
przeraZ, a przynajmniej wywolaj zaniepokojenie graczy.

Od tej pory wedrowcy powinni zaczaé baé sie¢ swego przyjacie-
la... Co zrobié, by zgrana ekipa, graczy/postaci, przezywajacych
wspélne przygody juz od kilku lat, przestata takg by¢? Jak zasiaé
ziarenko niezgody? Opisem, narracjg, stowem:

— Opuszezajge tajemniczg komnate, komnatg, kt6rej nie wazyt
sie odwiedzi¢ nawet czas, wedrowey czuli, ze stato si¢ co§ bardzo
zlego... Jak gdyby lgczgea ich ni¢ zostata nagle i bezpowrotnie
przerwana. Zamiast zalowaé rannego, przyjaciele zaczeli spogladac
na niego nieufnie i... zaden z nich nie cheial go mie¢ za plecami...

Krétko méwige, wyolbrzymiaj i zwracaj uwage na narastajgce
migdzy bohaterami napigcie. Komentuj kazda sprzeczke miedzy
postaciami, ze spokojem opisuj rosngcy powoli mur nieufno§ci.
Stopniowo pokazuj przewage awanturnika-wilka nad reszta druzy-
ny, wyjaw, ze jest jakby zreczniejszy, silniejszy i §wietnie sobie ra-
dzi w panujacych w zamezysku ciemnosciach.

Awanturnicy zwiedza pewnie jeszcze kilka komnat... Postrasz
troche graczy, pozwdl im ustyszeé skrzypienie podiogi gdzie§ na
pietrze, szuranie, niech bohaterowie znajduja umazane krwig klam-
ki.... To pewien mieszkajacy w zamku rabué chce ich wystraszyé
1 przepedzié ze swej kryjéwki... Cheiatbym, aby$§ w tej czgsei sce-
nariusza zupelnie zbit druzyne z tropu. Gracze muszg coraz bar-
dziej baé si¢ wilka, w kazdej chwili by¢ gotowina atak. Niech prze-
stang ufaé swemu naznaczonemu towarzyszowi. Wyolbrzymiaj
kazde dziwne zachowanie bohatera-wilka, wcigz zwracaj uwage na
to, ze jest coraz silniejszy, sprawniejszy, iz z chuderlawego skryby
zmienia si¢ w maszyne do zabijania. Je$li spokojnie idzie za pleca-
mi wedrowedw, a im to nie przeszkadza, znaczy, ze schrzanite$ ro-
botg. Jezeli natomiast ,,idzie pierwszy w szyku®, na wszelki wypa-
dek zostat rozbrojony, a jeden z awanturnikéw caty czas trzyma
w rece gotowy do strzatu kusze... Tak trzymaé.

... gdy nagle spotykajg ukrywajgcego sie w niej rabusia... Boha-
terowie spotykajg w koricu rabusia. Nie musisz bawié sig w wymy-
§lne rozmowy, dyskusje. Niech fotrzyk zrobi co§ glupiego, zacznie
bijatyke... Niech wszyscy rung w dét.
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...I ciemno$é. O ile mnie pamigé nie myli, to wtaénie na tym
skoficzyliSmy. Mysle, Ze najwyzszy czas, by§ pierwszy raz w trak-
cie trwania przygody pozwolil graczom rzucié ko$émi. Test
potrzebny jest do okreslenia tego, jakie obrazenia bohaterowie
odnie$li wskutek upadku. Poczqwszy od zwykiego zwichniecia
kostki, az po wylamania barkéw, otwarte zlamania itp. Z jednym,
oczywiscie, wythkif:m — wilk spada migkko jak kociak i nie
ponidslszy najmniejszego uszezerbku na zdrowiu podnosi sig,
rozgladajae wokél. Gdy gracze chowajg kosci, z kt6rych dzis
jeszeze nie korzystali, Ty ze spokojem zmieniasz muzyczne o,
gasisz WSZYSTKIE $wiece i w KOMPLETNE] ciemnoéci
rozpoczynasz dalszy cigg opowiesci. Gdzie§ daleko wyja wilki, za§
z gérmych komnat dochodzg odglosy zabawy, muzyki, §miechu.
Zamezysko wiasnie powraca do zycia.

To chyba najtrudniejszy etap przygody. Najtrudniejszy dla
Ciebie, nie dla graczy. Bohaterowie wypadli z twierdzy, teraz sg w
znajdujacej si¢ pod nig diugiej i waskiej jaskini. Wystajace
wszedzie skaliste kolce co rusz ranig poobijane i zmeczone ciata.
Co gorsza, bohaterowie znajdujg si¢ po pas w wodzie zalegajacej
pieczare. Brudnej, cuchnacej i thustej cieczy... W czyms$ okropnym.
Zanurzeni w kompletnej ciemnosci powoli ruszaja do przodu. Ich
przyjaciel jest juz prawie wilkolakiem. Jego cialo pokrywa siersé,
a z ust dobywaja sie coraz mniej zrozumialte dZwigki. Naturalnym
lochem mozna i§¢ tylko w jednym kierunku: przed siebie, przed
siebie i weigz przed siebie...

Najtrudniejszy dla Ciebie, nie dla graczy... tak wiasnie
napisatem akapit wezesniej. Zwrdcile§ uwage na to, ile wydarzen
ma miejsce w tej czedci przygody? Zero. Gracze po prostu ida
przed siebie. A ja cheg, by§ prowadzit ten fragment przez kilkanas-
cie minut.

Ze spokojem zmieniasz muzyczne tlo... ten fragment przygody
napisalem shichajac kasety Wolfsongs. Mozna ja dosta¢ w
kazdym Empiku lub w ,dobrych sklepach muzycznych®. Na
stronie B znajduje si¢ tho muzyczne, kiére w polgezeniu z Twoim
cichym, monotonnym glosem sprawi, iz gracze po prostu
zechcg Cie zabié. Znienawidza Cig za to, co robisz ich
ukochanym postaciom..

Naturalnym lochem mozna i$¢ tylko w jednym kierunku:
przed siebie, przed siebie i weigz przed siebie... Monolog.

Z monologami sprawa jest trudna, bowiem fatwo zanu-
dzié graczy, sprawié, iz ,,wylacza"“ si¢ z Twojej opowie-
§ci i zaczng my$le¢ o czymé§ zupelnie innym... Jak te-
20 uniknaé? Przede wszystkim przekazuj im takie in-
formacje i w taki sposdb, by byli pewni, ze za chwi-

le wyjawisz ostateczna tajemnice tej chorej

(0 czym sg juz pewnie przekonani) przygody:

— Pamigtacie? Jeszcze dwa, trzy dni temu,
jeszcze wezoraj... Pamietacie deszez? Te
mzawke? Te mzawke, kiéra doprowadzata
was do pasji. Na bog6w, ile byscie dali te-
taz za kilka minut takiej mzawki! I za
nieufnych wie§niakéw i za suchy strych.
Pomysleé, 7e to wszystko bylo jeszeze
wezoraj... Ale musieliScie, musieliscie
odwiedzié ruiny tego zamku, musieli- _
Scie, bo miato byé zabawnie. Jest bardzo [ESaEE
zabawnie. Carandil to niemal wilk, tylko
czekaé, az sie na was rzuci, Valinor ma
zlamany obojczyk, zgubiliscie caty swoj
dobytek, jesteScie poranieni przez

odtamki belek, wykgpani w zatgchiej
Wodzie, bole$nie podrapani.....

Troche przy tym poprzeklinaj — to tez

Jest waine, Jeste§ ich dusza. Ich my$la-
mi. A oni sg wéciekli i my$la whasnie W
taki sposGb. Pokaz im wszystkie ich
uczucia i mysli, pokaz im, co si¢ z nimi

Przerazone istoty, ktére wdepnety w niezie bagno i cheg teraz z
niego wyj$é. Ludzi, ktérych jedynym marzeniem jest opuszczenie
owej przekletej fortecy. A jeSli gracze nie poczuja tego, jesli
powiedzg Ci: ,Dobra, nie pieprz. Wyjdziemy na gére, dobijemy
hrabiego i przejmiemy sobie to zamezysko...“, to znaczy, 7e jeste§
MARNYM Mistrzem Gry. Brutalne, ale prawdziwe.

Ich przyjaciel jest juz prawie wilkotakiem... Zwr6é uwage
graczy na to, ze w tych kompletnych ciemnosciach ich postacie sg
wladciwie bezbronne w ewentualnym starciu z wilkiem. U§wiadom
im, Ze ich przyjaciel coraz mniej si¢ odzywa, ze moze whasnie w
tym tunelu zakoriczy si¢ jego przemiana. Niech towarzysze roz-
mawiajg z nim, méwig do niego, niech mimo strachu i obrzydzenia
trzymajg go za rece, by nie dopuscié do zerwania coraz ciefiszej
nici fgczacej go z cztowieczenstwem. Gdy prowadzitem przygode,
gracze byli przekonani, ze wiasnie teraz wazg si¢ losy druzyny.
Mimo przerazenia przytulali wilka, méwili do niego, btagali, by on
sam co§ mowil, cokolwiek, by wspominat dziecidstwo, matke,
rodzing. Dla nich te kilkana$cie minut przygody, rozgrywanych w
komplemnych ciemno$ciach, trwalo godzine albo dwie...

Z kazdym przebytym przez grupe metrem poziom wody stop-
niowo opada, wreszcie sigga tylko do kostek. Nagle, na wprost we-
drowcéw, zaczyna jasnie¢ ptomien. To pochodnia trzymana przez
zblizajaca sig powoli postaé. Przybysz wyciaga pek kluczy i otwie-
ra znajdujace si¢ w bocznej Scianie drzwi (cata ta scena ma miejsce
okoto sto metréw przed wedrowcami). Namuralny loch ustgpuje
miejsca podziemiom stworzonym ludzka rekg. W zawieszonych na
§cianach uchwytach tlg si¢ luczywa, a w §cianach znajduja si¢
drzwi do cel wieziennych. Korytarz ciagnie si¢ jeszcze wiele
metréw. Jesli kto$ zajrzy do jednej z cel, dostrzeze resztki siana i
zwisajacy z muru tadcuch. Uderzy go dawka intensywnych uczué

Stato, Zmieri tych poteznych herosow,
ten postrach -okolicznych wiosek, W
grupke przerazonych, zatamanych ludzi.




— strachu, leku, b6lu, niemal ustyszy krzyk wigzionych m os6b.
Wedrowcy dotrg wreszeie do drzwi, ktdre otwieral mezezyzna z
pochodnig. Jest o sala tortur. Teraz, oczywiécie, nie ma tam niko-
go. W komnacie stojg rozliczne i wymySlne machiny, kt6rych
jedyne przeznaczenie to zadawanie b6lu. Awanturnicy pewnie szy-
bko uciekng od cel, sali tortur, byle dalej od tego szalonego miejs-
ca. Tunel koficzy si¢ kilkoma schodkami prowadzgeymi w gore
oraz drzwiami.

Za wrotami znajduje si¢ kolejny, tym razem poprzeczny, kory-
tarz. Jest suchy, nie nosi §ladéw zniszczenia ani pozaru. Po jego
lewej stronie widaé¢ olbrzymie drzwi, kiére prowadzg do podziem-
nej kaplicy. Drugie, znajdujgce si¢ naprzeciw, wiodg ku zamkowe-
mu dziedzificowi.

Swiatynia po§wiecona jest Ulrykowi. Przy przeciwleglej §cian-
ie wznosi sig olbrzymia sylwetka siedzacego na tronie mezezyzny
z gestwa diugich wloséw i brodg siggajacq kolan. Przy nogach fig-
ury czuwajg dwa olbrzymie wilki. Wedrowey padajg na kolana i
zaczynajg si¢ spowiadaé. Wykrzykuja na glos wszystkie swoje
winy, grzechy, klamstwa. W tej przekletej kaplicy Sigmund
prébowat kiedy$ przeprosi¢ Ulryka za swoj grzech. Jednak ten
nigdy mu nie przebaczyl. Nigdy.

Jesli kto§ zajrzy do jednej z cel... W celach, wiele lat temu
wiezieni byli niewinni ludzie. Opo-
wiedz o tym graczom. Jak? Bdl,
cierpienie, zal, zlo§¢ i wszystko to
razem, zalewaj graczy ich opi-
sem, przedstaw energie, jaka
emantje z tej ciasnej

celi. M6w dhigo, nie przestawaj, poniewaz strumiefi uczugé nie wy-
gaénie, m6w tak dtugo, az kt6ry§ z graczy nie wytrzymai wykrzyk-
nie, przerywajac Twdj monolog: ,,Zamykam te drzwi, rozumiesz!?
Zamykam je! I niech nikt nie wazy si¢ ich tkng¢! Nikt! Nigdy! Ci-
cho bad#! Dluzej tego nie zniose!!!“. Gracie juz chyba czwartg lub
pigta godzing sesji, druzyna zaczyna wariowac.

Po minigciu kilkunastu cel gracze dojda do drzwi... po ich
otwarciu oczom wedrowcéw ukaze sie potezna, przepeiniona sto-
sem urzadzen sala tortur. Przed sesjg dobrze przygotuj sie do opisu
tego pomieszezenia. Nie musze Ci przeciez powtarzac, ze dzi§ nie
prowadzisz paragraféwki: ,,Wedrowey przekroczyli progi komnaty
i weszli do sali tortur*. Dzisiejszego wieczoru przedstawiasz opo-
wiedt, pokaznjesz na co Cie sta¢ jako Mistrza Gry. dlatego: ,,We-
drowcy — zmeczeni, wystraszeni, przerazeni? Nie oni nie byli prze-
razeni, nie mieli juz na to sily, byli po prostu wykoficzeni. Przekro-
czyli prég komnaty. Dokadkolwiek siggat nikly blask pochodni,
dostrzegali szezerzgce sie kly ostrzy, toza meczarni, kola, miecze
i topory, pasy nabijane éwickami...“. Po kilku godzinach gry Twoi
awanturnicy sa kraicowo wykonczeni, majz do§€. Ty jednak nie
przestawaj. Zalewaj ich swoimi opisami, coraz dfuzszymi, bardziej
yzalonymi. Dobij ich.

Pod jedng ze $cian stoi potezny tron. Ciemny, barwy zakrzeple;
krwi, ozdobiony licznymi wizerunkami wilkéw. Potezne oparcie
zwieficza olbrzymia rzefba rozwartej paszezy wilka. Oczy rzezby
zwrécone sa w strone §rodka sali. Zanim zasiadiem za klawiaturg,
prowadzitem t¢ przygode sze§¢ razy i daje uroczyste stowo honoru,
ze za kazdym razem nagromadzone podczas niej emocje: zmgcze-
nie, frustracja i ogdlna bezsilnoéé, zamienialy si¢ w jedno.
Spogladajac na tron, gracze widzieli w nim wreszcie jakiego§ real-
nego przeciwnika... Za kazdym razem znajdowal sie wér6d nich
taki, ktéry uderzal mebel. Wyladowywal na nim wscieklosé
wynikly ze swej bezsily. Mam nadziej¢, ze udato Ci si¢ osiagnaé

ten sam efekt. A teraz opowiedz im o wyniku ataku: ,,Ciosy zesl-
izgiwaly si¢ po powierzchni tonu, furia, z jakg wedrowiec
rzucil sig na stojgey w sali mebel, kazdego innego przeciwni-
ka zamienitaby w krwawy ochtap. Jednak tron pozostat
nienaruszony. Nie§miertelna glowa wilka niemal
u§miechala sie do szalonego przybysza, ktéry prébowat
zadaé jej bol. Tron kolejny raz byt §wiadkiem tego,
jak cztowiek chee sprawié komu$ cierpienie, zranié
go i okaleczyé. Mijajg lata, czasy sie zmieniaja,
ale ludzie weiaz sg tacy sami. Mali i ghupi,
jedyne, co potrafig, to zadawaé bol...“ Mysle,
ze Twaj furiat odlozyt juz topdr. I mysle, ze ma
coraz bardziej do$é tej cholernej przygody. Ato
jeszcze nie koniec.

Po jego lewej stronie wida¢ olbrzymie
drzwi, kt6re prowadza do podziemnej kaplicy...
Twoim zadaniem jest takie jej przedstawienie,
by gracze zrozumieli, ze hrabia chciat uzyskaé
od Ulryka przebaczenie za jaki$ swoj grzech. I
e nigdy go nie otrzymat. Pozwdl im poczué
atmosfere zalu i btagania, niech sami, nie
wiedzieé czemu, zaczng skomleé o litos¢.
Niech zachowujag sie irracjonalnie, kigeza,
placza, wykrzykuja swoje grzechy. I mimo tego
wszystkiego czuja, iz tak naprawdg to nie kapli-
ca. Ze do tej podziemnej komnaty nigdy nie
zajrzal zaden z bog6w...

Bohaterowie  wreszcie  opuszczaja
podziemia. Wychodzq na powierzchnie. Jak
zapewne juz wozeSniej podejrzewali, zamek
ozyl. Wokét krecg sig jacy$ ludzie. Stuzba,
wartownicy, zbrojni. Mozna si¢ nawet natkng¢
na hrabiego, jego Zzong i cérke! Przerazeni
awanturnicy zaczynaja wierzyé w te szalong
wizje. Nie méw im, ze to tylko uluda.

OfSniezone korytarze, wiatr hulajgey po 102-
legtych korytarzach, §wiszezgey w kominkach,
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szparach. Bohat_erowic wkraczajg W labirynt komnat. Dziesigtki
pokoj6w zapelnionych réznymi osobami, obrazami. Widziadtami.
Ukaz im kilka wizji, ktére niemal do kofica wyja$nig zagadke zam-
czyska. Pokaz historig hrabiego, szczeglly z jego zycia, opowiedz
o tym, jak zostal wygnany z rodzinnego kraju, jak przybyt do
[mperiunt, znalaz} sobie zone, ktora urodzita mu przepiekng corke.
Poka terror panujacy w zamku za jego panowania, mordowang
shuzbe i podréznych. Tymezasem, powoli i nieubtaganie, bohater-
wilk zmienia si¢ w krwiozerczg bestig...

Awanturnicy docierajg do kolejnej komnaty, sypialni hrabiego i
jego zony. Wilk wskakuje na 16zko. Obwachuje je. Zaczynajy
rozdzierajaco wyé. Chwile potem wilkofak rzuca si¢ na bohateréw,
ktérzy zaczynaja natychmiast ucieka¢. Niewazne, dokad, byle jak

Fhsirs AT ATLE  fYsnAes mailada o lafena B

Bajdaicj. Gdy przerazeni gracze mijaja }\u}cjuc Komnaty, na
zewnatrz, na dziedzificu, rozpoczyna sie szalona walka, Oszalali
wieéniacy szturmujg bramy zamczyska, wpadajg na podworze.
Chwile potem rozpoczyna si¢ rzez. Podcig po rozleglej fortecy
koficzy si¢ na olbrzymim korytarzu. Kilkanadcie metréw za pleca-
mi bohateréw znajduje si¢ zblizajacy olbrzymimi susami wilkotak.
Tymczasem z naprzeciwka pedzi zadna krwi horda wieSniak6w.
Jedyng drogg ucieczki s3 okna, z ktérych po waskim wystepie
mozna dostaé sie na blanki. Powiew przeraZliwie zimnego wiatru
straca awanturnikéw w ciemng pustke za murami zamczyska.
Zanim znikaja w mroku, widza, jak wilk rozrywa kolejnych,
atakujacych go chtopéw. Jednak mimo swej potegi, bestia jest
skazana na porazke. To pewne.

To juz koficdwka...

Co zrobié, by gracze tez o tym wiedzieli? Przyspiesz. I spraw, by
odczuli, ze zupelnie traca kontrole nad sytuacjg.

Po pierwsze, zgub ich w labiryncie komnat. Wehodzg do jednej
komnaty, z niej przechodzg do kolejnej i kolejnej, i kolejnej. Az
kompletnie zatracajg orientacje.

Po drugie, zalej ich wizjami dotyczacymi Zycia hrabiego.
Niech obrazy wiszace na §cianach ozywajg, opowiadajg jakieS
historie, niech przy kominkach siedzg ponuro §piewajacy bar-
dowie, a za oknami komnat rozgrywaja si¢ wydarzenia sprzed
kilkudziesigciu lat.

Po trzecie, wizje muszg byé coraz czgstsze. Raz na kilka kom-
nat, w co drugiej komnacie, w kazdej komnacie... coraz wiecej,
coraz szybeiej... I ich tre§é. Wpierw dziecifistwo hrabiego, potem
jego przybycie do zamku, terror, morderstwa, az wreszceie atak na
zamek... :

Po czwarte, znajdZ jaka$ skandynawska muzyke i przed sesjg
dopasuj wizje do poszczeg6lnych utworéw, niech muzyka, teraz
juz glogna, nie bedaca tylko cichym tlem, razem 2z Toba
wspélttworzy opowiese. ‘

Awanturnicy docieraja do kolejnej komnaty, sypialni hrabiego
i jego zony.. Wedrowcy wiedza, ze TO zdarzy sig ‘wlasnie
TUTAJ. I fakiycznie, ich druh ostatecznie przeobraza sie W
wilkotaka. Skacze na loze Sigmunda i zaczyna wyé. Po ck_iwxh
spoglada na bohateréw... i lepiej, zeby zaczeli uciekac. Wilk z
Wyciem rzuca si¢ za nimi. Rozpoczyna si¢ poscig. Jak sprawic, by
ta gonitwa byla ciekawa i emocjonujaca? Przerazajaca,
wyciskajacy z piuc ostatni dech? e

Po pierwsze dobra, szybka muzyka. Dynamiczna, zmieniajaca
Iytm, raz szybko, raz wolno. Ja sam wykorzystatem doltago celu
niemalze trzydziestominutows §ciezke dzwigkowa do jednego z
mission packéw Quake’a. Naprawde warto poszukal tego U
kumpli. Na pewno ktéry$ z nich jest komputerowym maniakiem 1
ma t¢ plytke. : b

Po drugie. Poscigu nie tworzy si¢ W czasie trwania scenariusza:
»wBiegnie za wami wilk, co robicie? OK, skrecacie w prawo, b“’%‘
niecie dalej, skrzyzowanie, co robicie? Sl(r(;cfacie w P}"E“WD? :
Dobry Mistrz Gry potrafi zaimprowizowaé opis najrézniejszych

sytuacji. Dobry Mistrz Gry wie jednak, ze performance SPFaWd:'f
sig przy odgrywaniu karczmarzy, opisie sklepu z bronis... Nie:pods
¢zas prowadzenia dwudziestominutowej pogoni pOprzez Zan
czysko z wilkotakiem w roli gléwnej. Wez wybrany przez .C“";!"‘
podktad muzyczny i przestuchaj go dziesigé razy. Wyobrazaj s0bie

r6zne sceny: jak uciekajgcy bohaterowie wpadajg do komnat,
zalrzaskujg za sobg drzwi, przewracajg sie o krzesta, ukrywajg sie
w tajnych przejSciach, skaczg pomigdzy oblodzonymi balkonami,
whbiegajq i zbiegajg ze schodéw, chodzg stumetrowymi korytarza-
mi... [ wszystko notuj. Teraz napisz to na czysto. Przestuchaj
muzyke jeszcze dziesigé razy, opisujgc pogofi samemu sobie.
Potem wigczaj kasete w potowie i sprébuj natychmiast przystapié
do odpowiedniego opisu. Dajesz sobie rade? No, o jeste§ gotow.

Dlaczego sztywny, gotowy opis? Dlaczego sam masz zaprojek-
towa¢ poScig, nie biorge pod uwage deklaracii graczy? Po pierwsze
— bedzie lepszy. Po drugie, druzyna i tak nie dostrzeze, ze wszystko
Jjest wyrezyserowane (prowadzilem tg przygode juz sze$¢ razy i za
Faidym razem pytatem graczy, czy nie mieli wrazenia, ze poScig
Jjest sztuczny. Odpowiedz zawsze jest taka sama: , Jak si¢ zwiewa
przed wilkotakiem, to nie ma czasu na zastanawianie si¢ nad tym,
czy cof tu jest wyrezyserowane.“) Poza tym, czy tak trudno
przewidzieé¢ reakcje graczy? Wiadomo, ze bgda skrecali w boczne
korytarze, zamykali si¢ komnatach, prébowali zgubié poScig,
skaczac pomigdzy balkonami...

Podczas poscigu zwr6¢ uwage graczy na to, ze zamek jest sztur-
mowany przez wie$niakéw. Wéciekli chiopi zdobywaja fortece,
mordujg stuzbe, zbrojnych, podpalaja wszystko... Historia si¢ po-
wtarza... Pamietasz sen bohateréw, gdy nocowali w wiosce? Kobie-
ta, jacy§ mezezyzni wychodzacy oknem. Czy to czasem nie nasi
bohaterowie, schodzacy z drogi pedzacym wieéniakom i wilkota-
kowi? Tak, to chyba byli oni! Wychodzili na blanki i gingli gdzie$
w ciemnogei. Spadali z muru...

Z gto$nikéw magnetofonu dobiega cicha muzyka. Chwile
p6zniej dolacza do niej wokal Freddy’iego Mercury’ego: Who
wants to live forever.. Tak... Gracze s zmeczeni i wyczerpani.
Scenariusz chyba im si¢ podobal, jednak pragneliby szczesli-
wszego zakoficzenia... Spogladaja na Ciebie. Wiedza, ze spadajge z
muréw, zgineli. Szkoda. Kurcze, naprawde szkoda, przez ostatnie
sze§¢ godzin wierzyli, ze uda im sig jako$ wydostac z tego bagna.
Szkoda. Ale z drugiej strony bylo warto. Dawno nie grali w takg
przygodg. Czuja, ze masz jeszeze co$ do dodania. Tak, to prawda.

Mzawka. Cholerna mzawka. Na bogéw, czujecie to? Tg¢ choler-
na mzawke? Tak za nig teskniliScie. Ukochana, wilgotna i sprawia-
jaca, ze 6w bedziecie przemoczeni, przemarznieci... I za to jg ko-
chacie. Narib siedzi oparty o piefi drzewa, z glowg zwr6cong ku
niebu. Po twarzy sptywaja mu krople. Woda, izy? W jego kierunku
powoli czolga si¢ Bianka. Po upadku z muréw ma ztamane biodro.
Uémiecha sie. W to jesienne, deszczowe popoludnie po prostu pia-
cze ze szezeScia. Zwlaszcza, ze od strony zamczyska zbliza sig,
ciezko poraniony i poobijany, ale jednak zywy Carandil. Mzawka.
Cholerna mzawka...

It’s a kind of magic: ostatnie zdanie do MG.

Dziwna przygoda, nieprawdaz? Gdy wreszcie opadng emocje,
gracze zapewne zarzucg Cie pytaniami. Jak mozna bylo przerwaé
przemiang w wilka? Nie dalo si¢ — odpowiesz. Co?! Jak to sig nie
dalo!! A co, jesli byémy nie przecigli laki? To skaleczylibyscie si¢
o najblizsza futryng. A co, jeSlibySmy zabili Carandila juz na
poczatku? Nie wiem, autor scenariusza twierdzi, ze gracze tego
nie zrobia... :

Jeden z moich graczy stwierdzil ostamio, Ze moje przygody (0
autorski film, gracze tylko ogladaja, co mam im do pokazania. Gra
»pode mng* od dwuch lat i nie przepuscit ani jednej sesji. [ z teg 0,
co wiem, nie ma zamiaru tego zmienia¢. Bowiem to, iz byl to tylko
»film* wychodzi na jaw dopiero po zakoficzeniu przygody.
Podczas sesji gére biorg emocje i wszyscy o tym Zapominaja...

Od redaktora: s

Powyisza przygoda koncentrije sie na tworzeniu nastroju i odgrywm.mt
161, dlatego Autor nie uznat za stosowne podawac liczby PD, jakie mozna
2a nig zdobyé ani tez wspdlczynnikdw wystepujgeych w niej bohaterdw,
zdajge sig na inwencje i potrzeby MG. Przyznawaj wiec doswiadczente
wedle whasnego upodobania oraz osqdu (naturalnie, trzymajgc sig za{ad z
podrecznika WF RP), przy okre§laniu cech BN-éw korzystaj z Bes_riarm:‘:a
lub w zgodzie z nim opracuj wiasne chakterystyki np. odpowiednie do sity
twej druzyny.
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MACIEJ NOWAK-KREYER

LANDSKNECHT

Profesja zaawansowana

Landsknechei to elitarne wojska zacigzne, utworzone przez ce-
sarza Wilhelma Holswig-Schliesteina jako sila do zwalczania Cha-
osu, umierzania buntéw w prowincjach oraz bronienia intereséw
Imperium poza jego granicami. Poczgtkowo byli oni czyms w ro-
dzaju §wieckiego zakonu rycerskiego, rekrutujgcego si¢ ze szlach-
ty i wyznajacego §ciSle okreslony kodeks moralny (oczywiscie,
chodzi tu o ,,moralne’ prowadzenie dziatari wojennych). Z biegiem
lat przeksztalcili si¢ jednak w formacje wyjatkowo brutalnych i
bezwzglednych najemnikéw, zadnych fupdw i stawy, wywodzg-
cych sig sposréd do§wiadczonych Zoinierzy z réznych klas spolecz-
nych. Obecnie, zaciggani sg nie tylko przez Cesarza i dostojnikéw
Rzeszy, ale takze werbownik6w z innych krajéw. Obowigzuje ich
jednak Zelazna zasada: nigdy nie wstepuja do armii wyruszajacej na
wojne przeciwko Imperium.

Podczas bitew walcza pieszo, w zwartych czworobokach, naje-
zonych dhugimi pikami. Na czele stojg pikinierzy w napier$nikach
z bronig wysunieta do przodu, za nimi pikinierzy trzymajacy swoj
orgz w gorze, w nastepnych szeregach halabardnicy i miecznicy, po
lewej stronie kusznicy, a po prawej arkebuzerzy. Landsknechei nie
czekajag na uderzenie wroga, lecz sami ruszajg do ataku, przy
wtorze bebnéw i skandowanego krzyku ,.sla, sla!®. Stale prg do
przodu, druzgoczac wszystko, co stoi im na drodze, nie baczgc na
zabitych i rannych. Ten sposéb walki wymaga wielu ¢wiczefi 1 ry-
gorystycznej dyscypliny — kazdy, kto wytamuje si¢ z szeregu lub
op6Znia marsz, jest natychmiast zabijany przez towarzyszy. W
pierwszej linii idg najlepiej wyszkoleni i uzbrojeni zohierze, zwa-
ni ,,straceficami®. W boju ging prawie wszyscy z nich, padajac od
cioséw przeciwnika lub pod naporem kolejnych szeregéw. Czasem,
zamiast pikinier6w, na przedzie stawia si¢ silnych i wyszkolonych
piechurdéw z dwurecznymi mieczami lub halabardami. Majg oni za
zadanie przyspieszenie marszu oddziatu. Scinaja groty nieprzyja-
cielskich pik i wdzierajg si¢ w formacje wroga, ciggnac za sobg na-
stepne rzedy landsknechtow.

Kusznicy strzelaja kolejno, szeregami, co pozwala na nieprze-
rwane razenie wroga pociskami. Arkebuzerzy za-
czynaja bitwe ostrzatem, po oddaniu salwy chronia
sie na tyly, gdzie ponownie taduja brof.

Najwiekszg jednostka landsknechtéw jest regiment, li-
czacy 4 tys. zonierzy i dowodzony przez pultkownika. Re-
giment dzieli sie na 10 kompanii, po 400 piechuréw kazda.

wajg si¢ doppelstldner (,.pobierajacy
podwdjny zold*). Kompania to 40 dzie- e

sigciosobowych rot pod wodza dziesigt- P

Komenderuja nimi kapitanowie. Kazda kompania ma w swo-
im skfadzie 100 weteranéw, strzegacych dowédztwa i sztan-
daru. Uzbrojeni sa oni w dwurgczne miecze i nazy-
'."{ . ;.‘

nikéw. Rota doppelstldner to 6 zoinie-
rzy. Za pulkami ciagna sie ogromne ta-
bory wozéw, wypelnione ekwipunkiem
oraz zywnoscig. Kazdy landsknecht sam
dba o swe wyposazenie, ubiér i prowiant.
Poszczegdlne regimenty i kompanie ma-
ja jednak swoich lekarzy, pisarzy, kapela-
néw, kucharzy, sedziéw, flecistéw, dobo-
szy i sierzantéw. Knechei starajg si¢ tez
mie€ osobistych postugaczy, najezeScie]
sg nimi podrostki lub kobiety.

W czasie pokoju bezrobotni landsk-
nechei rzadko kiedy zajmujg si¢ uczciwg
pracg — tak jakby ten, kto raz wziat nara-
mig¢ pike, przysiagt nigdy juz nie zabieraé

llustracja: Jarostaw Musiat

sie za porzadng robote. Zamiast w pocie czota zarabia¢ na chleb,
zbieraja sie zwykle w zbrojne bandy rabujace po goScificach albo
tez przystaja do grup awanturnikéw. Ubierajg si¢ pstrokato i ekstra-
wagancko, cenia dobra bitke i wypitke.
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Umiejetnodci
Brofi specjalna — dwurgezna
Broii specjalna — drzewcowa
30% szans na Brofi specjalng — palna
70% szans na Bijatyke
70% szans na Hazard
70% szans na Mocna glowe
Ekwipunek
50% szans na helm
40% szans na napier$nik
do wyboru:
pika (widcznia diuga na 3-5 metréw)/halabarda/miecz dwureczny
bron reczna
30% szans na kusze i belty (15 sztuk)
10% szans na rusznice, rég z prochem i woreczek z kulami na 15
wystrzaléw, przybory do czyszczenia i fadowania broni (catosé tyl-
ko pod warunkiem posiadania odpowiedniej umiejgtnosei)
Profesje wej§ciowe
Zohierz
Szlachcic
Najemnik
Milicjant
Robotnik
Profesje wyjSciowe
Kapitan najemnikéw
Zabijaka
Bombardier
Balistyk
Rozbdjnik
Rycerz najemny
Szampierz
Handlarz niewolnikéw
Reketer
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Tym razem Tomek wyszedt poza obszerne granice Swiata Mroku, wkraczajge w $wiat wszystkich gier fabularnych. W n_iniej.';zym.arl.ykule przedsitawia
swojq wizje snucia opowieSci i tworzenia migjsc, w ktérych toczy¢ sie bedzie akcja przygody. Nie wiem, czy jego pomysty i spostrzezenia przypadng Wam

do gustu (kazdy wszak ma inng wizje prowadzenia), ale przynajmniej warto na tg sprawe spojrze¢ oczami innej osoby. I to jakimi oczami!

Tomasz Andruszkiewicz

(tk)

llustracje: Grzegorz Bogusz

Rzeczywistoéé jest snem szalefica

Tekst ten nie zostat autoryzowany przez firme White Wolf

Witam w dziesiatej juz odstonie kacika Swiata Mroku. Na po-
czatku, zanim przejde do gléwnego tematu, cheiatbym podzielic sie
spostrzezeniem, ktére wlasnie przyszio mi do glowy. Ot6z od kil-
ku numeréw pisze dla Was eseje, w kidrych wyciggam na §wiatlo
dzienne wiasne przemy$lenia dotyczace systeméw narracyjnych.
Bardzo odpowiada mi styl pracy, w ktérym nikt nie narzuca mi te-
matu, nie koryguje podawanych informacji i nie zgtasza watpliwo-
§ci, Pomy$latem jednak, ze w sumie to Czytelnik jest celem i przy-
czyng calego cyklu pisarskofredaktorsko/wydawniczego czaso-
pisma. Przechodzac do sedna: moze sg tematy, kidre interesuja
Was szezeg6lnie, niejasnosci nie dajgce Wam spac po nocach
czy poglady autoréw Swiata Mroku kidcace sig z Waszg wi-
zjg calosei?

Cheiatbym nadaé mojemu cyklowi bardziej interak-
tywny charakter — boje sie, ze popadne (lub, co gor-
sza, juz popadlem) w teoretyczne rozwazania, pseu-
dointelektualng zabawe, ktéra interesuje tylko
mnie. Zachecam wigc Was do aktywnoéci, do za-
sypywania redakcji MiM-a setkami listéw z z3-
daniami tematéw artykutéw, ktére chcecie
czytaé. Redakcja nic jeszcze nie wie 0 moim
pomySle (juz wie, juz wie — przyp. tk);
mam tylko nadzieje, ze powyzsza ode-
zwa zostanie niezauwazona przez Panie
1 Panéw w Dziale Cenzury i dotrze do
Was. Najszybsza metoda kontaktu
jest oczywiécie poczta elektronicz- £ A
na (gorgco polecam), a odpowie- / /
dzialnym za dziat m.in. Swiata
Mroku jest Tomek Kreczmar
(e-mail w stopce redakcyj-
nej) — juz widze, jak ciska
na mnie gromy za zache-
canie do zapychania / /
mu skrzynki (nie ci- /

ska, nie ciska — ;"_g _ 7.

przyp. tk). ‘\i : 4
A teraz, wré¢-

my do tematu.

< :
Dzi§ bedzie o reali- e \\ fos
Zmie. Ale nie béjcie si¢, nie Sl P
przeprowadze wyktadu o rzucaniu R

kostkami, technikach aktorskich graczy
czy czyms§ podobnym — skupimy sie po prostu

\‘hﬂ&
na tle Wydarmfl, Oloczeni‘u, W ktdrym toczg Si@

S
opowiesci.

Zacznijmy od kofica, czyli od przyktadu dotyczacego na-
zywania miejsc; wszyscy uzywamy pewnych symbolicznych
okresleni, zeby bez zbednych stéw oddaé nastrGj czy zakodowaé re-
alia. O ile powiedzenie ,,gramy w Polsce" czy ,,gramy w Berlinie"
nie budzi wigkszych watpliwosci, o tyle przejécie ze skali makro
(miasto, pafistwo) do mikro (ulica, kawiamia, fabryka) nie jest ta-
kie oczywiste. Sg zwolennicy umieszczania opowie$ei w konkret-
nych, matych scenach, pochodzacych z whasnych wspomniefi. Fa-
bryka , Polleny" w Warszawie, Park Oliwski w Gdarisku, Sukienni-
ce w Krakowie — wszystkie te miejsca maja to ,,co§", co pozwala
umieszczaé akceje, nie thumaczac jednoczesnie zbyt wiele, Nie ma

JE

e

problemu, gdy grajg z ludzmi dzielacymi ich fascynacje, lecz gdy
wrazenia wspSitwéredw opowiesci sg inne, spotykaja si¢ z niezro-
zumieniem. Na przeciwnym biegunie mamy styl, w ktorym scene-
ria ,,mikro" jest od poczatku do kofica fikcyjna, a Narrator musi po-
$wiecaé duzo czasu na konstrukcje nastroju.

Myéle, ze najlepsze wyjécie lezy gdzies posrodku (jak zwykle).
Nie warto rezygnowac ze skojarzeri i sily, jaka niosa symbole i two-
rzyé kazdg scene od podstaw — wystarczy po prostu umiejetnie z nich
korzystaé. Przygomj sobie listg waznych z punktu widzenia scena-

riusza miejsc i porozmawiaj przed sesjg z graczami — dowiedz
sig, jak oni je widzg 1 przekaz swoje idee. Na tym etapie

s nie szkoda trzech minut rozmowy, potem (up.

S w trakcie walki) takie op6Znienie bedzie kata-

e e strofalne. Poza tym, radze unika¢ (ale tu
24 T

nie sile sie na 0gélnosé — to moje pry-

watne zdanie) dorabiania historii

czy mistycznej otoczki do

istniejgcych scenerii.

4 Wiem z wilasnego

et do$wiadczenia, ze

wymy§lanie pota-

/7 czefi miedzy codzien-

B nym zyciem a §wiatem

/ /  gier jest pasjonujgce (dy-

v // rektor szkoty — fomor, sg-

55 siadka z dolu — wiedZzma),

ale niestety, czesto nie wycho-

/ dzi nam na zdrowie. Nie méwie

tu nawet o fakcie niezadowolenia

obiektdw naszych zabieg6w, ktdre

dowiedziawszy si¢ o tym, nie wykazg

odpowiedniego poczucia humoru

a konsekwencje tez moga byé nieprzy-

/ jemne). Wazniejsze jest co$ innego: roz-

/ f' grywajgc §wietna opowie$¢ krecaca sig wo-

Sla két ksiedza-okultysty mieszkajacego na na-

/ szym osiedlu, wiazemy go ze scenariuszem

/ 1 koficowym wrazeniem. JeSli przygoda zapadnie

/ w pamigé jako rewelacyjna, a potem spotkamy opi-

iy sywanego ksiedza i okaze sie, ze jest sympatyczny,

/ /’ mily ¢zy uczynny, a nie diaboliczny, ponury i odpy-

/ chajacy, to straci w naszych oczach caly scenariusz, bo
nagle zauwazymy, ze nie byl realny.

/

Lo

s

/
/ Dodatkowo, mozna wysnué¢ wniosek, ze to nie
,y / odwzorowanie otoczenia odpowiada za realizm. Otacza

----- “  nas zbyt wiele elementéw, szczeg6t6w, pomijanych detali,

by udalo sie sporzadzi¢ w naszych grach idealng ich kalke.
A nawet jeSli takie karkolomne zadanie by si¢ powiodio, to
odbytoby sie kosztem dynamiki gry — cztowiek nie dysponuje do-
statecznie szybkimi metodami komunikacji, by w sprawny sposéb
przekazaé takie ilosci danych. Cé6z zatem pozostaje, oprécz r0zpa-
czania nad wlasng ulomnoscig stajacg przed zadaniem pozornie nie
do rozwigzania? Ot6z sg metody — ich praktyczne zastosowanie
probowatem ukazaé w przyktadzie z nazwami i ,,zakazem" uzywa-
nia codziennej rzeczywisto$ci bezposrednio przeszczepionej do
opowiesci. Jest bowiem co§, co doskonale tworzy ulude realnoéci
i bez czego nie byloby RPG. Wyobraznia.



No tak — powiecie pewnie — po przy-

dhugim wywodzie autor doszedt do trui-
zmu, & my straciliSmy czas na czytanie.
Mam nadzieje, ze za chwile przestaniecie
1ak my$leé, bo nie 0 samej wyobraZni chee
powiedzieé. tylko o jej oszukiwaniu. Cala
sztuka udawania realizmu polega bowiem
na zwodzeniu naszych imaginacji. Uzywa-
pie symboli, nazw pafistw, miast, dzielnic,
marek samochoddéw, obiektéw architekto-
nicznych wywoluje pewne obrazy czy cig-
gi znaczefi, zakodowane w nas z przeszlo-
éci. Wszystko jedno, czy ogladali$émy wia-
snymi oczami wiezg Eiffia, most Golden
Gate, plac Sw. Piotra czy pamietamy je
z telewizji, ksiazek, opowiesci, zdjeé. Jesk
takiego obiektu uzywamy jako tta, bedzie
on z duzym prawdopodobiefistwem budo-
wat taki nastr6j, jaki jest z nim zwigzany.
W tym sensie mozna $miato uzywaé istnie-
jacych poje¢ — ,,dodaja" przez to realizmu
i podnoszg atrakcyjno$¢, poza tym daja
wiele satysfakcji podczas odkrywania
mnogo$ci modyfikacji podejsé i charakte-
rystycznych spojrzen roznych os6b, kiére
jednak wcigz trzymajg si¢ wewnatrz og6l-
nie rozumianego efektu. Tu jednak zbliza-
my si¢ do granicy, ktérej lepiej nie przekra-
czaé. Jesli przez zalozenia scenariusza czy
linie fabularng dolgczymy do opisywanego
elementu co§ nowego (np.: przekletego du-
cha do wiezy Eiffla), to moze si¢ okazaé,
ze sami zaktadamy sobie sznur na szyje —
wiacza si¢ bowiem bardzo silny mecha-
nizm: cheé weryfikacji. P6l biedy, jeSli
méwimy o czym$ odleglym, wrecz nieo-
siagalnym — niedostepno$é dziata wiedy na
naszg korzy$¢ — gorzej jest w przypadku
rzeczy bliskich. Zerknijmy do podanego
wezesniej przyktadu: gracza mégt zupelnie
nie interesowac ksigdz z osiedla, ktéry stat
sic fundamentem gléwnej postaci opowie-
§ci, ale po rozegraniu historii temat bedzie
gomeczyt. Nie chodzi nawet o to, Ze uwie-
rzyt w jego rzekome, ukryte zycie okulty-
sty; wystarczy zwykta ciekawo$é, chgé po-
znania cztowieka, ktérego tak a nie inaczej
przedstawites. Gdy nie znajdzie w nim ele-
mentéw pasujacych do postaci z sesji, be-
dzie zawiedziony; weryfikacja, postuguja-
ca sig najezeéciej metodami znajdowania
I6znic, rozwieje utude rzeczywistosci. Juz
lepiej by bylo, gdyby od poczatku zdawat
sobie sprawe, ze tlo jest fikeyjne — wtedy
nie ma miejsca na rozczarowanie stanem
faktycznym.

Naj]epszym wyjéciem jest budowanie
fizycznego otoczenia ze znanych wszyst-
I.'ﬂm wklockéw" — miast, kawiarni, uliczek —
1jednoczesnie powierzanie ,,obstugi" fabu-
ly, magicznych efektéw czy nadnatural-
n}fch istot wyimaginowanym kreacjom. Je-
51} proporcje beda odpowiednie, czyli tych
Plerwszych bytéw nie bedzie zbyt malo, to
WlaSciwie caty umystowy wysitek graczy
Przeznaczony na weryfikacje zatrzyma si¢
D2 nich. Wiedy poczucie realizmu zalezy
ko i wytgeznie od Twojego przygotowa-
T3, umiejetnosci opisu i znajomosci poka-
Zywanych obrazéw (no, ale do tego nie

trzeba niczego nadzwyczajnego). Pewn
trudnos¢ moze sprawia dn'}:as%wanie oblsxt
sfer — prawdziwej i fikcyjnej ~ ale tu tez
mamy szerokie pole do popisu. Bohatero-
Wwie widzq maga — pana Hieronima Doma-
lewicza — wehodzgcego do pewnego mie-
szkania? Wystarczy w realnym $wiecie
znalezé wlasnie sprzedawany/kupowa-
ny/wynajmowany lokal (tam w opowiesci
wejdzie Hieronim), a akcje scenariusza cof-
ngé nieco w czasie. Co z tego, ze teraz mie-
szka tam kto§ inny? Mieszkanie to samo,
pozory realizmu zachowane, a mag Doma-
lewicz po wydarzeniach po prostu si¢ prze-
prowadzit (przyklad moze plytki, ale mam
nadzieje oddajacy sens wezesniejszych
stwierdzeri).

Czas na og6lne podsumowanie, ode-
rwijmy si¢ wigc od rozirzgsania konkret-
nych technik i przejdZzmy do odpowiedzi
na pytanie: ,,Po co komu artykut o rzeczy-
wistosci?". Nie chciatem nim przekonad
Was do pisania opowieéci umieszczonych
w Scistych ramach jakiego$ ,tu i teraz",
moim jedynym celem bylo ukazanie po-
teznego narzedzia, jakim jest wyobrazZnia
osadzona w znanych realiach. Jak zastosu-
jecie przedstawiane mechanizmy, to juz
tylko 1 wylacznie. Wasza sprawa, a mozli-
wosci jest naprawde sporo. Przy okazji pi-
sania tych stéw wciaz wirujg mi w glowie
przyklady z literatury, a konkretnie sceny
z niedogcignionego mistrza w zonglowa-
niu otoczeniem — Philipa K. Dicka. Malo
ma Dick wspélnego z realnym odwzoro-
waniem §wiata, zdarza sig, ze jego bohate-
rowie przez caty ksigzke wydostajg sie
spod kolejnych warstw zagniezdzonych
rzeczywistosei weiaz nie mogge wrécic do
tej ,,prawdziwej", Fakt, Ze powieSci takie
sq w jego wydaniu fascynujgce, Swiadezy
o wielkiej bieglo§ci w uzywaniu opisywa-
nych przeze mnie narzedzi. Potrafi on bo-
wiem ztapaé wyobraznie czytelnika i spra-
wié, ze na poczatku §wiat wydaje si¢ cal-
kiem normalny, potem pojawia si¢ coraz
wigcej nie pasujacych elementéw, by
w koricu doprowadzié do tak wielkiego
dysonansu, ze powoduje odrzucenie oto-
czenia i ,wydostanie si¢" na zewnatrz.
Gdy jego bohaterom (a przy tym i nam)
wydaje si¢, ze to juz jest koniec, zaczyna-
ja sie kolejne nieScistosci i wracamy do
punktu wyjscia.

Zachgcam do :
ogdlnych zasad okre$lajacych, kiedy. wie-
rzymy w przedstawianc obrazy, a od jakie-
go miejsca stajg sie one nierealne; zapew-
niam, ze wiedza ta przyda sie Wam w wic-
]u momentach i wzbogaci prowadzone opo-
wieéci. Przy §wiadomosci dziatania tych
sit, duzo Iatwiej zaplanowaé sceny snow:
wizji, odmiennych stanéw Swiadomaécn
czy osadzi€ wydarzenia na sohdnyc|h fur}—
damentach poczucia rzeczywistoéci. Nie
oczekujcie, ze od razu dokonacie cuddéw n
moze moje praktyczne przcl.'nyﬁ’lepx‘a
sprawdzaja si¢ tylko u mnie? ~ najwazniej-
sze jest uéwiadomienie sobie, ze ta sferg
takze mozna kierowac.

nanhicteon ndl{f}wg_nja

OS500IBWaY  waala

Ach, i jeszeze jedno — skoro doczytali-
§cie az dotad, nalezy si¢ Wam pewne wyja-
$nienie. W kontekscie moich préb usyste-
matyzowania technik opisu rzeczywistosci,
tytul niniejszego artykutu wydaje si¢ moc-
no nie na miejscu. C6z, przyznaé sie mu-
szg, ze rzeczywiScie nie ma wiele wspélne-
80 z powyzszymi treSciami i jest raczej
chwytem reklamowym. Na swoje uspra-
wiedliwienie moge powiedzieé tylko jedno:
czy bez niego przeczytalibyScie artykut
o rzeczywisto$ci, gdy wokét mnéstwo mor-
derczych demonéw, smuktych elféw i ba-
$niowych krain? ;

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

CZYNNY 7 DNI W TYGODNIU
Tapraszamy 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 wybdr najnowszych
komikséw amerykariskich, wszystkie
biezace i archiwalne komiksy polskie

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

Jedli chieesz otrzymad katalog wysylkowy — przedl swé adres do:
R.A.R.

ul. Grzegorzecka 32A

31-531 KRAKOW

Lapraszamy do maszej filii:

L
m Mag Magic ul. Floriafiska 28 KRAKOW
VO AT
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MIASTECKONITII

[ goz'e Pk ajq sie nieskoriczone fabularne plany, w }niéjsco-.-czasfe spotkania wszyst-
kich mieg!ejowych Swiatéw, stoi sobie miasteczko Yarmie. Nie istniejgq Zzadne znane mapy na-
S m:astegzka, n{'e ma ono historif.ani Wféfb na szyszfoéé,‘ nigdy i nigdzie nie zostato zbu-
dowane. Zamfeszl.fu;q Je najdziwniejsi magowie, najbardzie; nieustraszeni piloci i najbakdziej
wredni | spaczeni czaini rycerze, jakich-widziaty gry fabularne. Pozdrawiam was, mozni
podréznicy, witajcie w miasteczku Yarmie ! '

- Rogar! Rogar, do jasnej cholery!
Przestar wreszcie charczec!

-~ No co$ ty, Aro, czlowiekowi sie
przespac nie dasz?

— Rozkaz byl pilnuj, to pilnowaé
trzeba.

— Zrzeda z ciebie. Jakbys sie umor-
dowal, tak jak ja wczoraj, to bys inaczej
gadat.

— A coze$ takiego wczoraj dybal?
Pewnikiem babe na sianie...

— Ty to tylko o babach. Wieszalim
wczoraj przez potudnie jakichs obcych.
Szarpaly sie cholery jak szczupaki, trza
to bylo trzymac, mocowac sig.

— Bujdy jakies opowiadasz. Dyc
wczoraj egzecu..., €gzeju..., ezgecu...,
tych no, wieszan nie byito.

- Moze to ty ze$ gdziesik z babg fi-
gury wyprawiat, jak nie wiesz.

— Eee tam...

— Nie zadne ,e tam”. Obce na skar-
by smoka miejskiego napadty.

— To glupie jakies...

— Nie takie glupie. Niewiele brakio,
a gadz_a, b_y zapraly. Jeden taki (Yossa,
oczywiscie — przyp. red.), to tak w zeby
smokowi trzasnaf, ze mu szczeke zta-
mat.

— To ci dopiero...

— Drugi znowu, szaman jaki$ pewni-
kiem, kulami z gazu trutkowego w ga-
da szpulat...

— Tak jak ty, kiedy sie grochu na-
Zresz?

— Glupis, jak podeszwa w gnoju.
Szczescie, Ze rycerze nasi w grodzie
siedzieli. W ostatniej chwili z odsieczg
gadowi przyszli i zbirow pojmali.

— Powinni ich na miejscu usiec.

— Ano, powinni. Nie bylbym tera taki
zmeczony...

KOMENTARZ

Kiedy dzielna druzyna podrosnie
w site tak bardzo, Zze smoki nie beda dla
niej stanowi¢ juz zadnego wyzwania,

warto zaskoczy¢ jg nieoczekiwang
zmiana miejsc. Przypusémy, ze daw-
no, dawno temu, kilku osadnikéw zato-
zylo niedaleko miasteczka Yarmie, tuz
obok smoczej pieczary, wioske o na-
zwie Kacze Doly. Smok na cale szczg-
scie byl wegetarianinem i jadt jedynie
ogorki kiszone (ewentualnie nimi prze-
gryzal). Wiesniacy nie dosc, ze nie zo-
stali przerobieni na pieczyste, to je-
szcze zyskali nieztg ochrong. W za-
mian za trzy beczki kiszonych ogorkow
tygodniowo mieszkancy Kaczych Do-
tow zyskali dozgonnego przyjaciela.
Wies rozwijaia sie i rozwijata. Wkrbtce
na miejscu Kaczych Dotow powstal
grod Ogorkowo, a nastepnie niewielkie
miasto — Smocze Krocze. Wspotpraca
miedzy smokiem i miastem _rqzwijala
sie poprawnie, a korzysci z niej plyna-
ce byly obustronne. OCzywiscie, ogor-
ki nie mogg stanowic tresci zycia (na-
wet dla smoka wegetarianina). Miasto
ofiarowato mu wiec sporo pieknych ko-
sztownosci, nowg pieczare i wynajelo
prywatng pokojowke. Mmszkarﬁ'cy byll
zadowoleni — smok rozprawiat sie
z pojawiajacymi si¢ W okolicy potwora-
mi, rozbéjnicy i poborcy podatkowi sa-
mi trzymali sie z daleka. Na czes¢

gada odbywaly sie $wieta, skladano
mu dary. On w zamian dawat pokazy
sztucznych ogni | czasami zabierat kil-
ka oséb na krotki przelot czarterowy.
Ten blogi stan trwat latami, ale smok to
nie brazylijski serial, kiedy$ skoriczy¢
sie musi. Po kilkuset latach gad nieco
podupadt na zdrowiu, w dodatku po
Swiecie rozeszia sie wies¢ o wielkich
skarbach Ogértasa — tak wiasnie nazy-
wali smoka mieszkaricy miasta. Poglo-
ski te sciggnely w okolice wielu Smiat-
kow rzadnych chwaly i ziota. Nie wie-
dzieli oni jednak, Ze nie tylko ze smo-
Kiem przyidzie im walczyé, Pokonanie
,strasznego potwora” wcale nie przy-
sporzy im w okalicy przyjaciot i stawy.
Poscig za ,mordercami” tak tatwo nie
ustapi, a kaptani kultu smoka rzucg na
nich wieczna kigtwe. Ze $mierci Ogor-
tasa kto§ sie pewnie ucieszy, migjsco-
wy baron bedzie mogh wreszcie Scig-
gnaé z miasta daning, rozbojnicy beda
mogli wreszcie zaatakowa¢ bogate
ziemie, a hodowcy ogorkéw nie bedg
juz musieli bac¢ sie o swoje uprawy.
Wszystko jednak jest w rekach bogow.

Bombel

llustrowaf: Radostaw Keuer
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# KOS04

# KOSO05

Cena: 48 zi za sztuke.

# KOS03

# KOS02

TW. 17y zamoOwieniu 3
(0SZ flek_ ZaOSZCZQdZISZ 6 zl!

. I’o w1e1u trudach 1 zno]ach doplelzsmy swego. _
Wreszcne, jako pierwsi, mozemy Wam zaproponowa
serie eRPeGowych wdzianek, dzieki ktorym kazdy
_ mitosnik gier fabularnych bedzie sie odrézniat
d sz ' otyk_" cza chleba. Rozszerzyliémy nas
dwéch podstawowych 1](91'
senal gitowych koszule
oczucia i zainteresowani




Adresy
sklepow
z grami

Waszystkie produkty
firmy MAGw cigglej

sprzedazy

Kostki wielo&cienne

Gry fabulame

Gry strategiczne

Makiety

Mozliwosé gry
ejscu

na mi

Adresy sklepow

aHeg
aoe

J

SKiop 4MAG - Estal”, Warszawa
Ul, Chiodna 47, tal. 620-16-54

N

Kslpgarnia ODYSEUSZ
ul. 8 Maja 12, Szczocinek

sklop ,IMP-Goblin*, Warszawa

Centrum Handlowe Toruniska Cantar

stolsko nr 5 tal 675 47 67

o o
Sklap »IMP-Ogryn”,

ul. Szewska 6, 3p, 50-053 Wroclaw

tol. (0-71) 343 88 61

Skiap .,IMP — MA
ul. Plotrkowska 90, 80-103 tédi
www.lodz.pdi.neti~pivimall/games.htm

A b S @

AN L% 4 Figurkl do gler fabularnych |
systeméw bitewnych

- -

oo

CAPRI Computars
ul. Cypryjska 29, 02-767 Warszawa
tol, 642 - 73 - 38

«BARD*

Krakéw, ul. Stefana Batorago 20/17
tol ffax. (0-12) 632-07-35

~FANTASY SHOP"

Krakdw, ul. Wolnica 13

talfax. (0-12) 435-57-27 w.11

Skilep BAZYL
71-533 Szczecin, ul.Bronistawy 14
tal, (0-91) 455 76 74

STREFA 51

Pin. galeria Dw, Cantralnego PKP Warszawa
101,0-601-304470, 654 83 11

STREFA 51

Dworzec PKP Gdansk Podwale-Grodzie 1
Antresola Pawllon 338

10l.(0-58) 301 28 41,42,43,44 wow.136

-

- -

-

e

Cantrum Glor ,BARD",
43.300 Blolsko-Blata,
ul. Calna 10, tel. 0 602 600073

Skiap ONO, tal. (032) 513070
Pl. Karola Miarkl 8, 40-035 Katowlce

Kslggarnia PROGRESOR
ul, Malczewsklego 23, 26-600 Radom
1el. 0 601 306671

CENTRUM GIER 50-117 Wroctaw
ul. lglelna 17 tal. 0-77 57-87-36

Sklop SZENEREZADA,
fax. 0-12 476683, tel.0-601 47 66 83
ul. Bleficzycka 168/337, 31-831 Krakéw

Sklap SZEHEREZADA,
Pl, Ofiar Getta 5, Rzoszéw

Kslggarnia SASKA, tal.6175746
Ul. Brazylijska 8, 03-966 Warszawa

Kslagarnia FABED | FABER 4ot 20 42 o
@garnia FABER | FABER, a1 45125

UL Putawska 11, 02-515 Warszawa

N

Y

Caprl COMPUTERS, tol. 642-73-38
ul. Cypryjska 23

02767 Warszawa
v

Sklop RA.R.

UlGrzagdrzacka 32a, Krakéw
12012 635 17 77

Ll

::“;p CLOWN, tal. 301579
- Plotrkowska 107, Léd2

\RKANA Kslazkl, tel. 39-94-17
g:‘-ﬁi? x
Wa
rszawa

cz ADLO,
T“éuwbmom 58
201 Koszalin

CENTRUM GIER tol 324 34 07

1 Zlal
6lona Géra ul, Seblesklego 8/10/5

';EOENDA Poznan

| Wiosn
Y Ludéw, Pawllon 6/7
RYNEX, Plockia Cantr. Handl., hala nr 3 box

Ul Rembi g
L fisklago 6, 00-400 Plock

SYBER SMoK 71.1
=118 Szczecin
UWyzwolanin 42 tel,0.01 482-30-51




Tym, kidrzy jeszcze nie wiedzq przypominam, ze w tej

rubryce oddajemy cze§é bohaterom, ktdrzy poniedli |§
$mieré w starciu z okrutnymi Swiatami gier fabular-

nych. Zamieszczamy tu ostatnie stowa, jakie wypo-
wiedzieli przed swq chwalebng Smiercig.

CYBERPUNK 2020

— To wiasnie lubig na lotniskach: raglgdas:z do ko

— Nie zartyj, przeciez nie umieScili by guzika do au-
todestrukeji na Srodku tablicy rozdzielczej, gdzie
kazdy moze go weisngé!

~ Dobry blef agencie N42, dobry blef. Ale nie wy-
starczy. Widzisz, poznatem od razu, ze twoja splu-
wa to sprytnie zakamuflowana zapalniczka.

- Dobra, sprawdimy czy zatadowatem to cof pra-
widfowo...

- Dodaj wigcej gazu, to na zakrecie przeskocze na
ich samochdd...

AD&D

— Nie wygladasz mi, chlopcze, na maga!

— MySlalem, ze ty zabrate§ jedzenie!

— Rozpoznam iluzje na pierwszy rzut oka...

— Balista? Z czego$ tak duzego nie dadzq rady cel-
nie strzelié...

—No i co z tego, ze wzywa straz? W takiej wsi nie
moze byé zbyt wielu straznikéw...

WARHAMMER

— W takim razie pierwszy schodze w dét g drabin-
kq. W prawym reku trzymam miecz, a w lewym
pochodnie...

— Nie bdj nic, nie umre z glodu...

—~ Mam ciekawsze rzeczy do robienia niz jaka$ gtu-

pia misja Waszej WysokoSci...

— Niemozliwe! Po tym jak go okradliSmy, nie staé

go na ptainych zabdjcéw...
— Popatrz na rozmiar tych Sladéw!

- Widzieliscie jego gtowe? Ciekawe ko mu to zro-

bit...

(caty czas liczymy na waszg po

PRZECIETNEGO
POSZUKIWACZA PRZYGOD
W PRZECIETNEJ
GRZE FABULARNEJ

Lampa Ala Dynia - magiczny przedmiot wygladajacy na pierwszy rzut oka jak
wydrgzona dynia ze §wieczka w §rodku. Uzywana gléwnie podezas hel-
loween. Po potarciu wyskakuje z niej Freddy Kruger.

Lanca - bror d7gajgco-zaczepna uzywana gtéwnie przez paladynéw. Niestety
nie wiedzg oni przewaznie kiedy nalezy nig dZga¢, a kiedy ja zaczepi¢ (na
haku).

Lito§é - jedno z drugorz¢dnych uczué Mistrza Gry pieczolowicie pielggnowane
przez graczy.

Lustro - najbardziej ktamliwy ze wszystkich magicznych przedmiotéw. Na
zadane przez dowolng kobiete pytanie brzmiace: ,ile jest na $wiecie
piekniejszych ode mnie?", lustro odpowiada, ze tylko jedna...

ZNALEZIONE NA MARGINESIE
STAREJ KSIEGI CZAROW

inio na spacerze znajomego m_c':ja. Spyi_afejn_
naszego wspdlnego przyjaciela Eblinga, gdyz

ie styszates? - zdziwil sie mdj znajomy — Wielki
zarnoksieskiej w Narvell oskarzyl go o kradziez n

ze wozy utonefy podczas przeprawy. Wy-
by zdobyé dowody swojej '#iewinno%%
rzuwéw? — spytatem z nadziejg w gfo




Ten system jest inny niz wszystkie. Tabe-
lastawia przed graczami jedyne prawdziwe
wyzwanie — stworzenie postaci. W koricu
kogo obchodzi penetrowanie labiryntow
czy zabijanie smokéw? Liczy si¢ tylko bo-
hater! Z dotychczasowych systemow tylko
plerwsza wersja Krysztaléw Czasu kiadia
pewien nacisk na tworzenie postaci. Jednak
wszystko to bylo zbyt proste. Tylko TABE-
LA da ci mozliwosci, o jakich marzyles.

Rozdziat X1
JEZYKI

Kaidy z bohater6w dysponuje na poczat-
ku gry pewng iloscig jezykéw. Ustala si¢ ja
przy pomocy rzutu K4.

Jezyki nie sa jednak zbyt przydatne.
Moina je co najwyzej sprzeda¢ jakiemu$
zboczonemu fetyszyscie.

Rozdzial XII
FOBIE

Fobie przeznaczone sa giownie dla el-
f6w. Jednak kierujac si¢ zasada gteboko po-
jgte] sprawiedliwosci na kazde 10 wyloso-
wanych przez elfy fobii pozostall powinni
wylosowaé sobie przynajmniej po jednej-

A_ll‘hhmfnh-o ctrach nroad kurezakami

FRMALUVIULLG T O AVLL PLALA Dled waiasn ot

Batrachofobia — strach przed gadami
Blablablafobia — strach przed gadaniem
}t:&pychﬁsmasfobia — strach przed prezen-

Iehtiofobia — strach przed rybami
Wedkofobia — strach przed rybakami
Kostkofobia — strach przed turlactwem
Paganofobia — strach przed brodami
Paganonofobia — strach przed brodawkami

Paginofobia — strach przed ponumerowany-
mi stronamij

Przeginofobia — strach przed przeginaniem

Oto Swigteczny prezent od »Krainy Goblinéw”

W to miejsce mozesz wkiei¢ Swoj wlasny tekst i chwali¢ sie znajomym,
ze wydrukowali Cig w tak znamienitym pismie.

awi¢ kolejng czes¢ gry fabularnej

Siderodromofobia — strach przed kolejami
Siderodromomofobia — strach przed kolej-
noscig

Siderodromomomofobia — strach przed ko-
lejkami na poczcie

Triskaidekafobia — strach przed trzynasto-
ma przy stole

Tryskajdekafobia - strach przed siedmioma
przy stole

Pryskajtekafobia ~ strach przed jednym
i p6t na krzele

waoafv:dkrofdkcpfnbza — strach przed
Niewiclkim, Zielonym, Zawsze Pukajgcym
Do Tylnych Drzwi i Noszgeym Na Plecach
Komplet Sniezynek Zajacem

Dodatkowo:
Aaaaaafobia — strach przed strachem

oraz
Jedynkofobia — strach przed liczbg dwa

Rozdzial XIII

RYS WYKANCZAJACY
Rys wykariczajacy 0 ostami punkt two-

rzenia postaci. Polega on na rzucie K10
i sprawdzeniu wyniku w ponizszej tabeli:
1 : zacznij tworzy¢ posta¢ od nowa

2 : zacznij tworzy¢ postaé od nowa
3 : zacznij tworzyé posta¢ od nowa
4 : zaczmij tworzy¢ posta¢ od nowa
5 : zacznij tworzy¢ posta¢ od nowa
6 : zacznij tworzy¢ posta¢ od nowa
7 : zacznij tworzyé postaé od nowa
8 : zacznij tworzy¢ posta¢ od nowa
9 ; zacznij tworzy¢ postaé od wylosowania
Srednicy Gatki Ocznej
10 : rzué jeszeze raz.
Jak zapewne zauwazyli$cie, rys wykan-
czajgey wykaficza gracza, a nie tworzong
przez niego postac.

Autor: Krzysztof Iwanek

KOLEJNE ROZDZIALY
N T4 WiESHhe!

— Tylko jeden, b

ogo wr@céj*me wpuéc:...

- e



ODGLOSY Z KUZLNI

Otz i smeced wydawey czes¢ druga i — miejmy nadzieje (przy-
najmniej ja ja mam) — nie ostatnia.

Zgodnie z zapowiedzig sprzed miesigea, najpierw o tym, co juz
sie okazato. A jest tego co nieco.

Po pierwsze, dwa podrf;cmiki. a raczej przygody: Mgly zdrady

! Naianh wadrach O geanaringzy do Przehudzenia Ziemi doéé ob-

i UElCu VW BUL el v Sbllialliusdn OO Ja avv et LusL O

szernie rozwodzilem si¢ poprzednio, wige teraz tylko ogranicze sie
do przypomnienia wszystkim o jego publikacji. Dodam tylko, ze
jeste§my zadowoleni z jakoSci wydruku — tak zresztg jest w przy-
padku naszych wszystkich zesztomiesi¢cznych ,,0siagniec™. Co do

Ognia w gorach, czyli pierwszej czgsci Kamieni Zagtady, mam
“-Earthdawn. Arco w nim znajdziecie? Przede wszystkim informa-
e doryezacc awansu na kregi powyzej Gsmego — lacznie z nowy-

tylko jedna dodatkowsa rzecz do dodania — odkryliSmy ostatnio, ze
firma Hogshead (czyli obecny wydawca Warhammera) planuje
wypuscié nowy, pono¢ dawno temu opracowany scenariusz, wiefi-
czgcy catg kampanie. Na razie nie wyszedi jeszcze narynku a.ng1el—
skOJ;zycz.nym Miejmy nadzieje, ze do czasu, gdy u ga
juz wszystkie czgéci Kamieni Zagiady, bedzie juz dc
ki czemu nam réwniez uda si¢ go wydac.

Po drugie, pojawilo si¢ kilka ksigzek z serii, k
Andrzej M. Przede wszystkim wydali§my dwy
Davida Zindella Nigdylia (tom I: Smier¢ pilota, &
zma). Od razu zaznaczam, ze autor napisal jedng ksi
musieliSmy podzieli¢ jg na dwie czesci z powodéw t

nych Powies¢ ta zyskalersobie juz Wlelu Zwolenmkéw ito ra- :

czej spoza Scistego kre
ny moge tylko powied

_ /- wydany juz system do-
Iﬁ]nl}' adzlejé;. ze me ostat-

zasady di Zace ksiag wiedzy o Mi-

O3 ieﬁffy ro_dotyczqcy Poczytalnosci,
nologie obcych (lakie co§ a la ,Men in
: zasady i... Przeciez wszystkiego nie moge
wzgledu na brak czasu, ta edycja ukaze si¢

! Iathotepa Ta przygoda. tak Jak Horror w Onent Ekspre-
stata doskonale opracowana, pozbawiona jest jednak ga-
6w, w ktére wyposazono wspomniany scenariusz. Moze to
iej, bo dzieki temu podrecznik jest tafiszy, a réwnie ciekawy.
chege psué zabawy, nie napisze wiele o treSei przygody (sam
sugeruje, co czeka Badaczy Tajemnic). Dodam tylko, ze wy-
dane przez nas Maski to kompletna, uzupetniona, najnowsza we-
rsja wydana niedawno przez Chaosium, ktéra juz zdobyta kilka
prestizowych nagréd.

0

v .\;valce przyjasni..

3) Gdy juz méwimy o przygodach, to warto wspomnieé
o W krwawym blasku ksiezyca, czyli pierwszym duzym scenariu-
szu do Swiata Mroku. Akcja tej przygody toczy sie w Chicago, tar-
ganym wojng migdzy garou a wampirami (i nie tylko). Scenariusz
opracowano tak, ze moga go poprowadzi¢ zar6wno Narratorzy
Wampira (bez wzgledu na to, czy ich bohaterowie nalezg do Ca-

marilli, czy Qaham) iak 1 Wilknlaka Ten qce.hnnuw nozwoli Wam

Salsae, jo5 L, 1L Aalills

si¢ dowiedzie¢,;jak potoczg sig losy ls.sn;cxa Cchago i WD_]I‘IY mie-
dzy pqawkarm aobroncam; Gai. /

A O‘ildLmlT!. plamwan} m przu nas i ten rok podrecznikiem
Jest Ksigga wiedzy, czyli pierwszy svstemowy dodatek do gry

4nti 1 talentami. Ponadto dwie nowe dyscypliny (Powietrz-

z1 Zmadnwca) zasady walk statkéw (tych powietrznych
wodn ch), reguly pozwalajace graé Glosicielami i Swietlistymi
itcie jeszoze kio to, prawda?), a takie opcjonalne za-

“sady Tparg -umycﬁ T7eCZY.

-Be qc przy Przebudzeniu Ziemi, nie moina nie przypo-
ie¢ @ pierwsze] ksigzce do tego Swiata — Pierscieniu Tesknoty,
yli historii opow:ada]qcej o J’role’u, Garlthiku, Parlainth, magu.
. i wielu innych rzeczach. Mam nadzieje, ze
spodoba sig Wam tak bardzo jak mi.

6) Niepostrzezenie zeszliSmy na ksigzki. Tak wigc pojawi si¢ je-

druga czeéé porazajgcego Wielkiego sekretnego widowiska. Wie-
os6b w firmie sadzi, Ze to jedna z najlepszych naszych ksigzek
20 roku.

/7) I na zakoficzenie: Ciemna strona dhugiego stonca, czyli Ge-
olfe i jego mistyczne fantasy. Milo$nicy §wiata Urth z pewno-
§cig siegng po te ksigzke. A mam nadzieje, Ze nie tylko oni.

Miejsca jakby mato, ale jeszcze napisze pare stéw o planach na
przyszty rok — w telegraficznym skr6cie. W przypadku Warham-
mera to zakoriczenie kampanii Kamienie Zagtady i ewentualnie
Realms of Magic (jesli si¢ ukaze na Zachodzie) oraz Daying of
the Light. Co do Zewu Cthulhu to przede wszystkim Kraina
Snéw oraz 2-3 inne pozycje (jeszcze nie do konca wiemy, o —na
pewno kolejna kampania na gwiazdke). Jesli chodzi o Earth-
dawn, to ukaze sie sze$¢ ksigzek, ale tak naprawde tylko cztery
podreczniki (czyli dwie rzeczy beda dwuczgSciowe!) — beda to
opisy Barsawii, jej mieszkaficOw, przygoda ijeszcze dokladruqsw
informacje o adeptach. Srédziemie i Wilkotak doczekaja si¢ naj-
prawdopodobniej w sumie czterech pozycii (co to bedzie — jeszcze
do korica nie zdecydowaliSmy, poza wiszacymi nad nami Skarba-
mi Srédziemia). Ponadto ukaze si¢ nowa edycja Dzikich P6l wraz
z dodatkami, suplement (lub suplementy) do Krysztatow Czasu
oraz Labirynty (na pewno warhammerowy i cthulhistyczny).
I pewnie co$ jeszcze.

Plany dotyczqce ksigzek sg jeszcze dosé niesprecyzowme. Wia-
domo jedynie, ze beda szc ukazywac mniej wigcej dwie miesi¢cz-
nie. Wér6d nich znajdg sie m.in.: trylogia Zaragoz do Warham-
mera, dwie-trzy pozycje do Earthdawna, kolejne czesci space-
opery Donaldsona, dalsze tomy Ksiegi dlugtego storica, kolejna
ksigzka dziejaca si¢ w §wiecie Wurta, kilka pozycji fantasy... I kto
wie, co jeszcze wynajdzie Andrzejek.

Termet

T Y s P

§zcze Everville Clive’a Barkera — jednego z mistrz6w grozy. Jestto
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DO KAZDEGO zaméwienia, !Jez wzgledu na jego wysokosé, prosimy 3 gga . §§ §
doliczy¢ kwote koszt6w wysylki, wynoszaca 5 z21. UWAGA - nie realizu- i gl 85g §§ : =
jemy zamowien na kwitkach z numer6w poprzednich, kwitach obcych g -5 "g-é.’ : : §
(np. formularzach, ktére mozna wzigé na poczcie). g o g'-_;uiz_ : § a
Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 21, ale bez koszt6w wysylki, otrzy- % o E"a ;
mujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczyé go sobie od kosztéw i "y .
zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysytki, ktére w kazdym przypadku e b o ] e e o e e e e
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PRENUMERATA WHMRC 24 24 g 2| %B g Tiog
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WARHAMMER FANTASY PIRPG aTd o) e ;
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Warhammer RPG SRODIZIEMIE . - . S
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wﬂgl_:\‘?gbrach a3, StWOTy &rédziemia i g : ;’;C; e - é g‘ N
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WHEMG 222 Pprzewodnik po $rédziemiu ClE SES -t i 3
,ﬁ_il%ga Wiedzy Tajemne] SRPPS S3.0 ‘E oz = g gi §
P % zaw crauLav % b B i 2
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ek Drachenfels ) o g @3 s
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Ogéina wartoé zaméwienia |

Warto$6 z upustem 10%
(tylo przy zamdwisniach powysej 100 o)

Koszty wysylki
Catkowita suma wplaty

Cthulhu 1980

ZCozZl 174
Ksiega loda

ZCKSI 12 2
Podrgcznik Badacza Tajemnic

ZCPBT 35 zt
Maska Nyarlathotepa

ZCMAN 79z
KRYSZTALY CZASU}

$wiat Almohadéw o
KCALM 39z
BATTLETECH

Battletech: Kompendium

BTCOM M
Mechawojownik - gra fabulama

BTMEW 69 zt
EARTHDAWN

Przebudzenie Ziemi — podrecznik gtéwny
EDRPG 69 zt
Mgly zdrady — kampania

EDMZD 32z
Ksiega Wiedzy

EDKWI 45zt
Pierscien tesknoty — powiesé

EDPIT 19,90 zt
DoOMTROCPER

- ZOLNIERZ ZAGLADY

DoomTrooper — zestaw specjalny

(3 zestawy dodatkowe, 2 zestawy
WarZone, rozszerzona instrukcja do gry)
DTSPE 29.90 zf

DoomTrooper — zestaw dodatkowy

DTDOD 6.50 zt
WarZone

DTWAR 6 zt
Apocalypse

DTAPO 9.50 zt
Paradise Lost

DTPAL 8zt

CHAOS PROGENITUS

Chaos Progenitus - zestaw podstawowy
CHSTA 19z

Chaos Progenitus - zestaw dodatkowy

CHDOD 14 zt
WILKOLAK: APOKALIPSA
Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna
WARPM (migkka oprawa) 59 zt
Ekran narratora

WAEKR 15z
Podrecznik gracza

WAPGR 50 zt
Podrecznik Narratora

WAPNA 32z
Rytuat Przejécia

WARPZ 27 z
W krwawym blasku Ksigzyca <
WAWKB 3Bz

DARK EDEN: MROCZINY RAJ
Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 28 21
Dark Eden - zestaw dodatkowy
DEDOD 9zl

bedriesz musial troche p & Zae

WARZONE — GRA BITEWNA
WarZone - podrecznik gléwny

WZONE B0 zt
Kompendium, tom 1: Swit wojny

WZSWW 557
Kompendium, tom 2: Bestie wojny

WZSBW 552zt
KULT — GRA KARCIANA

Kult - talia podstawowa

KTSTA 322
Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 8z
Inferno

KTINF 8zt
BELETRYSTYKA

Gene Wolfe - Miasteczko Castieview
SMGW1 1590 z/
Philip José Farmer

- Gdzie wasze ciala porzucone

SMPF1 1390 zt
William Gibson, Bruce Sterling

- Maszyna réznicowa

SMBSH1 19.90 z¢
Sean Stewart - Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 z
Walter Jon Williams - Aristoi

SMVWWA 19.90 zi
Bruce Sterling - Swiety ptomien

SMBS2 1890 z
C. J. Cherryh - Przybysz

SMCC1 19.980 zt
Philip José Farmer

— Najwspanialszy parostatek

SMPF2 1590 zt
John Crowley — Pézne lato

SMJC1 18.50 !

Michael Swanwick- Stacje przyplywu

SMMS1 15,90 zt
Sean Stewart - Kres oblokow
SMSS2 22,00zt

Stephen Donaldson - Skok w konflikt

SMSD1 10,00 2t
Michael Swanwick

- Cérka zelaznego smoka

SMMS2 23z
C. J. Cherryh - Najezdzca

SMCC2 232
David Zindell - Nigdylia t. 1

SMDZ1 227
David Zindell - Nigdylia t. 2

SMDZ2 22z
Clive Barker — Everville

SMCB1 Mz

INFERNO - MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Inferno nr 1

INFO1 350z
Inferno nr 2

INF02 350 zt
Inferno nr 3

INFO3 4. 80 zt
Inferno nr 4 e
INF04 480zt
KoSZULKI

Magia i Miecz

KOS01 4% zt
Warhammer Fantasy Roleplay **
KOS02 48 zt
Doom Trooper

KOS03 48zl
Cthulhu

KOS04 48zt
Mistrz Gry

KOS05 4821

Zamy.

Uwaga: Symbol % oznacza, lupmduk: jeszcze sig nie ukazal. Planujemy jego wydanie w trakeie najblikszego kwarmiu Wplacajye puemadm teriz, upl.ms.r mniej i bedziesz mial pewnods,
jak 1ylko sig da. Z drugiej strony ~ przeg
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Wltaj w Swiecie Warzone, gdzie przerazajace demony staraja sie pozre¢ ducha ludzkosci. Witaj w swiecie
niesamowitych koszmaréw i'heroicznych bitew, gdy w twoich rekach spoczywajg losy milionow. Bedziesz potrze-
bowat catej swej odwagi i umiejetnosci aby przetrwaé w uniwersum ksztaltowanym przez krwawe walki i bohaterst-
wo tych, ktorzy si¢ nie poddali.
o 00
Warzone Edycja Druga to najlatwiejszy i najbardziej zrozumialy z dostepnych systemow bitewnych.
eeoe
Pudto zawiera wszystko. co potrzeba do rozpoczecia gry:
® 80 szczegolowo wykonczonych plastikowych figurek przedstawiajacych zotnierzy dwoch Megakorporacji — Bau-
hausu i Imperialu, a wystarczajacych, aby utworzy¢ po. cztery dziesiecioosobowe druzyny Ksigzecej Milicji Bauhausu
i Piechoty Imperialu. Wszystkie druzyny zawierajg specjaliste z ciezkim karabinem maszynowym i sierzanta.
® 48-stronnicowy kolorowy podrecznik, Kroniki Wojny, dokladnie przedstawiajacy realia swiata Warzone, opisujacy
tvsiac lat wojen i konfliktéw w ociekajacym krwia Uktadzie Stonecznym.
e G64-stronnicowy podrecznik z zasadami gry, Zasady Wojny, zawierajace wszystkie szczegoly prowadzenia walki,
co pozwala na rozgrywanie emocjonujgcych bitew, dajgc graczom wiele mozliwosci i1 szerokie pole manewru.
e 96-stronnicowy kolorowy podrecznik, Potega Wojny, szczegdlowo opisujacy sity kazdej armii w Warzone, od swie-
zych rekrutow korporacyinych do koszmarnych demonow Legionu Ciemnosci. Ksiazka jest wypetniona fotografiami
figurek wybranych z olbrzymiej oferty firmy Target Games oraz zdjeciami poszarpanych okopow i opuszczonych miast,
w ktorych toczg sie walki w Warzone.
° Trzy dwustronne kolorowe arkusze, zawierajace zetony i wzorniki przydatne podczas gry.
) e Dwie kostki dwudziestoScienne.
00
Wszystkie figurki z poprzedniej edycji gry Warzone sg kompatybilne z jej drugg edycjq.

U NAS ZAWSZE PELNA OFERTA FIGUREK !!! CO MIESIAC
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LISTA RANKINGOYWA 1. Marcin Ostrowski (Schron W-wa) 45 pkt. 9. Marcin Pociech (Schron/Faber&Faber) 17 pkt. 5
MISTRZOS W POLSKI 2. Jakub Wichrowski (Strefa 51 W-wa) 39 pkt. 10. Piotr Grula (Schron W-wa) 17 pkt. &
T i 3. Daniel Janik (Schron W-wa) 39 pkt. 11. Witek Bondar (Faber&Faber W-wa) 17 pkt.

(_, r [ ]{ (_) l\l O j') ] !"\ 4. Michat Domczak (Interno Gdafisk) 29 pkt. 12. Patryk Wieczorkowski (Faber&Faber W-wa) 16 pkt. 4
9 8 /9 9 5. Bartosz Leszczko (Schron/Ks. Saska) 22 pkt. 13. Marcin Nowicki (Bazyl Szczecin) 15 pkt.
6. tukasz Czajkowski (Schron W-wa) 21 pkt. 14, Robert Faber (Faber&Faber W-wa) 15 pkt.
7. Michat Marszatek (Faber&Faber W-wa) 20 pkt.  15. Jakub Domczak (Interno Gdansk) 14 pkt.
8. Marcin Czupryna (Morion W-wa) 18 pkt.

|&
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Stan na 18.11.98 po 72 turniejach




KONKRE

IMPERIALNA
AKADEMIA

(V] e pev? W N 4 N
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Trudno Jest relacjonowaé impreze, ktérej byto sie
wspotorganizatorem. Nie sposob wszak wydac zadnej,
wystarczajgco obiektywnej oceny. W niniejszym spra-
wozdaniu przedstawie wiec tylko suche fakty — niecha;
mowiq same za siebie. KONKRET byt pierwszym od lat
Lregularnym™ konwentem , jaki odbyt sie w Warszawie.
LRegularnym®, fo znaczy trwajgcym trzy dni (6-8 XI), po-
siadajgcym baze noclegowa (hotel i sale zbiorowe
w akademikach) oraz rozbudowany program (spotka-
nia, filmy, konkursy efc.).

Wszystko to dzialo sie na terenie campusu Wojskowej
Akademil Technicznej, gtownie w budynku klubu oficer-
skiego. A dziac sie mogto dzigki wysitkom Konfederacii
Fantastyki RASSUN (czyli klubow NEXUS, NIMERIA i FRAM-
LING), ucielesnionym giownie w osobach podporuczni-
ka Jacka Falejczyka, Witka Siekierzyrisklego oraz nizej
podpisanego. To, [z NEXUS sktada sie prawie wylgeznie
z wojskowych, a jego siedziba przepojona jest militarnc-
totalitarng atmosferq, skionito nas do osadzenia kon-
wentu w realiach Imperium z ,Gwiezdnych Wojen™.
Staralismy sie, by ciemna strona Mocy jak najsiiniej prze-
pajata nasz skrormny zlot. Organizatorzy nosill wiec czar-
ne, imperialne mundury (w zwykle] rzeczywistoscl uwa-
zane za robocze kombinezony czotgistow), odbywaty
sle konkursy na najlepszego szturmowca oraz konkurs
graficzny .Szturmowecey i ty", LARP polegajgcy na zwal-
czaniu rebelianckie] partyzantki, wykiad ,Taktyka
I RPG" (dla wyjasnienia: RPG 7, czyli reczny przeclwpan-
cerny granatnik, model nr 7). Swoistego kolorytu impre-
zle dodawali niektérzy czionkowie NEXUSA, ktérzy przy-
byll na kenwent w swoich polowych mundurach (wie-
cle, ze niektérzy noszq pod nimi zarowiaste, czerwone
koszulkil?).

Szczedliwie, wbrew moim oczekiwaniom, impreza nie
okazata sie zjazdem militarystéw — przybyll fantasci rozne;
pici | o roznych zainteresowaniach, a ,wojskowy”™ dryl
panujgcy w Akademii traktowano z przymruzeniem oka.

Staralismy sie dostarczy¢ fanom Jok najwiece| roz-
rywkl na mozliwle wysokim poziomie. Sclagnelismy na

KONKRET $mietanke polskiej fantastyki (nie byto fo frud-
ne, wiekszos¢ mieszkata w Warszawie), m.in.: M. Ora-
musa, M.S. Huberatha (tfegorocznego laureata nagro-
dy im. A. Zajdla), A. Pilipiuka, J. Komude, K.T. Lewan-
dowskiego, R. Ziemkiewicza, J. Inglota, E. Debskiego,
znanego komiksiarza W. Birka, redakcje ,Nowej Fanta
styki®, ,Fenixa", ,Fahrenheita® oraz te, dzigki ktorej czy-
tacie niniejszq re\mqe Przybyli takze szefowie najwiek-
szych polskich klubow: GKF (K. Papierkowski), SKF (E.
Gepfert), PTMF (G. Kozubski). Na spotkania przybywa-
no raz bardzo licznie, raz wrecz przeciwnie (i zazwyczaj
najwiecej ludzi byto tam, gdzie spodziewalismy sie ich
najmnie)). W kazdym razie, spotkania nie bylty chyba
nudne, bowiem nie widzialo sle raczej smetnych ludz
snujgcych sie bezczynnie po korytarzach. Kazdy miaf
jakies zajecie - co wiecej, zwigzane z konwentem

Jednoczesnie, przez caly konwent odbywaty sie pro-
jekcje anime, filmowe na wideoskopie w sali kinowej,
turnieje: bitewnego Warhammera, MG, sankcjonowany
karciany STAR WARS oraz MAGIC THE GATHERING. Nie
brak byto tez rozlicznych konkursow, z ktérych niektore
wymienitern juz wezesniej. Sam prowadzitem jeden: mu-
zyczny. Mimo rebelianckiego sabotazu (magnetofon
bezustannie wciggat tasme), udato sie doprowadzic
konwent do szczesliwego (?) korica. Walka byla zacigta
a poziom wyrdwnany - dogrywka trwata chyba diuzej
niz wiasciwy konkurs, Doszio do tego, iz musialem zmu
szaé uczestnikow do $piewania wybranych motywow
muzycznych ze SW - zabrakio kawatkéw na przygoto-
wanej wczesniej kasecie, Poza tym odbyty sie m.in. kon-
kursy: SW - filmowy, SW - swiat, komiksowy (ktory wiasci-
wie sie nie odbyl: wszyscy, ktorzy sie zgtosili, dostali na-
grody za odwage). Gracze bawili sie w specjalnych sal-
kach w akademikach (jedna druzyna - jedna sala). tak-
ze przy pomocy naszych dyzurnych Mistrzow.

W sobote (7-go listopada) odbyi sie LARP, dokonczo

ny zresztq nastepnego dnia. Przez kilka godzin, po uda
jgeym obcq planete poligonie WAT, uganialy sig grup
kl ,kadetdw®, szukajace ukrytych tam rebellanckich




partyzantow, W walce uzywano specjalnych grana
tow zakamuflowanych pod postacig kurzych jaj.
Przedzierano sie przez okopy i zasieki, penetrowano
wraki czotgow, wybuchaly petardy. Kazdej grupie fo-
warzyszyt zotnierz (prawdziwy!) z radiostacjq (tez praw-
dziwal), tak wiec eter przeszywaty rozliczne meldunki
(Ogar 1 do Mysliwego, rebelianci w sektorze D5; Strze-
lajg do nas. przyslificie positki!). Dla mnie efekt byt niesa-
mowity. Zakonczenie polegato na ataku kadetow na
lgdujacy rebeliancki fransporfowiec. Uzbrojeni w gu-
mowe kopie  kataszy® nasi dzielni szturmowcy, wrze-
szczge bojowe okrzyki, szturmowali spowite zastong
dymna wzgorze, Akompaniowaly im odgtosy eksplozji,
radiowe meldunki | okrzyki dowodcow (prawdziwych
zotnierzy) : Na mojg komende, do ataku! Zakosami, bo
was zaejmaq! Kryc sie! Przy okazji smierfelnie wystraszyli-
smy grupke bawiacych sie na poligonie militarystow...

Niestety, nie ustrzeglismy sie przed obsuwami, gidwnie
czasowymi. Starali§my sie zlagodzic je szybkqg, ogdinie

KE JES IKALM
MISTRZOW
L GRY Il

dostepng i bezptatng informacjq o wszystkich zmianach
programu (zwalalimy wine na rebelianckq dywersje,
dzigki czemu errata wyszla . klimatycznie®; zmiany w sa-
lach i rozkiadzie zaje¢ wyglgdaly na zaplanowane kroki
podjete w celu dezinformacji wywiadu buntownikow).
Jesli nie moglismy da¢ fanom czegos, co obiecali$my im
w zapowiedziach KONKRETU, zwracalismy cze$é akre-
dytacji. Na szczescie, wpadek nie bylo duzo.

Przez KONKRET przewineto sie okoto 200 osob. Nie za
duzo, nie za mato, prawie dokiadnie tyle, ile sie
spodziewalismy. Nam konwent sie podobat, mamy
nadzieje, ze im tez.. Nastepny KONKRET w 2000 roku,
a za rok zapraszamy na POLCON, réwniez organizowa-
ny przez Konfederacje. Poza tym gorgco namawiam
innych warszawiakow: wy tez sprébujcie urzgdzi¢ kon-
went w stolicy! To naprawde da sie zrobic!

Bryan

Caste T SZLACHETNY

Wydawnictwo Rebis opublikowato
drugg ksigzke, ktorej akcja toczy sie
w Swiecie Birthrighta (jednego z roz-
szerzen gry Advanced Dungeons &
Dragons), znanym nam juz z opubli-
kowanego wczeéniej Zelaznego tro-
nu. Bohaterem powiesci jest ocalaty
Z napadnigtej karawany Cald Da-
sheff, ktory trafia do strzezonego
przez elfy lasu. W migdzyczasie do
Swiata Prawa Krwi otwiera sie brama
z krainy cieni, a przez nia przemasze-
rowujq .nie catkiem martwi, ktérych
wrogiem jest wszystko, co zywe”, Las

elfow znajduje sie w niebezpieczen-
stwie, a uratowa¢ go moze jedynie
Cald Dasheff. :

Ksigzka to typowe TSR-owskie
dzielo, podane w przystepny sposob.
Ta powies¢ spodoba sie kazdemu,
kto lubi nieco odmienne, ale mimo to
klasyczne fantasy.

Dixi Lee Mckeone Szlachetny
przekiad: Norbert Radomski
wydawnictwo Rebis




Dzien byt zimny i wietrzny, kiedy zapakowalismy sie
do samochodu i wyruszylismy do Bielska-Biatej, gdzie
rozpoczynat sie wiasnie pierwszy w tym miescie ogol-
nopolski konwent poswiecony grom - RPG, karcian-
kom, komputerowym, bitewnym i wszelkim innym...
Gdy w koncu, po wielu perypetiach, dotfarliémy na
miejsce, okazato sie, iz cata impreza zlokalizowana
jest w duzej szkole (podstawowej zresztq), kiorg kon-
wenfowicze ofrzymali do swojej wylgcznej dyspozycii.
Powitano nas bardzo ciepto (moze dlatego, ze przy-
wiezlismy nagrody dla zwyciezcow zaplanowanych
konkursow!) i od razu zaproszono do zabawy. Mimo iz
byt to pierwszy konwent organizowany przez firme
Bard. goscie dopisali bardzo licznie (przybyto prawie
dwiescie osob z roznych stron kraju!). Poniewaz zas
cata impreza z zatozenia przeznaczona byta dla gra-
czy (i tylko graczy!), przez caig dobe korzystalismy
z wszelkich atrakcji, jakie w pocie czota przygotowali
dla nas organizatorzy. Przez catg dobe czynna byta
sala komputerowa (piec¢ stanowisk PC plus dwie kon-
sole), w sali gimnastycznej armie Chaosu toczyty nieu-
stanny boj z wojskami krasnoludow, nie przeszkadza-
jac jednak siedzgcym obok karciarzom w foczeniu za-
zartych pojedynkow. W miedzyczasie, w czelusciach
(bytych) sal lekcyjnych rozgrywaty sie kolejne sesje —
prym wiodly... ,Krysztaly Czasu®, ale nie zapominano
tez o Cyberpunku, Swiecie Mroku i innych systemach
popularnych w Polsce. Zabawa frwata caly czas
(dzielnl wystannicy naszego pisma poszli sie zdrzem-
nac¢ na kilka godzin dopiero bladym switem), bez zad-
nych przerw! Nastepnego dnia, w sobote, odbyto sig
spotkanie z przedstawicielami redakcji, na ktérym za-
prezentowaliémy nasze plany na najblizszg przysztosc.
Po potudniu nastgpit kulminacyjny punki catej impre-
Zy: wreczenie nagrody konwentu za popularyzacje
RPG (i innych rodzajow gier) w Polsce. Tak sie jakos
szczesdliwie ztozylo, ze erganizaterzy Bibikonu docenili
naszq skromng (?1) role w tym dziele, wreczajgc na-
grode Jackowi Rodkowi (w jego imieniu frofeumn ode-
Drai Rarai Nowocien, redakior naczeiny iviiivi), W irak-
cle wreczenia ,Laurow Barda® wsrod licznie zgroma-
dzonych konwentowiczow rozlosowano przerozne
cenne nagrody (m.in. gry komputerowe ufundowane
przez firme Topware, zestaw figurek do gry .Mano-
war® | podreczniki wydawnictwa MAG).

Choc¢ byla to plerwsza impreza tego rodzaju organi-
zowana przez Barda, licznie zgromadzeni goscie
i wspaniata atmosfera panujgca podczas zabawy fo
dobra zapowiedz na przysztosc, jako ze konwent ma
by¢ organizowany w regularnych odstepach czasu.
Warto wiec wybrac sie w przysztym roku do Bielska-Bia-
tej, gdyz Bibikon to jedna z nielicznych w naszym kraju
imprez poswieconych wytgcznie grom!
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TROOPER

BOOSTER PACK .
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“= _rDNOPER ™

WARZONE:

DOOMTROOPER
Pakiet Swiatecz-
ny zawiera:

1x zestaw spec-

4x Inquisition;
4x Apocalypse.
Cena pakietu:

108,90 zt.*
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1x Bed
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1x duil
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1x B
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ZNA PRONMIOCJA

RTA WAZNA TYLKO OD 15 LISTOPADA DO KONCA GRUDNIA!!!

~
JARK EDEN _
lkict Swigleczny zawiera:
E talia podstawowa;
talia dodatkowa;
X Chaos Progenitus — gra
kosSciana.
& Chaos Progenitus
% - dodatek.
Cena pakietu: 116 zt.*
Dodatkowo, za darmo
"Smiech mrocznych
bogow”
i "Czarnoksieznik
Drachenfels”

#SET2

KULT - pakiet Swigteczny zawiera:
Ix talia podstawowa;
OX talia dodatkowa (biata);
4x Inferno.
Cena pakietu: 107 zt.*

< Dodatkowo, za darmo zbior
' opowiadan ze Swiata Mroku

"Kiedy ogarnie Cig szat”.
#SET3

ULT
il(?%

Rzeczywistodl jest klamstawen.
TALIA PODSTAW O

MIE — GRA FABULARNA

igleczny zawiera:
znik pndqinnrnnm

LA VAT UR VYR VY Y,

riusz "Stwory

emia;

rzygoda: "W poszukiwa-

lantira”:

'odnik po Srédziemiu”.

ietu: 111,20 zt.*

DZASZ 20 9% CENY!!
#SET4

EARTHDAWN

— PRZEBUDZENIE

Z1IEMI

Pakiel Swigteczny

zawiera:

Ix Podrecznik pod-
stawowy;

1x duza przygoda:
"Mgty zdrady”;

1x podrecznik

7z dodatkowymi
zasadami:
"Ksigga wiedzy”.

Cena pakietu: 146 zt.*

Dodatkowo, za darmo powiescé
ze Swiata Farthdawna "Pier$cien
Tesknoty”.

*/ Do ceny kazdego pakietu nalezy doliczy6 koszty przesyikl w wysokoécl 5 zt.



Multimedia, gry, komputery, Internet, nauka,
fantastyka w telewizji... od pazdziernika

na tamach ,,Nowej Fantastyki” zupetnie
nowa jakoé¢: dodatek CyberKultura

- 16 kolorowych stron! f

*) na stolikach i w ksiegarniach
*%) w kioskach RUCH i w prenumeracie

L% MILOSNE DOTKNIECIE

*
) | ANDRZEJ ZIMNIAK

£ Hlatka pefna

N

ryka Wyobraini ‘98

MeKONG £ Fab




