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Hagazyn gier fabularnych
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L/ ,
Czesc!

ej branzowej Ksiggarni, by stwiendzié rzecz ocaymwista, byé moze nawet ba-
nalna: pofki uginaja si¢ pod KsigzKami { podrecznikami do RPG. Nie ma miesigea, by nie ukazalo si¢ Kilka
dodatkéw do WIRE, ZC, WA, ZIHWAGLDTY (fub fakiegokolwiek innego system), a co 3-4 miesigee
nowy systent. Przecipty gracs/MG patrzae via owe wypelione po braegi potki mdgfby sobie pomysled, ze
tak oto wyglada swint wydownictw RPG: Kilka(nascie) duzych, rozbudowanych systemow ,obwieszo-
nyeh " praerdgnymi dodatkami, rozszerzeniami, Ksiggami Wiedzy itp. Tednak mylmy to obraz! Wszysthie
te top systemy to tylko wierzchofek agromnej gory lodowey. Jej czubek blyszezy w sforicu i jest widoczny
2 dafeka, ale co znajduje sig pod powierzchniq wody, co unosi ten szeayt do géry? Moim zdaniem sq to sy-
stemy autorsKie. Tworzone nie na samdwienie (jak czesto dziefe sig to z piosenKg, filmem (ub Ksigzkg), ale
2 potrzeliy serca. Gdy zasiadasz do sesji, musiss wezué sig w realia i Swiat stworzony praes inmych, supef-
ni¢ obeyel Ci ludzi. T chot mozesz byt jakimé systemem zachwycony, to jednak mieraz Kusi Cig, by cof
a nim zienic, przerobic, poprawit... Jedni na tym poprzestaja, inni idg dalef. Bo jesli udafo nam si¢ wpro-
wadzic do ulubionego systemu jakies sensorume zmiany, usprawnigjace gre i czyniace jq bardziej atrakey).
16, to moze pdjsé na calosé i zmienic (caytaj: stworzyé) wszystko? Gdy podzielisz sig tq mysly z Kumplem,
okage sig, Ze on juz od dfuzszego czasu myslal o tym samym: wykombinowal genialny system magit i cza-
row, ale nijak nie pasujgey do Waszego ulubionego systemu... ani w ogdle do Zadnego innego. Gdy wespdf
{ : w zespol (By Zadz moc mde wemdc!) spiszecie swoje pomysly, czeka Was jeszcze wiele, wiele pracy. Musi-
cie tez wykazaé maksimum dobrej woli i cierpliwosci (uwaga: cierpliwosé ponad wszystkol Wiele zupefnie
genialnyjch systemow nigdy nic wjrzafo Swiatfa dziennego, gdyz autorom zabrakfo cierpliwosei i samoza-
parein. Takie niedokoriczone systemy-Kadfubki spoczymajy na wiecznodé w wielu zakurzonych brulionach),
ale wreszcle, po wielu trudach § znojach, mozecie z duma zaprezentowat Swiaty NOWY SOSTEM RPG!
Duza czpsc rolplejow to dziefa kameralhe, znane tylko Kilkunastu osobom (kb nawet... jednej drugynie,
ktora opracowafa dany system na wiasne potraeby. Sq systemy znane tylko w danym Kraju (np. polskie
Krysztaly Coasu lub niemiecki Die Sehwarze Auge), sq wreszcie te ponadnarodowe, a nawet migdzykon-
tynentalne (niesmiertelne ADerD). Cho nikomu chyba nie trzeba praypominal, 2 popularnosé danego sy-
stentu weale nie wigge sig z jego jakosciq — sq systemy rozrek{amomwane lecz ewidentrie stabe, istriefq tez
erpegi Suwictrie, lecs znane nielicznym,

W ksiggarni mozemy whbieral pomigdzy Kilkunastoma rénymi systemant, wydanymi w eleganckich to-
mach, na blyszczqeym papierze i 2 Kolorowymi ifustraciami, Pamigtajmy jednak, Ze nim tu trafily, kaidy
2 tich spisano w zwykfym szanym brulionie, opatrzonym nieporadnymi szkicam...

= i 8

Wystarczy wejéé do Kaz

PS W tym numerze MiM praedstawiamy pierwszq czes¢ krotkiego systemu autorsKiego.
Napiszcie co o tym sqdzicie — jakie jest wasze zdanie na temat systemdr autorskich? Czy
powinnisny je publikowaé? Autor najciekawsze] wypowsedzi (na fisty w tef sprawie czeka-
iy do Korica stycznia) dostanic od nas nagrode-niespodzianke!

PPS Juz za miesiqe ferie! Yanaaaakoaoooo!
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Pewnej zimowej nocy roku 1848 na gérze w poblizu Everville otwarto | | Whorl jest olbrzymim sztucznym Swiatem, przemierzajacym prze-
brame do innego Swiata — na skraj Quiddity, morza snéw. Brama nie strzen kosmiczna. Jego mieszkarcy dawno juz zapomnieli o celu swej
zostala nigdy zamknieta. Zto, ktore sie za nia skrywa, czeka na odpo- - | wyprawy oraz o Urth — miejscu, z ktérego pochodza. Ich bogowie mil-
wiedni moment, aby wniknac do naszego Swiata... - cza - 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 | |
magii. Niesamowita wyprawa do krainy wyobrazni najciekawszego
tworcy grozy. pochodzacy spoza whorla. Rozpoczyna sie opowiesc, ktdra jest naj-

] T 4 = N wiekszym pisarskim osiagnieciem Gene'a Wolfe’a od czaséw Ksiegi
N i § /!/ \ Nowego Storica.

Zycie patere Jedwabia, mlodego kaplana w manteionie przy ulicy |

VID ZINDELL

ad . ) .A

W odleglej przysziosci czlowiek siegnal gwiazd izasiedlit tysiace

Jednak w tym raju posrod gwiazd narodzit sie potworny kult, dazacy [+ *
| do zniszczenia wszystkiego, co istnieje... 3
£ | W swiecie, w ktorym od dawna nie walczono, wojna jest nieunikniona.
W Swiecie, w ktérym tajemnica uniwersum czeka na odkrycie, tylko
jeden czlowiek moze powstrzymac innych przed jej poznaniem.

W $wiecie na granicy chaosu $miertelnik stanie sie Bogiem.

*

‘W najblizszym czasie ukaza sie m. in. ,Miasto w ogniu“ Waltera Jona
A Williamsa, ,,Jezioro Diugiego Slorica“ Gene’a Wolfe'a, ,Skok w wizje:
Zakazana wiedza“ Stephena R. Donaldsona.

e ' B E
Wydawnictwo MAG, ul. Cypryjska 54, 02-761 Warszawa, tel./fax (0-22) 6424545 lub 6428285, e-mail: mag@mag.com.pl, WWW http:/lwww.mag.com.pl
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Storica, ulega zmianie w dniu, gdy objawia sie mu Zewnetrzny - hog | =

Swiatéw. Nauczyt sie manipulowac DNA, stal sie prawie niesmiertelny. 't;
Wybudowat miasto wspanialsze niz wszystkie poprzednie i zyt w pokoju. | -«



W styczniowym numerze, jako
ze mamy ‘nowy rok, proponujemy
Wam, Drodzy Czytelnicy, prezen-
tacje zapowiedzi filmowych.

Z dochodzgcych do nas infor-
macji zaczyna sie krystalizowac
pewien obraz kina A.D. 1999. Tra-
dycyjnie, jest pewien klopot z okre-
sSleniem dat premier w Polsce,
miejmy jednak nadzieje, Zze dystry-
butorzy nie kazg dlugo oczekiwac
na wejscie filméw na nasze ekra-
ny, czego Wam i sobie zyczymy.

Nadchodzgcy rok, co musze
stwierdzi¢ z przykroscig, zapo-
wiada sie na kolejny sezon,
w ktérym bedg krélowac powtorki,
ciggi dalsze i remake’i. Niestety,
tak sie jakos$ utarlo, ze panowie
decydenci bojg sie jak ognia
wszelkich ekstrawagancji i nowo-
Sci, stad fantastyka drepce troche
w miejscu. Ale nie marudzmy
i cieszmy sie tym, co mamy.

Z wielkg przyjemnoscig na
pierwszym miejscu wymieniamy
naszg rodzimg superprodukcje —
Ogniem i mieczem. Nie jest to
wprawdzie kino fantastyczne,
ale, jak sgdze, wszyscy mitosnicy
systemu Dzikie pola film ten obej-
rzg. Rezyserem, podobnie jak
i poprzednich czesci Trylogii, jest
Jerzy Hoffman. Zobaczy¢ bedzie-
my mogli min. w roli Bohuna —
Oliega Domagarowa (mato znany
aktor rosyjski, pono¢ bardzo
obiecujacy), a w roli pieknej Hele-
ny — uwaga — sama lzabela Sco-
rupco (min. dziewczyna Bonda
w Golden Eye): Historia dzieje
sie, o czym kazdy szanujacy sie
RPG-owiec wiedzie¢ powinien,
podczas powstania Chmielnickie-
go na dzikich stepach Ukrainy.
Film ma by¢ ponoé¢ bezstronny,
CO, ZwWazywszy na poruszany
przez niego temat, wydaje sie za-
daniem bardzo trudnym. Premie-
ra planowana na luty.

@ Zdecydowanie hitem biezgce-
go roku beda od dawna oczeki-
wane Gwiezdne wojny, ktore,
naszym zdaniem, bedg naj-
wiekszym wydarzeniem filmo-

@ Zapowiadana jest takze pre-
miera kolejnej czesci Obcego,
do ktorego trwajg wtasnie zdje-
cia. Wedlug scenarzysty, po-

przednia czes¢ filmu, tj. Obey:

Przebudzenie, byta tylko prelu-
dium do wiasciwej historii,
ktorg ma nam teraz okazje
opowiedzie¢. W rolach glow-

~ nych zobaczymy niezastgpiong
- Segourney Weawer oraz Wino-

ne Ryder. Z docierajgcych do
nas sprzecznych
wnioskujemy, ze akcja filmu
bedzie osadzona na Ziemi
lub/i na planecie obcych. Pre-
miera polska pod koniec roku.

) Najprawdopodobniej bohatero-
wie Man in black, Tommy Lee:
Jones i Will Smith, oddadza do
pralni swe czarne garnitury
i wystapia w kolejnej czesci fil-
mu — Faceci w czerni 2.

@ Na nasze ekrany wejdg takze
kontynuacje filméw o dzielnej
mtodziezy amerykanskiej, sta-
wiajgcej czolo wszelakiej masci
maniakalnym zabdjcom i Swi-
rom, czyli kolejne czesci thrille-
row Koszmar minionego lata

i Krzyk.

) Odwolana zostata natomiast
produkcja oczekiwanej przez
wielu trzeciej czesci Termina-
tora, podobno na skutek zbyt

informacji -

wysokich wymagan finanso-
wych Arnolda i jego zgdan, by
rezyserem filmu zostat James
Cameron (Obcy 2, Titanic).
Scenarzysci, panowie Andy
Vajna i Marrio Kassar ponoc¢
szukajg kogos innego, kio go-
dnie zastgpi Arnolda (sic!).

¢ Natomiast rzeczony James Ca-
meron przygotowuje remake glo-
$nej kilka lat temu Planety malp.
Znajgc zamitowanie tego rezyse-

* ra do rozmachu i staran w two-
rzeniu detali, mozna spodziewac
sie nieztego widowiska.

‘@ Znany mitosnik zywotrupéw, ni-

jaki John Russo, po diugich
i owocnych poszukiwaniach
tworczych, konczy czwartg
czes¢ sagi o zywych trupach
(poprzednie to Noc zywych tru-
pow, Swit zywych trupow,
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Dzien zywych trupow). Praw-

——— dopodobny tytut angielski to

Children of the dead.

) Leslie Nielsen (min. Zabojcza
brori 33 i 1/3)wystapi w komedii

wym nadchodzgcego roku.




Space Travestry 2001. Film
bedzie parodig klasycznych fil-
mow s-f, ze specjalnym naci-
skiem na ostatnie przeboje, jak
Godzilla i Dzien niepodlegtosci.

“ W biezacym roku majg nabraé

w koncu rozmachu prace nad
ekranizacjg Wiadcy pierscieni

CE-.)'.TnNajahtakZe prace nad kolejny-

mi adaptacjami gier komputero-

wych na potrzeby filmu; po-

wstaje kolejna czes¢ Mortal
Kombat, spodziewana jest tak-
ze ekranizacja znanej zreczno-

- sciowki Tomb Raider. W roli

Lary Croft mamy zobaczy¢ po-
noc¢ samg Sandre Bullock.

“ Krecone sg takze kolejne przy-

gody Bonda (dziewietnaste!).

' Brosnan. Premiera polska —
grudzien.

EX] (:)i, ktérzy pamietajg Babe —

Swinke z klasg, ucieszg sie
z kolejnej czesci filmu. Tym ra-
zem dzielna $winka przezywa
przygody w NY. Tytut filmu —
Babe — swinka w miescie.

Jezeli chodzi o zapowiedzi, to

Mutant. Film z gatunku s-f, opowiadajacy
o0 zagrazajgcej Nowemu Jorkowi epide-
mii; nosicielami zarazkow sg karaluchy.
Naukowey, w wyniku biologicznych
eksperymentdw, tworzg nowg odmiane
owadow, majacych by¢ eksterminatora-
mi dla nosicieli choroby. Nastepuije jed-

- nak dalsza, nieprzewidziana ewolucja,
eksperyment wymyka sie spod kontro-
li... Wyk. Mira Sorvino, Jaremy Nor-
tham; rez. Guillermo del Toro.

Galaktyczny wojownik. Niezbyt wesota
futurystyczna  wizja  przysziosci,
w. kiorej kazdy, zaraz po urodzeniu,
przeznaczany jest do pefnienia pew-
nych okredlonych rol spolecznych.
Wojownikiem, i to najlepszym, jest

tyle, obiecujemy jednak trzymac
reke na pulsie. W przysztym nu-
merze podsumowanie minionego
roku i proba odpowiedzi na pyta-
nie, czy w kinie s-f dzieje sie Zle,
czy dobrze, i dlaczego...

Tolkiena. O filmie oprécz plotek
nic wiasciwie nie wiadomo, do-
cierajg jednak do nas informa-
cje o prébach ' poprawienia”
pierwowzoru i obsadzenia w ro-
lach bohaterow kobiety, Murzy-

na itp. A wszystko to w imie po-

litycznej poprawnosci.

nie wie-

stajg mu diuz-

onn'arpenter.

Todd (Kurt Russel), kiory, by udowo-
dni¢ swojg zolnierska przydatnosc,
musi stoczy¢ walke z nowym produk-
tem naukowcow, - kiorzy wymyslili
sposob na chow lepszych, bezwzgle-
dniejszych i twardszych wojownikaw,
Rez. Paul Anderson (min. Ukryty wy-
miar, Morial Kombart).
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awna gry fabularne byly cze-
orzystywane jako baza do two-
gier karcianych. Wystarczy wy-

m- takie tytuly jak Over the Edge,

vrun czy Cyberpunk. Ostatnimi
/ na rynku gier pojawita sie tenden-
odwrotna. Tak wiasnie powstala Le-
of the Five Rings — gra fabularna.
rzona w 1995 roku L5R CCG zdo-
sobie popularmosé powali, ale sy-

st t ie. Dwa lata temu wskoczyla
na frzecie miejsce wsrod najlepiej sprze-
dajacych sie karcianek, i mimo chwilo-
wych spadkow, utrzymuje sie w czolowce
do dzis. Jej zwolennicy zwracajg uwage
giownie na znakomitg linie fabularng i roz-
budowane postacie bohaterow.

Nic dziwnego, Ze autorzy gry postano-
wili pojsé za ciosem i wypuseili na rynek
rozgrywajace sie w tym samym $wiecie gre
fabularng. Dzieki sporym nakladom finan-
sowym (reklama, bogdata szata graficzna),
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odmiennemu klimatowi i sprawnemu przy-

gotowaniu — szybko zyskata ona dabrg po-

zycje wsrod gier fabularnych fantasy.
Akcja gry toczy sie W kraju przypomi-

najacym na pierwszy rzut oka srednio-

wieczng Japonie. Kraj ten zwany jest Ro-
kuganem, albo Szmaragdowym Cesar-
stwem. O barbarzyriskich ziemiach leza-
cych poza jego granicami wiadomo nie-
wiele. Mozna tu spotkaé starozytne klany,
ktore rozgrywaja miedzy sebg mordercze
ary, zaréwno W polityce, jak i'na polach
bitew. Mozna tez spotkac samurajow,
chiopow, eta (ludzi zajmujacych’ sie han-
bigcymi zawodami, a przez to usunietych
na margines spoteczeristwa), mnichow,

cesarzy_(jesli sie ma szczescie), shinobu

(jesli sie ma pecha) i wszelkiego rodzaju
inne postacie znane z historii, powiesci
i filmow Akiro Kurosawy. Oczywiscie, jak
na faniasy przystato, mamy tez elementy

basniowe: rzucajacych czary shugenja;.

miecze zamieszkane przez duchy przod-
kow, a przede wszystkim przerazajaca
kraing cieni — twoér szalonego boga Fu
Lenga. Z krainy cieni pochodza zarowno
stworzenia znane graczom innych gier fa-
bularnych (trolle, ogry, gobliny, szkielety,
zombie — te ostatnie nosza porcelanowe
maski) jak rowniez potwory wzorowane
na japonskiej mitologii, nazywane oni.

W L5R gracze wcielajg sie w samura-
jow lub shugenja, zazwyczaj tuz po
obrzedzie wtajemniczenia, ktorzy zaczy-
najg swoja podréz przez doroste zycie,
Sciezka ktora moze ich doprowadzi¢ do
chwaly (albo w zupelnie inne miejsce,
0 ktorym nie warto wspominac).

Proces tworzenia bohatera jest bar-
dzo prosty — mozna go ukariczyc w kilka
minut. Jednoczesnie, przy odrobinie wy-
sitku, daje catkiem spore mozliwosci, Du-

zg zalelq jest to, Zze w odréznieniu od in-.

nych gier, zadna z cech bohatera nie jest
ustalana na zawsze. W miare zdobywa-
nia doswiadczenia, nasza posta¢ moze
sie zmieniac zgodnie z kierunkiem jaki jej
nadamy, az do heroicznego konca.

Bo koniec postaci powinien by¢ hero-
iczny. Zachecaja do tego nie tylko zasa-
dy rzadzace spolecznoscig Rokuganu,
ale takze system gry, kitéry czesto wymu-
sza heroiczne zachowania.

Jak wygladajg testy? Bardzo prosto.

“Gracz rzuca okreslong liczbg kostek

(w L5R uzywane sa tylko kosci dziesie-
cioscienne) po czym odrzuca kilka naj-
stabszych wynikow i sumuje pozostale.
To, iloma ko$émi sie rzuca, oraz ile
z nich nalezy odrzucic, jest uzaleznione

zazwyczaj od wspéiczynnikéw postaci.
Jezeli uzyskana w tescie suma jest wyz-
sza od wskazanego przez mistrza pozio-
mu trudnosci, test sie powiodt.

Musze przyznaé, Ze powyzszy system
w praktyce sprawuje sie znakomicie
i weigga niczym ruletka. W dodatku do-
brze odwzorowuje realia gry.

Czy warto kupi¢ LSR-RPG? To zalezy.
Jezeli jestes spragniony odmiany lub za-
czytujesz sie powiesciami o samurajach
to z pewnoseig tak. Rokugan zapewni Ci
przygody jakich na prozno szukac, dajmy
na to, w Starym Swiecie. Jednak jesli je-'
stes zadowolony z gry, w ktérg grasz,
L5R przysporzy Ci zapewne wiecej klopo-
tow (nowy Swiat i nowe reguly) niz pozyt-
ku. Co najwyzej warto przeczytaé najcie-

- kawsze dodatki (polecam City of Lies oraz

The Book of the Shadowlands) w poszuki-:
waniu pomystow na postacie i przygody.
Jon




Po swiecie krazg rozne plotki.
Jedna z nich glosi, ze na przeto-
mie wiekow szykuje sie trzecia
edycja gry Advanced Dungeons
& Dragons. Niektorzy sie pewnie
ucieszg, inni postukajg sie w gto-
we albo tylko wzruszg ramionami.
Co by jednak nie mowic, “krolo-
wa" zachodnich gier fabularnych
trzyma sie swietnie. Zaznaczam
jeszcze raz, ze jest to tylko plot-
ka, jak dotad zadne oficjalne
czynniki jej nie potwierdzity, ale
z drugiej strony nikt niczemu nie

zaprzeczat.

Spéjrzmy, jak wygladata pod
koniec zesziego roku czolowka
najlepiej sprzedajgcych sie na
Zachodzie gier fabularnych:

1. Advanced Dungeons & Dragons
2. Wampir: Maskarada

3. Rifts

4. Wilkotak: Apokalipsa

5. Alternity

6. Star Wars

7. Shadowrun

8. Deadlands

9. Legend of the Five Rings

10. Mage

Warto zwréci¢ uwage na Wilko-
faka: Apokalipse, ktéry w ciggu
kilku ostatnich miesiecy bardzo
poprawit swe notowania.

Jezeli chodzi o zestawienia do-
tyczace RPG, to zachecamy was
do glosowania na internetows li-
ste najpopularniejszych gier fabu-
larnych w Polsce (na grupie dys-
kusyjnej pl.rec.gry.rpg, watek pod
tytutem "TOP ILES TAM"). Oto
jak aktualnie prezentuje sie ten
ranking.

1. WFRP

2. Zew Cthulhu

3. Dzikie Pola

4. Cyberpunk 2020

5. Wampir: Maskarada
6. Mage: The Ascension
7. Krysztaty Czasu

8. AD&D

9. Star Wars

10. Wilkotak: Apokalipsa

Dobra wiadomosc¢ dla wszyst-
kich mitosnikéw serialu Star Trek.
Wreszcie mogg oni pograc¢ sobie
w gre fabularng na podstawie fil-
mow o przygodach statku Enter-
prise i jego dzielnej zatogi.
Woprawdzie pare lat temu wyszta
rolplejka na podstawie Star Tre-
ka, ale byla tak mizernie tragicz-
na, ze sie w nig nie dato grac. No-
wy system zostat wydany przez
Last Unicorn Games i nosi tytut
Star Trek: The Next Generation.
Podrecznik podstawowy (324
strony w twardej oprawie) zbiera
Swietne recenzje. Mechanika gry
jest troche podobna do tej z Le-
gend of the Five Rings (jak mawia
jeden z moich graczy — dobre
wzory nie sg zie), ale jest tez kil-
ka nowatorskich pomystéw. Ogél-
nie rzecz biorgc, mozna powie-
dziec¢, ze gra zrobi kariere.

Fabularny Shadowrun powoli
robi kariere w naszym Kkraju,
a tymczasem na Zachodzie uka-
zalo sie poprawione wydanie naj-
lepszego w historii dodatku do tej
gry — podrecznika opisujgcego
miasto Seattle (sam jeszcze pa-
migtam dreszczyk emocji towa-
rzyszacy strzelaninom z agenta-
mi korporacji i ukrywanie sie
w slumsach). Jednym stowem
New Seattle to cos, z czym powi-
nien sie zapoznac¢ kazdy, kto pro-
wadzi Shadowrun.

Dla porzadku informujemy
wszystkich mitosnikéw Shadow-
runa, ze na zachodzie ukazata
sie trzecia edycja tej gry fabular-
nej. Troche nowej grafiki, nieco
uzupetnione i poprawione zasa-
dy, inna oktadka. Miejmy nadzie-
je, ze w przysztosci firma ISA po-
kusi sie o wypuszczenie tej edycji
na nasz rynek.

Richard Garfield, autor miedzy
innymi takich przebojow, jak Ma-
gic: The Gathering i Vampire: The
Eternal Struggle, stworzyt nowy
gatunek gier — gre segregatoro-
wg. Brzmi troche gtupio, ale
podobno gra sie bardzo przyje-
mnie. Rozgrywka wymaga precy-
zyjnego planowania i strategicz-
nego myslenia. W skrocie: catosé

WIESC

polega na odpowiednim wktada-
niu kart do kilku dziewieciokiesze-
niowych koszulek umieszczonych
w segregatorze. Potem rzuca sie
kostkami i powtarza calg opera-
cje. Gra nosi tytut Filthy Rich
i jest juz dostepna w Zachodniej

Europie.

Ruszyta polska lista mailowa
dotyczgca WFRP. W imieniu au-
torow i pomystodawcow listy za-
praszamy wszystkich chetnych
do dyskusji. Lista dziata dopiero
od niedawna, ale juz poruszono
na niej kilka ciekawych tematow.
Pragniemy zwiaszcza zwrécic
Waszg uwage na projekty doty-
czgce stworzenia nowej prowincji
w Kislevie, zwanej Sarmatia...

>aby zapisac¢ sie na
>liste, napisz list do:
>majordomo@zwieracz.idee
>fixe.nom.pl

>
>umies
>listu
>

zajac w tresci
linie:

>subscribe wfrp-1
>
>listy pisane na adres
>wifrp-l@zwieracz.ideefi
.nom.pl
afia do wszystkich
>odbiorcéw listy.

Teraz co$ dla mitosnikow
wiedzmina Geralta. Jesli macie
ochote przezy¢ niesamowite
przygody w Swiecie opartym na
prozie Andrzeja Sapkowskiego,
to niedlugo rusza gra pocztowa
oparta na pomysle Piotra Mede-
raka. Szykuje sie Swietna zaba-
wal Aby otrzymac¢ zasady gry,
przeslij rys bohatera, ktérym
chciatby$ zagrac, i znaczek z ko-
pertg zwrotng na ponizszy adres.

tukasz Krupinski
ul. Kurkowa 34
05-200 Wotomin
tel. (0-22) 7875843

Uwaga, liczba graczy bedzie
ograniczona, dlatego do zabawy
zostang zakwalifikowani tylko ci,
ktorzy nadeslg ciekawe historie
i pomysty bohaterow.
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My§latem, zeby z okazji Nowego Ro-
ku zakoriczyé prowadzone na tamach
»Listow* dyskusje. Te o kostkach i czym
dla Was jest RPG, da sig zamknaé bez
problemu, Inaczej ma sie sprawa z dys-
kusjg o poprawianiu opinii o RPGra-
czach. Aby nie ciagna¢ jej w nieskoriczo-
nos¢, prosze, podrzucceie mi nowe, intere-
sujace Was tematy.

Zacznijmy od czego§ 1zejszego.

w(...) Nie podoba mi sie nastawienie
niektérych oséb w redakeji MiM-a do el-
fickiej rasy. Skoro z jednej strony catko-
wicie jq dyskryminujecie (patrz , Tabe-
la“, ,,Czy brac¢ odwet na elfach...), to
mam nadziejg, Ze naprawicie ten blqd
[ pokazecie tez inng strone medalu. Jeze-
Ii nie, to wiedzcie, ze strzaly II'Marisa
z komanda Aeg’saorine chybiajq bardzo
rzadko. (...)"

nMuminek*

Mam nadziejg, ze nie przekrecitem ni-
czego, ale c6z — wspominalem kiedy$
o mojej stabej znajomosci kryptografii
(dla nieSwiadomych: to nie jest nauka
o kryptach).

Co do dyskryminacji dtugouch...,
hmm, elfow, to wynika ona z tego, ze po-
wazna czgS¢ redakceji wykazuje zadziwia-
jace podobiefistwo do krasnoludéw
(szczegblnie pod wzgledem zamilowania
do piwa), a reszta redaguje ,Kraine Go-
blin6w* — trzeba byto dla nich znalez¢ ja-
kas ptaszczyzne porozumienia.

Pora na gtéwny temat wydania.

Na wstepie cheiatbym pogratulowac
JeRzemu odwagi (opublikowanie tekstu
Michata Romaniuka), gdyz swym postep-
kiem Sciggnql na swq glowe hordy zjed-
noczonych babé [ ciotek dbajacych
o zdrowie [ wiare swych pociech. Strzez
sig JeRzy — moja babcia ma namiary na
redakcje, a ostatnio musiatem jej kupo-
wac na bazarze ksztaltki hydrauliczne.
Uwazaj na tajemnieze torby...

Tyle o satanizmie, a teraz o Kosciele.
Serio: czy nie znacie chociaz jednego
<ludzkiego> ksiedza? Ja miatem przy-
Jemno$é bycia nauczanym religii przez
naprawde zaj*** czlowieka! Ow ksiqdz
<capnqt> u jednego z moich kumpli
WEFRP i <Monstrous Manual> — bestia-
riusz do AD&D, zabral je | powiedzial, ze
odda rodzicom po wywiaddwee. Czuli-
§my, ze bedzie chryja. Jakie bylo nasze
zdziwienie, gdy ksigdz odnidst nam
WFRP, bestiariusz i wczesniej zabrany
<Call of Cthulhu>. Wszystko w orygina-
le. Stwierdzil, ze je przejrzal (skubaniec
znat angielski, rzadko$é!) i nam oddaje.
Spytat nas jedynie, czy wierzymy w to, co
Jest tam napisane. My zgodnie odparli-
§my, ze to tylko gra i, ze potrafimy odrdz-
nic jq od rzeczywistosci. Chwile z nim po-
gadalismy i wiecie co sie okazato? Koles
czytuje H.P. Lovecrafta (!!!) i stucha pol-

skiego rocka oraz chrzeScijariskiego me-
talu (np. zespdt 2 Tm 2, 3)!111 (...)
Bartek ,,Chill* Chilicki
P.S. Rownolegle z listem posylam dwa sze-
Sciopaki Zywea (6 x 0,331). Mam nadzieje,
ze na troszke starczy. Jesli nie dojdq (ida
Jako paczkal), kopnijcie listonosza.
PS.Il. Mdj kumpel skarzyl sie, ze zanidst
w zgbach do waszego redakcyjnego bunkra
materiat o taktyce do WH40K, oddat go
niejakiemu Miszkurce, kidry mial go prze-
kazaé do dziatu <Kontakt z Czytelnikami>
— wowcezas do Milosza. Gdzie§ po drodze
material wsigkt. Do dzi§ nie byto odzewu.
Koles strasznie sie pieni. Wiee co jest?

Nie musisz przejmowac si¢ moim bez-
pieczenstwem. Po publikacji listu Micha-
ta zetkngtem sie z licznymi dowodami
poparcia. O, prosze: nawet jaka§ paczkal
Chyba nie Zywiec (swoja droga: chwala
Ci za to!). Raczej, sadzgc po odglosach,
dostatem od kogo$ zegar §cienny.

Co do kumpla: tekst mégt zaginaé — re-
dakcja przeprowadzila sie i przeszta mase
zmian. Najlepiej byloby, gdyby Twéj zna-
jomy przekazal nam go jeszcze raz.

Je§li za$ chodzi o ksigdza — mysle, ze
podobnych mu, ,,réwnych* i otwartych,
jest wielu, Moze RPGraczom nie chce sie
poszukaé. Zauwazcie, ze gdyby oceniaé
nas po pozorach, prezentujemy sie dosyé
podejrzanie. Nawet cze$é listow od Was
swiadczy o tym, ze na nas tez spoczywa
czgS¢ winy za zty stan rzeczy.

Oto przyktad.

»Nie zgadzam sie, ze RPG-owcy to
brudni, brzydcy i zieloni satanisci. Na te-
mat higieny nie bede sig¢ wypowiadat, bo
zaden gracz, ktorego dane mi bylo po-
znac, nie bat sig wody i mydia (haslo
<higiena> — patrz Podreczny Stownik
Przecigthego Poszukiwacza Przygdd
w M&M 5/98).

Chciatbym natomiast sprostowaé po-
sqdzenie nas (w tym i mnie) o satanizm.
Jestem praktykujacym katolikiem, w do-
datku cztonkiem Ruchu Swiatto-Zycie.
Na rekolekcjach z 20 facetéw, czterech
gra lub gralo, trzech kiedys cos o RPG
styszato. (...)

Nawiqzujgc do wypowiedzi o satani-
zmielstach, autor listu miat w jednym ra-
cje. Prawdziwi satanisci to nie banda pe-
takéw obwieszona btyskotkami, malujqca
na murach szostki i zabijajqca golebie.
Oni szkodzq szatanowi, ktdry najlepief
dziata w ukryciu — gdy nikt nie wierzy, ze
on istnieje. Wszystkie akty satanizmu-
wandalizmu nie sq mu potrzebne.

Szatan przejawia sie w RPG raczej
pod postacig New Age. Szczegdlnie nowe
systemy sq nim skazone (m.in. pewien sy-
stem, kidrym ostatnio redakcja namigtnie
zapetnia strony MiM-a). Jednak lekar-
stwem na pozostanie sobq — nieskazonym
Jest MYSLENIE. Tylko dokladna analiza
tresci pozwala wylonié to, co zle.

Jesli ksiqdz krytykuje wasze hobby
(RPG), to sprébujcie sie z nim spotkad,
niech kazdy powie swaoje zdanie. Moze to
wyjasni sytuacje. Rzadko kiéry ksiqdz na-
prawde wie, 0 co w RPG chodzi.

Narzekacie na film, kitéry pietnuje
D&D. A czy kto§ obejrzat go bez uprze-
dzen, bez negatywnego nastawienia? Mo-
ze jest w nim odrobina prawdy? Jesli bo-
icie sig porozmawiac o grach fabularnych
z kim§, kto nie gra, to znaczy, ze cos w tym
musi byé — co§ o czym nie wolno lub
wstyd mowié¢ niewtajemniczonym. (...)

Koriczqe cheiatbym poruszyé sprawe
nie zwiqzanq z dyskusjq. Mistrzowie Gry!
Baqdzicie oryginalni! Dlaczego w syste-
mach fantasy podstawowym symbolem
magicznym jest pentagram? Jak fantasy
(kojarzyé z fantazjq), to fantasy! Czy nie
ciekawiej bytoby wymyslié wiasne znaki?
To samo z przekleristwami. Zamiast XX-
wiecznych, niech BN-i uzywajq ciekaw-
szych (np. nie <ty sk...lu>, tylko <ty po-
miocie smokalszakalalblotniaka(? )/Fen-
risa [sic!]>).

Polecam ksiqzke <Prekursorzy Nowej
Ery> (wyd. Verbinum, 1994 ) ttumaczacq
zagadnienia satanizmu, New Age, okulty-
zmu, sekt i innego draristwa."

RA-V SZ

0.K. Krotka chwila na zastanowienie

i ruszamy dalej.

wMam 22 lata, od kilku lat zwiqzany je-
stem z RPG, ubieram sie na czarno i... od
paru lat naleze do wspélnoty chrzescijari-
skief (lub, jak kto woli — oazy). Jakies pieé
lat temu moje podejscie do §wiata byto
mnief wigcej takie, jakie w swoim liscie
przedstawit Michat Romaniuk. Do korica
zycta (i jeszcze dluzej) wdzieczny bede
pewnej kochanej dziewczynie, kidra odwa-
zyla sie zblizy¢ do mnie i pomde w wydo-
staniu z tamtego bagna, jakim byto wtedy
moje zycie. To dzigki niej przestatem pa-
trze¢ na Boga jak na kogos, kto bezustan-
nie stoi nade mnq z batem i rzucajqgc ster-
tami nakazéw i zakazow czeka tylko, by
ukaraé¢ mnie za najmniejsze potknigcie.
zigki niej mogtem go poznaé takim, jakim
Jest naprawde i gdyby kazdy zadat sobie-
ten trud i sprébowat uczynié podobnie, to
na swiecie nie byloby satanistow. (...)
Tresc listu Michata mnie §mieszy. Ra-
czyl on podac dwie dokiryny satanistycz-
ne, nie zauwazyt jednak, ze jedna przeczy
drugiej (pozostate tez przeczq sobie na-
wzajem, albo zdrowemu rozsqdkowi). Pi-
sze on, iz satanizm to folgowanie instynk-
tom, by chwile péiniej stwierdzié, ze sa-
tanista nie zabije nigdy Zadnego zwierze-
cia, czy cztowieka. A co jesli bedzie mial
na to ochote? Obrazi szatana tym, ze po-
folguje swoim zachciankom? Ciekawa te-
oria... Ale czego, oprdcz absurdu mozina
sie spodziewaé po religii opartej wylqcz-
nie na negacji. USmialem sie czytajac
o tej straszliwej abstynencji narzucanej
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przez Koscidot. Biorge pod uwage mojq
obecnq relacje z Bogiem, wszystkie te za-
kazy sq dla mnie tym, czym zakaz palenia
dla niepalqcego. Najlepsze jednak zosta-
wit na koniec. Wszystkich zainteresowa-
nych teoriq, iz <zwykli ludzie sq blizej
szatana niz Boga> odestat do lektury La
Veya. Niewtajemniczonym oznajmiam, ze
stwierdzeniem tym Ameryki nie odkryt,
bo sporo wiekdw wezeSniej Pismo Swiete
oglosito, ze <czlowiek jest skionniejszy
do ztego niz do dobrego>.

List Iskrosia natomiast nie byt juz taki
zabawny. Czlowieku, jesli jeste§ dumny
z faktu, ze ktos uwaza Cie za sataniste, to
Jjuz teraz kwalifikujesz sig do leczenia. Co
sig natomiast tyczy D&D, to daj jedno
z pierwszych wydan gry do poczytania ko-
mus, kto ma jakies pojecie o okultyzmie,
a zrozuumiesz dlaczego tylu ludzi oskarza
akurat ten system (nie mylic z AD&D)
0 propagowanie satanizmu. Ja, w oparciu
0 mojq wiedze z tego zakresu, moge stwier-
dzi¢, ze autor gry, pan Gygax, ma bardzo
szerokq wiedze okultystyczng, a trudno
okultyzmu nie wigzac z satanizmem. (...)"

Dariusz Ingielewicz

Korci mnie, zeby zrobi¢ sobie przerwe
i obejrze¢ prezent. Ale nie... Przejdzmy
do kolejnego listu.

»Nieco ponad rok temu, wraz z przyja-
cidtmi zatozylismy klub mitosnikdw fan-
tastyki i RPG. Otrzymalismy siedzibe
w miejscowym Klubie Garnizonowym,
zapewnienia poparcia od kierownictwa
tego klubu, a nawet od burmistrza miasta
i dyrekcji jednej ze szkdl. Majqc takie za-
plecze, postanowilismy wywiesi¢ oglo-
szenia zapraszajgce wszystkich chetnych.
Efekty przerosty nasze oczekiwania.
Wkrotce jednak zaczely do nas docierac
niepokojgce sygnaty, ze niekidrzy ludzie
posqdzajq nas o satanizm i sekciarstwo.
Kilka dni pdznief uzyskalismy na to nie-
zbity dowdd. Matka jednego z nas (nota
bene wracajqca z kosciota), widzqc nasze
zerwane ogloszenie, probowata je powie-
si¢. Przechodzqea obok zakonnica, ble-
dnie myslqc, ze plakat jest zrywany, wy-
powiedziata mniej wigcej takie stowa:
<Bardzo dobrze, ze pani to zrywa! To ja-
cys satanisci! Oni nawolujq do walki
z Bogiem!>. Kiedy to ustyszelismy, przez
kilka dni mielismy niezly ubaw.

Ochota do Smiechu przeszta nam po
kilkunastu dniach, kiedy zaczeli§my mieé
problemy z dostgpem do naszej siedziby.
Do tej pory sala przeznaczona na nasz
klub byla dla nas otwarta codziennie od
rana do godz. 22.00. A tu nagle dowiadu-
Jemy sig, 7e mozeny tam przebywaé tylko
w soboty, miedzy 16.00 a 21.00. Poszli-
s§my wyjasni¢ to do kierownika kiubu
I okazato sie, Ze on o tym nic nie wie,
a sala jest nasza i mozemy w niej przeby-
wac kiedy tylko chcemy, byle nie po
22.00, czyli po zamknigciu Klubu Garni-

zonowego. Kiedy jednak kilka dni pézniej
Jedna z czlonkin cheiala wej§é do sali,
aby powiesi¢ kilka plakatow, spotkata jq
niespodzianka, gdy:z nie otworzono jej
sali. Poinformowata o tym mnie i kilka
innych 0séb. Po szybkiej naradzie uznali-
Smy, ze tak bawic sig nie bedziemy. Po-
szlismy do klubu i po kilku minutach
przekonywan pilnujgcych Klubu Garni-
zonowego osob, udalo sie nam wejsé do
sali. Zabralismy co nasze, a na drugi
dzieri poinformowalismy kierownika o re-

zygnacji ze wspdlpracy. (...)
I zeby nie byto nieporozumien: to byt
porzqdny klub, a nie kdtko wyznawcow

zatana. (...)"

Krystian Maciejak

Jesli mieliScie poparcie kierownika
Klubu Garnizonowego, to trzeba bylo
zwrdcic sie do niego z prosba o wyjasnie-
nie sprawy. Tymczasem kto§ wprowadzit
tam samowolg, a Wy potulnie zwineliscie
manatki. Daliscie si¢ chyba wykiwacé.

Czas na gwo6zdz programu.

«(..) Na poczqtek chee wyjasnié pew-
ng sprawe. Whrew pozorom, nie jestem
satanistq (ani pseudosatanistq). Nie je-
stem tez katolikiem, ani zadnym tego odta-
mem. Wedlug mnie pojmowanie Boga jest
tylko i wylqcznie prywatng sprawq kazde-
go czlowieka, poniewaz kazda osoba co
innego rozumie przez stowo <Bdg>. Mo-
zecie mi nie wierzyé, ale odpowiedzcie so-
bie sami, czy aby na pewno przyjmujecie

" wszystkie dogmaty i poglady, jakie gtosi

religia, ktorq wyznajecie. To po pierwsze.

Po drugie: satanizm jJest przeciwny
kazdej religii, kidra ustanowila podsta-
wowe potrzeby ludzkie grzechem. Tak,
Jak chrzescijaristwo (i nie tylko) jest apo-
teozq Boga, tak satanizm jest apoteozq
czltowieka. (...) Najwazniejszym przyka-
zaniem satanizmu jest brak przykazai.
Satanizm do niczego nie zmusza. Nama-
wia do zycia w zgodzie z wlasng naturq
i do rozwijania swojej osobowosci wszel-
kimi, nie wyrzqdzajqcymi krzywdy dru-
glemu cztowiekowi, sposobami. (...)

Po trzecie: wigc po co poruszalem spra-
we satanizmu, skoro satanistq nie jestem?
Poniewaz uwazam, ze nadszed! czas, aby
rzucié wiasciwe Swiatto na te sprawe. (...)

Niestety, gracze RPG bedq kojarzeni
z pseudosatanizmem a: do chwili, gdy
RPG bedzie powszechnie znane. Na razie
ludzie kierujq sie zasadq: co nowe, nie-
zrozumiale lub niewytfumaczalne najle-
piej zniszezy¢ lub oczernic. (...)

Michal Romaniuk

No, to teraz ja. Po pierwsze: jezeli
uwazasz, ze kiérekolwiek z dziesigciorga
przykazan lub przykazanie milosci (czyli
to najwazniejsze) czyni jakakolwiek pod-
stawowg potrzebe ludzka grzechem, to
radzitbym jeszcze raz uwaznie sie z nimi
zapoznac.

ANKIETA

Wiréd osob, ktére nadesla ankiete
pod adresem redakcji rozlosujemy

cenne nagrody — produkty Wy-
dawnictwa MAG
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LISTY

Po drugie: zacytuje ksiazke, ktora po-
winna by¢ obiektywna w sprawach religii,

.satanizm 1. kult szatana. 2. zlo, sza-
tanskosé, diabelstwo.
szatan 1. w niektérych wierzeniach re-
ligijnych: posta¢ bedqca uosobieniem
zla, uwazana za jego sprawce, diabet,
zart. "

Z tego samego Zrodla:

,epikureizm 1. doktryna greckiego fi-
lozofa Epikura (341-270 p.n.e.), wedlug
ktdrej przyjemnosé (dobro najwyzsze) pro-
wadzi do szczescia (najwyiszego celu),

a jego warunkiem wystarczajacym jest
brak cierpiesi. 2. pot. a) postawa zyciowa
polegajqca na dazeniu do niczym nie skre-
powanego uzywania zycia. b) lubowanie
sie w zyciu wygodnym, wygodnictwo."

Zeby nie bylo watpliwosci: cytuje
~Stownik wyrazéw obecych® (PWN,
1995). Tyle z mojej strony, jesli chodzi
o terminologie, satanizm, itp.

Pora kornczyé. Piszcie do nas.

JeRzy
P.S. M6j prezent wlaénie zaczat dzwonic.
To chyba nie zegar $cienny, tylko jaki§
duzy bu...

l

UWAGA! Planujemy w przyszlosci opu-
| blikowaé w MiM-ie ,Mape RPGracza’, na
ktorej chcemy umiesci¢ informacje o ist-
nigjacych klubach RPG, konwentach, itp.
| Ma ona wzamysle ufatwic Wam nawiaza-
nie kontaktu z innymi graczami w roznych
czesciach Polski. Aby bylo to mozliwe, po-
trzebujemy informaciji od Was. Nadsylaj-
cie nam zatem swoje namiary. Czekamy!

Olsztynski Klub Fantastyki ,GLAU-
RUNG". Adres kontaktowy: Marek Korzeniew-
ski: ul. Leyka 10/16, 10-687 Olsztyn; Siedziba
Klubu: Miejski Os$rodek Kultury (niedziela,
w godz. 15.00-20.00).

Poszukuje grajacych w Vampire: the Eternal
Struggle" (sam gram Setytami) z okolic Warsza-
wy i z niej samej. Ponadto kompletuje druzyne
do CP2020 — prowadze 3 lata i mam ok. 20-tu
podrecznikéw do tego systemu. Poprowadze
zarowno zielonym, jak i starym wyjadaczom.
Wiek powyzej 17 lat. Oto maj kontakt: tel.
(022)36-52-30 (prosic Michata z 308); ul. Szcze-
sliwicka 62, pokoj 308, 02-353 Warszawa.

Nawiaze kontakt z osobami chetnymi do sta-
| Iej i regularnej gry w WFB | WFRP (takze inne
systemy). Wiek powyzej 17 lat. Kupie materialy
zwiazane z WFB (figurki, ksiegi, itp.). Mariusz
Pawlik; Koskajmy 17/4, 11-400 Ketrzyn.

Poszukuje mitosnikow strategii i RPG. Ma-
ciej Chmielewski; ul. Gaszowca 8, 47-206 Ke-
dzierzyn-Kozle; tel. 482-91-18.

Nawiaze kontakt z graczami ZC i W:A z Po-
znania | okolic. Sprzedam lub wymienig na
M:tG 450 kart Doomtroopera. Lukasz Matylla;
ul. Sowiniskiego 19/1, 60-283 Poznani; tel. (061)
867-33-10.

Pilnie kupie gre ,Labirynt Smierci" wydaw-
nictwa Encore oraz gre ,Space Hulk’. Dobrze
zaplace. Radoslaw Sprawka; ul. J. Styki 2a/7,
| 59-920 Bogatynia; tel. kom. 0-602-43-34-57.

Sprzedam Warhammer Armies — Lizardmen.
Kontakt: Pawet Tyliszczak; ul. Francuska 8/21,
Zielona Gora; tel. (068) 323-37-92 (pon.-pt.,
17.00-21.00).

Sprzedam Shadowrun (Il edycja) w bardzo
dobrym stanie. Agata Skonecka; ul. Kozlowskiej
1/22, 00-710 Warszawa; tel. (022) 651-86-15.

Miody, niedoswiadczony gracz w WFRP szu-
ka druzyny, najlepiej z Warszawy. Piotr Za-
wadzki; ul. Blatona 2md, 01-494 Warszawa; tel.
638-02-37 (po 20.00).

OGEOSZENIA

Sprzedam: MiM" 4/97-7-8/98; NF" 178-
192; Reset” 5-17 (bez 8); ,Secret Service" 49-
55 i 59; ,Swiat gier komputerowych” 9/97, 2/98,
7/98; ,Gambler” 7/98; ,Nowa Technika Wojsko-
wa" 8/98; ,Spawn” 1, 6-9; .Mega Marvel" 14,
17, 18; ,Lobo: Ostatni Czarnian”, ,Lobo: Niea-
merykanscy Gladiatorzy”; ,X-Men" 52, 53;
Swiat Wiedzy" 1-103 (5 segregatordw); Michat
Przeklasa; ul. Technikow 24/44, 55-221 Jelcz- |
Laskowice (woj. wroctawskie).

Zamienie gre fabularng ,Mechawojownik”
(podstawka) na ktérykolwiek z nastepu]zcych
dodatkow do MERP-a: ,Przewodnik po Srod-
ziemiu", W poszukiwaniu Palantira” lub ,Skar-
by Srodziemia”. Wiktor Miazgowski; ul. Gra-
niczna 10, 21-020 Milejow (woj. lubelskie).

Szukam graczy do WFRP | WFB w wieku
12-14 lat. Sprzedam ksiazZki z serii o Conanie
(po 6 zi), serig gier ,Magiczny Miecz" (6 czesci
— 40 z1), karty do DT (75 kart — 30 zl); mogg je
tez wymieni¢ na dodatki do WFRP i figurki do
WFB i akcesoria fantasy (ew. kupie je). Daniel
Nogal; ul. Sportowa 72/74m42, 42-200 Czgsto- |
chowa; tel. 363-25-85,

Sprzedam podstawke do WFB (stan idealny)
+ Magic + armig Lizarmenow, gang Delaque do
Necromundy, figurki Bractwa do Warzone, Im-
perial Guard Codex + Demolisher Battle Tank.
Chetnie wstaple w szeregi Badaczy Tajemnic
z Poznania. Tel. (061) 823-33-26 (po 18-tej),
prosic Stawka.

Sprzedaz kart do Shadewrun | M:G (Starter,
Advanced i Expert Level). Napisz, jakie wzory
Cie interesuja (oraz z jakiego pochodza wyda-
nia), dolacz znaczek zwrotny. Jesli mam cOoS,
co Cie interesuje, dam szybko znac. Wyjatkowo
niskie ceny! ,The Shadow Magic”, ul, Pszcze-
linska 10/44, 05-840 Brwinow; tel. (022) 729-
54-47 (po 20.00), prosié Piotrka.

Zamienig 300 kart do Kultu i 120 kart do
Dark Edenu na dodatki i figurki do Warzone lub
na podstawki do systemow RPG (oprécz
WFRP, Dzikich Pal i Srodziemia). Nawiaze kon-
takt z ludzmi grajacymi w Warzone. Chetnie tez
sprzedam wyzej wymienione gry karciane (ta-
niol). Marcin Wrébel; ul. 3-go Maja 38/11, 21-
100 Lubartéw; tel. (0836) 854-12-04 (po 16.00).

Nawiaze kontakt z fanami gry Krysztaty Cza-
su (najlepiej z woj. bydgoskiego) w celu wspdl-
nej gry. Ple¢ i wiek niewazne. tel. (052) 345-75-
79 (prosic Macieja).

Szukam nauczyciela do Chronopii. Tel. (022)
833-57-29 (prosi¢c Tomka).




KRAKON ‘99

Krakowski Klub Mitosnikow Fantastyki zaprasza na VII
Ogolnopolski Konwent Mitosnikoéw Fantastyki i Gier Fabular-
nych ,Krakon '99". Termin imprezy: od 11-ego (godz. 17.00)
do 14-ego lutego. Miejsce: Szkota Podstawowa nr 10, ul.
Blachnickiego 1, Krakéw (dojazd z Dworca Gloéwnego tram-
wajem nr 7).

Zacheceni sukcesem zesztorocznego Krakonu (prawie
1000 uczestnikow!), zdecydowaliSmy, ze nareszcie impreza
ta zastuguje na nagrode z prawdziwego zdarzenia. Ponie-
waz Krakon jest imprezg zaréwno dla mitosnikéw fantastyki,
jak i graczy, dlatego nagrody sg dwie.

Po pierwsze, Nagrodg Krakowskiego Fandomu chcemy
uhonorowac osobe (lub klub, organizacje), ktéra w minionym
roku najbardziej zastuzyta sie dla polskiej fantastyki.

Po drugie, przyznawac bedziemy nagrode za najlepszy
scenariusz do gry fabularnej (nie autorskiej). Scenariusze
nadsytac nalezy do konca stycznia na adres KKMF.

Poza tym, w programie jak zwykle: spotkania z pisarzami,
krytykami i ttumaczami, wiele interesujacych prelekgji, kon-
kursow i turniejow oraz sale video (Manga) czynne non-stop.
Dla mtodszego pokolenia fanéw — gry fabularne, strategicz-
ne i karciane. Na miejscu: bufet, gielda ksigzkowa oraz kse-
ro.

Krakon '99 poswigcony bedzie glownie fantasy. Oprécz
standardowych atrakcji przewidujemy: koncert muzyki daw-
nej, pokazy walk, MEGA-Turniej, konkurs strojow fantasy,

Turniej Klubow, ,Omnibus" oraz LARPy: Konklawe, Sejmik

Szlachecki oraz wiele innych atrakgji. ?

Do 1-ego lutego mozna dokonywac przedplat (przeka- |
zem) na adres: Krakowski Klub Mitosnikéw Fantastyki, skryt- |

ka pocztowa 656, 30-960 Krakdw 1. Akredytacja kosztuje 35
zt, kobiety ptacg 30 zt (znizki dla MG na miejscu). UWAGA!
Liczba miejsc w przedptatach ograniczona do 600 osdb.
Osobom, ktore nie dokonajg przedptat, nie gwarantuje-
my akredytacji na miejscu!

Wyzywienie we wlasnym zakresie, na migjscu bufet. Noc-
legi we wiasnym zakresie w szkole.

Adres kontaktowy: KKMF, skrytka pocztowa 656, 30-960
Krakéw 1; Tel.: (0-12) 421-89-92

Nasza strona internetowa: http://www.krakon.ip.pl

QUENTIN ‘99

Nagroda za najlepszy scenariusz do gry fabularnej

Organizatorzy Krakonu ‘99 z niejakg duma maja zaszczyt
oglosi¢ pierwsza edycje konkursu na najlepszy autorski sce-
nariusz do gry fabularnej. Jedynym warunkiem uczestnictwa
jest przestanie do nas scenariusza spetniajacego ponizsze
warunki:

— Zapis musi by¢ czytelny. To jedyne wymaganie, ktére stoi
przed warstwg formalng tekstu — moze by¢ rekopisem,
maszynopisem lub plikiem komputerowym — cho¢ w tym
ostatnim przypadku dane, kitérych nie bedziemy w stanie
odczytac, nie bedg oceniane.

— Scenariusz musi miesci¢ sie w przyjetej konwencji. Nie sta-
wiamy dodatkowych wymagan dotyczacych systemu, do
ktérego scenariusz ma sie odnosic, jesli jednak zdecydu-
jecie sig nadestac¢ prace umieszczong w realiach ktorejs
z istniejacych gier, zgodno$¢ ze swiatem punktowana be-
dzie dodatkowo. Jednoczesnie wszelkie wykroczenia po-
za konwencje muszg by¢ umotywowane przez konstruk-
cje fabuty.

— Przygoda nie moze rozgrywac sie w $wiecie autorskim,
o ile jej zrozumienie wymagato bedzie poznania realiow
tego Swiata. |

— Scenariusz musi by¢ oryginalny. W przypadku plagiatu pra-
ca zostaje automatycznie odrzucona. Nie oznacza to
oczywiscie, ze nie mozna dokonywac adaptaciji ksigzek
czy filmow, o ile sg to adaptacje tworcze.

Nadestane do 15 stycznia 1999 r. scenariusze zostang
wystawione do konkursu. Kazdy z nich oceniony zostanie
przez kapitute, ktéra wytoni zwyciezce. Ten uhonorowany zo-
stanie statuetkg QUENTINA oraz licznymi cennymi nagroda-
mi. Kapituta zastrzega sobie prawo do przyznania nagrod
: dodatkowych.

Czekamy na wasze prace — nadsylajcie je na adres
KKMF, skr. poczt. 656, 30-960 Krakéw 1; tel. (0-12) 421-89-
92 |ub na adres internetowy tzm@bci.krakow.pl. Nie zapo-
mnijcie poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu do kore-
spondencji! Jesli chcecie dowiedzie¢ sie czego$ wiecej
0 konkursie — zapraszamy na nasza strone internetowa;
http://www.krakon.ip.pl

Kapitufa nagrody

11 SWIDNICKI TURNIE] GIER KARCIANYCH | BITEWNYCH

KMF ,ATLANTIS" ma zaszczyt zaprosi¢ wszystkich chetnych na
II' Swidnicki Turniej Gier Karcianych i Bitewnych. Turniej ten odbe-
dzie sig w dniach 2-4.1.1999 r. w Swidnicy w obiekcie Miodziezowe-
go Domu Kultury (Bartek) na ul. Marcinkowskiego 6.

W pierwszym dniu, tj. 2.1l. 1999 r. odbedzie sie:
Turniej gry karcianej Doom Trooper
Turniej gry bitewnej Chronopia - zaliczany do Mistrzostw Polski
Prezentacje systeméw Cyberpunk 2020, Zew Cthulhu

W drugim dniu, tj. 3.11.1999 r. odbedzie sig:
Turniej gry karcianej Shadowrun
Turniej gry bitewnej Warzone
Prezentacje systemow Ars Magica, Warhammer

W trzecim dniu, tj. 4.11.1999 r. odbedzie sie;
Turniej gry karcianej Magic: The Gatering
Turnigj gry bitewnej Warhammer Fantasy Battle
Prezentacje systemow Dzikie Pola, Earthdawn

W czasie imprezy odbedg sie projekcje filméw. Mozna tez bedzie
poprowadzi¢ sesje RPG.

Dla zamiejscowych mozliwos¢ rezerwacji migjsc noclegowych
w schronisku PTSM (9 zl/doba). Dojazd z dworca PKP (Pl. Grun-
waldzki) autobusem MPK nr 6 (Os. Miodych).

Akredytacja dla uczestnikéw turnieju kazdego dnia od godz.
10.00 w wysokosci: 5 zt — jeden dzien, 6 zt - dwa dni, 7 zt - trzy dni.

Noclegi nie sa przewidziane w miejscu turnieju.

Kontakt:
Rafat Niestuchowski
ul. B. Chrobrego 5a/10
58-100 Swidnica
tel. (0-74) 53-68-90
e-mail: pauluss@pulsar.net.pl
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Ja‘c go zZWwalse %a‘c go ZWwWa

Zgodnie z zapowiedzig sprzed
miesigca, dzi§ proponuje krétki prze-
glad fantastycznych odmian i podga-
tunkéw. Rolplejowych ortodokséw
uprzedzam od razu — jego bezposre-
dnia uzyteczno$¢ w grach jest raczej
watpliwa. Mam jednak nadzieje, ze
stanie sie on wygodna mapa, przydat-
ng dla tych, ktérzy inspiracji do sce-
nariuszy czerpia w fantastyce literac-
kiej. Przy kazdym terminie staralem
sig podac przykiady najwazniejszych
lub klasycznych dokonan gatunku.
Uwaga formalna: wiele nazw pocho-
dzi wprost z angielskiego, czes¢é sie
spolszczyla, czeSé nie, dochodza do
lego pojecia polskie — nie przejmuj-
cie sie tym bataganem, takze krytycy
literaccy maja z tym ktopoty.

CYBERPUNK - odmiana, ktéra
odcisneta swe pietno na SF lat 80-
tych. Za pierwsze i najwazniejsze
dzielo uznaje sie ,,Neuromancera®
Gibsona (1984). Powiesci cyberpun-
kowe opisuja przysztosé, w ktérej
sie¢ komputerowa opina caty §wiat,
jest narzedziem komunikacji, polem
walki i Srodkiem sprawowania wla-
dzy. Bohaterami ksigzek sa zazwy-
czaj hakerzy, Swiatem rzadza péima-
[ijne korporacje, rozwiniete sa tech-
niki informatyczne, genetyka, bio-
technologie. Przodkéw cyberpunka
upatruje si¢ m.in. w powiesci ,,Gwia-
zdy, moje przeznaczenie** Bestera
(genialna!), opowiadaniu ,,Chiopiec
i jego pies* Ellisona (Fenix 5/91)
1 [ilmie ,,Blade Runner”.

DYSTOPIA — przeciwiefistwo
utopii, przedstawia nieprzyjemna, pa-
skudng wizje spoleczenstwa (w przy-
szlosci lub gdzie§ w kosmosie), daja-
cg sie jednak wyprowadzi¢ z otacza-
jacego nas Swiata. Moze opisywaé
rzeczywistoS¢ zniszczong ekologicz-
nie, totalitarng, odhumanizowang. Do
kanonu SF naleza takie dystopie, jak:
»Maszyna czasu‘ Wellsa, ,, 1984
Orwella, ,,Fahrenheit 451 Bradbu-
ry’ego, ,,Mechaniczna pomarancza'

m

(ozgéé 2)

Burgessa, Warto tez czyta¢ Polakéw
i Rosjan: ,,Miasto na gérze* Butyczo-
wa, ,,Cala prawde o planecie Ksi*
Zajdla, ,,Powr6t z gwiazd“ Lema,
»Przenicowany §wiat* Strugackich,

HISTORIA ALTERNATYWNA —
w utworze tego rodzaju autor zakta-
da, ze w prawdziwej historii naszego
$wiata zaszta jaka§ zmiana i wypro-
wadza jej logiczne konsekwencje
w przyszio§é. Np. w ,,Czlowieku
z Wysokiego Zamku** Dicka (klasy-
kal) to Niemcy i Japonia wygrywaja
II Wojne Swiatowa. W ,Mogto tak
by¢ wilasnie** Parnickiego Polacy wy-
grywaja Powstanie Listopadowe,
W ,Maszynie réznicowej Gibsona
i Sterlinga w XIX-wiecznej Anglii
zostaje skonstruowany mechaniczny
komputer. To bardzo no§na odmiana
fantastyki, wymagajaca jednak od
autoréw duzej erudycji historyczne;j.

HISTORIA PRZYSZEOSCI —
proza snujgca futurologiczne wizje
bliskiej przysziosci, oparte o analize
terazniejszosci i zachodzacych w niej
zjawisk. Teksty tego rodzaju pisali
Verne i Wells, w Polsce Mickiewicz
i Prus. Obecnie tego rodzaju projek-
cje znajdziecie w tekstach Rafala
Ziemkiewicza (np. ,,Czerwone dywa-
ny, odmierzony krok™).

HARD SCIENCE FICTION — tra-
dycyjna SF odnoszaca si¢ do postepu
nauki, niezwyktych wynalazkéw
i konsekwencji ich zastosowania, Po-
czgtkowo praktycznie cata SF byta
,hard*“ — termin ten stat si¢ uzytecz-
ny w latach 60-70-tych, gdy science
fiction rozpetzta sie na wiele podga-
tunkéw i zaczela zajmowaé sie psy-
chologig, socjologia, politykg. Hard
SF podejmuje klasyczne tematy, ta-
kie jak podr6ze w czasie, podb6j kosmo-
su, badanie tajemnic natury. Polecam
kilka nowszych ksigzek: ,,Statki cza-
su“ i ,Tratwe* Baxtera, ,Ekspery-
ment terminalny* Sawyera, ,,Aristoi*
Williamsa. Jednak caly kanon SF
tworzg historie w konwencji ,,hard”,
pisane m.in. przez Asimova, Buly-

czowa, Clark’a, Kuttnera, Lema,
Strugackich i wielu, wielu innych.
Warto wygrzeba¢ w bibliotekach an-
tologie opowiadan: ,,Rakietowe szla-
ki”, ,Krysztalowy sze§cian Wenus”,
»Kroki w nieznane”, ,Rakietowe
dzieci* — mnéstwo doskonatej zaba-
wy gwarantowane!

HEROICZNA FANTASY -
odmiana fantasy, ktérej wyréznikiem
jest obecno$¢ meznego, najczesciej
supersilnego i superodwaznego boha-
tera, tupigcego wrogéw dzieki pote-
dze migsni, a nie rozumu. Gatunek
zostal stworzony przez im¢é Howarda
(czyli tworce Conana), nalezy tez do
niego np. cykl o Kanie (Wagnera) czy
Nie$miertelnym (Moorcocka). Wigk-
szo§¢ miodocianych fanéw fantasy
startuje od fascynacji jej odmiang he-
roiczng, niestety — wielu tez na niej
koriczy.

GOTYCKA POWIESC - przodek
horroru i fantasy. Za pierwsza po-
wies¢ tego typu uznaje sie ,,Zamek
w Otranto® Walpole’a z 1764 roku.
Nastréj budowany jest tu przez niesa-
mowitg scenerig¢ ruin, pustkowi, za-
mkow, przez pojawianie sie [anta-
stycznych postaci: duchéw, upioréw,
wampiréw, oraz przez watki fabular-
ne: zemsty, miltosci, zbrodni. Silne
wplywy gotyckich klimatéw znaj-
dziecie we ,,Frankensteinie** Shelley,
»Niezwyktych przypadkach dra Jec-
kylla i pana Hyde’a* Stevensona czy
twoérczosci Lovecrafta.

INNER SPACE — termin stworzo-
ny przez Roberta Blocha w 1948 ro-
ku, ale wprowadzony do teorii litera-
tury przez przedstawicieli tzw. ,,no-
wej [ali* w SF, grupy autoréw dziata-
jacych od poczatku lat 60-tych.
W swych utworach opisywali oni nie
kosmos zewnetrzny, tylko ,wewne-
trzng przestrzen* czlowieka — Swiat
wyobrazen, psychiki, wizje na grani-
cy snu i jawy. Czesto postugiwali sie
awangardowymi technikami pisar-
skimi, zacierajac réznice miedzy SF
a gldwnym nurtem literatury. Warto
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wygrzebaé z biblioteki zbiér opowia-
dan ,,Ogrod czasu® Ballarda.

KATASTROFICZNA FANTA-
STYKA — do§¢ szerokie pojecie,
obejmujace r6znorodne odmiany fan-
tastyki. Prezentuje albo zniszczenie
Swiata (na skutek dziatania groZnego
wynalazku, wojny czy najazdu bar-
barzyricéw), albo tez Swiat juz po tej
zagladzie. Warto przeczytaé m.in.
»Kantyczke dla Leibowitza™ Millera,
»Kocig kolyske™ Vonneguta, ,,Gdzie
dawniej Spiewal ptak® Wilhelm,
,/Glowe Kasandry® Baranieckiego.

KLERYKAL FICTION — zarto-
bliwe okreslenie fali opowiadan pol-
skich pisarzy drukowanych na po-
czgtku lat dziewieédziesiatych, a od-
noszacych sie do spraw wiary, reli-
gii i Ko§ciota (zaréwno pozytywnie,
jak i krytycznie). Tematyka ta wy-
buchta w polskiej fantastyce po
zniesieniu cenzury w roku 1989,
przedtem, praktycznie w niej nie
wystepowata. Warto przeczytaé
m.in: ,,Zlotg galere® Dukaja, ,Jaw-
nogrzesznice* Ziemkiewicza i anto-
logie ,,Czarna msza”.

SCIENCE FANTASY — dziwnie
to brzmi: naukowa fantasy, prawda?
Terminem tym okresla sig te utwory
fantastyczne, ktére pozornie naleza
do fantastyki basniowej — wystepuja
w nich czarodzieje, smoki, Srednio-
wieczny sztafaz i ogélnie klimat fan-
tasy. Jednak w trakcie lektury takich
ksigzek okazuje sig, ze tak naprawde
mamy do czynienia z SF, magia ma
racjonalne wytlumaczenie (np. wy-
soka technika), magiczne stworzenia
to po prostu zwierzetla z innych pla-
net, Sredniowieczne realia to efekt re-
gresu cywilizacji po wojnie itd. Do
tej odmiany mozna zaliczy¢ na przy-
ktad powie§é ,Swiat Rocannona®
LeGuin, cykl McCalffrey o jezdZzcach
smokéw z Pern czy ,Ksiegi Diugie-
go Stonca™ Wolle'a.

SOCJOLOGICZNA FANTASTY-
KA — odmiana SF, w ktérej duzy na-
cisk kladzie si¢ na opis spoteczen-
stwa jako caloSci i mechanizmdéw
nim rzadzgcych, dokonuje sie anali-
zy wiladzy, czesto krytykuje prawdzi-
we ustroje spoteczne. W naszej SF
okreslamy tym mianem grupe po-
wieSci z pierwszej polowy lat osiem-
dziesigtych, analizujgcych i krytyku-
jacych system komunistyczny (jed-
noczesnie bardzo atrakcyjnych lite-
racko). Tworza ja przede wszystkim
powiesci Zajdla (np. ,Limes infe-
rior”, ,,Paradyzja”).

SPACE OPERA - wymyS§lony
w 1941 roku termin, oznaczajacy
odmiang fantastyki przedstawiajaca
wielkie kosmiczne przestrzenie, im-
peria, konflikty na skale galaktyczng.
Jest to SF przygodowa, akcyjna, cze-
sto rozciagnieta na wiele tomdw,
atrakcyjna fabularnie, lecz zazwyczaj
naiwna konstrukcyjnie i psycholo-
gicznie (nazwa pochodzi od terminu
»S0ap opera” oznaczajacego niekofi-
czgce sig obyczajowe seriale radiowe
dla gospodyri domowych reklamuja-
ce proszki do prania). Wydano u nas
wiele ksiazek z tego gatunku, na
pewno warto poznaé ,,Fundacje™ Asi-
mova, ,,Zapomnij o Ziemi* McAppa,
»Santiago* Resnicka, ,,LLudzi z Gwia-
zdy Pella® Cherryh, ,,Dalekie szlaki*
Sniegowa, nalezg do niego cykle fil-
mowe GW, ST czy BS5.

SPLATTERPUNK — odmiana hor-
roru, bardzo brutalna, operujaca na
granicy (a czesto poza nia) dobrego
smaku. Epatuje bebechami, krwia,
sperma, zgnilizng i ohyda. Termin
wymyS$lony w potowie lat 80-tych,
na wzor cyberpunku. W Polsce prak-
tycznie nieznany (kilka tekstéw
o splatterpunku znajdziecie w starych
numerach ,,Fenixa"), nie liczac twor-
czoSci duchowego ojca gatunku —
Clive’a Barkera (polecam jego opo-
wiadania zebrane w szeSciu tomach
,».Ksigg Krwi”). Natomiast moglisSmy
obejrze¢ pare filméw typu GORE,
filmowego odpowiednika splatter-
punku, takich jak ,Noc zywych tru-
poéw”, ,Hellreisery”, ,,Teksaska ma-
sakra pila mechaniczng”.

SWORD AND SORCERY — czyli
fantazja miecza i czaréw (na wzor fil-
méw ,plaszcza i szpady”), termin
wprowadzony przez Fritza Leibera.
Oznacza fantasy pelng oreza, magii,
wypraw, przygod, Scierajacych sie
imperiéw, czarnoksieznikéw i réz-
nych stworéw. Lektury obowigzko-
we: ,,Wtadca Pierscieni Tolkiena,
.Miecze i ciemne sily* Leibera,
»Swiat czarownic* Norton, . Kroniki
Thomasa Covenanta® Donaldsona.

TECHNOTHRILLER - termin
stworzony nieco sztucznie, jak sadze —
na potrzeby szotbiznesu. Oznacza po-
wieSci z pogranicza sensacji, grozy,
przygody, silnie zwigzanych z nauka,
pokazujacych najczeSciej terazniej-
szoS¢ lub bliskg przysziosé. Klasy-
kiem gatunku jest Crichton. W techno-
thrillerach znajdziemy naukowe od-
krycia nieco przekraczajace stan na-
szej obecnej wiedzy (np. odtwarzanie

wymartych gatunkéw przez klonowa-
nie w ,,Parku Jurajskim”) albo niezwy-
kie zdarzenia, ktére teoretycznie moga
zaj$¢é w kazdej chwili (np. infekcja mi-
kroorganizméw z kosmosu w ,,Andro-
meda znaczy $mier¢”). Tak naprawde,
utwory tego rodzaju to po prostu
science fiction, wzbogacona o silne
watki sensacyjne. Do gatunku zalicza
sig takze thrillery medyczne Cooka.

UTOPIA — utwor prezentujacy
idealne spoleczeristwo, najczeSciej
istniejagce w jakim$ odleglym miejscu
lub czasie. Nazwa odmiany pochodzi
z wydanego w 1516 roku dzieta Tho-
masa Moore’a, ktéry opisat idealna
kraing o nazwie Utopia. Gatunek
wielce popularny w okresie o§wiece-
nia (np. spoleczeristwo koni przedsta-
wione przez Swifta w ,,Podrézach
Guliwera’), w ramach wspélczesnej
SF uprawiany w czasach wiary
w lepsza przyszilo§é, ktéra mial za-
pewnié¢ postep techniczny. W demo-
ludach pisywano utopie o przysztym
idealnym spoleczenistwie komuni-
stycznym (,,Oblok Magellana™ Le-
ma). Obecnie w czystej formie prak-
tycznie nie wystepuje, gdyz SF pre-
zentuje wizje zdecydowanie podiej
przysziosci Swiata (optymiSci wy-
marli). ANTYUTOPIA nazywamy
utwor literacki krytykujacy i polemi-
zujacy z kreowanymi przez innych
tworcow utopiami. Wskazuje nielo-
gicznosci i negatywne konsekwencje
postulowanych w utopiach regut.
Klasyk: ,Nowy wspaniaty §wiat
Huxley’a.

RECENZIE

CHRISTINE
Stephen King

Pisarz statl si¢ klasykiem za zycia
(i to wcale nie pozagrobowego, jak
by przystalo na twérce horroréw),
a CHRISTINE nalezy do jego kla-
sycznych dziet. Tak wigc powie§é
jest po prostu klasyka do kwadratu.
Zastuzenie. Ksigzka jest $wietna,
King prezentuje w niej wszystkie za-
lety swego pisarskiego warsztatu —
umiejetnos¢ kreowania wiarygod-
nych psychologicznie postaci, budo-
wania wartkiej fabuty, tworzenia bo- -
hater6w drugiego planu i tia obycza-
jowego, a przede wszystkim mi-
strzowskiego dawkowania napiecia.

Historia jest przeciez prosta
i wszyscy ja znamy: chlopiec kupuje
samochdéd; samochéd okazuje sie
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nawiedzony; auto zniewala chlopca,
morduje jego i swoich wrogéw; przy-
jaciel chiopeca podejmuje prébe zni-
szczenia bestii. Nic odkrywczego.
A jednak King chwyta czytelnika
W szpony swej narracji, kaze mu stu-
diowa¢ blisko sze$¢set stron tego to-
miszcza i nie puszcza az do ostatniej
litery... Nawiedzona ksigzka, czy co?

Horror najwyzszej préby. Dodam
tylko, ze réwnoczesnie ukazaly sie
wznowienia dwoéch innych, Swiet-
nych powiesci Kinga: MIASTECZ-
KO SALEM i LSNIENIE,

ILUSTROWANY PRZEWODNIK
PO STATKACH, OKRETACH
| POJAZDACH
Bill Smith

Ha, to dopiero gratka dla wszyst-
kich miloénikéw Gwiezdnych Wo-
jen! Ksiazka, pierwsza z serii prze-
wodnikéw po Swiecie GW, prezentu-
je informacje o kilkudziesieciu poja-
zdach znanych z filmu, ksigzek, ko-
miksoéw i gier. Znajdziemy tu zaréw-
no Gwiazde Smierci, kosmoloty bo-
jowe, jak i chmurny wéz z Bespin.
Kazdga maszyne przedstawiono
w rzucie ogblnym, jest tez przekrdj
Z zazpnaczonymi najwazniejszymi
segmentami, wreszcie skrétowo opi-
sano ich budowe, zasade dziatania,
a takze miejsce i czas, w ktérym wy-
korzystuja ja bohaterzy Lucasa.
Ksigzka stanowi bardzo cenne narze-
dzie dla graczy w system RPG, moze
byt uzyteczna takze dla kolekcjone-
row kart i czytaczo-ogladaczy.,

Wazna uwaga: wraz z wydang rok
wezeéniej ,,gwiezdnowojenng® ency-
klopedig IPpSOiP porzadkuje polskie
nazewnictwo §wiata GW, bardzo nie-
spéjne, bo tworzone przez wielu ttu-
maczy ksigzek, réznych wersji filmu,
czy komikséw. I choé mozna sie
o trafno$¢ niektérych nazw spieraé,
to wykonano tu kawal pozytecznej
roboty!

CIEMNA STRONA
DEUGIEGO SEONCA
Gene Wolfe

Wolfe to jeden z najbardziej sza-
nowanych pisarzy S$wiatowej fanta-
styki, do §cistej klasyki zalicza sie je-
go cykl ,Ksiega Nowego Storica®
(wydany juz w Polsce). Teraz moze-
my przeczyta¢ pierwszy tom ,,Ksiegi
Dtugiego Storica‘ — luZnej kontynua-
cji tamtej serii.

Gléwnym bohaterem ksigzki jest
Jedwab, zakonnik i nauczyciel, ktére-
go Swiatynia znajduje si¢ w najbie-
dniejszej dzielnicy miasta. Stanowi
ona jedyne Zrédto edukacji i kultury
dla mieszkajacych wokét nedzarzy,
a dla ich dzieci — jedyng szanse wy-
rwania si¢ ku lepszemu zyciu. Nieste-
ty, Swigtynia jest biedna, nie splaca
swoich dlugéw wobec paristwa i zo-
staje sprzedana. Jedwab got6w jest na
wszystko dla zdobycia pieniedzy na
wykupienie budynkéw. Chcee dalej
pomagac biedakom...

Wolfe jest mistrzem nastroju, bu-
duje $wiaty wyraziste i kreuje zapa-
dajgcych w pamieé bohaterow. Jesli
kto§ szuka w SF wylacznie wartkiej
akcji i nawalanki — niech nie bierze
tej ksigzki do reki. Ale jesli kto§ lubi
dobrg fantastyke, w ktérej atrakcje

/1 v
11
Af i '
(o
i ‘.-&
L A

fabularne rownoprawme towarzysza
klimatowi i glebszej myS§li — ten na
pewno zostanie milo$nikiem prozy
Wolfe'a. Ja do do nich naleze.

SEONECZNA LOTERIA
Philip K. Dick

I niech nie méwi, ze jest fanem SF
ten, kto nie czytat tej ksigzki. I niech
jezyk uschnie temu, kto powie, ze to
staba powiesé. I niech nigdy zaprza-
niec taki nie wygra w totka.

SEONECZNA LOTERIA to po-
wiedé-legenda, jej pierwsze polskie
wydanie nalezato do najcenniejszych
pozycji w bibliotekach zbieraczy. Te-
raz macie szanse ja poznagé.

W Swiecie bliskiej przyszitosci
mozna wygra¢ wszystko. Dobra ma-
terialne, stanowiska, prestiz, tytuly
naukowe. Funkcjonowanie spote-
czefistwa poddane zostalo prawom
stochastycznym. To, wydawaloby
sig, idealna demokracja — kazdy mo-
ze mieC szczeScie i zostaé wtadca.
Tak jest w teorii. Oczywiscie, tak na-
prawde, owa réwno§¢ szans loteryj-
nych to tylko pic na wode i fotomon-
taz. Losowaniem bowiem tez mozna
sterowac. A kiedy ktos zorientuje sie,
Jjak naprawde wygladajg kulisy wiel-
kiej polityki, zaczyna byl groZzny dla
systemu. Trzeba go zniszczyé...

Wartka, sensacyjna akcja, mnést-
wo Swietnych, zwariowanych pomy-
stéw, telepaci, zamachowcy, tajne
stuzby: oto pigula solidnej, §wietnej
science fiction. Czytad!

|
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Witam w roku 1999! Mato komu
w naszym Swiecie zdarzylo sig¢ prze-
zy¢ cos tak niesamowitego, jak wkro-
czenie w nowym wiek, ba — w nowe
tysigclecie. Zastanawialiscie sie kie-
dy§ nad doniostoscig tego faktu?
A styszeliScie o poprzednim fin de
siecle’u? O frustracji zyjacych wiedy
ludzi? O ich strachu? O obawach
konca Swiata? A wyobraZcie sobie,
jak musieli si¢ czué ludzie zyjgcy
w 999 roku? Dla nich to dopiero mu-
siat by¢ szok! .

Céz, powyzsze rozwazania bar-
dziej chyba nadaja sie na wyklad psy-
chologii czy historii, ostatecznie mo-
ze do kacika Zewu Cthulhu, ale nie
moglem sobie odmdéwié przyjemno-
§ci napisania o tym, tym bardziej, ze
temat tego artykulu dotyczy wlasnie
frustracji. Co to znaczy? — pewnie so-
bie pomyslicie. Ano to:

W naszym zyciu co pewien czas
wszystko zaczyna iS¢ jak po grudzie.
Wiatr nieustannie wieje w oczy,
spoZniamy sie na zajgcia, uciekaja
nam wszystkie autobusy, nie zalicza-
my klaséwek/egzaminéw, nie udaje
si¢ z kilkoma dziewczynami/chtopa-
kami pod rzad i inne takie. Niektorzy
powiadajg, ze to prawo Marphy’ego,
uzupeinione o zasade serii. Po prostu
wpadamy w zaklety krag wiecznego
pecha, z ktérego bardzo trudno nam
sig wyrwacé. I powoli popadamy
w coraz wieksza frustracje (czyli
.»Stan przykrego napiecia psychiczne-
go, spowodowany niezaspokojeniem
jakich$ potrzeb albo niemoznoscig
osiagniecia jakiego$§ celu; taciriskie
frustratio: rozczarowanie, omamie-
nie, chybienie; od frustra: na prézno*
— za Stownikiem wyrazéw obcych
Kopalinskiego).

Naszym postaciom tez sie co$ ta-
kiego zdarza — czy moze raczej nam,
amy przenosimy to na nie? Ostatnio
Jja — czy moze N’chal — popadl wia-
snie w le nieszczesng frustracje.
Dlaczego? Poniewaz diuuugo

niemal nic mu nie wychodzilo. Sta-
ral si¢ jak mogt (czytaj: chuchatem
na koSci, potrzgsalem nimi jak sie
dalo i namawialem do dobrych rzu-
téw), ale nic z tego nie wynikalo.
Nie trafial nikogo, a jak trafial, to nie
mogl zadac zadnych obrazen. Do te-
go doszlo jeszcze kilka ran, ktérych
weigz nie moégt wyleczyé (osoby
znajgce Przebudzenie Ziemi wie-
dza, jak to jest ucigzliwe). A zeby je-
szcze go bardziej pograzyé, jego to-
warzyszowi z druzyny wszystko
szlo jak po masle (czytaj: gracz mial
rzuty daleko przekraczajgce $re-
dnig). I tak nieszczesny N'chal,
ktory — jak na Fechtmistrza przysta-
o — uwielbia walczyé, pokazywaé
swoje umiejetnosci i byé w centrum
uwagi, nie byl w stanie zrobi¢ nic
sensownego. A na dodatek ten Zwia-
dowca, ktéry powinien chodzi¢ z no-
sem przy ziemi i zajmowaé sie tro-
pieniem, a nie walka, pograzal go
coraz glebiej i glebiej. N'chal (czy-
taj: ja) byl sfrustrowany. Co grosza,
im bardziej chcial, tym gorzej mu
szlo — pewnie znacie to uczucie. Pe-
chowy krag zaciesnial sie i (jak to
z kregami bywa) nie miat korica. Nic
nie bylo w stanie go przerwaé. Czyz-
by kryzys dyscypliny?

Co z takg frustracja poczaé? I czy
jest ona czescig Swiata gry, czy raczej
naszego?

Tak to juz bywa, ze nasze zycie
odbija si¢ na naszych bohaterach
i odwrotnie. Je§li nam co$ nie idzie,
jesli jestesmy zdenerwowani albo po
prostu w nienajlepszym humorze, to
nasza posta¢ ,reaguje” podobnie —
bo w korcu to my jeste$my nia (czy
moze ona nami?). Dlatego tez nasza
frustracja i nasze nerwy odbijaja sie
na niej. I odwrotnie. Nie mnie 0sg-
dzaé, czy to dobrze, czy Zle — po
prostu tak juz jest. Mozna, oczywi-
$cie, starac sie oddziela¢ jeszcze bar-
dziej gre od rzeczywistoSci (mam

nadzieje, ze zaden z Was nie wierzy,
ze RPG jest rzeczywisto$cia). Ja
przynajmniej staram sie, przycho-
dzgc na sesj¢, zapomnieé o frustra-
cjach dnia codziennego. A koiiczac
gre — o przykrych przezyciach mojej
postaci. Nie zawsze si¢ to jednak
udaje, szczegdblnie ze im bardziej lu-
bimy naszego bohatera, tym jest to
trudniejsze.

Wréémy jednak do frustracji.

Jest tylko jedna droga do wyrwa-
nia si¢ z zakletego kregu — przecze-
kaé. Tak przynajmniej méwi mi moje
dosSwiadczenie. Trzeba zacisngé moc-
no zeby, nakrzycze¢ na kostki i...
Mie¢ nadzieje na lepsze jutro. Bo je-
§li uznamy, ze frustracja jest stanem
naturalnym, to juz nigdy, NIGDY nie
uda nam si¢ ztamaé prawa Mar-
phy’ego. A w Koficu nie zawsze musi
by¢ tak, ze jesli co§ ma pGjsé Zle, to
pojdzie Zle.

N’chal w koficu powoli zaczal
wraca¢ do normy. Mimo cigglego po-
ranienia (ktére wywoluje wesole
usmieszki wspéligraczy), pokonuje
przeciwnikéw i — co wazniejsze —
stlownie rozktada na topatki rézne
czarne charaktery. Co tu duzo mowié,
N’chal uwielbia gadanie na réwni
z zabawa mieczem. A moze nawet
bardziej?

W kazdym nieszczesciu, w kazdym
cierpieniu najwiekszq pocieche przy-
nosi widok innych ludzi, kidrzy sq je-
szeze bardziej nieszczeSliwi: na to
stac kazdego (Artur Schopenhauer).

P.S. Za miesigc jubileuszowy — trzy-
nasty! 13! XIII! — artykut z mojego
cyklu, a w nim kilka wspominek,
konkurs (tym razem tatwy), kilka
stow o Was i kilka stéw o mnie.
P.P.S. Przygotujcie sie¢ do ,,odpyta-
nia* z pozostatych odcinkéw mojego
cyklu.

P.P.P.S. Konkurs bedzie nie tylko ze
znajomosci moich tekstow.
P.P.P.P.S. Takze z klasyki.

T



- ADLERJILE

Zaczelo sie od problemu z ilosciq i jakoscig surowcow do konserwowania. Trzeba byto zmniejszy¢ czestotliwosé ukazywania sig
wPuszki®. W ten spoSob do pojedynczego wydania naplynie wiecej materiatéw. Wieksza konkurencja oznacza dobor materiatéw
o szezegdlnie wysokiej jakosci. Krdtko méwiqe — bedzie rzadziej, ale lepiej. Nastepne wydanie ,, Puszki* ujrzycie za miesigc.

Aby odpoczqc na chwile od konserw, postanowilismy zaserwowaé nowe danie. Poczqtkowo miata to byé wznowiona rubryka ,,Bo-
haterowie do wynajecia®, ale po drodze wykluto sie co§ zupetnie nowego. Nasz nowy dzial wkrdtce powinien ujrzeé swiatto dzienne.
Czy sprawdzi si? Zalezy to w duzej mierze od Waszej pomystowosci i zaangazowania.

Przedstawiam Wam zatem ,,wydanie zerowe". Panie i panowie! Oto...

Adlerhury

wAdlerburg — Miasto Tysigca Cudéw dla jednych, Miasto
Tysiqca Wyzwari dla innych. Zatozyl je wieki tenu pierwszy
z rodu von Adleréw. Kraina, w ktorej lezy Adlerburg, jest
pigkna, a ziemia w niej Zyzna. Dlatego w dawnych czasach
toczyly sie o nig walki miedzy wladcami sqsiednich paristw,
z ktérych kazdy pragngt przywlaszezyé sobie réwnie smako-
wity kqsek. Cigzko bylo rozwijaé sig miastu.przez kidre raz
za razem przetaczaty sie wojska najezdzcow.

W owym czasie po §wiecie wedrowat pewien wyjatkowo
poteiny i (ajemniczy mag, imieniem Cheres. Niewiele
o nim wiadomo, oprdcz tego, e ponoc lepiej niz ktokol-
wiek pojgt prawa rzqdzqce magiq. Moéwi sie, ze Cheres
nadal zyje, chociaz od wiekéw nike nie potrafit tego po-
twierdzic, a jego siedziba w Adlerburgu — Belvedere, jest
chyba najbardziej zagadkowym miejscem w calym miescie.

Znajqc potege Cheresa, panujgcy wéwczas ksigze,
Siegfried von Adler, zwrécil sig do maga =z prosbq o opie-
ke nad miastem. Nie wiadomo jakq cene trzeba byto za-
placic za pomoc — kroniki gloszq, ze ksiqze przez catly na-
stepny tydziert nie mogt otrzqsnqgé sig ze zdumienia wywo-
tanego niezwyklosciq zyczeri maga. Zdecydowat sie jed-
nak na przyjecie warunkow.

I tak oto, pewnego dnia, armie wedrujqce do doliny,
w ktorej potozone jest miasto, przekonaty sie, ze... nie mo-
gq jej znalezé! Wszystkie trakty prowadzace do Adlerbur-
ga w niezrozumiaty sposéb wiodly oddzialy z powrotem
do rozstajow drog. Co wiecej, okazalo sie, ze cze§é = ma-
szerujqeych zolnierzy znikneta — bez Sladu jakiejkolwiek
zasadzki, napasci czy walki...

Do dzis potezne zaklecie Cheresa sprawia, ze do Adler-
burga nie trafi zadna istota, ktérej nie zostalo to przezna-
czone. Kto jednak decyduje o tym przeznaczeniu i jakie sq
kryteria, skoro do miasta przybywajq takze stworzenia, ja-
kich nikt przy zdrowych zmystach nie chciatby tam wi-
dzie¢? Prawdq jest, ze od tamtego pamigtnego dnia miasto
moglo rozrastac si¢ bez przeszkdd i nigdy juz nie przezyto
najazdu. Nie znaczy to jednak, ze zyje sie tam spokojnie...

Ilez rajemnic. llez wqtpliwosci... Pewne jest tylko jed-
no: jezeli pewnego dnia, ku swemu zdumieniu, znajdziesz
sig w miescie, kiérego nie ma na mapach, wiedz, ze nie
znalazltes sig tam tylko przez przypadek.*

Adlerburg bedzie w wickszosci zapelniany miejscami
1 postaciami, ki6re narodza sie w Waszej wyobrazni. Jego
zaletq jest fakt, ze bedziecie go mogli wykorzystaé w nie-
mal dowolnym Swiecie fantasy, nie przejmujac si¢ mapa
owego Swiata (przeciez Adlerburga i tak na ni¢j nie znaj-
dziecie!l). Poza tym, dzi¢ki temu, ze bedzie powstawal na

Waszych oczach, sledzac jego rozwdj poznacie go lepiej
niz jakiekolwiek inne miasto.

Oczywiscie pod warunkiem, ze si¢ postaracie i Adler-
burg uda si¢ powota¢ do zycia tak, jak planujemy to zrobié,

Warto pamigtac, ze miasto potozone jest w dolinie mie-
dzy wzgérzami, Na péinocy miasto przylega do zatoki,
kiéra dalej otwiera si¢ na morze. W tej czesci Adlerburga
znajduje sig¢ port.
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Wasza tworczos¢ zaczyna sie od rynku miejskiego (ok.
120x100m). Jak wida¢ na zataczonym obrazku, od rynku
odchodzi osiem gléwnych ulic miasta: Ratuszowa, Ksia-
zgca, Katedralna, Ztota, Pier§cieniarzy, Kupcéw Solnych,
Diuga, Gurburska (wiodaca w strone Gurburga). W czesci
zaznaczonej cyfra 1. znajduje sie ratusz. Pod numerem 2.
miesci si¢ majestatyczna katedra. Cyfra 3. oznacza tereny
patacu ksigcia. Obecnie wiadcg miasta i okolicznych ziem
Jjest Joachim III, oczywiscie z rodu von Adleréw.

Pierwsze zadania, jakie stoja przed Wami, to opisaé:
x) podzial miasta na dzielnice (pobieznie)

k) ratusz i jego urzednikéw
¢) katedre
) ¢o znajduje sie na rynku i w jego najblizszym otoczeniu

To najwazniejsze. Pozostaje mi tylko zyczyé Wam do-
brej zabawy przy wspoltworzeniu Miasta Tysigca Cuddw.
Oby, dzigki Wam, stalo si¢ faktycznie tak cudowne, jak
gloszg opowiesci. Najlepsi architekei mogg liczyé nie tyl-
ko na publikacje swoich prac (wyceniane zgodnie z obo-
wigzujgcymi stawkami honorariéw autorskich), ale takze
na upominki od naszego wydawnictwa.

Do dzieta!

Jellay
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KULTURA PICIA

Ponownie witam w krétkim przewodniku po sali biesiadnej wielmozy, kiéry bawié¢ sie lubi, a na dodatek ma na glo-
wie rozwrzeszczang druzyne wojow jeszcze bardziej skorych do wypitki. Dzis o tym, w czym, co i jak pié. No, to w gore
kielichy! Nastepnym razem krétko o grach i zabawach towarzyskich.

CO1JARPIC?

Sg to podstawowe pytania, ktére musi sobie zada¢ kaz-
dy, kto zasiada do pelnego pucharu. Trzeba w tym przy-
padku wzig¢ pod uwage (rzy problemy dotyczgce spozy-
wania alkoholu: iloS¢ czasu, jaka zamierza si¢ spedzié¢ na
zabawie, moc napitku i jego jako§é. Zaczniemy od ostat-
niego aspekiu.

Pamietacie moze niezapomniang impreze w Kanie G.,
w ktérej uczestniczyl glowny bohater Nowego Testamen-
te? Kiedy skonczyt sie alkohol, zamienit wode w wino.
W wino tak dobre, Zze wszyscy mieli pretensje do organi-
zatora imprezy, ze najpierw podal trunek gorszy, a na ko-
niec zachowat lepszy. Ot6z wyrazona tutaj zostata podsta-
wowa zasada doboru alkoholi: najpierw powinny powe-
drowaé na stél trunki smaczniejsze, lepsze jakosciowo,
a dopiero potem, kiedy podniebienie gosci przezarte juz
bedzie alkoholem — i dlatego znieczulone — powinno
wnies¢ sig napitki gorsze. Stara to prawda — jesli pod-
chmielonemu cziowiekowi poda si¢ miéd tréjniak i po-
wie, ze to péltorak, bedzie sig¢ zachwycat smakiem owego
»poltoraka™. Po prostu nie bedzie w stanie rozpoznaé, co
pije. Oczywiscie, mogg by¢ od tej zasady wyjatki — na ta-
ki chwyt nie dadzg si¢ nabraé¢ prawdziwi kiperzy; réznica
tez bedzie jaskrawo widoczna, jesli po wédce czystej wije-
dzie na st6l przypalanka ze Sliwek. Ale jesli po paru ku-
flach dobrego jasnego piwa poda sie troche gorsze jasne
piwo, malo kto zauwazy réznice. A nawel jesli zauwazy,
nie powinien sig oburza¢, bo nad ranem bardziej juz sie li-
czy sama obecnos¢é alkoholu, niz jego jakosé.

Moc alkoholu i zaktadany czas jego spozywania sa ze
sobg scisle zwiazane. Niech za przyklad postuzg nam tu-
taj piwa czeskie (nazw wlasnych przytacza¢ nie bede,
gdyz jeszcze kto$S wpadnie na pomysl posadzania mnie
o kryptoreklame i grzeszne namawianie do picia). Ot6z
nasi poludniowi sgsiedzi, odwrotnie niz my, posiadajg pi-
wa o rozpietosci zawartosci alkoholu od 1,5 do 7% (dla
wyjasnienia: 1,5% to niemalze oranzada, a 7% piwo mu-
si by¢ bardzo umiejetnie wykonane, zeby nie zalatywato
spirytem. A tak przy okazji: u nas spozywa sie piwa od
4,5 do 7% — praktycznie nie ma piw stabszych). Ta rézno-
rodnos¢ nie jest przypadkowa: piwa stabsze ordynuje sig,
kiedy siada si¢ na tadnych kilka godzin do kart czy wie-
czornej pracy (kiedy potrzebna jest jasno$¢ umystu); piwa
2,5-4% idg na st6l podczas jedzenia, rodzinnych spotkar
i wielogodzinnych balang, zas piwa najmocniejsze tylko
wtedy, gdy uczestnicy zabawy majg ochote szybko i sku-
tecznie sie nabagblowaé. A wigc wniosek: niech twéj boha-
ter zachowuje si¢ podczas uczt logicznie, niech nie pije
przez calg noc ciemnego, cigzkiego i mocnego piwa, jesli
rano ma co$ wiecej do zrobienia oprécz opréznienia pe-

cherza i ponownego pdéj$cia w kimono; nie kaz mu chwy-
ta¢ za miecz, kiedy wypil wigecej niz cztery czy pie¢ kieli-
chow wina — wtedy bylby w stanie co najwyzej cos nie-
skladnie powiedziec i groteskowo zamachac szabelka, Pa-
mietajcie o losie kompanii pana Kmicica, ktéra wprost od
gorzalki przeszta do podrywania litewskich panien i do
bitki. Wprawdzie Sienkiewicz twierdzi, ze udato im sie
zargba¢ paru zaSciankowiczéw, ale nawet ten tworca
wspanialej fabuly i barwnych przerysowan nie pozwolit
sobie na przyznanie zwycigstwa Kmicicowym rebajlom.
Czlek trzezwy zawsze bedzie mial przewage szybkosci
i dokladnosci nad nawet najlepiej wyszkolonym pijanica.
Tyle dygresji. Podrozdziat Co i jak pi¢? zakoriczmy wyli-
czeniem najczesciej spotykanych alkoholi i préba okresle-
nia ktére mogg pojawiac si¢ w jakiego rodzaju §wiatach
Jfantasy (bo wszak wiekszosé RPG to fantasy). .

Piwo: trunek najpowszechniejszy, gdyz mozna go
przyrzadzié¢ w kazdych warunkach klimatycznych i nieko-
niecznie z wymagajacego starannej uprawy chmielu. War-
to pamietaé, ze piwo Swiatéw fantasy nie ma prawa by¢
klarowne i przejrzyste, gdyz uzyskanie trunku o takich
wiasciwosciach jest mozliwe tylko dzigki specjalistycz-
nym urzgdzeniom fermentacyjnym i oczyszczajacym.
W naszym realnym Swiecie pierwsze klarowne piwa wy-
produkowano dopiero w XVIII wieku dzieki zastosowa-
niu nowoczesnych jak na owe czasy metod produkeji (jest
to tzw. piwo o dolnej fermentacji). Piwo starozytne i Sre-
dniowieczne bylo nieklarowne i pelne organicznych od-
padkéw poprodukcyjnych, dlatego tez po nalaniu trunku
trzeba bylo chwile odczekaé, aby opadly one na dno ku-
fla. Za to odznaczalo si¢ dobrym smakiem i pozywnoscia
(jego walory odzywcze byly tak duze, ze w Sredniowiecz-
nych przepisach dla angielskiego dworu krélewskiego
ilos¢ migsa i chleba wyznaczonego dla poszczegdlnych
czionkéw dworu przeliczano na odpowiadajace im ilosci .
piwa!). Piwo jest trunkiem spozywanym na wszystkich
stolach: wypijesz je tak w chacie wiesniaka, jak i przy
ksigzecym stole.

Miod pitny: napitek znacznie szlachetniejszy od piwa,
czgstokro¢ uznawany za co§ w rodzaju odpowiednika wi-
na. Wytwarza si¢ go (w uproszczeniu) z miodu i wody —
z powodu réznych proporgji tych sktadnikéw istnieje kilka
rodzajéw miodéw; poczynajac od najmocniejszego i naj-
smaczniejszego sg to: péttorak, dwdjniak, tréjniak, czwor-
niak. I znéw uwaga co do realiow Swiata fantasy: péttorak
Jjest efektem pracy nowoczesnego przemystu alkoholowe-
go, dlatego tez napitku tego nie powinno sie umieszczaé
w grach. Na dwéjniaka staé tylko czieka bogatego, na tréj-
niaka kazdego szlachetke, za$ czwérniak nie powinien ko-
sztami odbiega¢ od cen lepszych piw. Jesli wprowadzasz
midd pitny do gry, nie czyn go napojem pospolitym.




Wino: produkt fermentacji winogron (winami nie s3
{zw. wina proste, produkowane z innych owocow, a sprze-
dawane u nas pod dZwigcznymi nazwami typu »Usmiech
kombajnisty**), o smaku i jakosci wielce zroznicowanej.
Sg wina tanie i-cierpkie (cierpkoscig co prawda odznacza-
ja sie tez niekt6re dobre miode wina, ale to dlatego, ze nie
sq odpowiednio ,,dojrzale™), kiérych spozycie moze ilo-
$ciowo by¢ poréwnywanie ze spozyciem piwa, ale istnie-
je tez wiele win dobrych i bardzo dobrych, o wyszukanym
bukiecie i smaku. Wiele tez zalezy od dojrzatosci wina
(czyli lat sktadowania w beczkach) i drewna, z jakiego
byta wykonana beczka, w ktorej wino dojrzewalo (oczy-
wiscie, najodpowiedniejszy jest dab). Specjalisci wylicza-
ja jeszcze wiele innych warunk6w jakosci wina, np. czy
winoro$l rosta na stoku nastonecznionym, na jakiej gle-
bie, z jakiego rocznika pochodzi itp. Wino w grze pasuje
najbardziej do wystawnych uczt i ksiazgecego dworu, ale
jak wynika z powyzszego opisu, tzw. cienkusz (wino
kiepskie, stabe i cierpkie) moze by¢ podawane nawet
w podrzednej karczmie.

Alkohole powyzej 30% mocy: wédka i wszelkiego ro-
dzaju owocowe nalewki niestety nie pasujg do Swiatow
fantasy. Powéd jest prosty: aby wytworzy¢ alkohol o ta-
kiej mocy, potrzebna jest wysokiej klasy aparatura desty-
lujaca, niemozliwa do skonstruowania w warunkach Sre-
dniowiecznego chatupnictwa. A jesli juz ktos sig uprze,
moze co najwyzej wyprodukowaé¢ co$ w rodzaju francu-
skiej eau de vie (dostownie woda Zycia, francuska nazwa
wodki): stabej wodki, ktéra pod koniec Sredniowiecza
udato sie zrobi¢ mnichom francuskim. Nie polecam jed-
nak tego napoju, gdyz (wedlug dawnych opisow) byt met-
ny, berbeluchowaty, ostry i niesmaczny. Co do nalewek:
osiaga sie je poprzez zalanie owoc6w lub ich przetworéw
spirytusem lub przynajmniej 50-procentowa wodka, wigc
osiggnigcie tego trunku jest: praktycznie niemozliwe
w klasycznych Swiatach fantasy.
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W CZYM PIC?

Jest to kwestia réwnie szeroka, jak i poprzednio
oméwiona, musimy sie wiec zadowoli¢ jej skrotowym
omoéwieniem.

Réznorodno$é naczyn do picia alkoholu zalezy w duzej
mierze od miejsca, gdzie si¢ go spozywa. Jasna sprawa
jest, ze naczynia bardziej wyszukane s znacznie popular-
niejsze na dworach bogatych, zas prostsze na dworach
prowincjonalnych i barbarzyrskich. Trudno bowiem wy-
obrazi¢ sobie, by krél, ktéry utrzymuje tysigcosobowy
dwor, spozywal trunek z glinianego kubka. Zas wiesnia-
kowi cokolwiek nie do twarzy ze zlotym pucharem.

Istnieja tez, oczywiscie, wyjatki. Jarlowie czy inni
ksigzeta barbarzyfiscy moga si¢ postugiwac pieknymi na-
czyniami z drogocennych metali, wykonanymi w war-
sztatach rzemie§lniczych panstw wysokorozwinietych
(o ile utrzymuja kontakty z takimi paristwami — albo je
najezdzaja). Przykladem moga by¢ brazowe, szklane,
zlote i srebrne rzymskie naczynia do alkoholu, znajdowa-
ne na terytoriach w starozytnosci zajmowanych przez
wojownicze plemiona Germanéw. Jak docieraly do tych
barbarzyficéw tak pigkne cacka? Czasem jako lupy. cza-
sem w wyniku kontaktéw handlowych, ale najczesciej ja-
ko cesarskie dary dla wodzéw i kréléw germanskich,
z ktérymi imperium zawieralo sojusz. Wyobrazcie sobie
drewniang halle ksigzeca, zasmrodzong dymem z pale-
nisk, setki mezczyzn sttoczonych w jednym pomieszcze-
niu, zapach przypalonego migsiwa wypelniajacy sale. Na
srodku stoja prymitywne stoty, zbite z byle jak obrobio-
nych desek. Wojownicy siedzg na fawach usypanych
z ziemi i darni, a przykrytych zawszonymi futrami. A po-
$réd tego wszystkiego biyskaja kielichy ze srebra, szkla-
ne puchary, kubki z brazu. Sami przyznacie, ze to niejaki
dysonans, ale jakze malowniczy!

Naczynia prymitywne, wiasnej roboty, moga by¢ naj-
prostsze: to gliniane kubki, czasem z uchem albo dwoma
uchami — zaréwno mate jak pie$¢ dziecka, jak i wielkosci
potowy kubla; to puchary drewniane — najmniejsze rzei-
bione z jednego kawatka, najwigksze z cieniutkich kle-
pek, misternie wyginanych jak klepki beczkowe, a potem
skuwanych delikatnymi obreczami z zelaza czy brazu: 1o
proste kubki z Kory, sklejanej klejem z kosci 1 sciegien
zwierzecych; to ciezkie kubki ze stoninca, miekkiezo ka-
mienia, idealnie nadajacego si¢ do wyrobu pucharéw
i wiekszych naczyn kuchennych.

Chyba najwyzsza forma ,,prymitywnych® naczyn al-
koholowych sa rogi do picia. Wyrabia si¢ je z rogow tu-
réw, zubréw czy jakichkolwiek rogatych zwierzat wy-
stepujacych w Swiecie gry (nie mylcie wszakze rogow
z porozem — to ostatnie nie nadaje si¢ do wydrazenia
i picia z niego; poroze majg np. jelenie). Po wydrazeniu
r6g trzeba utwardzi¢ (klejem, ogniem itp.) i juz nadaje
sie do spozywania alkoholu, ale najpi¢kniejsze egzem-
plarze rogéw do picia podlegaja dalszej obrobee. Mozna
na nich wycinaé, wypala¢ lub malowaé wzory, wypisy-
waé runy, ale tez okuwac bragzem czy srebrem. Wylew
rogu bywa okuwany cienka tasma, jego koncowka zas
formowanym w rézne ksztalty (np. zoomorficzne) szpi-
cem. Zdarza sie tez, ze 16g jest okuty na calej swej diu-
gosci metalowymi plakietkami, na ktérych wygrawero-
wano sceny z zycia ludzi i zwierzat. Najelegantsze rogi
posiadajg tez pasek nabijany srebrnymi éwiekami,



a przyczepiony ozdobnymi. zaczepami do okucia wyle-
wu rogu i okucia jego koncéwki. Jak mozecie sobie wy-
obrazi¢, rogu nie mozna odstawié¢ ,,na chwile®, a potem
dopi¢ z niego reszty trunku — ma przeciez pétksigzyco-
waty ksztalt, wiec nie moze sta¢! Jedynym wyjsciem jest
polozenie go na stole, ale zeby to zrobi¢, trzeba go cal-
kowicie opréznié... Z tego tez powodu nie kazdy decy-
duje si¢ na sprawienie sobie rogu do picia — wszak i wo-
jownik nie musi mie¢ mocnej glowy...

Z metali szlachetnych i szkla mogg by¢ wykonane
zarowno kubki (czyli niskie naczynia bez nézki, o pro-
stych lub lekko nachylonych §ciankach), jak puchary
i kielichy (najczesciej okresleri tych stosuje sig wymien-
nie, ale dla ciekawych zagadnienia napisze, Zze puchary
to wysokie kubki, czasem z dwoma uszami, zas$ kielichy
posiadajg wyodregbniona nézke, przez co wygladaja bar-
dziej ekskluzywnie). Czasem tez uzywa sie do alkoholu
glebokich miseczek, ale nie sa zbyt popularne, gdyz
drzgca reka zbyt czesto roni z nich cenny napitek...
Wszystkie te naczynia sa zdobione: szklane maluje sie,
naktada na nie granulki lub nitki barwionego szkla, szli-
fuje tez we wzory geometryczne; metalowe wytlacza,
graweruje, powleka warstewkami pozloty itd. Warto$é
takich naczyn jest.ogromna w krajach cywilizowanych,
za$ posréd barbarzyncéw wprost niewyobrazalna.
O komplet kilku takich cennych rzeczy moze nawet
dojs¢ do walki pomigdzy rodami! Trudno sie temu dzi-
_ Wic — zlote czy srebrne puchary, szklane kielichy mowia
przeciez nie tylko o bogactwie posiadacza, ale niesamo-
wicie podnoszg jego prestiz. A c6z innego (no, moze
oprocz walecznosci) oprocz prestizu moze pod sztandar
wielmozy Sciggnaé nowych wojownikéw?

A co z kuflami? — kto§ zapyta. Ano, sa i kufle. Jak ku-
fel wyglada i do czego picia stuzy, kazdy wie, wigc nie ma
sie co rozpisywac na ten temat. Warto tylko powiedzieé,
ze kufel jako taki to wynalazek péznego Sredniowiecza,
wezesniej do spozywania piwa uzywano kubkéw i rogéw
(rzadko kiedy kielichéw i pucharéw), a czasem pito je
wprost z dzbana.

Skoro juz wspomnieliSmy o dzbanie — naczynie to
obok kociotka, wiadra, cedzidla, czerpaka (i innych,
mniej interesujacych) stuzy do przygotowywania i poda-
wania alkoholu. W kotle wino miesza si¢ z korzeniami
i innymi dodatkami smakowymi, a potem podgrzewa nad
paleniskiem; cedzidtem odcedza sig¢ napitek od wigkszych
kawaltkéw dodatkow smakowych; czerpakiem nabiera do
wiadra lub dzbana, a w tychze naczyniach donosi alkohol
do miejsca chwalebnej konsumpcji i stawia na stole. Po-
tem w ruch ida juz naczynia przeznaczone do bezposre-
dniego kontaktu z cialem ucztujacego.

Teraz nie pozostaje juz nic innego, jak zasigsé do uczty.
Przyjemnych doznari smakowych...

Aha, nie pisze nic na temat zwalczania Efektu Dnia Na-
stepnego, gdyz byloby to... eee... niepedagogiczne.

‘..l....Il.................I..........l............l........»

TJomu$

Sklep Gandolfa

Ilustracje: Jarostaw Musiaf

Spotykam go dosyé¢ czgsto — wpa-
da na piwko przynajmniej raz na dwa
tygodnie. Siedzimy wtedy i gadamy.
On opowiada o typowych proble-
mach maga, ktéry ma na glowie nie
tylko Krag O$miu, ale rowniez waz-
ne sprawy na Krynnie czy panoszg-
cych sig po Zapomnianych Kréle-
stwach Zhentarimach. Przynajmniej
zbytnio nie narzeka.

Ktéregos razu pojawil sie niezapo-
wiedziany — zachwycony i piejacy
w nieboglosy. Stwierdzil, ze jeszcze
nigdy wczesniej nie trafit do takiego
dziwnego miejsca. A byt w wielu
miejscach — zapewniam Was. Wie-
dzgc, co sie kroi, wiaczytem dykta-
fon i usiadlem naprzeciw niego, nale-
wajgc wezesniej piwko. Oto, co uda-
to mi sie zdobyé:

Podczas licznych podrdzy, ktére
miatem szczeScie odbyé, udato mi
sie natrafic tylko na jeden sklep dla
maga z prawdziwego zdarzenia. I to
trafitem na niego ostatnio. Niezwy-
kte, prawda? Prowadzit go sympa-
tyczny staruszek — czlowiek z diugq,
biata brodqg, zmarszezkami wokot
oczu i wesolym uSmieszkiem na
ustach. Potrafit doradzi¢ kazdemu




klientowi, zachecic¢ do kupienia nie
tylko tego, czego sig potrzebowalo,
ale réwniez wielu innych rzeczy. Do-
prawdy, zadziwiajgce. W pierwszej
chwili mys§latem, ze jest magiem.
Szybko jednak odkrytem, zZe to po
prostu doskonaty kupiec. I to bylo
jeszcze ciekawsze.

Tak czy inaczej, jego sklep mozna
z powodzeniem poleci¢ kazdemu ma-
gowi — poczqtkujgeenu | koriczgeemu
juz kariere. Takiej gamy komponen-
téw, wag, rurek, retort i innych rze-
czy, ktdre muszq znalezé sie w labo-
ratorium czarodzieja, nie widzialem
nigdzie indziej. Co tu duzo mowic,
kazdy szanujgcy sie mag, ktory ma
lub zamierza mie¢ laboratorium, po-
winien udaé sig do Sklepu Gandolfa
juz teraz, a jego wiasciciel juz sie po-
stara, by wyszedt stamtqd zadowolo-
ny... i bez grosza przy duszy.

Piat tak jeszcze przez chwile, po-
wlarzajgc sig¢ co pewien czas. Nie na-
myS§lajac si¢ wiele, poprosilem Si-
gnura, by przy nastgpnej okazji przy-
niést mi jaki$ folder reklamowy czy
co§ takiego. Tak tez zrobil (zdziwi-
lem sie, ze pamigtat — jak si¢ pézniej
jednak okazato, Gandolf po prostu
weisngl mu ulotke, jakby wiedzac
0 mojej prosbie), a ja — po wielu go-
dzinach pracy — zdotalem ja przelo-
zyé z tego dziwacznego jezyka na
polski. I tak oto macie okazj¢ nieja-
ko z pierwszej reki dowiedziec sig,
co przecigtny mag znajdzie w Skle-
pie Gandolfa. Nie wiem tylko, dla-
czego zabrakio cen. Czyzby byly az
tak wysokie?

ALEMBIKI

Na to urzadzenie skladajg sie: kol-
ba destylacyjna w ksztatcie gruszki,
skraplacz i kulisty pojemnik,
w ktérym zbiera sig¢ wydestylowany
plyn. Wyposazono je w metalowa
podstawke, ktérg mozna, ale nie trze-
ba zakupié. W kazdym szanujacym
sie laboratorium powinny sie znalez¢
co najmniej trzy alembiki.

ASTROLABIIM
| MODEL STER SWIATA

Zainteresowani astrologia i gwia-
zdami z pewnoscia nie odmoéwig sobie
zakupu astrolabium z twardego brazu.
Jest to idealne narzedzie, pozwalajace
szybko ustali¢ potozenie planet,
gwiazd, slone, a nawet komet. Nato-
miast model sfer §wiata to niemal ide-
alny model uktadu sfer niebieskich

i innych wymiaréw. Kazdy mag wi-
nien mieé w swym laboratorium co
najmniej jedno astrolabium.

ATANORY
(piece alechemiczne)

Wysoka temperatura czesto jest
nieodzowna podezas alchemicznych
eksperymentéw. Dlatego tez naszym
klientom proponujemy atanory wy-
posazone w zelazng pétke, na ktérej
mozna umiesci¢ pojemniki i ktdrg
z latwoscia wsuwa sie do rozgrzane-
go wnetrza, Z palenisk dym jest od-
prowadzany specjalnymi rurami,
ktére mozna wystawi¢ za okno.
W kuchniach tych mozna uzyskac
temperaturg, w ktérej da sie stopic¢
oléw. Natomiast oferowane przez
nas piece to wielkie ceramiczne cy-
lindry podgrzewane przez wegiel,
podrzucany do specjalnej komory,
z ktérej dym réwniez odprowadzany
jest specjalnym kominem. Wyposa-
zono je ponadto w miech, dzigki
ktéremu gorgce powietrze jest wy-
dmuchiwane na podgrzewane mate-
rialy. Korzystajac z nich, mozna
w piecu uzyska¢ temperature,
w ktorej stopi sie nawel stal (oczywi-
Scie, nie krasnoludzka). Kazdy mag
winien mie¢ w swym laboratorium
zaréwno kuchnig, jak i piec.

CENTRYYUGAH
Kazdy do§wiadczony mag wie, jak

przydatne jest to nowoczesne urzg-
dzenie. Sklada sie ono m.in. ze

znajdujacego sie blisko podiogi pe-
datu, ktéry porusza umieszczony po-
ziomo pojemnik, oraz z szeregu rze-
mieni i przektadni. Catos¢ dziata bar-
dzo podobnie do kola mlynskiego.
W pojemniku umieszcza si¢ fiolki,
zlewki i inne pojemniki wypelnione
cieczami. Podczas wirowania ciecze
ulegaja szybszemu wytraceniu. Jedna
centryfuga w laboratorium wystar-
czy. Oferujemy réwniez model spe-
cjalny, wyposazony w dodatkowg
przekladnig, pozwalajgcq lepiej kon-
trolowac predkosé wirowania.

FARTUCHY

Skérzany fartuch, chronigey przed
kwasami, brudem, ogniem i niemal
wszystkim, co moze si¢ przydarzy¢
podczas pracy. Te fartuchy chronia
od szyi az do kostek; dostepne sg tez
wzory z kapturami i kieszeniami —
nie tylko na piersi. Warto mie¢ przy-
najmniej trzy fartuchy, najlepiej roz-
nych rodzajéw. Dodatkowg zachetg
winien by¢ fakt, Zze osoba noszgca
tenze stréj jest bardziej odporna na
kwasy oraz magiczny i zwyczajny
ogien. Co wigcej, wiozone do kiesze-
ni przedmioty raczej nie ulegajg zni-
szezeniu podezas - nieudanych do-
§wiadczen, ktére koncza sig wybu-
chami i tym podobnymi niespodzie-
wanymi efektami.

FILTRY 1 CEDZIDEA

W ciggtej sprzedazy mamy filtry
i cedzidta ze zwyklego materiatu
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GABKA

oraz ze specjalnie splecionej stomy.
Oferujemy réwniez wytrzymalsze si-
ta z plétna, a nawet jedwabiu, Warto
mie¢ co najmniej 3 metry kwadrato-
we réznego rodzaju cedzidel.

FIOLKIL KOLBY,
RURKI | ZLEWIKI

Wszystkie wykonane z najlepsze-
go szkla, specjalnie wzmacnianego
i nasgczonego magia. Wytrzymujg
wysokie i niskie temperatury lepiej
niz zwykle szkto; sa tez mniej podat-
ne na uderzenia. Fiolki swietnie pa-
suja do oferowanych przez nas stoja-
kow i stelazy; idealnie nadajg sie do
prowadzenia doswiadczen z niewiel-
kg iloscig cieczy lub pyléw. Rurki
majg po 50 centymetréw dlugosci,
ale tatwo je pocigé na mniejsze od-
cinki, a takze (po podgrzaniu) wygi-
nac. Zlewki natomiast mozna kupié
w jednym z trzech rozmiaréw: male,
srednie i duze. Wszystko to oferuje-
my pojedynczo lub w zestawie, na
ktéry sktada si¢ 18 fiolek, 6 zlewek
kKazdego rodzaju, 3 spirale destyluja-
ce, 10 pigédziesigciocentymetrowych
rurek oraz 12 korkéw, po 6 kazdego
rodzaju — zatykajacych i pozwalaja-
cych laczyé rurki. Do zestawu dota-
czamy gratis pie¢ kolb réznej wielko-
Sci. Jeden zestaw jest w sam raz do
kazdego laboratorium.

Mag prowadzgcy eksperymenty
i korzystajgcy ze zlewek, stojow czy
fiolek z pewnoscig nie uniknie plam
i rozlanych cieczy. A wtedy latwo
o niemife przypadki czy zniszczone
ubrania badz stoly. Wilasnie z myslg
o takich pechowych zdarzeniach ofe-
rujemy gabki réznej wielkosci (male,
Srednie i duze) i koloréw (biate, czer-
wone, blegkitne, zielone i brunatne),
ktére pozwalajg szybko zetrze¢ rozla-
ne ciecze.

GLINA

Idealny material pozwalajacy
umocowac gorgce naczynia czy pola-
czy¢ lub wzmocnié naczynia i rurki.
Niektorzy magowie pokrywaja gling
twarz, chronigc skére przed kwasami
oraz ogniem. W laboratorium warto
miec¢ okolo, 10 kilograméw wilgotne;j
gliny.

ISKROWINIK

Wielu utrzymywalo, ze szanujacy
sig mag nie powinien uzywac iskrow-
nika — w koncu zaklgcie rozniecajace
ogienl nalezy do najbanalniejszych.
Po co jednak klopota¢ sobie glowe
zapamigtywaniem takiegoz czaru,
gdy bardziej przydatne moga okazac
si¢ inne? Co gorsza, w niektérych
eksperymentach nie mozna w ogéle

sigga¢ po magig, wiec co wtedy?
Wiedy nalezy siegnaé¢ po oferowany
przez nas iskrownik — kawatek stali
przymocowanej do wygietego stalo-
wego drutu, ktéry naciskany, krzesze

iskry.

KARTKI

Nasze kartki nie sg zwyktymi stro-
nicami z papieru czy papirusu. Ich
natura jest duzo bardziej skompliko-
wana, a spos6b tworzenia (o tajemni-
ca gildii drukarzy. Dlatego tez lepiej
wytrzymuja zmiany temperatur, wil-
goé i inne nieprzyjazne warunki, obe-
cne w kazdym laboratorium. Sprze-
dajemy zestawy po dziesieé kartek
kazdy.

KLEPSYDRY

Wiele doswiadczen zalezy od do-
kladnego odmierzenia czasu. Wycho-
dzgc na wprost oczekiwaniom wielu
magow, oferujemy klepsydry o réz-
nych interwatach: péiminutowe, mi-
nutowe, pigciominutowe, dziesigcio-
minutowe i godzinne. Na zyczenie
dolgczamy drewniana skrzynke na
caly zestaw.

KLESZCZE,
SZGZYPCE | PINCETY

Jak chwycié rozgrzany do biatosci
metal? Wyciagnaé z flakonu z kwa-
sem poddawany eksperymentowi
przedmiot? Utrzymac¢ niewielki kom-
ponent? Oczywiscie, oferowanymi
przez nas kleszczami réznej wielko-
§ci — bardzo matymi (przeznaczony-
mi do naprawde niewielkich rzeczy),
matymi (idealnymi do chwytania fio-
lek, zlewek itd.), Srednimi (opraco-
wanymi z mysla o wiekszych
przedmiotach) oraz duzymi (jakich
nie powstydzitby sie kowal).

KOMPONENTY

W naszym sklepie znajdziecie sze-
roka game przeréznych komponen-
tow, poczgwszy od metali (m.in.
miedZ, oléw, srebro, ztoto — w posta-
ci kostek, drutéw lub proszku), po-
przez ciecze (m.in. kwasy, alkohole,
oleje, ocet), mineraly (m.in. wegiel,
sOl, bursztyn, agaty, krysztaly, dia-
menty — w postaci kostek, paleczek,
kul; polerowane i nie), produkty po-
chodzenia zwierzecego (m.in. jaja,
tuski, piéra, kosci i sier§¢ réznych
stworzen; motyle i inne owady oraz
robaki; miéd pszczdl z réznych stron
Swiata; jad wezy, pajakéw i innych
istot; skorupy z6ilwi i Slimakdw),
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a skonczywszy na produktach pocho-
dzenia ro$linnego (np. trucizny —
m.in. arszenik; korzenie; kory — ja-
btoni, debéw, sosen, brzoz itd.; kwia-
ty i ich platki; guma arabska; réznego
rodzaju mchy; liscie — rabarbaru, wi-
noro§li, rézy itp.; a takze szeroka ga-
me ro§lin).
LUNETY

S3 nieodzowne podczas obserwa-
cji nieba i ustalania ukladu gwiazd,
a takze badaniu przelatujacych komet
i meteoréw. Oferujemy lunety réznej
wielkosci, ze stojakami i bez. Wyko-
nujemy réwniez specjalne zamdwie-
nia tacznie z montazem. Warto mieé
przynajmniej jedna lunete z prawdzi-
wego zdarzenia.

LUPY, SZKEA
POUWIERSZAJFACE
I TAK DALES

Lata spedzone na pisaniu, czytaniu
i obserwowaniu przeréznych ekspe-
rymentow nadwerezaja wzrok. Zda-
rzajg si¢ rowniez do$wiadczenia,
podczas ktérych nawet najbystrzej-
szy mag musi skorzysta¢ z lupy. Dla-
tego tez w naszym sklepie mozna za-
kupié przerézne szkia powigkszajace,
monokle czy okulary. W laborato-
rium warto mie¢ co najmniej lupe,
a starszych magdéw nie trzeba chyba
zacheca¢ do kupienia okularéw.

MAGNESY

Wielu magéw uzywa magnesu ja-
ko komponentéw do zakleé. Alche-
micy natomiast korzystaja z nich do
polaryzowania zjonizowanych cie-
czy, zbierania opitkéw zelaza, znaj-
dowania zagubionych metalowych
szpilek i tym podobnych matych na-
rzgdzi oraz do innych rzeczy. Oferu-
jemy magnesy o wymiarach 1 x 3 x 3
centymetry, 2 x 5 x 5 centymetréw i 3
x 10 x 10 centymetréw. W laborato-
rium warto mie¢ wszystkie trzy.

IMASKI
Oferujemy trzy rodzaje masek
chronigcych twarz — skérzane,
skérzane wzmacniane drewnem

i skérzane wzmacniane metalem.
Przydajg si¢ one podczas réznych
eksperymentéw, ktérym moga towa-
rzyszy¢ niespodziewane wybuchy
lub rozpryski zracych cieczy. Ich
efektywnosé zalezy od materialu —
dlatego tez szczegdlnie polecamy
maski skdrzane wzmacniane meta-
lem. Warto mie¢ przynajmniej dwie.

MATERIAELY ODPORNE
NA TEMPERATURE

Nasz sklep jest Swietnie zaopa-
trzony w materiaty, ktére odporne sa
na zimno, gorgco — na wszelkie eks-
tremalne temperatury. Najlepsze
z nich sg w stanie oprze¢ sig tempe-
raturze, w ktorej topi si¢ oléw. Inne
chronig przed doSwiadczeniami wy-
magajgcymi otarcia sie o chtéd in-
nych wymiaréw, Zaden szanujacy sie
mag nie prowadzi eksperymentéw
nie majgc pod reka przynajmniej 3
metrow kwadratowych ktérego$
z tych materialéw. Szczegdlnie pole-
camy plétna wzmacniane krysztato-
wym pylem.

MENZURKI

Ta cienka, szklana fiolka zostata
wykonana ze §wietnego szkla przez
mistrza gildii szklarzy na specjalne
zamowienie. Pozwala odmierzy¢ od-
powiednig ilo$¢ cieczy. Oferujemy
ja wraz z korkiem i metalowym sto-
jakiem. W laboratorium powinny
znaleZ¢ si¢ co najmniej dwie men-
zurki.

MIECH

Odpowiednie
urzadzenie do roz-
niecania ognia lub
zwigkszania ciepta
plomieni. W na-
szym sklepie znaj-
dziecie dwa rodza-
je miechéw — duze
i mate — oba wy-
konane ze skor
cielat i twardego
drewna, oraz wy-
posazone w kon-
cOwke z, brazu.
Szanujgcy sig mag
ma w laboratorium
oba rodzaje.

MEYDEK
RECZNY

Nieraz podczas @
dos§wiadczenn (rze-

ba skruszyé duze
ilo§ci  twardych
materialow. A wte-
dy mozdzierz nie
wystarczy. Dlate-
go tez — z mysla
0 wygodzie na-
szych klientéw —
oferujemy urzg-
dzenie oparte na

PR

dziataniu kota mlyriskiego. Mtynek
ten jest w stanie przemieni¢ w proch
niemal kazdy material — poczawszy
od pszenicy, a skoficzywszy na olo-
wiu. Urzadzenie sklada sie z ka-
miennego Kregu umieszczonego na
szczycie drewnianego stojaka w spe-
cjalnym, przypominajgcym mise po-
jemniku z metalu i krysztatu. Pod
krag ten wrzuca si¢ material, ktory
chcemy rozkruszy¢. Chwytajac za
rgczke umieszczong w kregu, kreci-
my nim, a skruszony py! zsypuje sie
do .umieszczonego pod stojakiem
pojemnika.

MOZDZIERZ

Mozdzierz i tluczek to chyba naj-
starsze alchemiczne narzedzia — zgo-
dzi si¢ z tym zapewne wielu mago6w.
Nieodzowny jest do kruszenia i prze-
rabiania na pyl niewielkiej ilosci
komponentéw. Naszym klientom
oferujemy moZdzierze najlepszej ja-
kosci — wykonano je z czarnego mar-
muru, wypolerowano do niezwykle-
go potysku, a wnetrze oraz tluczek
pokryto specjalnym krysztalem ula-
twiajacym rozdrabnianie. Proponuje-
my mozdzierze o pojemnosci 1/4 litra
i 1/2 litra.
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NARZEDZIA
DO ANALIZY 1 DIE TYLKO

Czarodziej nieraz musi podzieli¢
wieksze czesci komponentéw, doko-
na¢ sekcji obecych istot, badaé nie-
zwykle okazy itp. Do tych wiasnie
czynno$ci idealnie nadaje si¢ nasz
zestaw, w ktorego sktad wchodzg
noze, szpilki, gabki, suszki, bibula-
rze, lancety, pincety i tak dalej. Te
narzedzia pozwola szybko uporaé
sie z przyjemnymi i nieprzyjemnymi
zadaniami. Jeden zestaw w zupelno-
§ci wystarczy. Dodatkowo oferuje-
my specjalny pas przystosowany
wilasnie do przechowywania tych
narzedzi.

QCHRONNE OKULARY

Nasze okulary chronig nie tylko
oczy przed ogniem czy zZrgcymi cie-
czami — wykonano je ze specjalnie
hartowanego szkla oraz skérzanych
tatek, =zachodzgcych na skronie
i oczodoly. Wyposazono je réwniez
w prostokatne, opalone szkietko,
dzigki czemu — po jego opuszczeniu
— mozna w nich obserwowaé ekspe-
rymenty, wymagajace bardzo jasnego
Swiatta.

QDPOWIETRZNIK

Ten genialny wynalazek, na ktéry
sklada sie rama o regulowanej szero-
kosci (mozna jg dostosowac do wiek-
szoSci okien) oraz miech, pozwala
szybko pozby¢ sig¢ nieprzyjemnych
zapachow unoszgcych sie w laborato-
rium. Oczywiscie, urzadzenie jest tak
skonstruowane, ze powietrze jest wy-
dmuchiwane, a nie wciggane. Warto
mie¢ przynajmniej jedno w swoim la-
boratorium.

PALDIKI I MISY DA OGIEN

Plomienie palnikéw trudniej kon-
trolowac niz kuchnie, ale pozwalaja
one szybko lub diugo podgrzewaé
fiolki i zlewki, weciaz majac je na wi-
doku. Sg réwniez mniejsze niz kuch-
nie. Oferujemy dwa rodzaje mis
z bragzu — matle, pozwalajace pod-
grzac¢ duze zlewki, oraz duze, ktéry-
mi mozna ogrza¢ nawet cale labora-
torium. Palniki natomiast, to okragle
plytki z twardego wosku, w Ktére
zatopiono specjalny materiat stuzg-
cy za knot. Wykonano je w taki spo-
s6b, ze idealnie pasujg do oferowa-
nych przez nas malych zlewek, za-
pewniajgc im przez diuzszy czas sta-
la temperature.
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PALECZKI

Wielu magéw caly czas utrzymuje,
ze do mieszania przeréznych cieczy
najlepsze sg drewniane pateczki. My
jednak wiemy, iz chiong one ptyny,
w ktérych zostang zanurzone, a nie-
kiedy nawet wchodzg z nimi w reak-
cje. Dlatego tez oferujemy najlepsze
szklane pateczki, ktére pozbawione
sa tego rodzaju wad. Nasi klienci mo-
ga wybiera¢ sposréd trzech réznych
wielkosci — krétkie (idealne do fio-
lek), sSrednie (przeznaczone do wiek-
szych zlewek) oraz diugie i jednocze-
$nie grube (opracowane z my§lg
o wigkszych kottach). Warto mieé
okolo dwudziestu paleczek réznej
diugosci.

PILNDIKI

Oferujemy zapakowany w specjal-
ng, skorzang saszetke zestaw osiem-
nastu metalowych i drewnianych pil-
nikéw o réznej frakturze. Za ich po-
mocg mozna sproszkowaé nawet naj-
twardsze komponenty lub wygtadzié
niemal kazdg powierzchnie.

PODKEADKI POD KARTKI

Prowadzac doswiadczenia, warto
cos zanotowad, a nie tatwo jest tego
dokonaé, majgc zastawiony caly st6t
i brak miejsca na potozenia kartki.
Chege utatwi¢ naszym klientom pro-
wadzenie notatek podczas badan,
oferujemy w ciaglej sprzedazy spe-
cjalne podktadki. Wykonano je
z cienkich, ale bardzo wytrzymatych
desek, polaczonych z jednej strony
specjalng nicig. Dzieki temu mozna
w nich przechowywaé kartki, a w od-
powiedniej chwili otworzy¢ i co$ za-
notowac. Oferujemy réwniez specjal-
ne pasy, do ktérych mozna przytro-
czy¢ podktadki.

PRASA

Idealne urzadzenie do wyciskania
sokow i réznego rodzaju ekstraktéw
z istot roslinnych, zwierzecych i in-
nych materialow. Skladajg sie na nie
dwie deseczki (wzmacniane stalg lub
nie) polaczone Srubg, dzieki ktérej
mozna je do siebie zblizy¢ i z duzg si-
tq Scisngé znajdujacy sie miedzy nimi
owoc,

RETORTY

Nawet w najslabiej wyposazonych

laboratoriach spotyka cie kilka, a na-

wet kilkanascie réznego rodzaju retort
— idealnych destylatoréw. Oferujemy

trzy ich rodzaje — o pojemnosci 1/4 li-
tra, 1/2 litra i litra.
REKAUWICE

Czy przygladaliscie sig kiedy$
swoim dioniom? Skdéra przezarta

kwasem, blizny po oparzeniach
i ostrzach, slady leczenia — magiczne-
go i zwyklego. A przeciez wszystkie-
go tego mozna unikngé, zakladajac
rekawice. W naszym sklepie znajduje
si¢ pelna gama rekawic na kazda
dlori — krasnoludzkag, ludzkg czy el-
fig. Oferujemy rézne ich rodzaje:
wzmacniane opitkami stali, specjal-
nym roztworem, gling i matymi ka-
myczkami oraz magia; skérzane
i plécienne. Warto zawsze mieé przy-
najmniej dwie pary niezniszczonych
rekawic,

SAKIEWKI

Kazdy czarodziej posiada dziesigt-
ki, jesli nie setki komponentéw.
I gdzie je trzymac? Oczywiscie, mie-
dzy innymi w specjalnych, skérza-
nych sakiewkach réznej wielkos$ci
(pie¢ wersji). Specjalne modele chro-
nig nie tylko przed wilgocig, ale réw-
niez przed zimnem, gorgcem i inny-
mi niesprzyjajgcymi warunkami.
Zwykle w laboratorium magowie
trzymaja pieé zestawow.

SKRZYNIA Z LODEM

Wiele alchemicznych komponen-
téw lepiej przechowywaé w chlodzie
— potwierdzi to wielu czarodziejow.
Dlatego tez w naszym sklepie mozna
zakupi¢ specjalng skrzynie, w ktérej
da si¢ przechowa¢ do dziesieciu §re-
dniej wielkosci stoi. Na zaméwienie
wykonujemy wieksze pojemniki.
Oferujemy réwniez 16d, ktéry po-
zwoli utrzyma¢ odpowiednig tempe-
raturg (zwykle 5 kilograméw lodu
wystarcza na miesiac)., Zadne labora-
torium nie obejdzie si¢ bez takiej
skrzyni.

SEQJE 1 INNE POJEMNIKI

Kazdy czarodziej wie, ze kompo-
nenty trzeba gdzie§ przechowywac,
a nie do wszystkiego wystarczajg spe-
cjalne sakwy, ktére réwniez oferuje-
my. Czes¢ materialéw musi znajdo-
waé sig w slojach i tym podobnych
pojemnikach, ktére réwniez mozna
zakupi¢ u nas. Nasze stoje wykonane
sg ze szkla, gliny lub nierdzewnej sta-
li i maja r6zng pojemnosé — od 0,2 li-
tra do 5 litréw. Wraz ze stojami sprze-
dajmy specjalne korki, ktére dobrze je
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pieczetujg. W laboratorium. warto
mie¢ nigdy nie konczgcy sie zbiér po-
jemnikéw.

STOJAKI,
STATYWY I TRZYMAKI
Chyba kazdemu magowi co pe-

wien czas brakuje rgk do trzymania
liolek, menzurek i tak dalej. Dlatego
tez olerujemy szeroki wybér wszel-
kiego rodzaju stojakow i statywoéw,
ktore ulatwia przeprowadzanie za-
rowno trudnych, jak i prostych do-
swiadezen. W naszym sklepie mozna
naby¢é zwykle drewniane stojaki na
szeS¢ fiolek, metalowe statywy o 16z-
nych wysokoSciach i ksztaltach oraz
trojnogie podporki utatwiajace pod-
grzewanie. Polecamy zakupi¢ co naj-
mniej dziesig¢ trzymakéw kazdego
rodzaju.

STOLY | SZAFKI

Meble te wykonano z najtward-
szego drewna pokrytego specjalng
farbg, dzieki czemu sg bardziej od-
porne na ogien, kwasy i tak dalej.
Oferujemy réwniez specjalne stoly
o kamiennych blatach (m.in. grani-
towych), jeszcze wytrzymalszych na
wszelkiego rodzaju efekty uboczne.
Na zyczenie skracamy lub wydluza-
my nogi stoléw dla magéw i alche-
mikéw z ras o mniejszej Sredniej
wzrostu, Polecamy szafki z 6 lub 8
szufladami, w ktérych mozna po-
miesci¢ sloje i naczynia przeréznej
wielkosci. Oczywiscie, posiadamy

rowniez mniejsze szafeczki, na
mniej wytrzymale materiaty, a takze
deski z twardego drewna, z kiorych
mozna samemu zbudowaé poélki.
W  kazdym laboratorium muszg

. znajdowac si¢ co najmniej 2 stoly

oraz 2-3 szafki o przynajmniej sze-
sciu szufladach.

SZNUREK, SZPAGAT

O przydatnosci sznurkéw i nitek
nikogo nie trzeba chyba przekony-
wac. W naszym sklepie znajdziecie
pefen wybér szpagatéw, nici i sznur-
kow réznej grubosci, wytrzymatosci,
diugosci, gietkosci i ciezaru.

SZTALUGI

Oferujemy sztalugi, ktére tatwo
ustawiac i regulowaé, a kiére jedno-
czesnie sg tak wytrzymale, iz mozna
na nich polozy¢ najciezsze listwy czy
deski. Szeroki rozstaw czterech nég
sprawia, ze sg one réwniez niezwykle
stabilne. Kazde laboratorium powin-
no by¢é wyposazone w co najmniej
jedng pare sztalug.

SWIECZKI

Z zwykle Swiece to chyba najbar-
dziej uniwersalne narzedzia w kaz-
dym laboratorium. Mtodzi magowie
szybko odkryja, ze nasze Swieczki za-
pewniaja nie tylko Swiatlo. Oferujemy
wszakze Swiece palgce sie przez okre-
slony czas (godzinne, péigodzinne lub
ze specjalng miarkg odmierzajaca pie-
cio- i dziesigciominutowe interwatly);
Swiece, Kktérych
plomienie oczy-
szezaja powielrze
z wszelkich zapa-
chow; Swiece po-
zwalajace szybko
podgrzewac¢ fiol-
ki; oraz zwykle
Swiece zapewnia-
Jjace jasne, stale
Swiatlo idealne do
czytania przy
nim. Nasi klienci
moga wybieraé
Swiece 0 nastepu-
jacych kolorach:

czerwone, niebie-
skie, zielone; bia-
le i czarne. Na zy-
czenie mozemy
nada¢ Swiecy nie-
mal dowolny ko-
lor. W laborato-
rium warto mieé
po 30 Swiec kaz-

dego rodzaju — nigdy nie wiadomo,
kiedy jaka sie przyda.

TABLIGA | KREDA

Rynek pergaminéw pelen jest roz-
nego rodzaju kartek — tafszych
i drozszych. Jednakze mag, Kkiéry
podczas eksperymentéw dokonuje
czestych obliczen czy tez notatek,
szybko odkryje, jak kosztowne jest
wykorzystywanie zwyklych stronic.
Dlatego tez proponujemy zakup
znacznie taiszych w eksploatacji ta-
blic (o rozmiarach 30 x 30 centyme-
trow lub 30 x 50 centymetréw), ktére
mozna powiesi¢ na Scianie lub umie-
§ci¢ na specjalnych stojakach, row-
niez dostepnych u nas. Oczywiscie,
posiadamy takze szeroka game kred
roznej twardosei i barwy (biate, czer-
wone i niebieskie). Jedna tablica oraz
zestaw kredy wystarczy do wyposa-
zenia matego laboratorium.

wAGA

Podczas wielu doS§wiadczen wy-
magana jest niezwykla doktadnosé
w ustalaniu wagi komponentéw. Ta
waga pozwala odmierzaé ciezar na-
wet do 25 kilograméw. Wyposazona
jest w ciezarki od 10 gram do 5 kilo-
gramow; mozna zamowié specjalne
odwazniki. Jedna waga w laborato-
rium wystarczy.

(WEGIEL

Oferujemy czysty i $wietnie sie
palacy wegiel w kostkach, §wietnie
nadajgcy sie do naszych mis i kuche-
nek, ale nie tylko. Warto mie¢ w la-
boratorium okolo 5-10 kilograméw

‘wegla.

ZBIORNIK NA (IODE

Czyste rgce lo recepta na sukces.
Nasze zbiorniki to nie tylko beczka
z kranikiem (o pojemnosci 5, 10 lub
20 litréw), ale réwniez rynna, prowa-
dzgca do pojemnika na zuzyta wode.
Utatwiaja nie tylko mycie rak, ale
takze oczyszczenie przedmiotéw
z kwasu, ochtadzanie rozgrzanych
metali i gaszenie przypadkowo zapa-
lonych rzeczy. Oferujemy réwniez
mniejsze zbiorniki z gliny identycz-
nie skonstruowane, ale wyposazone
ponadio w pojemnik na rozgrzany
wegiel, dzigki czemu przechowywa-
na w nich woda jest ciepta. Warto
mie¢ przynajmniej jeden zbiornik
w laboratorium.

|



KRYSZTAEY[eL)!)

Grrrrummm (jak witajq sig staroZytni wp.':‘h‘mri)" W biezgcym numerze druga i ostatnia czesé opisu Twierdzy Karak Sur.

Znajdziecie w niej krotkie charakterystyki najwazniejszych rezydentow warowni, kilku grasujqcych w okolicy z

zwierzqtek oraz

pomysty na przygody (do samodzielnego rozwinigcia). W styczniu zamiescimy blizszy opis Bractwa Zelaznej Krwi — "yc;e co-
dzienne najemnika, Swigta, obyczaje i obrzedy, warunki przyjecia (i korzysci = bycia dzieckiem wojny!), przebieg typowej ka-

riery ip.

Ps. Przypominam o naszym konkursie na artykut i przygode. Nie =wiekaj i chwyé za pidro (pardon, kiawiature)! Byé moze

wiasnie Twoja praca wygra!

Bilbo B. (w tej Sferze Egzystencji znany jako Rumcajs)

KARAK sUR
PHIERPIA <KORNEGO SMOKA <K, 2>

ILUSTRACJE: JAROSEAW MUSIAL

NANKAZNICST MISCSTRARCY KARAK SUR

1 THe<LA SURTER

Thecla Surtel to posta¢ nieco tajemnicza. Jej zwiazki
z Bractwem datujg sig od szesciu lat, kiedy to pewnej no-
cy znaleziono jg nieprzytomna, ranng i skrajnie wyczerpa-
ng, pod bramg twierdzy Karak Sur. Gdy Thecla doszta
wreszcie do siebie, nie spos6b bylo z niej wyciagna¢ co
(lub kto) doprowadzito ja do takiego stanu. Wiadomo je-
dynie, ze wedrowata do twierdzy przez trzy dni i noce, gdy
zas podezas pokonywania gorskiej przeteczy zostata napa-
dnigta przez dzikie zwierze¢ta, cudem tylko zdotala dotrzeé
w bezpieczne miejsce. Poniewaz za$ dobry mag wszedzie
witany jest z otwartymi ramionami, Thecla zoslala z naje-
mnikami na stale. Czarodziejka zamieszkata w nieuzywa-
nej Wiezy Tarnak, urzgdzajac tam swoja pracownie.

Thecla to kobieta ponad czterdziestoletnia; mimo ze
czas i cigzkie przezycia wycisnely na niej niezatarte pietno,
weigz jeszeze wyglada pieknie i pociggajaco. Bardzo rzad-
ko opuszcza swoje ,,wiosci®, oddajac sie przeréznym ma-
gicznym eksperymentom, ktére catkowicie absorbuja jej
czas i energie. Dowddca najemnikow, el Iogart, akceptuje
Jjednak tego ekscentrycznego lokatora. Niektorzy twierdza,
ze czyni tak z powodu osobistego afektu, jakim darzy
Thecle, lecz inni uwazaja, ze czarodziejka od czasu do cza-
su obdarowuje el logarta jakimi$ przedmiotami magiczny-
mi. Wielu najemnikéw jest przekonanych, ze dowdédca za-
warl z czarodziejkg pakt —z zamian za spokojny by, zosta-
la zobowigzana do olworzenia magicznych drzwi znajdujg-

cych sie w podziemiach Wiezy Karnak, majacych by¢ — jak

glosi plotka — bramg do starozytnego skarbca reptiliondw.

Cztowiek, mag poziom VII

CHARAKTER: Praworzgdny Dobry

ZYW 117 SF 100 ZR 70 SZ 85 INT 135 MD 120

UM 125 CH 100 PR 110 WI1 30 ZW 4

ODPORNOSCI: 1-5 — 55; 6-10 — 45;

BRON: sztylet typowy (magiczny); bgt 80; TR 115;

opoz. 1; SKUT. 95 kt.; OB + 10; AT 4;

ZBROJA: plaszcz (magiczny); OGR. -, -; OB bl./dal. +

39/+29; WYP 40/40/40

PRZEDMIOTY:

A. Sztylet Corki Blyskawic (+10/+10) — brofi ta wykona-
na jest z jednego kawatka srebra i pokryta misterng sie-
cig tajemniczych runéw. Osoba uzywajgea tej broni mo-
ze wykonac jeden dodatkowy atak w kazdej rundzie,

jakow i

a jesli jest charakieru Praworzgdnego Dobrego lub Pra-
worzgdnego Neutralnego, to walczy nig o wiele spraw-
niej niz przecietny Smiertelnik (dodatkowa premia +10
pkt. do Trafienia).

B. Amulet (w postaci duzego pier§cienia z rubinem) ze
160 PM, zabezpieczony blokadg.

C. Ksigga magiczna i 12 pergaminéw z czarami (do wy-
boru MG).

2. €L MORKUST STOSKHANPE ALMANAIR
PERGINE ROILUST MUSY A K€RSHAK UMA YA
GRRRUGRHM STIKKE [OSART

Aktualny dowddea Twierdzy Czarnego Smoka i Bractwa
Zelaznej Krwi. Jego pelne miano powstawato stopniowo,
w miarg jak jego stawa rosta wraz z kolejnymi pokonanymi
wrogami. Do tradycji Bractwa nalezy bowiem zwyczaj, ze
kazdy dowodca ma prawo przejgé imi¢ zabitego przeciwni-
ka, El Iogart nalezy do ,.zastuzonej* rodziny awanturnikdw
i zabijakow. Jego dziad byl najstynniejszym rozbgjnikiem
Wschodniego Orkusa, przez wiele lat skutecznie wymigujg-
cym sie przemySlnym zasadzkom i poscigom, jakimi gnebi-
li go lokalni wielmoze. Ojciec Morcjusza byl spokojnym
mieszczuchem, nie

wadzacym niko- o YASN
mu, lecz w mio- "d., X S
dym el Togarcie 4 = i
szybko odezwala ‘—'I'I ,

si¢ goraca - krew ,_,,..; -

przodkéw. Juz jako
miody chlopak ze-
rwal  catkowicie
wszelkie kontakty
z rodzing i wyru-
szyl na szlak w po-
szukiwaniu zlota,
przygéd i stawy.
Szybko zebral wo-
kol siebie grupe
doborowych zabi-
obwiesi,
chetnie  stajgcych
do kazdej mniej-
szej lub wiekszej
bitki. Gdy wreszcie
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trafili w szeregi Bractwa Zelaznej Krwi, przed mtodym el
Iogartem otworzyla si¢ szeroka droga kariery. Morcjusz za-
wsze byt pierwszy do bitwy i ostatni w odwrocie, a przy
tym przewyzszal wszystkich najemnikéw sprytem i przy-
stowiowym tutem szcze$cia. Talenty miodzierica szybko
zostaly zauwazone i el Iogart blyskawicznie awansowal
w szeregach Bractwa. Ukoronowaniem jego dotychczaso-
wej drogi byt awans (w wieku czterdziestu szesciu lat!) na
stanowisko dowédcy Bractwa Zelaznej Krwi; el Jogarta wy-
brano na to stanowisko niemal jednoglosnie, przy petnej ak-
ceptacji wszystkich miodszych oficeréw i znaczacej wiek-
szosci starszych. Za jego rzadéw Bractwo rozkwitlo, zakla-
dajac przedstawicielstwa we wszystkich wigkszych mia-
stach Orkusa i znacznie rozbudowujac swoj dotychczasowy
stan posiadania.

El Iogart rezyduje na stale w Twierdzy Czarnego Smo-
ka, ruszajac w $wiat jedynie z naprawde waznych powo-
déw (chodzi tu gtéwnie o dowodzenie wigkszymi bitwa-
mi lub podpisywanie lukratywnych kontraktéw z najza-
mozniejszymi klientami).

Pololbrzym, gwardzista poziom XIII

CHARAKTER: Neutralny Neutralny

ZYW 295 SF 260 ZR 90 SZ 80 INT 90 MD 100 UM 50

CH 155 PR 70 WI 40 ZW 4

ODPORNOSCI: 1-5 — 90; 6-10 — 110;

BRON: miecz péttorareczny (mag.); bgt 135; TR 190;

op6z. 4; SKUT. 300 tn; OB + 33; AT 1;

BRON: berdysz; bgl 120; TR 155; op6z. 6; SKUT. 215

tn; OB +14; AT 1;

BRON: kusza typowa; bgt 95; TR 130; op6z.5; SKUT.

150 ki.; OB +0; AT 1;

ZBROJA: zbroja ptytowa typ.+tarcza met. typ.; OGR. —

1/4, -1/3; OB bl./dal. + 98/+ 68; WYP 145/190/150

PRZEDMIOTY:

A. Fistfogvault (+20/+10) — miecz péltorargczny krasno-
ludzkiej roboty, odziedziczony przez el logarta po
dziadku, stawnym rozbdjniku i zabijace. Bron ta —
dzieki tajemnej sztuce magii — jest niezwykle lekka
i poreczna, dzigki czemu w dloniach sprawnego szer-
mierza stanowi iécie ,,$§miertelne® narzedzie.

3. SIERTANT UASTARS

Prawa reka, zaufany i pomocnik el Iogarta. Vagtarg (zwa-
ny przez wszystkich Sierzantem) to poteznej postury mezczy-
zna z ogolona na tyso glowa. Jego cechami szczegdlnymi sa:
niemal nadludzka sita, potgzna, kwadratowa szczeka i zimny,

bezlitosny wzrok, ktéry wprawia w niepokéj nawet najwiek-
szych weteranéw. Sierzant sprawuje niepodzielna wiadze
w Rzezni, wyciskajac z rekrutéw siédme poty. Jest wyjatko-
wo podly i dokuczliwy, poddajac ich wymySlnym ¢wicze-
niom, przypominajacym sadystyczne tortury. Jednak dzigki
tej nieustajacej zaprawie, zolnierze Bractwa naleza do naj-
twardszych i najlepiej wyszkolonych wojownikéw Orkusa.

Czlowiek, gwardzista poziom IX

CHARAKTER: Praworzadny Zty

ZYW 210 SF 220 ZR 100 SZ 95 INT 70 MD 60 UM 40
CH 150 PR 40 WI 30 ZW 5

ODPORNOSCI: 1-5 — 60; 6-10 — 85;

BRON: miot dwureczny; bgt 120; TR 140; opéz. 6;
SKUT. 215 ob.; OB + 23; AT 1;

BRON: kusza typowa; bgt 110; TR 130; opéz. 5; SKUT.
150 ki.; OB +0; AT 1;

BRON: sztylet; bgt 115; TR 135; opéZ. 1; SKUT. LIisakd=:
OB +10; AT 3;

ZBROJA: zbroja gérna typ.+tarcza met. typ.; OGR. —
1/2, — 1/3; OB bl./dal. +66/+36; WYP 75/130/95

g €L SERSTS KRIMNS

Jeden z najwazniejszych czlonkéw Bractwa — lrzyma
piecze nad finansami zgromadzenia. Krimng odpowie-
dzialny jest nie tylko za handel wszelakimi dobrami znaj-
dujacymi sie w rekach Bractwa, ale réwniez za negocjo-
wanie kontraktéw dla najemnikow.

Gerstg ma bardzo duze wptywy w kluczowych mia-
stach Imperium Katana, utrzymujac rozlegla siatke agen-
téw i informatoréw. Jest tez przyjacielem lokalnych
wladcow i wielmozéw (szczegdlnie w obrebie Czerwo-
nych Gor), dzigki czemu Bractwo ma dostep do wielu
istotnych informacji, niejednokrotnie o wiele cenniej-
szych od zlota.

Krasnolud, kupiec poziom X

CHARAKTER: Chaotyczny Neutralny

ZYW 145 SF 140 ZR 55 SZ 50 INT 130 MD 150 UM
50 CH 125 PR 70 WI 30 ZW 3

ODPORNOSCI: 1-5 — 75; 6-10 — 90;

BRON: topér bojowy; bgt 90; TR 110; op6z. 4;
SKUT.165 tn.; OB + 8; AT 2;

ZBROJA: lekka kolczuga + tarcza met. mala; OGR. -,
1/2; OB bl./dal. + 35/+15; WYP 20/70/40
PRZEDMIOTY:

A. Laska Oriaka — patrz podrecznik str. 303.

NI€PRTYIEMN€ NI<SPOPIIANKI

1T TYSRYS SOR3KI
WY SLAP TERNETRINY

Dorosty samiec mierzy (od czubka nosa do nasady
ogona) ok. 1.8 —2 metry i wazy 250 kg. Jego gldwng bron
stanowi poteznie uzebiony pysk i lapy uzbrojone w diu-
gie, wysuwane pazury. Mtode osobniki majg siers¢ kolo-
ru biatego i jasnozélttego; w miare uplywu czasu futro cie-
mnieje, stajac sie ciemnoszare, a u najstarszych osobni-
kéw miejscami siwe.

TTRYB TY<IA

Tygrysy gorskie sa samotnikami; facza si¢ w pary jesie-
nia, za$ wiosna samica rodzi 1-2 kocigta. Po mniej wigcej
dwdch latach miode stajg sie samodzielne i opuszczajg
matke w poszukiwaniu wilasnego terytorium. Zwierzeta te
mogg dozywaé¢ nawet do pigtnastu lat.

Cho¢ jest to zwierze dosy¢ licznie wyslgpujace na ca-

Ilym Orkusie, w Czerwonych Goérach tygrys gorski to

raczej rzadko§é. Do jego wytepienia przyczynily sie
gtéwnie krasnoludy, strzeggce szlakéw handlowych pro-
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wadzacych przez géry do miejscowych kopalni. Tygrys
gorski to stabszy i mniejszy pobratymiec legendarnego ty-
grysa jaskiniowego.

KALKA

Tygrysy goérskie lo typowe drapiezniki — posiadaja Sci-
sle okreslone terytoria lowieckie, na ktorych poluja na
swe ofiary z zasadzki. W przeciwienstwie do innych ga-
tunkéw tygryséw, nie sa jednak zbyt waleczne — jesli zo-
stang powaznie zranione (ich ZYW spadnie o 2/3), to sta-
raja si¢ uciec z pola walki, porzucajgc ewentualny tup.

POPATKOHE INFORMAE

W wielu wigkszych osrodkach handlowych mozna sprze-
dac¢ futro tygrysa gorskiego; za idealny egzemplarz mozna
otrzymac¢ nawet 400-450 sztuk zlota, lecz za posiekane,
uszkodzone futro mozna dostaé¢ co najwyzej 100-150.

Swego czasu podejmowano proby tresowania mtodych
kociat tygrysa gorskiego, prébujac uczyni¢ z nich co$
w rodzaju kotéw bojowych. Niestety, proby te zakoriczyty
si¢ niepowodzeniem (po poczatkowych sukcesach treserzy
zostawali zagryzieni przez podro$niate tygrysigtka).

Charakter: Neutralny Ziy

ZYW 450 SF 300 ZR 115 SZ 130 INT 20 MD 20 UM —

CH - PR 90 WI — ZW -

ODPORNOSCI: 1-5 — 70; 6-10 — 165;

BRON: pysk; bgt 120; TR 175; op6z. 4; SKUT. 235 kt.;

OB +5; AT 1;

BRON: tapy; bgt 120; TR 175; op6z. 3; SKUT. 195 tn;

OB +20; AT 2;

ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. + 65/+ 65; WYP

130/130/130

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

1. Rozerwanie — jesli tygrys udanie trafit ofiar¢ obiema
tapami i pyskiem, moze zada¢ jej polowe ran kosztem
przylrzymania jej w morderczym uscisku. W kolejnej
rundzie nie wykonuje normalnych atakéw (jego Obro-
na jest wtedy mniejsza o 10 pkt.), lecz na jej koricu roz-

rywa przytrzymywanego przeciwnika na strzepy. Jesli
ofiara ma ponad 200 pkt. SE, moze prébowaé¢ wyrwaé
sie¢ z morderczego uscisku, wykonujac rzut 1k50 + po-
siadany modyfikator z SF do ran. Wyswobodzenie si¢
jest udane, jesli bohater okaze sie silniejszy od tygrysa
(MG wykonuje rzut 1k50 + 75).

2. Obalanie — tygrys uwielbia atak z rozbiegu (musi miec
przynajmniej 5-6 metrow wolnego miejsca) lub
z podwyzszenia, obalajgc ofiare na ziemi¢ (dopdki sie
nie podniesie, jej Obrona liczona jest tylko z posiadanej
zbroi i ew. magii obronnej). Delikwent moze uniknaé
obalenia, je§li wykona rzut przeciwko swej ZR akt. Po-
niewaz tygrys zazwyczaj zaczaja sie na swoje ofiary, ew.
unik zazwyczaj powinien poprzedzi¢ test zaskoczenia.

2. MOTARS
Y SLAD TEXNETRINY

Stworzenia te wygladajg naprawde przerazajaco. Cialo
motarga to ludzki korpus przechodzacy w odwlok duzego
skorpiona, zakoriczony ogonem z kolcem jadowym. Glo-
wa stworzenia wyposazona jest w potezne szczekoczutki,
za$ rece zakonczone sg mocarnymi szponami (wbrew po-
zorom, nie stuza im one do walki, lecz do przedzierania
si¢ przez waskie, zasypane korytarze). Skora motarga,
zbudowana z plyt chityny, jest gruba i twarda, brunatna,
szara lub ciemnobrazowa.

TRYE YA

Motargi to stworzenia zyjace w jaskiniach — nigdy nie
widziano ich na powierzchni ziemi. Potwory te tworzg
podziemne kolonie, zorganizowane wedtug scistych regut.
Centralng postacig kolonii jest krélowa, w niezwyklym
tempie rodzaca kolejne osobniki. Mlode motargi wycho-
wywane sa (zaleznie od potrzeb) na robotnikéw, wojowni-
kéw lub osobniki rozptodowe. Do zadan robotnikéw nale-
zy utrzymywanie i rozbudowa kolonii, za§ wojownicy
zdobywaja niewolnikéw i pokarm. Grupki wojownikéw
(sktadajace sie zazwyczaj z 5-8 osobnikdw) patroluja ja-
skinie w promieniu wielu mil od kolonii, atakujac wszyst-
kie napotkane istoty. Potwory te posiadaja réwniez mozli-
wo§¢ przeksztalcania przeciwnikéw w mlode motargi
(patrz zdolnosci specjalne). Powstale w ten sposéb potwo-
ry wykorzystywane sg do réznych celéw — jako niewolni-
cy, pelnoprawni cztonkowie kolonii lub... chodzacy zapas
zywno§ci, zjadany w razie potrzeby. Dzieki tej unikalnej
zdolnosci, nawet pojedynczy czlekoskorpion moze stwo-
rzy¢ nowg kolonie potwordw, przeksztalcajac swe ofiary
w osobniki, rodzace nowe pokolenia motargéw. Stworze-
nia te nie wytworzyly jakiejkolwiek cywilizacji lub kultu-
ry, nie postugujg sie tez zadnymi przedmiotami. Pod wie-
loma wzgledami spoleczno$ci motargéw przypominajg
kolonie mrowek lub termitéw. Przecigetna kolonia motar-
g6w liczy okoto 120-150 osobnikéw w réznych stadiach
rozwoju, lecz tylko 40-50 z nich zdolnych jest do walki.

Motargi nie maja naturalnych wrogéw w swym S$rodo-
wisku. Sposréd cywilizowanych ras szczegdlng nienawi-
§cig darza je krasnoludy, toczace z nimi zawziete, krwawe
boje w korytarzach swych kopalni.

WALKA
Motargi atakuja swe ofiary grupami, wykorzystujac
ciemnosci i réznego rodzaju zasadzki. Rzadko jednak
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udaje im sie zupelnie zaskoczy¢ przeciwnika, gdyz poru-
szajac si¢ glosno, chrzeszezg chitynowym pancerzem,
czym juz z daleka alarmuja potencjalne ofiary. W trakcie
walki potwory starajg si¢ obezwladnié przeciwnika, osle-
piajac go lub wprowadzajac w letarg. Dopiero gdy wszy-
scy wrogowie sg juz unieszkodliwieni, motargi decydujg
o ich losie: niektérzy nieszczesnicy s na miejscu zjadani
zywceem, inni pedzeni do kolonii (by tam postuzy¢ za po-
karm robotnikom lub krélowej), za$ jeszcze inni podda-
wani przemianie (patrz zdolnosci specjalne). Gdy walka
obraca si¢ na ich niekorzys¢, motargi wycofujg sie w po-
plochu, porzucajge rannych.

POPATKOKE INRORMALIE

Grupy awanturnikéw nadzwyczaj niechetnie podejmu-
ja si¢ wypraw przeciw motargom — w kolonii potworéw
nie ma zadnych lupow, przeciwnikéw mrowie, a w dodat-
ku w kazdej chwili mozna straci¢ wzrok lub, co gorsza,
zosta¢ zamienionym w plugawego potwora. Jedynie kra-
snoludy zawsze chetnie stajg do walki z motargami, a je-
$li w dodatku uda im si¢ zniszczyé ich kolonie, to zysku-
Jja wsrod swoich wielkg stawe i szacunek.

Charakter: Chaotyczny Zly

ZYW 145 SF 110 ZR 130 SZ 140 INT 80 MD 60 UM -

CH — PR 40 WI - ZW -

ODPORNOSCI: 1-5 — 70; 6-10 — 55;

BRON: kolec; bgt 100; TR 125; opéz. 3; SKUT. 80 ki. +

spec; OB + 10; AT 2;

BRON: pysk; bgt 90; TR 115; opéz. 6; SKUT. 110 kt.:

OB + 15; AT 1;

ZBROJA: brak (chitynowy pancerz); OGR. -, -: OB

bl./dal. + 45/+45; WYP 90/70/80

SPECJALNE ZDOLNOSCI:

L. Oslepienie — jesli przeciwnik zostal zraniony przez mo-
larga jadowitym kolcem, musi wykonaé¢ dwa udane
rzuty przeciwko truciznom (odpornos¢ nr 6). Jesli test

byl nieudany, ofiara traci wzrok na 1k5 rund, jesli zas
oba — na state. Oslepiony bohater ma o polowe zmniej-
szong ZR i TR we wszystkich rodzajach broni (dodat-
kowe efekty MG moze ustali¢ samodzielnie).

- Widzenie w ciemnos$ciach — motarg doskonale widzi
w ciemnosciach na odleglosé odpownddy;cq jego SZ
(w metrach).

3. Przyczepnos¢ — motargi mogg bez zadnych proble-
moéw przemieszczaé si¢ po pionowych $cianach, cho-
dzi¢ po sufitach itp.

4. Przemiana — jesli zraniona (ukgszona) ofiara nie wyko-
na rzutu przeciwko odp. nr 10 (polimorfia), to po upty-
wie godziny zapada w letarg. W ciggu kolejnych kilku
dni nastgpuje jej przemiana w potwora — cialo kurczy
si¢ i otacza twardg, nieprzezroczysly blong, ktéra stop-
niowo pgcznieje. RBo zakorczeniu przemiany blona pe-
ka, za§ z wnetrza kokonu wylania sie mlody motarg.
Stworzenie (bardzo glodne) nie pamieta swej przeszio-
sci i zachowuje sie jak normalny motarg (zmiana wspol-
czynnikéw). Odwrécenie przemiany mozliwe jest tylko
po zaslosowaniu odpowiedniej magii. Je§li w trakcie
odwracania przemiany bohater/motarg nie wykona uda-
nych rzutdw przeciwko odp. nr 10 i 5, to umiera.
UWAGA: Powazne uszkodzenie lub rozbicie kokonu
powoduje natychmiastowa S$mier¢ istoty bedgcej
w lrakcie przemiany.

POMYSEY DA PRIYSGOPY

. Druzyna spotyka przypadkowo grupe zolnierzy
z Twierdzy Karak Sur (pod przywddziwem Sierzanta),
wracajgeych do domu po bitwie. Wielu wojownikéw jest
rannych i poturbowanych, wigc z wdzigczno§eiag przyjma
propozycje pomocy. W trakcie dalszego odwrotu wojow-
nicy nekani sq przez liczne grupy orkéw, prébujacych za
wszelkq ceng rozprawi¢ sie z ostabionym przeciwnikiem.
Do decydujgcej potyczki dochodzi nastepnego dnia wie-
czorem, gdy z dala mozna juz dostrzec wieze twierdzy.
Zaloga Karak Sur pospieszy walczacym na pomoc, ale
czy zdgzy na czas?

2. Druzyna zostaje wynajeta (w jednym z punktéw werbun-
kowych Bractwa) do kilkumiesigcznej stuzby w garnizo-
nie Karak Sur. Ktérego$ dnia Thecli udaje si¢ wreszcie
otworzy¢ magiczne wrota w podziemiach Wiezy Tarnak,
lecz ginie gwaltowng Smiercig, zabita przez jakie$ dzi-
waczne stworzenia, ktére, uwolnione z zamkniecia, roz-
biegajg sie po calej twierdzy, siejac §mier¢ i spustoszenie.
Za drzwiami znajduje si¢ magiczny portal, ktérym przy-
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bywajg wciaz nowi wrogowie. A moze to wejscie do roz-

leglych podziemi, zamieszkalych przez dziwnag, nieznang
dotad ras¢? Czy najemnikom uda si¢ opanowaé sytuacje
i zablokowa¢ wrota? A moze wéréd nich znajduje sie
szpieg, ktéry pomaga obcym?

3. Czlonkowie druzyny zostaja wystani na teren twier-
dzy na przeszpiegi. Udajac nowych rekrutéw, maja po-
znal wszystkie stabe punkty warowni, obejrzeé najwaz-
niejsze miejsca, pozna¢ nawyki dowédeéw i straznikow,
a w stosownej chwili potajemnie otworzyé bramy dla nad-
ciggajgcego wroga... Tylko od ich sprytu i zimnej krwi za-
lezy, czy zdolaja wykona¢ zadanie. A moze powiedzy
o wszystkim el logartowi? Jakiez bedzie zaskoczenie gra-
czy, gdy okaze sie, ze dziatania druzyny sa uwaznie ob-
serwowane i dyskretnie kontrolowane. Czy dowddca
twierdzy wie o planowanej dywersji?



Tomasz Andruszkiewicz
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Poniewaz od dawna nie byto na tamach MiM-a dluzszego scenariusza do Zewn Cthulhu, a pojawito sie kilka prash o takowy, spet-
niam Wasze Zqdania i niniejszym rozpoczynamy przygode = piecioksiegiem Tomka pt. W Misjonarz". Po widre, co warto chyba dodaé,
dawno nie bylo na tamach MiM-a przygody, kidra tak bezposrednio czerpataby ze spuscizny Lovecrafta. A czasem trzeba sobie przy-
ponuiied, o co w tym wszystkim chodzi, prawda? Zapraszam wiec do pachngeej brudnymi portami i lodowatym oceanem przygody
z... Misjonarzem.

Milosz
llustracje: Hubert Czajkowski
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Scenariusz, kiéry macie przed so-
ba, otwiera cykl dotyczgcy Cthulhu,
Nie nastawiajcie sie jednak, ze juz na
poczgtku Badacze prowadzeni przez
Waszych graczy zetkng sie oko
w oko z Wielkim Przedwiecznym —
On i pozostale istoly z Milow czai¢
sig beda za horyzontem. Nie bedg da-
leko, bedzie mozna wyczué ich za-
pach, zobaczy¢ slady czy uslyszec
glosy, ale nie tak szybko pokazg swe
ohydne pyski i macki. Istota calej
opowiesci jest strach pokazywany na
réznych ptaszczyznach i ze zmienng
sila; warto przy tej okazji zastanowic
si¢, czego tak naprawde sie boimy.

Catos¢é (a wiec i ten scenariusz)
przeznaczona jest dla 3-5-osobowej
grupy Badaczy o dowolnym stazu
w Swiecie Mitéw. Przy prowadzeniu
zaawansowanych postaci nalezy za-
stanowi¢ sie nad przerobieniem nie-
ktérych scen tak, by niosty mniej in-
formacji — utrudni to zadanie gra-
czom i z pewnoscig uatrakeyjni roz-
grywke. Najlepiej by bylo, gdyby
Badacze rekrutowali sig z o0séb po-
wigzanych ze Swiatem akademickim,
nie bedzie wtedy zadnego problemu
z rozpoczeciem naszej opowiesci,
a i tematyka pierwszej czesci w natu-
ralny sposéb ich zainteresuje. Wazne
jest takze, by nie zyli w spofecznej
pustce, by mieli rodzing, przyjaciél —
zagrozenie dla oséb, na ktérych im
zalezy, jest jednym z czynnikéw
istotnych dla scenariusza.

Poczatkowe wydarzenia umie-
szczone sg w Boslonie lat dwudzie-
stych, cho¢ nie widzg zadnych prze-
szkod, uniemozliwiajacych ich prze-
niesienie do dowolnego duzego miasta
polozonego nad oceanem. Doradzam
Jjednak ostroznosé; caty cykl, mimo
formy polgczonych ze sobg, zamknie-
tych przygéd, dos¢ sztywno osadzony
jest w realiach Nowej Anglii. Jesli nie
masz powaznych powodoéw, by zmie-
ni¢ miejsce wydarzen, lepiej tego nie
réb lub wsirzymaj sie z decyzjy do
ukazania si¢ nastgpnych czesei.

BAR ,.POD TUNCZYKIEM”,
CZYLI DLACZEGO
PAN MOFFAT KRZYCZAL
I MACHAL PISTOLETEM

Rzecz cala zaczyna si¢ w péllegal-
nej knajpie (jej nielegalng strong jest
oczywiscie handel alkoholem), usytuo-
wanej przy kanale towarowym, taczgcym
nabrzeza z rejonem skladéw eksklu-
zywnych sklepéw. Okolica nie jest
moze najlepsza, ale nie nalezy juz do
dzielnicy portowej, a konieczno$é
nadzorowania transportéw [rancu-
skiej odziezy, angielskich mebli, wto-
skich marmuréw czy niemieckich 1i-
muzyn sprawia, ze malo jest tam zwy-
kiych oprychéw i kwitnie raczej dzia-
talnos¢ spod znaku plaszeza z wiel-
bladziej welny i cygara. Lokal nie
wyrdznia sie zbyinio poziomem, gro-
madzi gléwnie mieszkaficéw pobli-
skich doméw (drobnych rzemiesini-
kéw, dostawcdw), choé daje sie zau-
wazy¢ stabosé, jaka studenci darza to
miejsce. Ten ostatni fakt wynika
wprost z tego, ze nie sg oni stad wy-
ganiani, ceny alkoholu nie sg tak
astronomicznie wysokie jak w cen-
trum miasta oraz ze policja raczej
omija te okolice. Nie wazne, z jakiego
powodu Badacze znaleZli sie ,,Pod
Tunczykiem™ — istotny jest lakt, ze
siedzg przy stoliku w gtebi sali i od
godziny juz sacza kolejnego drinka.

Warto moze powiedzie¢ kilka stéw
0 samej knajpie. Jedng Sciane zajmuje
diugi bar, za kiérym stoi najezesciej
Dave Stallard, dwudziestosiedmiolet-
ni barman o powolnych i niemal nie-
zgrabnych ruchach, ktére wszakze
stajg si¢ szybsze, gdy tylko ma przy-
rzgdzi¢ drinka. Drewniana boazeria
jest nieco nadgryziona zebem czasu
i wilgocig bijagcg z muréw, deski
podiogi lubig skrzypie¢, rzadko poja-
wia sie jakas orkiestra, czeSciej zaste-
puje ja radio. Przy stolikach moze
usigsc okoto trzydziestu oséb, a jesli-
by rozdawano alkohol za péidarmo,
we wnetrzu zmiescitoby sie kolo

DR HOWARD MOFFAT

osiemdziesigeciu. Lokal umieszeczony
jest w piwnicach domu stojacego nie-
opodal kanatu. Oprécz gléwnego
wejscia sg jeszcze dwa wyjscia ,alar-
mowe" (z czego jedno prowadzace
podziemnym Kkorytarzem do sgsie-
dniego budynku); nikt z nich jednak
nie korzystal od ponad roku — odpo-
wiednio oplacani policjanci wiedzg,
Ze nie maja czego szukaé¢ w okolicy.
Po sali kreci sie niemal zawsze Ma-
delaine Gill, kelnerka i, gdy zdarzy
si¢ dobra okazja, panienka do towa-
rzystwa. Jest to bardzo szczupta
(wrecz chuda), niska szatynka
o drobnej twarzy i zlos§liwych
oczach, ktéra niejednemu udowodni-
ta juz, ze potrafi uzy¢ obcaséw, butel-
ki czy tacy, gdy goscie sg zbyt natar-
czywi. Ma 19 lat, cho¢ przy swoim
stroju, makijazu i wyczerpujacej pra-
cy wyglada na co najmniej 25. Przy
opisie wnetrza ,,Turiczyka™ warto po-
wiedzie¢ o Robercie Stuttonie — stu-
dencie ostatniego roku biologii, ktéry
specjalizuje si¢ w przybrzeznej florze
oceanicznej i ktérego ltalwiej zastaé
wilasnie w tej knajpie niz gdziekol-
wiek indziej. Znajg go chyba wszy-
scy bywaley baru; potrafi zatatwicé
niemal niemozliwe rzeczy, ma rozle-
gle kontakty i tyle nielegalnego do-
chodu, ze méglby spokojnie zaczgé
bywac¢ w lepszych lokalach, jednak
miejsce lo darzy niewytlumaczalna
sympatig (zlosliwi twierdza, ze to
platoniczna i nieodwzajemniona mi-
los¢ do Madelaine). Bohaterowie nie
powinni znac¢ go dobrze, choé z pew-
noscia bedg go rozpoznawaé i sg
w stanie powtorzy¢ najpopularniejsze
plotki na temat jego osoby.
PrzejdZmy teraz do wydarzen roz-
poczynajacych wlasciwg czes$é przy-
gody. Badacze siedzg w knajpie, sg-
czg kolejnego drinka i stuchajg trze-
szczgcego radia. Jest czwartkowy
wieczor; mimo cieplej, wiosennej po-
gody, niewielu gosci zdecydowalo
si¢ na wizyte ., Pod Tunczykiem*,
zaledwie cztery osoby (oprécz Made-
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laine, Stuttona i barmana) sa w sali.
Nagle drzwi otwierajg si¢ gwaltow-
nie i staje w nich potezny, gruby mez-
czyzna (jesli ktérys z bohateréw pra-
cowal lub studiowat przed pigcioma
laty na bostoniskim wydziale biologii,
moze rozpozna¢ doktora Howarda
Moffata, ktéry mniej wigcej w tam-
tym okresie przestal wyklada¢ na
uniwersytecie). Przybyly nosi rozpie-
ty plaszcz i wygnieciong marynarke
ledwo opinajgca imponujgce brzu-
szysko; szczegdlng uwage zwraca
czerwona z wscieklosci twarz i drza-
ce, wielkie dionie. Przesuwa wzro-
kiem po sali, zatrzymujac spojrzenie
na Robercie Stuttonie, zbiega cigzko
ze schodow i podgza w strone studen-
ta. Kelnerka, ktdra pierwsza go zau-
wazyta, podrywa si¢ od stolika, przy
ktérym bawila si¢ podsycaniem

nadziei miodzienca i umyka, a sam
Stutton (siedzgcy dotychczas plecami
do wejscia) odwraca sig i przez chwi-
lg¢ bohaterowie moga ujrzeé¢ w jego
oczach prawdziwe przerazenie. Po-

tem zwaliste cielsko przybylego za-
stania widok i stycha¢ tylko krzyki:

— Ztodzieju! A ja cie do laborato-
rium wpuscitem! Tylko ogladac i kla-
syfikowac chciates, co? Tylko zerk-
na¢ na zakonserwowane okazy, tylko
ksiazki przejrze¢?! Jak dlugo mnie
okradasz? Mow, to nég ci moze nie
wyrwe! Albo nie, nie chce stuchac
twych wykretéw, jadowity gadzie!
Nie méw mi, nie powigkszaj mego
bélu! Powiedz tylko gdzie jest TO?!
Co z TYM zrobites!?! Reszte przebo-
leje, ale TEGO nie daruje nigdy!!
Gdzie moje dzieto, oszuscie?!?

Przy wtérze podobnych stow wy-
wrzaskiwanych piskliwym glosem
przez grubego naukowca, Badacze
beda patrzyli na potrzgsane cialo
Stuttona, ktérego twarz blaga o po-
moc (na razie sytuacja jest raczej
$mieszna, ofierze nie grozi chwilowo
utrata zycia ani zdrowia, a interwen-
cja moglaby si¢ skonczyé obréce-
niem wscieklosci przybylego na Ba-
daczy — c6z, nikt chyba nie lubi wi-

doku szarzujgcego na

niego nosorozca; warto
r przedstawi¢ to komicz-
| nie, by nikomu nie przy-
szla ochota na brawuro-
we wiaczenie sie do ak-
c¢ji). Przy kolejnym po-
trzgsnigciu, gdy oczy
Roberta spotkaja zacie-
. | kawione spojrzenia bo-
[~ Jhateréw, wyraz jego
~ twarzy zmieni sie¢ — po-

jawi sie¢ na niej jakas
przebieglo§¢ — zacznie
mowi¢ cos§ rwanym, ci-
chym. glosem. Moffat
postawi go na ziemi
i wystucha, do uszu Ba-
daczy nie dotrze jednak
wlasciwie nic, oprocz
sapania grubasa. W tym
czasie Badacze mogg
zauwazyé, jak pozostali
goScie (siedzacy dosé
blisko wejscia) szybko
sie ewakuujg. Po chwili
ttuscioch pchnie Rober-
ta na krzesto, a sam wy-
szarpnie pistolet i przy-
skoczy do stolika boha-
teréw, krzyczac:

— Wiegc to wy kupili-
scie za nedzne grosze
dzielo mego zycia! Kim
jestescie? Jak sig nazy-
wacie? Szybko! Odpo-
wiadaé po kolei!

W tym momencie musisz pokazac
furie naukowca: jesli Badacze nie sg
przerazeni takim obrotem sprawy lub
probuja sie ttumaczyé, doktor Ho-
ward strzeli w sté} (warto opisaé nie-
oczekiwany huk, lecgce drzazgi i ro-
zerwang kulag nogawke spodni ktore-
gos z siedzacych), po czym znéw za-
zada podania nazwisk. Musisz prze-
straszy¢ graczy tak, by odpowiedzie-
li zgodnie z prawdg. Najlepszym spo-
sobem wywolania strachu jest po-
$piech, krafiicowe zdenerwowanie na-
pastnika i jego przytlaczajgce roz-
miary. Po otrzymaniu odpowiedzi
Moffat wykrzyknie:

— Nie obchodzi mnie, dla kogo
pracujecie! Moje dzielo ma si¢ zna-
lezé, pienigdze zwréci wam Robert
i pewnie dorzuci dwadziescia procent
za fatyge. Zglosze si¢ po nie tutaj
w sobote o péinocy albo przysle tego
zlodzieja — machnie pistoletem
w strone Stuttona. — Nic nie kombi-
nujcie, bede miat na was oko i przy-
siggam, ze pozalujecie, jesli sprobu-
jecie uciec!

Po tych stowach cofnie sige, we-
Zmie studenta pod pache i wyjdzie,
caly czas omiatajac pomieszczenie
spojrzeniem. Nie musze chyba
moéwié, ze wycigganie broni przez
Badaczy (o ile wezesniej ktorys za-

_deklaruje wyraznie, ze nosi ja za-

wsze przy sobie), a nawel nieprze-
my§lane, gwalttowne ruchy, skoncza
sie strzalami doktora Howarda
(ktére, oczywiscie, nie musza byc¢
celne).

Po wyjsciu Moffata (mam nadzie-
je, ze bohaterowie nie zrobili nic glu-
piego), Madelaine natychmiast za-
trzasnie cigzkie drzwi wejsciowe, za-
rygluje je i opusci sztaby, uspokajajac
przy okazji Badaczy i ttumaczac, ze
zbiegli Swiadkowie mogli juz we-
zwacé policje, a barman skoczy do te-
lefonu i zadzwoni do wlasciciela ba-
ru. Profesjonalizm dziatan tej dwojki
powinien by¢ na tyle wysoki, by nikt
nie mial watpliwosci, ze wiele razy
stosowali juz podobne Srodki bezpie-
czenstwa i ze chronig nie tylko siebie,
ale i postaci graczy. Dave poprosi po
zakonczeniu krétkiej rozmowy, by
Badacze pomogli mu wrzuci¢ caly
zapas alkoholu do dziury za barem
(podczas tej czynnosci do uszu wszy-
stkich bedzie docierat chlupot, co
$§wiadczy o potaczeniu skrytki z po-
bliskim kanalem) i na powrot zama-
skowaé¢ wlot deskami. Potem wszy-
scy opuszczg bar tajnym wyjsciem,



prowadzgcym do pobliskiego domu.
Jesli Badacze za wszelka cene bedg
chcieli wyjs¢ frontowymi drzwiami,
Madelaine odda im klucze i, wzru-
szajgc ramionami, powie, ze jak maja
ochote ryzykowad, to niech ryzykuja.
Ostrzeze przy okazji, ze jesli trafig do
aresziu i cokolwiek powiedza o ba-
rze, to wiasciciel lokalu odpowiednio
si¢ o nich zatroszezy, a jego rece sa
naprawde diugie.

O wiele lepiej byltoby, gdyby
wszyscy wyszli razem, w przeciw-
nym razie bedziesz musial modyfiko-
waé nastgpne wydarzenia. Ale jesli
Badacze uprg sie, pozwdl im dziataé
po swojemu, niech nie czujg si¢ ma-
nipulowani.

LOKALNY SWIAT
PRZESTEPCZY, CZYLI
SPRAWY KOMPLIKUJA SIE,
ZAMIAST WYJASNIAC

Badacze wraz z kelnerka i barma-
nem pospiesznie opuszczajg ,,Tun-
czyka®; Korytarzyk jest waski i wil-
gotny. Nie mozna przemieszczac sie
nim zbyt szybko. Mozesz na tym eta-
pie troche postraszy¢ (sceneria jest
WIECZ wymarzona) np. szczurami,
nie przeciggaj jednak zbytnio
podrézy. Po przebrnieciu pieédzie-
sieciu metréw wszyscy znajda sie na
schodach, po ktérych wejda na parter
sgsiadujgcej z knajpa rudery. Dave
wyjrzy ostroznie przez drzwi, zatrzy-
mujgc wszystkich w sieni ruchem
dioni; po chwili da znak, ze droga
wolna. Zanim jednak wyjda na ze-
wnatrz, uslysza warkot silnika
i dziwne dZwieki podobne do przy-
blizajgcych sig zduszonych okrzy-
kéw — popatrzg zapewne ponad ra-
mionami barmana na ich Zrédlo: po
bulwarze nad kanalem biegnie, zata-
czajgc sie, czlowiek. Jest kilkadzie-
sigt metrow przed nimi i nie widaé
go wyraznie; z daleka wyglada, jak-
by miat glowe owinigtg rozwianymi
szmatami czy papierem pakowym.
Po chwili potknie sig¢, przewrdci
1 stoczy do kanalu; w tym samym
momencie rozlegnie sie dzwiek kla-
ksonu samochodowego — to kierow-
ca stojgeej w bramie cigzarowki daje
wyraz swojemu niezadowoleniu
z niezdecydowania oséb, ktére za-
miast uciekaé, stojg w drzwiach i ga-
pig si¢ w dal (z samochodu nie bylo
wida¢ wpadajgcego do wody czto-
wieka ani zapewne nie bylo go sty-
cha¢ — silnik jest na chodzie). Dave
i Madelaine rzuca si¢ bez namystu

czyzny, ktéry wpadl do kanatu, nie
_Czyzny
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w strong ciezaroéwki; jak zareaguja
Badacze, to wylgcznie ich sprawa.
Jesli nie pobiegng za barmanem,
wo6z po chwili odjedzie, a oni mo-
ga sami decydowad, co dalej (mez-

wida¢ nig-
dzie na po-
wierzchni i nie uda si¢
go znalezé— wyjasnieniu
dalej); wtedy ostrzezenie
szefa baru bedzie trzeba
wlozyé w usta Dave’a,
kiéry odwiedzi ktoregos

z bohateréw nastgpnego dnia.
Jedli zdecydujg sig na wspél-

ng ucieczke i wskoczg pod
plandeke, spotkajg tam milego
pana z cygarem, ktéry wystucha
podczas jazdy najpierw relacji bar-
mana i kelnerki, a nastepnie zwréci
si¢ do Badaczy:

— Nic mnie nie obchodza wasze in-
teresy z tamtym grubasem. Wasza
sprawa, dopoki nie mieszacie w to
mnie. Rozumiem, Ze to zbieg oko-
licznosci, ze spotkali§cie sie w moim
lokalu, nie bede wam wypominal, ze
utopilo si¢ przez was pare galonéw
alkoholu. Wiem, ze takie rzeczy sig
zdarzaja, ale wolalbym, zeby nie po-
wtorzyly sie wiecej ,,Pod Tuniczy-
kiem®., Abyscie nie spotkali sie tam
znow przez przypadek, postawie
w sobote przy drzwiach malo rozgar-
nigtego chlopaka, kitéry lubi tamaé
rece. Zrozumieliscie?

Nastepnie Badacze zostang odwie-
zieni do wybranego miejsca w mie-
Scie i po przyjaznym pozegnaniu wy-
sadzeni; noc powinna uplynaé bez
dalszych wrazen (wszystkie tropy sie
urywajg: czlowiek, ktéry wpadt do
kanatu, zniknat, barman z kelnerkg
odjechali i pozostajg chwilowo poza
zasiggiem, doktor Moffat zabral Stut-
tona do swego tajnego laboratorium
— 0 powodach ukrycia na koricu). Je-
§li jestes zlosliwy, mozesz sprébowacé
wywola¢ w tym momencie w gra-
czach poczucie, ze czego$ nie dopil-
nowali, co$ przegapili.

Rankiem w mieszkaniu jed-
nego z Badaczy pojawi sie barman
z ,,Tuniczyka; jest blady, a w rekach
trzyma gazete. Poprosi o chwile roz-
mowy, podczas kiérej zdradzi sporo
waznych informacji. Jest to kluczo-
wy moment scenariusza, nie moze
zabrakna¢ dla niego miejsca (Dave
znajdzie jednego z bohateréw, gdyz
sluchal, jak poprzedniego wieczora
podawali Moffatowi pod grozbg pi-
stoletu swoje personalia). Oto, czego
mozna sie dowiedzie¢: f

Dave wie, komu i dlaczego Stutton
sprzedal (za 300%) ukradziony dokto-
rowi Howardowi wynalazek: powo-
dem jest wyszukany gust Madelaine,
ktéra cynicznie wykorzystuje zako-
chanego w niej do szalefistwa Rober-
ta. Kontrahentami sa Will i Janez,
cyngle wtasciciela ,,Tuiczyka®, mie-
szkajgcy w poblizu i majacy stale oko
na knajpe:

B bandyci dziatali na wtasng reke,
chcieli przypodobaé¢ si¢ szefowi

i awansowac; dali namowic sie na

transakcje

B Stutton odpalil barmanowi 50% za
posrednictwo

B odkrycie mialo zrewolucjonizo-
wac ciezkie i nieporgczne skafan-
dry do nurkowania

B Dave nie widziat obiektu sprzeda-
zy, nie ma pojecia, jak moze wy-
gladaé i do czego konkretnie stuzy -
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B zdecydowal si¢ wszystko powie-
dzie¢, bo przeczytat wiasnie w ga-
zecie o odnalezieniu w Srodku no-
cy zwlok Jareza w kanale nieopo-
dal ,,Tuficzyka™ — to on byt widzia-
nym podczas ucieczki mezczyzng,
cho¢ wtedy barman nie byt tego
pewien

B Dave boi sig, ze sprawy nie da sie
utrzymac w tajemnicy; nie péjdzie
jednak sam na policje, bo ludzie
Jjego szela zabiliby go w areszcie
za ,,sypnigcie”

B Badacze s3 z tym jako$ zwigzani,
w koncu to od nich Moffat chce
zwrolu swego wynalazku, wiec
i tak bedg musieli co§ zrobié, a jak
policja dowie sig o nich, bedg mo-
gli zaswiadczy¢, ze Dave staral sig
pomoéc i wszystko opowiedzial

B barman nie zna lokalizacji mie-
szkania czy laboratorium Moffata;
informacje te moze posiadaé¢ Ma-
delaine, ktéra byta kochankg dok-
tora (lak poznala Roberta Stutto-
na)

B wczorajszego wieczora kelnerka
pojechata gdzies z szefem (wiec
pewnie nie bedzie jej mozna zna-
lez¢ u niej w domu); Dave nie ma
pojecia gdzie, cho¢ podejrzewa, ze
do jednego z jego doméw publicz-

nych (nie zna adresow, zaj-
muje sie tylko ,,Tunczy-
kiem*); na wszelki wypa-
dek moze podaé¢ normalny
adres Madelaine
B Dave powie wszystko, co
moze poméc w skontakto-
waniu sie z drugim kupcem
— Willem (szczeg6ly zosta-
wiam Wam; w zaden spo-
séb nie sg one wazne dla
gtéwnej fabuty).
Co mozna przeczylaé
w gazecie znajduje sig w
wycinku obok.
Rewelacje barmana
powinny zadziata¢ jak

ostroga; mysle, ze

E N W lym momencie
NN Badacze zbiorg
\\ sie I zaczna
}\\\ dziata¢. Trudno

¥\ dalsze  wyda-

rzenia wilaczaé

w konkretne ramy czasowe

i cigg przyczynowo-skutko-

wy; trzymajac sie tytufu tej

czesci, opisze pokréice watek

Willa, ktéry wydaje sie by¢ naj-
prostszym i najszybszym sposobem
uzyskania nastepnych informacji,
a pozostale (wyjasniajagce wiecej
i prowadzgce do finatu) przedstawie
za chwile.

Sam musisz zdecydowaéd, jak
przedstawi¢ wiadomosci, majace
doprowadzi¢ do kumpla Jareza; nie
powinno by¢ to ani zmudne, ani klo-
potliwe. Cel tych poszukiwan siedzi
we wiasnej sypialni i od poprzedniej
nocy upija si¢ do nieprzytomnosci,
wyslarczy wigc podazy¢ tropem po-
danym przez Dave'a, skorzystaé
z jakiego$§ kontakiu czy porozma-
wia¢ z policjantem patrolujagcym ta
dzielnicg. Najciekawsza powinna
by¢ sama rozmowa; Will znajduje
si¢ w stanie upojenia alkoholowego,
co powinno uwidacznia¢ sie trudno-
scig w porozumiewaniu sie, rwa-
niem si¢ rozmowy, uporczywym
czepianiem si¢ nieistotnych szcze-
go0low czy pijackimi wynurzeniami
o prawdach ostatecznych. Oto suche
fakty, ktére przed podaniem radze
zakropi¢ solidng dawkg alkoholowe-
g0 subiektywizmu:

B Will wraz z Jarezem dali sie na-
mowi¢ na kupno rewelacyjnego
wynalazku, usprawniajgcego prace
pod wodg; wysuplali z wiasnej ka-
sy 3003, kiére kosztowaly wiele
przestepczego potu

NIESZCZESLIWY WYPADEK
CZY PRZYPADKOWA OFIARA
GANGSIERSKICH PORACHUNEOW?

WCZORAJ w nocy wytowiono .

z portowego kanailu w poblizu

ulicy Towarowej zwioki Jareza

Smitha, pracownika portowego.

Wezwany lekarz-patolog, Archi-

bald Grunn, stwierdzit &mieré

na skutek szoku i przerazenia:
denat miat giowe zaplgtang

w stare sieci rybackie. Poligja

poszukuje wszystkich, Kktérzy

miedzy 8:00 PM a 10:00 PM
przebywali w tamtej okolicy;

W razie potrzeby anonimowosé

B ody dostali za nie worek $mierdza-
cych rybami ochtapéw, prawie
rzucili si¢ na sprzedajgcego; po
dlugich tlumaczeniach Robert
przekonal ich, ze ten ,biologiczny
aparat oddechowy* naprawde mo-
ze zadziala¢

B zrezygnowali z obicia mu twarzy
i zaciggneli nad kanat, by przepro-
wadzil demonstracje — wbrew
wszelkiej logice to ,,co§* rzeczy-
wiscie dziatalo: Jarez siedziat pod
powierzchnia wody prawie dzie-
sie¢ minut!

B wielkie klopoty sprawialo zakla-
danie i zdejmowanie urzgdzenia:
Jjakie$ obrzydliwie oflizglte rurki
trzeba bylo wprowadzi¢ do gardla,
a przyssawki umocowaé¢ na twa-
rzy. Urzadzenie wygladato, jakby
bylo dziwnie ,,zywe*, drzato i pra-
wie ,wrastalo w (warz, okropnie
cuchneto | powodowato odruchy
wymiotne, a poza tym niemal
uniemozliwialo normalne oddy-
chanie na powierzchni; Will nie
dal si¢ naméwi¢ na prébe, tym
bardziej, ze pierwsze uzycie spo-
wodowato u Jareza nie do korca
uzasadniony stan euforyczny

B umowili si¢ na nastgpng probe —
ona byla powodem tragedii: Jarez
nie mogt sie doczekaé i w czwartek
wieczorem przeprowadzil test sa-
modzielnie, nie zalozyl jednak
urzgdzenia prawidtowo i albo za-
czal sie dusié, albo spanikowal; wy-
biegt z magazynu i wpadl do wody

B Will cheial mu jako§ pomde, ale

zobaczyl Badaczy podczas uciecz-

ki z,,Tuinczyka®™ i schowat sig; wy-
szedl dopiero wiedy, kiedy wszyst-
ko ucichto




M czekal przy kanale, majgc nadzie-
je. ze jego kumpel wyplynie; rze-
czywiscie, w koncu wyptynat — po
godzinie ukazaly si¢ jego zwloki,
a obok nich rozjarzyly sie na chwi-
le (pod woda, oczywiscie) jakies
polworne, zimne Slepia

B Will wrzasnal, a ze z oddali do-
biegt go odglos gwizdka policyj-
nego, umknal, ukryl sie w domu
i zaczgl pi¢ ze strachu i zalu; nie
mogl poméc martwemu przyja-
cielowi (tego, ze nie zyje, byl pe-
wien), bal si¢ oczu, ktére zoba-
czyt pod woda i policji, nie mogt
szukac¢ schronienia u swojego
szela, bo musiatby wszystko po-
wiedzieé, a przyznanie sie do
dzialania na wtasng reke, kiére
skonczylo sie takg porazka, bylo-
by wyrokiem.

Tyle wie Will; nie zna Molfata,
moze jedynie wskaza¢ jakis dom pu-
bliczny, nalezgcy do bossa (moze to
by¢ dobry poczatek poszukiwan
Madelaine), Powyzsze informacje
w niewielkim stopniu posuwajg
sprawe naprzod, jedyne, co w nich
waznego, to fakl, ze Jarez najpraw-
dopodobniej miat zalozony 6w apa-
ral oddechowy, gdy jego zwloki
znalazla policja — za$ aby uspokoié¢
szalejgcego  Moffata, rozsadnie
z nim porozmawia¢ czy wyjasni¢
mu wszystko, trzeba by zblizy¢ sig
przed sobotg albo do niego, albo do
wynalazku. Will pelni w scenariuszu
wazng role: przesuwa cigzar watpli-
wosci Badaczy z ,gdzie jest
ktos/cos?* na ,.w co sig, do cholery,
wpakowaliSmy?*. Przyznacie chyba
sami, ze ,biologiczne aparaty odde-
chowe™ zbudowane ze $mierdzacych
zgnitymi rybami ochtapéw, nie lezg
w kazdym sklepie z oceanicznym
ekwipunkiem.

MIEDZY NAMI NAUKOWCAMI,
CZYLI CZAS NA FINAE

Catkiem niezlym pomyslem na
probe posunigcia wszystkiego do
przodu i jednoczesnie melody zaspo-
kojenia ciekawosci jest z pewnoscia
wizyla w proseklorium i rozmowa
z patologiem, Archibaldem Grun-
nem. Co innego bowiem rozmowa
z naukoweem kierujgeym sie zasada-
mi intelektu, a co innego stuchanie
bredni pijanego w sztok gangstera,
ktérego osobowo$é pod wplywem
traumatycznych wydarzenn znajduje
si¢ w rozsypce. Tak przynajmniej
powinni rozumowaé Badacze, wigc
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jesli zauwazysz, ze zbyt chetnie wie-

rza we wszystko, co mowi Will, be-

dzie to oznaczalo, ze albo przyzwy-
czaili si¢ w poprzednich grach do zu-
pelnej umownosci kreowanego przez

Ciebie swiata, albo nie potrafisz

przekaza¢ im nastroju zaplanowane-

g0 do lego scenariusza.

Grunn porozmawia z nimi chet-
nie, jesli tylko przekonaja go, ze
warto im co$ opowiedzieé — powin-
no wystarczy¢ wyzsze wyksztalcenie
medyczne kiéregos z bohaterow czy
test Wiarygodnosci potaczony z do-
wolng historyjka (artykut w specjali-
stycznej prasie, fundacja wspierajaca
badania naukowe). Po rewizji wstep-
nej diagnozy wystawionej jeszcze
w nocy i wprowadzeniu poprawek,
ktére wykluczaty wlasciwie morder-
stwo, policja przestala sig intereso-
wac sprawg, tak wigc nikt nie bedzie
nagabywal Badaczy. Patolog jest
wyraznie podekscytowany (nie jest
to jednak brak rozsadku, lecz raczej
naukowa ciekawosé) — oto, co ma do
powiedzenia;

B zwloki znaleziono w wodzie; mia-
ly calg glowe owiniety organicz-
nymi strzgpami, potgczonymi jaki-
mi$§ grubymi wiéknami — masa zo-
stala porozcinana, zeby umozliwié
obejrzenie twarzy, potem zbadano
ja osobno i stwierdzono, ze sklada
sig glownie z miesni i skrzeli du-
zych ryb

M usta denata wykrzywial bardzo
wyrazny grymas strachu, wrecz
przerazenia, oczy byly wytrze-
szczone

M po doktadnej sekeji jako jedyna
prawdopodobng przyczyne zgonu
przyjeto zawal serca, spowodowa-
ny gwaltownym wzrostem cisnie-
nia krwi; czesSé naczyn krwiono-
snych byta popgekana

B w plucach nie stwierdzono wody,
co wyklucza utopienie, na ciele nie
bylo prawie zadnych obrazen; wy-
jatkiem jest podbiegly krwig si-
niak na lewej tydce, mgliscie przy-
pominajgey ksztaltem slad po sil-
nym uchwycie duzej dioni ludz-
kiej o krotkich palcach zakoriczo-
nych twardymi paznokciami
(skéra popekata), co jednak w za-
den sposéb nie moglo doprowa-
dzi¢ do sSmierci i moze mie¢ zupel-
nie inne pochodzenie

B w organizmie nie stwierdzono
zadnych Sladéw alkoholu czy tru-
cizn; bardziej ztozone testy weigz
trwajg

M aktualna hipoteza robocza, tluma-
czgca wszystko, jest taka: denat
szedl nad kanalem, potknat sig,
uderzyl o cos tydka, wpadl do wo-
dy, zaplatal si¢ kawatki rybackich
sieci z gnijacymi resztkami ryb al-
bo wyrzuconymi przez kogo$ od-
padkami, wpadl w panike, prébo-
wal sie uwolnié, ale tylko jeszcze
bardziej si¢ zaplgtal. Na przeraze-
nie nalozyl sie szok termiczny
(woda byta zimna), serce za bar-
dzo przyspieszylo i nastgpil udar.
Ostatnim watkiem, ktéry moze

bezposrednio przerodzié sie w final,
sq poszukiwania Madelaine Gill.
Pierwsze informacje barmana czy
wyjasnienia Willa powinny wyrobi¢
w Badaczach przekonanie, ze odnale-
zienie kelnerki bedzie co najmniej
trudne, a moze by¢ wrecz niemozli-
we. Najlepiej byloby skloni¢ ich, by
podjeli inne dziatania, te zostawiajgc
na pozniej — w ten sposéb opézniamy
koricowe sceny, pozwalamy bohate-
rom zbiera¢ dodatkowe informacje
I napedzac¢ wlasna wyobraznie przez
znajdowanie mniej lub bardziej
prawdopodobnych wytlumaczen wy-
darzen. Mozna, oczywiscie, odcigé
Badaczom dostep do Madelaine me-
chanizmem fabuly (np.: ukrywajac ja
poza ich zasiggiem), ale jest to meto-
da najgorsza z mozliwych — moze
wywola¢ poczucie, ze wszystko jest
zaplanowane i bez wzgledu na to, co
zrobig, i tak muszg czekac¢ na dany
dzien czy godzing, zeby mogli po-
pchnac kolejng sprawe. Po co robie
ten wstep? Otéz w takim swietle du-
zo0 lepiej prezentuje si¢ fakt, ze od
czasu czwartkowej ucieczki z ,, Tun-
czyka” kelnerka przebywa we wia-
snym domu! Warto zaskoczy¢ tym
Badaczy; BN-i roztoczg przed nimi
wizje szukania jej na oslep po calym
miescie (czy nawet stanie), a oni pod-
dadzg sig sugestiom i zajmowacé sie
bedg czyms$ innym, by nast¢pnie od-
nalez¢ dziewczyne bez trudu — c6z za
przewrotnos§¢ losu. Najwazniejszy
trop, najistotniejsza informacja lezy
od poczgtku (od rozmowy z Davem,
przeprowadzonej w pigtkowy pora-
nek) w zasiegu reki i do ostatniej
chwili jest niewykorzystana.

Jak sie juz pewnie domysliliscie,
Madelaine poda bohaterom adres la-
boratorium Moffata, ktére przy oka-
zji stluzy mu za mieszkanie (oczywi-
Scie, nie powiedziala swojemu szefo-
wi, ze wie, kim jest grubas odpowie-
dzialny za czwartkowe zamieszanie
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w knajpie). Be-
dzie zdziwiona po-
waznymi i zacietymi
minami Badaczy — z jej
punktu widzenia w czwartek wyda-
rzyla si¢ przykra scena, ale przeciez
nikomu sig¢ nic nie stalo, policja nie
wtargneta do knajpy, nikogo nie are-
sztowano, nie nachodzono. Nie wie
takze nic o §mierci Jareza — nie roz-
poznala go na nabrzezu (jest niska
i pozostali zastaniali jej widok tak, ze
nawet go dobrze nie widziata), nie
czytuje gazet, nie widziala sie od
czwartku z Dave’em. Kelnerka moze
wspomnie¢ przy okazji o dziwacz-
nym wystroju domu/pracowni dokto-
ra Howarda; na kazdym kroku mozna
tam dostrzec jego zafascynowanie
biocenozg oceanu (dokladny opis za
chwile).

Madelaine jest o tyle wazna posta-
cig scenariusza, ze dysponuje bardzo
istotng wiadomoscia; jej rola nie mu-
si sig¢ jednak na tym konczy¢. Jesli
wszystko przeprowadzisz zgodnie
z planem, to w glowach Badaczy be-
da na tym etapie kipiaty juz setki teo-
rii. Przed zakoiiczeniem warto nieco
rozladowa¢ atmosferg, by gracze
w pelni odczuli narastanie nastroju —
jesli ustami kelnerki zasiejesz watpli-
woSci co do prawdziwosci podejrzen,
bohaterowie bedg do korica sie waha-
li, jak oceni¢ posta¢ Howarda Moffa-
ta, a Ty bedziesz mégt wykorzystaé
ich niezdecydowanie.

Przejdzmy
do finatu; nie
wyobrazam sobie,
by Badacze po odkryciu adre-
su zamieszkania Moffata nie poszli
go odwiedzi¢ (oczywiscie, mozliwe
jest znalezienie go w inny sposéb niz
przez kelnerke z ,Tufczyka®™, nie
warto sie jednak rozwodzié nad po-
zostalymi wariantami). Przy normal-
nym tempie powinni zdazy¢ z wizyta
na pigtkowa noc, ale nawet jesli beda
si¢ zatrzymywaé na bocznych wat-
kach czy blednych sciezkach, powin-
ni zdazy¢ przed sobotnia péinocay,
kiedy to Moffat podejmie wilasne
dzialania. Dla dobra fabuly przydato-
by sie, by wizyta odbywata sie wie-
czorem lub noca, myé$le nawet, ze
mozna troszeczke porozciggac czas,
by tak wtasnie si¢ stato.

Odrapana rudera, w ktérej mie-
szka i pracuje doktor Howard Mof-
fat, znajduje sig¢ przy zatoce, na tere-
nie dzielnicy portowej — stoi na skra-
ju nabrzeza, niemal wisi nad brudng
tonig Smierdzgcej wody. Nawel jesli
bohaterowie wykaza si¢ dobrymi
manierami i zastukajg do drzwi, nikt
im nie otworzy; jedynym sposobem
dostania si¢ do Srodka bedzie wla-
manie. Drzwi nie trzymaja si¢ moc-
no, a poza tym jedno z okien na par-
terze (gdzie nikt nie mieszka — dok-
tor zajmuje cale pierwsze pietro) jest
uchylone. W $rodku, obok normal-
nego smrodu portu, Badacze mogg
wyczu¢ slodkawy zapach o trudnym
do zidentyfikowania pochodzeniu,
takze fetor przypominajacy gnijace
wodorosty jest jakby silniejszy, ale
to moze byé wina wiatru wiejacego
od zatoki. Po niemitosiernie skrzy-
pigcych schodach wszyscy wejdg na

gore (mozesz nakazac testy skrada-
nia sie czy rzuty ZRx3, choé nie ma
tam nikogo, kto mégtby ich usty-
szed, ale nie zaszkodzi podgrzaé at-
mosferg). Tu stang przed kolejnymi
drzwiami odcinajacymi klatke scho-
dowg od reszty kondygnacji — z nimi
nie péjdzie juz tak tatwo, ale w Koni-
cu ulegng — za nimi zaczyna sie
krélestwo doktora Moffata. Na mie-
szkanie i pracownie sktada sie kilka
wigkszych i mniejszych pomie-
szczen; ich rozklad nie jest wiasci-
wie wazny. Rzeczg, ktéra od razu
TZuca si¢ w oczy, jest wystréj wnetrz:
wszedzie stoja szklane naczynia: sto-
je, akwaria, cylindry, w ktérych znaj-
dujg si¢ masy zywych, na wpoét zy-
wych, prawie martwych, zupeinie
martwych i czasem pokrojonych na
kawatki zwierzgt morskich. Na me-
talowych stotach leza siatki, noze,
skalpele, kawatki koralowcow, za-
brudzone szlamem warkocze popla-
tanych wodorostéw, rozprute ryby
z powycigganymi na wierzch wne-
trzno$ciami, lezgcymi czasem sterta-
mi, a czasem w posegregowanych,
estetycznych kopczykach. Wszedzie
jest wilgotno, na podlodze stoja ka-
tuze metnej wody. W catym budynku
nie dziala elektrycznosé, tak wiec
Badacze zdani sa na wlasne Zrédia
Swiatta. Zanim pokazesz bohaterom
co§ wiecej, upewnij sie, czy ogdélny
wyglad robi na nich dostatecznie sil-
ne wrazenie. Aby wszystko byto ja-
sne — pracownia doktora Howarda
wyglada jak miejsce pracy fanatyka,
a nie rupieciarnia; widaé, ze czlo-
wiek ten poswieca caly wysitlek na
badanie swej wielkiej namigtnosci —
oceanu.

Kiedy zobaczysz, ze Twoje kolejne
szczegolowe opisy przestaja zaprza-
ta¢ caly uwage Badaczy, przejdz do
straszenia. Najpierw pokaz im sypial-
ni¢ Moffata, a wiasciwie mokry bar-
l6g umieszczony w jednym z pomie-
szczen i zamokie zdjecia w ramkach,
przedstawiajgce malego, tlustego
chlopca z kobietg na tle rozpadaja-
cych sig domdéw rybackiej wioski. Po-
tem przypomnij o bodZcach wecho-
wych, ktére niepokoity Badaczy juz
na parterze — rzeczywiscie, czué tu ten
stodki zapach znacznie wyraZniej
i wydaje si¢ by¢ duzo bardziej odra-
zajgey. Pozwdl im zastanowié sie
chwile, po czym poméz dokonaé ko-
szmarnego odkrycia: w jednym w po-
mieszezen na stalowym stole lezg po-
rozrywane zwloki Roberta Stuttona



(test Poczytalnosci 1/1k4+1 PP). Cata

okolica jest usmarowana zaschnieta
krwia, Slady na Scianach wygladaja
tak, jakby zostaty stworzone ludzkimi
dlonmi: smugi zostawiane palcami
oraz wyrazniejsze odciski. Po doktad-
nej analizie ktérego$ z nich mozna
dojs¢ do wniosku, ze osoba, ktéra je
zostawilta, miata duze dlonie o dos¢
krétkich palcach zakoriczonych wy-
stajgcymi paznokeciami (pamigtacie
siniak na lydce Jareza? Mam nadzie-
Jje. ze gracze wiasnie go sobie przypo-
mnieli), ale nie (o jest najbardziej za-
skakujgce — nawet na wyraznych
odbiciach przerwy miedzy palcami sg
bardzo plytkie, tak jakby ten kto§
mial miedzy palcami bione... Gdy
Badacze nieco ochtong po odnalezie-
niu trupa (jego stan wskazuje, ze lezy
tu co najmniej od pigtkowego ranka),
dostrzega, ze na $cianie nad jego glo-
waq wisi dziwne akwarium: wypelnio-
ne jest wodg o rdzawo-brunatnym od-
cieniu i brazowymi rolinami, ktére
przestaniaja stojacy (plywajacy?)
w nim ksztalt wysokosci okolo stopy.
Jesli zblizg latarke, zobacza koslawa
rzezbe jakiegos stwora, sporzadzong
z kanciastych i krzywo posklejanych
kawatkéw koralowca, kidra stoi na
kamiennej tabliczce zagrzebanej do
polowy w dennym mule.Tobie, Straz-
niku Tajemnic, powiem, ze figurka
przedstawia Wielkiego Cthulhu, ale
nie mow lego graczom. Najlepiej
przed sesja wez do lewej reki brazowa
kredke (lub do prawej, jesli jestes le-
woregczny) i pokrzywionymi kétkami
wielkosci monety (macki moga byé
wezsze) narysuj na sporej kartce
Przedwiecznego — tak mniej wigcej
wyglada posgzek. Jesli Badacze wy-
ciggng tabliczke spod figurki, zobaczg
wyryte, krzywe znaczki podobne do
chinskich , krzaczkéw®, jakby ktos
niewprawnie postugiwat sie rylcem.

Kiedy wyczujesz, ze zrobilo sie
juz zbyt spokojnie, niech otworzy
si¢ gwaltownie okno i uderzeniem
o futryne wprowadzi nieco zamie-
szania. To powinno przypomnieé
bohaterom, ze nie sprawdzili jeszcze
calego domu i moze gdzie$ tu czai
si¢ szaleniec, kiéry zamordowatl
Stuttona i jego krwi uzywat do ,,po-
malowania® scian.

Ostatnim ciekawym pomieszcze-
niem jest tazienka. Tu zapach jest je-
szcze intensywniejszy niz przy tru-
pie, dobiega z oSmiostopowej, zeliw-
nej wanny, glebokiej na co najmniej

4 stopy. Jest ona cata wypelniona
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blotem, ktére S$mierdzi mieszaning
krwi i gnijgcego mutu. Jesli kto$
odwazy si¢ dotkna¢ powierzchni, po-
czuje, jak zaschnigta wierzchnia war-
stwa ugina si¢ nieznacznie — wyglada
na lo, ze catos¢ jeszcze nie zakrzepta,
cho¢ moze tu sta¢ mniej wiecej od
czasu S$mierci Roberta. Wazne jest,
zeby gracze zrozumieli, ze od kilku
godzin (gdy wierzchnia warstwa
twardniata) nikt i nic nie dotykato
mazi (zostalyby §lady); nie méw tego
jednak wprost i raczej unikaj zbyt
dilugiego skupiania sig na wannie —
powinna Badaczom zapas¢ w pa-
migé, lecz lepiej by ja zostawili
w spokoju. ¢
Teraz mozesz daé bohaterom
chwile wytchnienia; powinni byé
pewni, ze nikogo nie ma w domu
i mogg spokojnie zastanowi¢ sig, czy
zaczgl systematyczne przetrzasanie
kazdego kata. Gdy przejda do innej
czgSci domu i poczujg sie pewnie,
nakaz rzuty nastuchiwania z jakims
duzym, ujemnym modyfikatorem
(najlepiej tajnym). Wspomnij o wie-
jacym wietrze (moze otworzy sie ko-
lejne okno?), skrzypiacych deskach
podlogi. Jesli nikt nie zda pierwsze-
go testu (tak, byloby najkorzystniej),
zarzadzaj kolejne, tatwiejsze, az do-
trg do nich niewyrazne odglosy
podobne do mlaskania, chlapania do-
biegajace od strony... tak, wlasnie
tazienki. Po chwili, gdy wszyscy po-
czujg zimne dlonie paniki chwytaja-
cej ich za gardlo, w najblizszych
drzwiach ukaze sie doktor MofTat,
cho¢ trudno go bedzie zapewne po-
znad. Jest caly oblepiony cuchnacym
blotem i krwia, jego wielkie rozmia-
ry (przy stabym o$wietleniu i nastro-

‘ju) dzialajg przyttaczajaco. Podsud

Badaczom wizje figurki z koralow-
ca, a rozpedzona wyobraznia dopo-
wie reszte (0/1k3 PP); Moffat na wi-
dok bohateréw wpadnie w panike,
wrzasnie przerazliwie (bulgoczac
przy okazji i wymiotujac na wszysi-
kich krwawa breja; 0/1k3
PP) i rzuci sie do uciecz-
ki. Instynkt nakaze mu
roztrgci€ intruzéw, dobiec
do okna i wyskoczyé
wprost do zatoki; Badacze
nie bedg jednak wiedzieli,
ze chce uciec i powinni
naprawde przestraszy¢ sie
jego szarzy. Jesli po jego

pedzona masa ciala, przerazenie bo-
hateréw; nawet je§li ktéry§ z nich
zdolalby go ztapaé, to po prostu
Moffat pociggnie go za soba) pozo-
stang w pracowni, po dziesieciu mi-
nutach przyjda trzy Istoty z Glebin
wezwane przez doktora Howarda
i postaraja sie zlikwidowaé sSwiad-
kéw. Tu koriczy sie gtéwna linia fa-
bularna — jesli planujesz poprowa-
dzi¢ nastepne czesci, najlepiej za-
mkng¢ rozgrywke ucieczka Badaczy
lub walkg z przybylymi potworami,
jesli nie, epilog wybierz sam.

WYJASNIENIA
1 PODSUMOWANIE

Doktor Howard Moffat nie jest
normalnym cztowiekiem (czego za-
pewne sami si¢ juz domys§liliscie).
Jest hybryda, dzieckiem Istoty z Gle-
bin i ludzkiej kobiety, to wtasnie
zdjecia z dziecifistwa spedzonego
z matka w wiosce rybackiej wiszg
w jego sypialni. Od zawsze fascyno-
wal go ocean, przyzywat go, nie da-
wal spokoju, z tego tez powodu

ucieczee (nie widze zad- . ——— g

nej mozliwosci zatrzyma-
nia go: zaskoczenie, roz-




skoficzyl studia biologiczne i nie po-
trafit zajmowaé si¢ niczym innym
niz badaniem wodnych otchtani.
Swoje pochodzenie odkryl dziesieé
lat przed opisywanymi w scenariu-
szu wydarzeniami, gdy podczas nur-
kowania swobodnego (nie uznawal
blaszanych puszek, dumnie nazywa-
nych kombinezonami) natknat sie na
Istote z Glegbin. Zaczagt spotykaé ich
coraz wigcej, dotaczyt do kultu Da-
gona, a potem Cthulhu i znalazl in-
nych, ludzkich wyznawcéw. Aby
méc przebywac¢ pod wodg bez ogra-
niczen i uczestniczy¢ w obrzedach
potwordw, potgczyt wiasna fascyna-
cj¢ biologia z intuicjy wynalazcy
oraz wiedzg podwodnych kaptanéw
i stworzyl prototyp skrzelowego apa-
ratu oddechowego (nie mam pojecia,
Jjak to moze dziata¢, nie wymagajcie
ode mnie dokfadnych ttumaczen, je-
sli datoby sie to tak opisaé, by zacho-
wywato realizm, to kio§ z pewnoscia
juz by to wymys§lit). Pracowal przez
lata nad jego udoskonaleniem i ostat-
nio dokonczyl swego dzieta. W trak-
cie prac zaczal przechodzi¢ przemia-
ne (mniej wiecej wiedy odszedt
z uczelni); mial Swiadomosé, ze gdy
przetransformuje w prawdziwa po-
sta¢ Istoty z Glebin, aparat oddecho-
wy nie bedzie mu potrzebny — nie
porzucil jednak swego wynalazku.
Chcial dopracowac wszystkie szcze-
g6ly po to, by takze ludzie mogli
oglada¢ wspanialy podwodny $wiat
i by kult Cthulhu nie byt ograniczo-
ny do podmorskich krain. Aby méc
pracowaé, wymyslit metode po-
wslrzymania przemiany — temu wta-
$nie stuzyto lezenie przez kilka go-
dzin w glebokim (ransie w wannie
wypelnionej mazia odzywcza wia-
snego pomysiu.
Molffat jest szalony z ludzkiego
punktu widzenia; jest misjonarzem
" kultu Cthulhu, ktéry S$wiadomie
opoznia zmiang formy, by dokonczyé
-prace nad sztucznymi skrzelami i tym
samym umozliwi¢ ludziom petne
uczestnictwo w religijnych (i nie tyl-
ko) praktykach Istot z Glebin. Ta-
bliczka znaleziona w wodnym olta-
rzyku Wielkiego Przedwiecznego to
wspélczesna kopia (nieudolnie wy-
konana przez doktora Howarda) jed-
nej z chinskich glinianych tabliczek
. lekstow R’lyeh*'; sama w sobie za-
wiera malo informacji, ale pozwala
przypuszczac¢, ze istniejg gdzie$
w oceanie pelne kopie.
Teraz kilka uwag technicznych:
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B jesli Badacze nie daja si¢ weiagnaé
w zagadke, t(rzeba skorzystac
z mocnego narzedzia: troski o wia-
sng skore i bezpieczefistwo bli-
skich — Howard Moffat nie zartuje
i jesli bohaterowie nie kwapig sie
do dzialania, to wystarczy przystaé¢
do ich domu jaki§ anonim, wyko-
nac pare lelefonéw z pogrézkami
czy przyczepié nie kryjacego sie za
bardzo szpicla do matki/zony/na-
rzeczonej ktérego$ z bohateréw

M bardzo istolnym elementem scena-

riusza jest tlo portowej dzielnicy —
wilgoé, odpychajacy zapach gnija-
cych ryb, odrapane, zawilgle rude-
ry; wszystko to prowadzi do pod-
kreslenia obecnosci Istot z Glebin.
Jesli nie czytales jeszcze opowia-
dania Lovecrafta ,,Widmo nad Inn-
smouth® — zréb to teraz!

B (rzeba uwazac, by nie zniszezyé
nastroju tajemniczosci — nie moge
dopasowac¢ zakresu informacji do
wszystkich graczy, wiec czesé ro-
boty musisz zrobié¢ sam; idea jest
taka, by Badacze dostawali kolejne
elementy ukladanki, ale zeby nie
dopasowywali zbyt wczesnie du-
zych kawalkéw — wszystko powin-
no zacza¢ wskakiwacé na miejsce
dopiero podezas finatowych scen

B dom Molffata, no wilagnie — gdy tyl-
ko Badacze wejdaq do $rodka, pil-
nuj, by nie przeszukiwali cal po ca-
lu wszystkiego; opisz dwa pierwsze
(le w miarg normalne) pomieszcze-
nia, a gdy bohaterowie przyzwy-
czajg si¢ juz do otoczenia, przepro-
wadzZ ich przez sypialnie, pokéj ze
zwlokami i oltarzykiem oraz la-
zienke, dopiero potem zostaw ich
samych, by zbadali reszte (Ty bu-
dzisz wiedy Moffata z transu); nie
staraj sig zrobi¢ tego ,,na sile*, mu-
sisz tak ich zaintrygowaé, by pod-
dawali sig Twym sugestiom, a nie
rozkazom typu ,leraz w prawo*’.

Zdaje sobie sprawe, ze sporo kwe-
stii fabularnych pozostalo niedopo-
wiedzianych, mysle jednak, ze lepiej
zmusié Was do wlozenia w przygode
pewnej pracy, niz ttumaczy¢ wszyst-
ko szczegdtowo, skoro i tak bedzie-
cie musieli to zmienié. O co tak na-
prawde chodzi w tym scenariuszu?
O strach, podejrzenia, czajgcy sie
w mroku niezrozumiaty Swiat Istot
z Glebin. O wywolanie poczucia za-
grozenia bez jasnego Zrédta. O walke
z potworami, Kiére sami sobie two-
rzymy w wyobrazni.
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Tekst zaczerpnigty z magazynu
White Wolf Inphobia nr 54

Wydawac by sig moglo, ze uni-
wersum KULT-u i Swiata Mroku sg
same w sobie ponure i przygnebiajg-
ce. Teraz zostaly ze sobg polgczone,
dzigki czemu mozecie umiesci¢ swoje
opowiesci w powstalej w ten sposéb po-
sepnej krainie. W tej serii pieciu artyku-
tow zaprezentujemy Wam Metropolis
Swiata Mroku. Kazdy odcinek przenosi jed-
na z gier umieszczonych w Swiecie Mroku do $wiata KULT-
u (takze jak dotad nie przettumaczone na jezyk polski gry
Wraith/Upiér oraz Changeling/Odmieniec — przypis tluma-
cza). Dzisiaj skupiamy sig na Wampirze, a w nastgpnym nu-
merze przejdziemy do Wilkotaka.

SWAT ARTKY JEST. KLAASTWEA

Ludzkos¢ jest zamknieta w pulapce swoich zmystow, do-
strzegamy wigc tylko to, co nie podwaza naszych przekonan. Ta
narzucona nam przez nas samych Iuzja pomogla ukry¢ na cale
tysigclecia istnienie takich istot jak wampiry i wilkotaki, ale jej
efekty majg o wiele szerszy zakres. Ponad lluzjg istnieje wielo-
Scienna rzeczywistos¢, zamieszkana przez istnienia o wiele po-
tezniejsze i bardziej niebezpieczne, niz mozemy to pojac. Ale
uzja upada.

Potgzna Rodzina fraci kontrolg nad swoimi rozsypujacymi
sig miastami na rzecz kompletnie obeych oraz niepokojaco zna-
jomych, ale zawsze wrogich istot. Garou i inni zmiennoksztalt-
ni, zdajgcy sobie sprawe z ukrytej prawdy i wiedzgcy, kto ja
kontroluje, sg wyrzutkami w swoich wlasnych dzikich oste-
pach. Upiory doswiadczajy zycia poSmiertnego w zaswiatach
rzgdzonych przez upojone wiladzg i zajete walkami Anioly
Smierci. Magowie znaja wigkszo$¢ prawdy, ale nie dziely sie
nig z nikim w obawie przed utratg swoich dusz.

Olo pierwsza z pigciu czesci opisu Wiezienia Nocy — alterna-
tywnej wersji Swiata Mroku, przeniesionej do kosmologii gry
fabularnej KULT. Bogaty i niepokojacy $wiat KULT-u jest
odrgbnym tworem, dlatego czytelnicy poszukujgcy bardziej
szczegotowych informacji na jego temat powinni zaopatrzy¢ sig
w oryginalne zasady, aby zapozna¢ sig z nimi we wlasnym za-
kresie, jesli jeszcze tego nie uczynili.

Narracja w Wiezieniu Nocy rézni si¢ od Swiata Mroku w wie-
lu istoinych szczegotach. Chege byé dokladnym, powiedzmy, ze
miasto jest domem nowych, mrocznych i niebezpiecznych
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mieszkaricow, kiérzy pelzajy gdzies
ulicami. Co wazniejsze, lezaca u pod-
staw wszystkiego kosmologia Wigzie-
nia Nocy daje nowe spojrzenie na mo-
tywy i metody dziatania Camarilli, Pen-
texu, Technokracji i innych nadnatural-
nych organizacji spiskowych. Te twory
organizacyjne sa jednak tylko drobnymi
watkami w wielkich schematach Archon-
16w, Anioléw Smierci i ich stug zamieszku-
jacych Wiezienie. '

KROTKA PRZECHADZKA PO AESCIE

W §wiecie Wiezienia Nocy upada Iluzja chronigca nas przed
zakryly prawdg o rzeczywistosci. A ukryly Swiat to Metropolis,
miasto bedgce matecznikiem ludzko$ci. Ta nieskoriczenie wiel-
ka metropolia isinieje ponad czasem i przestrzenig, a kazda
miejscowosé, jakg kiedykolwiek zbudowano lub jaka kiedykol-
wiek powstanie na naszym $wiecie, jest tylko jednym z aspek-
tow tego odwiecznego molocha. Gdy Metropolis zamieszkiwa-
ta ludzkosé, do§wiadezaliSmy boskosci. I to byl mityczny Eden.

Nasza rasa zostala jednak wygnana z Edenu przez jego twor-
ce, Demiurga. Ta przypominajgca boga istota stworzyla lluzje,
aby za pomocg dziesigciu Archontow ukry¢ istnienie Metropolis
przed naszymi zmystami. Demiurg nie poprzestal na wykorzy-
slywaniu tego, co posirzegaja nasze zmysty, lecz uczynit Iluzje
o wiele bardziej podstgpna, wzmacniajgc ja grzechem, strachem
przed $miercig oraz szeregiem spolecznych i seksualnych tabu.

Nikt nie wie, dlaczego Demiurg wyklgt ludzkosé. By¢ moze
czul sig zagrozony rosngcg mocg swoich wspolziomkow. By¢
moze Metropolis zostato skazone przez intruzéw z innych rze-
czywistosci. A by¢ moze nadszedl czas, aby dekadenckie Me-
tropolis dojrzato.

Demiurg uczynil Archontéw odpowiedzialnymi za pedtrzy-
mywanie [uzji. Kazdy z nich rzqdzi innymi aspektami rzeczy-
wistosci i odpowiada innej pozycji Sefirotéw w Kabalistyczny-
mi Drzewie Zycia (w czesci trzeciej, Wstgpienie jest klam-
stwem, znajdujy si¢ doktadniejsze informacje na temat kosmo-
logii Wigzienia Nocy). Razem z ludzkoscia w ramach rzeczywi-
stoci zamknieci sg studzy Archontéw — liktorzy, nasi dozorcy.
Sg tutaj od samego poczatku, manipulujge cywilizacjg i utrzy-
mujgc IHuzje w mozliwie kompletnym stanie. Ale sg tez mimo
woli jej wiezniami, dlatego odbijaja sobie na naszej rasie swoje
odwieczne [rustracje.

Teraz, tysigce lat pdzniej, Iluzja zaczela si¢ zatamywac. Wraz
z rewolucjg przemystowy i ekspansjg Technokracji, Demiurg
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i jego cytadela znikneli z Metropolis (zwigzek przyczynowo-
skutkowy pomigdzy epokg rozumu a zniknieciem Demiurga jest
jednym z najbardziej spornych tematéw posréd wyksztalconych
magow). Tam, gdzie niegdys stala jego forteca, rozposciera si¢
obecnie bezdenna otchtan, szeroka na wiele kilometréw.

Dziesigciu Archontéw — potbogéw istniejacych na wia-
snych prawach — natychmiast zaczeto ze sobg walczy¢ o pra-
wo do wypelnienia powstatej prézni. Rozpgtali w Metropolis
wielka wojne, kiérej wynikiem bylo zniknigcie czterech z nich
i rozszerzenie mocy pozostatych.

Niektorzy z liktoréw buntujg sie takze przeciwko wiadzy swo-
ich starozytnych panéw, dziatajac w ramach Tluzji na wiasna reke
i budujgc swoje wlasne imperia albo pomagajac zniszezy¢ Iuzje,
aby zaprowadzi¢ ludzko$¢ na powrét do jej rodzinnego domu.

Od zewnatrz miasta Wigzienia Nocy nie réznia si¢ wiele od
tych, ktére istnieja w Swiecie Mroku. Korupcja tak samo szerzy
si¢ u szczytow wladzy, wieczorna mgta stale zakrywa niewypo-
wiedziane czyny, a sekretne wojny nadal tocza sie na ulicach
Spigcych miast.

Ale pod powierzchnig kryje si¢ groza i wystepek. Zadni wla-
dzy Smiertelnicy majg dostgp do wigkszej wiedzy tajemnej
i z przyjemnoscig przehandlowujg swoje dusze zamaskowanym
obcym za strzepy i skrawki demonicznych czardw lub starozytne
artefakty otwierajgce drogi do Metropolis. Na wpét ludzkie stwo-
ry przemykajq w cieniach, wygladajgc zza kratek sciekowych lub
spogladajgc zza zabitych deskami okien magazynéw. Tajemniczy
nieznajomi wydajg si¢ wiedzie¢ zbyt wiele i nie ukrywa-
Ja niczego oprécez swojej niecheci do ludzkosci. Tym-
czasem odrzucone mniejszoSci wyznaja w kanalach
zapomnianych bogéw i tworzg bandy, aby chroni¢ sie
przed rzeczywistoScig, ktéra dane im bylo ujrzeé,

DOSTAIAC SIE DO AGTROPLIS

Do Metropolis mozna dosta¢ si¢ na wiele sposobdw.

Pogranicze

Pomigdzy Iluzjg ludzkich miast a rzeczywistoscig
Metropolis lezy Pogranicze, zamieszkane przez lu-
dzi pozbawionych praw spotecznych, szalencéw,
zbrodniarzy, geniuszy niespelna rozumu i nadnatu-
ralnych wyrzutkdw. To réwniez sa tereny Rodziny.

Gdziekolwiek Iluzja zaczela opadaé — w slum-
sach miast, opuszczonych kompleksach przemysto-
wych, narkotycznych melinach czy zamknietych
i juz rozsypujgcych sig dzielnicach magazynowych
— tam mozemy znaleZ¢ tereny nalezace do Pograni-
cza. Takze kazde silne wyladowanie emocjonalne
lub psychiczne moze otworzy¢ przejscie do Pograni-
cza (patrz ramka Wiedza tajemna: Sfera Namigtno-
§cr). Sceny zbrodni, sale tortur, domy $mierci, wie-
zienia i pola bitwy mogg szokiem przebudzié¢ $pig-
ce psyche i otworzy¢ mu oczy na obraz rzeczy-
wistoSci Metropolis.

Energie obecne tam, gdzie spotyka sie Tlu-
zja i Metropolis, wypaczajy ciata i umysty lu-
dzi zbyt diugo narazonych na ich dziatanie. Ci,
ktorzy pozostajg na Pograniczu zbyt diu-
go, w koncu staja sig¢ Pogranicznika-

mi. Ich ciala sq suche, szare i pokry-
te plamami, a paznokcie twarde,
czarme |1 wykrzywione niczym szpo- )
ny. Oczy Pogranicznikéw sa wielkie * ,
i przekrwione, z wyolbrzymionymi

zZrenicami, ktére umozliwiaja im widzenie nawet przy bardzo
stabym oswietleniu.

Pogranicznicy czesto pozostajg niezauwazeni — jak czesto
uwaznie przygladamy sie ulicznikom i zulom naszych miast, pi-
Jjakom, narkomanom czy dziwkom? Przypomina to magéw Ar-
cane albo — jako bardziej ukierunkowane zastosowanie — wam-
pirzg moc niewidocznosci. Te wyrzutki maja zwyczaj zbiera¢
sig razem (lak dla bezpieczenstwa, jak i zaspokajania innych)
w rzeczywistosci, ktora dostrzegli ponad Iluzja. I gdziekolwiek
by Pogranicznicy nie zaczeli sig gromadzic, tam getta stajg sie
jeszeze gorsze, a [luzja rozpada sie coraz bardziej.

Pogranicznicy sa liczni na terenach, gdzie pozywiajg sig nie-
umarli, jednak ich krew jest skazona i pozbawiona wartosci
odzywezych. Czasami — ku zgrozie Rodziny — przekazuje ona

- przekleristwo Nosferatu,

lluzja jest obnazona takze tam, gdzie liktorzy trzymajg
swaoje bramy wiodace do Archontdw, ich panéw. Liktorzy naj-
czgsciej umieszezaja swoje kwatery w biurowcach korporacji,
bazach militarnych, patacach albo w luksusuowych mieszka-
niach na szczytach wiezowcow, cho¢ nie zawsze jest to regu-
ta. Te miejsca istniejg réwnoczeSnie w naszym S$wiecie
i w Metropolis.

Poza tym w wiekszoSci miast jest obecna specjalna odmiana
Pogranicza, nazywana Labiryntem, na ktérg skiada si¢ podziem-
na sie¢ kanatow, tuneli metra, przejs¢ naprawczych i zapomnia-
nych schronéw. W cuchngcych podziemiach miasta przejscia

wykonane przez ludzi zaczynajg z czasem lg-

czy¢ sig z korytarzami ze stali, betonu i gliny, do

ktérych powstania nigdy nie przyczynily sie na-

sze rece. Sprébujcie zej$¢ nimi dostatecznie
gleboko, a kazde z nich zaprowadzi Was
do podziemi samego Metropolis.

Ludzie czgsto gromadzg sig w czgsciach Labiryn-
tu lezacych blisko powierzchni, podobnie jak w leza-
cym nad nim Pograniczu. W tych podziemnych przej-
Sciach kryjg sig kloszardzi, watahy dzieci ulicy i wszy-
stkie inne wyrzutki; ci, ktérzy zgubig sig w korytarzach

Labiryntu, zostaja Dzie¢mi Podziemi, jedng z odmi-

an Pogranicznikow. Ich oczy degeneruja si¢ do tego

stopnia, ze potrafig juz tylko rozréznia¢ ciemnosci
od $wiatla, jednak te sirate réwnowaza im wyczulo-
ne zmysty dotyku i wechu. Ich ramiona i nogi prze-
ksztatcajg sie tak, aby umozliwié poruszanie si¢ na
czworakach, a do wzmocnienia swoich paznokei cze-
sto uzywaja stalowych pazurgw.
Blisko powierzchni Labiryntu zyja takze Zeloci —
zdziczale, pozbawione skdry humanoidy, kiére polu-
ja na nieSwiadomych ludzi, a pdZniej pozerajg swoje
ofiary, ktére zawedrowaly zbyl blisko Metropolis

i wejs¢ do Labiryntu. Gdy Zeloci znajdg ofiarg, po-

rozumiewajg sig ze sobg za pomocy zlozonego sy-

stemu grzechotéw i brzgknie¢, a gdy ofiara naj-
mniej sig spodziewa ataku, nagle wychylajg sig
spod kratek Sciekowych i z kanaléw burzowych,

po czym weiggajg ja pod ziemig.
Prawdziwymi krélami Labiryntu s cztonkowie
klanu Nosferatu. Te plugawe istoty spedzity stule-
cia, ustanawiajac pokdj z subkulturami, ktére
takze obraty Labirynt za swéj dom. Podobnie
jak Ventrue majg swoje $miertelne stugi

W na ziemi; ustugujg im Pograniczni-
k- cy oraz Dzieci Podziemia.

/’,71}9’ Krqza pogloski — konkre-

)
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tyzowane tylko przez Nosferatu i ludzi, ktérzy zawedrowali za
daleko w glebiny Labiryntu — o wielkich, wilgotnych komna-
tach legowych wypelnionych jajami i larwami Razydéw (patrz
cze$¢ IV cyklu, Necropolis: Metropolis), a takze straszliwie
przeksztalconymi i zmutowanymi podludZmi zwanymi Psilosi-
tami, kiérzy oblekaja swe ciala w zelazne egzoszkielety i polu-
ja na ludzi, aby powigkszac swoje zastepy.

Takie Pogranicza sg obecne w kazdym miedcie. W wigk-
szo$ci metropolii Pogranicza sig powigkszaja, a Iluzja zaczy-
na sie catkowicie rozpadaé. Kiedy to nastgpi, nasz Swiat zosta-
nie zniszczony.

tnne drogi do Aetropelis

Do Metropolis wiedzie wigcej niz jedna droga. Zanim De-
miurg odszedt, najbardziej powszechnymi srodkami podrézy by-
ty narkotyki, eksperymenty medyczne oraz magiczne artefakty.

Wiele z tych ostatnich weigz istnieje w prywatnych kolek-
cjach, muzeach lub sklepach z antykami. Zaczarowane obiekty-
wy i okulary pozwalaja ujrzeé rzeczywistos¢ w prawdziwej po-
staci (chodZ nie przenoszg one do Metropolis per se). Statuetki
i malowidla umozliwiajg przedstawionej osobie lub miejscu na
przebicie sie przez Iluzje, a lustra i ukladanki czesto otwierajy
bezposrednie przejscia do miasta miast.

Eksperymenty medyczne i narkotyki réwniez elektywnie ta-
mig bariere Iluzji. Pacjentom szpitali psychiatrycznych leczo-
nym elektrowstrzgsami czesto przeblyskujg strzepy rzeczywi-
stosci. Podobne sg efekty stymulacji ,nieuzywa-
nych® czesci mozgu, jak i deprawacja senso-
ryczna lub Srodki halucynogenne w rodzaju ot
LSD. ,,Szaleni* — jak Malkavianie — czesto majg
najczystsze wizje prawdy.

AGTROPOLAS;
JEDINA FASGTA PRAWDY

Tam, gdzie Iluzja rozpadia sie do
konfca, rozcigga sig rzeczywistosé
Metropolis.

Kazde istniejgce miasto albo kaz-
de, ktore kiedys$ istnialo w naszym
Swiecie, jest czeScig Metropolis. Po-
nad Iluzja mozna zawedrowac z Times
Square do starozytnego Rzymu, nigdy
nie odnajdujgc drogi powrotnej.
Podrézowanie w gtab Metropolis cze-
slo wigze sig z poruszaniem si¢ na
przekor uptywowi czasu.

Po wygnaniu ludzkosci, wieksza
czg§¢ Metropolis legla w gruzach.
Obecnie Ruiny te sa zamieszkane
przez zlodziei i mordercow, drapiezne
zwierzeta i padlinozercow. Nawet po uplywie dziesie-
ciu tysigcy lat, posréd opuszczonych patacow i przeo-
gromnych komplekséw przemystowych, ktére niszczy
rdza, mozna znaleZé skarby. Cale generacje rabusiow
urzgdzily sobie zycie za 1o, co znaleziono posrod pustych
budynkéw. Do Ruin najezgsciej wioda Pogranicza istnie-
jace w obrgbie rosngeych slumsow miast Rodziny.

Niektére obszary Metropolis sg ulrzymywane =
przy zyciu przez zamieszkujgcych je ludzi.
Tereny te zostaly, powiedzmy, ,,odnowio-
ne* i czesto sg nie do odréznienia od deptakéw
miast naszego §wiata. W rzeczywistosci, wiele ulic prze-
biega przez Zywe Miasto, co w szczeg6lnosci tyczy sig

egzotycznych lub niebezpiecznych obszardw; bazarow Wscho-
dniej Europy, slumséw, by¢ moze nawet ulic Nowego Orleanu
w czasie Mardi Gras, czyli korica karnawatu. Wtedy niepo-
strzezenie mieszajq sie z nami obywatele Metropolis. Wigk-
szo$¢ z mieszkancow Zywego Miasta to rabusie, zaginieni al-
bo szaleni ludzie oraz Azgule.

Azgule — najbardziej powszechne istoty na ulicach Metropolis
— byly niegdys stugami mieszkaficéw metropolii, ale po naszym
wygnaniu zostaly osamotnione. Czasami udaje im si¢ wkroczy¢
do naszego $wiata, aby porywaé ludzi — ongi§ ich wiadeow —
z powrotem do Metropolis, gdzie ich torturujg i ucza pokory
w odwecie za starozytne grzechy. Nie kierowane Azgule wygla-
daja niczym czarmnoskére humanoidy ubrane w zbroje z szarej sta-
li i ostony na twarze z czamego szkla. Kontrolowane za pomocg
swoich Prawdziwych Imion (pomigdzy wszystkie Azgule zosta-
lo rozdzielone okolo tysiaca imion), wygladajg niczym zwyczaj-
ni, atrakcyjni ludzie. Tremere, hermetyczni magowie i rozmaici
okultysty$ci wysoko cenig ich sobie jako stuzacych.

W sercu Metropolis lezy stynne Pierwsze Miasto z wampi-
rzych legend. Kiedy ludzko$§¢ wygnano z Raju, nasza probg od-
tworzenia domu rodzinnego bylo Drugie Miasto, ktére zni-
szezyli Liktorzy, uznajac je za zagrozenie dla Wigzienia.

Oryginalne Pierwsze Miasto stoi obecnie w ruinie w sercu
Metropolis, gdzie znajdujg sie dominujace nad okolica Cytade-
le Archontow — masywne, gotyckie wieze, liczace u podstawy
ponad 11 kilometréw szerokosci i dziesiatki wysokosci. Po

wnetrzach Cytadel wedruja Azgule, Tancerze Czarnej Spi-

\ rali, Dzieci Podziemi, liktorzy i inne stwory Metropolis.
Wierzy sie, ze Cytadele kryja sekrety kontroli Iluzji
i prawdziwej rzeczywistosci, dlatego wszyscy mago-
wie wysoce cenig sobie wszystkie portale wio-
dgce do jednej z nich.

W centrum Pierwszego Miasta jest
Otchlan, bezdenna rozpadlina szeroka na
wiele kilometréw. W tym miejscu nie-
gdy$ stala Cytadela Demiurga, kiéra
znikneta razem z nim.,

Istnieje wiele innych obszarow

w Metropolis, takich jak ogromny ob-

szar przemystowy znany jako Miasto

Maszyn, nienaruszone palace deka-

dencji zwane Lustrzanymi Salami,

straszliwe Tereny Eowieckie (gdzie

Tancerze Czarnej Spirali i fomorzy

§ledzq i zabijajg swoje ofiary), a tak-

ze tajemnicze Lamigiowki Metropo-

lis oraz Miasto Umartych nawiedza-
ne przez upiory, kiére zagubity sig
pomigdzy Pieklem a naszym Swia-
tem. Wszystkie te miejsca sg zasloniete przez odpo-
wiednie elementy Wigzienia Nocy.
STRAZNICY
Jednym z najbardziej istotnym czynnikow
odrézniajacym Wigzienie Nocy od Swiata
Mroku jest obecno$¢ liktoréw. Liktorzy,
odarci z przebrania Iluzji, prezentujg sig ja-
ko tlusci, bladzi giganci, z paciorkowatymi
oczkami i ostrymi jak brzytwy zabkami. W naszej
rzeczywistoci te kreatury sa atrakeyjnymi, chary-
zmatycznymi i przebojowymi ludZmi, przywddcami
i liderami rzesz yuppie, zarzadzajgcych wigkszosScig
wielkich korporacji. W przeciwiefistwie do czlonkéw
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Rodziny, liktorzy mogg si¢ swobodnie poruszaé¢ w obrebie cate-
80 spoleczenstwa, tak we dnie, jak i w nocy.

Jedynq rzecza, kiérq powstrzymuje liktoréw przed zajeciem
miejsca Rodziny, jest brak wolnej woli. Kazdy musi stuzy¢
swojemu Archontowi jako jego reprezentant w obrebie Muzji.
Jesli liktorzy pozostajg lojalni, Archonci okreslaja zakres ich
obowigzkow. Przyktadowo, liktor stuzgcy Netzachowi moze
poswigcaé swoj czas zadawaniu gwattu i wspétzawodnictwu,
tak na polu bitwy, jak i w korporacyjnej centrali.

Jednakze liktorzy sg wieZzniami mimo woli. Spedzili tysigcle-
cia, wykonujae swoje zadania i wielu z nich wyladowuje frustra-
cje na glupich i slepych ludziach. Ponadto, w czasie ostatnich
walk o wladzg, grupa liktoréw wraz ze zniknieciem niekiérych
Archontéw siggnela po wolnos$é i obecnie dziala niezaleznie,

Wraz 7z odejSciem Demiurga, jego Anioly spadly z Raju
i znalazly si¢ w Iuzji. Serafini, ktérzy przezyli podréz, zostali
zamknigci w naszym $wiecie, gdzie prezentuja sie jako dajace
si¢ fatwo manipulowad, nieczyste i zdezorientowane wyrzutki
(ktorymi, w jakims sensie, sa). Niektérzy liktorzy tapig i utrzy-
mujg Seralinéw jako swoje prywatne armie.

Nawet Swiat zwierzgt domowych stuzy straznikom. Te Praw-
dziwe Zwierzgta — szezury w kanalach albo golebie w parku —
obserwujg nas i zdaja raporty liktorom (w czesci 11, Apokalipsa
Jest skoriczona, ki6ra ukaze sie w nastepnym numerze magazy-
nu, bedzie mozna znalez¢ wigcej informaciji o zwierzetach i na-
turze w Wiezieniu Nocy).

WAAPIRY W WHEZIENIE NOCY.
QBALENL WLADCY AGTROPOLAS

Zanim Demiurg wirgeil ludzkos$é do wiezienia [uzji, Rodzi-
na byla arystokracja Metropolis. W miarg uptywu tysigcleci, Jej
rzydy stawaly sig coraz okrutniejsze i bardziej dekadenckie. Jak
sugerujy szeptane legendy, kiedy Rodzing WYygnano razem z re-
szl ludzkosci, Demiurg przeklat ja w gescie rozgoryczenia. Tak
krélewskie rody Metropolis w Iluzji staty sie klanami Rodziny,
przywigzanymi na wiecznos¢ do swojego dziedzictwa, bedace-
go nieSmiertelng pamiatka ich nieprawych rzadéw.

Niektére z rodzin — Ventrowie i Toreadorowie — dobrze za-
adaplowaly si¢ do nowego $wiata i szybko odzyskaly wiadze
nad swoimi poddanymi. Innym nie wiodto si¢ réwnie dobrze,
wigc niektérzy z nich uciekli w dzicz (klan Gangrel), w szalen-
stwo (Malkavianie) lub do podziemi miast (Nosferatowie). Klan
Brujah nigdy nie odzyskal szacunku, ktérym cieszyt sie w za-
mierzchlych czasach w Metropolis, a jego czlonkowie wcigz
planujg odzyskaé wiladze.

Wigkszos¢ Tremerdw o pionki liktorow. W miarg rozwoju
zachodniej cywilizacji i nadejScia mody na okultystyczne stu-
dia, wielu samozwanczych czarodziejéw i intelektualistéw bez
mrugnigcia okiem przehandlowalo swoje dusze za sekrety wie-
dzy tajemnej liktorow (patrz ramka). W Wiezieniu Nocy sg du-
ze szanse na (o, ze dowolny Tremere jest w rzeczywistosci lik-
torem. Poza tym wykonujgcy swoje rozkazy liktorzy nadal two-
rzg nowe linie krwi. Kiedy Demiurg przeklgt krélewskie rody,
zdecydowal, Ze ich krew bedzie przez wieki utrzymywata przy
zyciu starszych Rodzin. Krew kazdej z dynastii jest napietno-
wana innym ,,kodem®, wigc jej grzechy beds mogly by¢ osg-
dzone odrgbnie, gdy nadejdzie Demiurg, aby dokonaé ostatecz-
nego osgdu wszystkich przewin.

Nawel na wygnaniu Rodzina zachowata wiele przywilejéw
ze swojej przeszlosci. Wszyscy jej cztonkowie sa szybsi,
sprytniejsi i mocniejsi od $pigeych pachotkéw. Linie krwi ich
klanéw takze niosg w sobie cienie mocy, jakimi wiadali w Me-
tropolis: moce dominacji, charyzmy i kontroli ttuméw, Krew

Rodziny niesie w sobie takze zdolno$¢ do tworzenia nastep-
nych jej czlonkéw i stug, kt6rzy w $lepym oddaniu bedg wy-
konywali wszystkie rozkazy.

Mit Kaina jest, oczywiscie, klamstwem stworzonym przez
Archontéw w celu ukrycia poczatkéw Rodziny. Archonci jednak
zdaja sobie sprawe z niesmiertelnosci wampirow i ich wewnetrz-
nej potrzeby odtwarzania Metropolis, ki6ra mogtaby doprowa-
dzi¢ do rozerwania Iluzji, co jest dla niej wielkim zagrozeniem.

Nieznane sg jednak przyczyny, dla ktérych Archonci jak do-
tad nie zniszezyli Rodziny w calosci,

Starszyzna Rodziny zaczyna dostrzegaé prawde lezaca gdzie$
za ich miastami i zdaje sobie sprawe, Ze to, co znajduje sie za Ilu-
zjg, czymkolwiek by nie byto, staje si¢ coraz bardziej powszech-
ne wraz z postepujgcym wzrostem i zbrukaniem miast.

Camarilla

Camarilla jest jednym z najwiekszych osiggnie¢ Archontéw.
Poprzez wywolywanie wewnetrznych konflikiéw, rozwijanie in-
tryg i tworzenie atmosfery desperacji, egzystencja Rodziny jest
ukryta, a luzja podirzymana. W sercu Camarilli gniezdzg sie lik-
torzy rozmaitych Archontéw, w wigkszosci Kethera (prawej reki
Demiurga), Netzacha (zwyciezcy, podirzymujacego pozbawiona
znaczenia Jyhad na przestrzeni eon6w) i Czarnej Madonny, Bi-
nah (promujgcej organizacje i lojalnosé wobec rodziny). Dla in-
nych wampirow ci liktorzy wystepuja jako starozytni cztonkowie
Rodziny, ktérymi by¢ moze niegdy$ byli — dawno, dawno temu —
ale zostali od tego czasu przeksztalceni przez Archontéw.

W Camarilli istnieje tez agenda nie zajmujaca sig podirzy-
mywaniem Iluzji uniemozliwiajacej wykrycie Rodziny. Wampi-
ry przez wieki byly odpowiedzialne za powstanie wielu naj-
wspanialszych miast §wiata. W czasie, gdy péZniejsze pokole-
nia Rodziny wierzyly, ze celem tych dziatan byty bardziej elek-
tywna hodowla bydta, starsi wiedzieli, ze kazde miasto, ktdre
zbudowali lub do kidrego powstania si¢ przyczynili, jest kolej-
ng wyrwa w Iluzji. Tym samym krétkoterminowym zadaniem
organizacji jest podtrzymywanie Iluzji i ochrona jej istnienia,
ale dlugofalowym celem jest powolne odiupywanie wigkszych
fragmentéw rzeczywistosci poprzez tworzenie — i pdZniejszq
degeneracje.— centrow wielkich metropolii.

Nie wiadomo czy jest to zamierzone dzialanie zbuntowa-
nych liktoréw zajmujacych najwyzsze stanowiska w Camarilii,
czy tez nieuniknione uzewngtrznienie sie talentow, ktére uczy-
nily Rodzing tak dobrze przystosowang do pelnienia wiadzy
w Metropolis.

Sabat

Ta sekta wampiréw planuje powrét do Metropolis w inny
sposob: sity. Czionkowie Sabatu nie podejmujg Zadnych wysit-
kow, aby podirzymaé Iuzje. Dla nich koncepeja Czlowieczeri-
stwa jest kolejnym ktamstwem, majacym na celu kontrolowanie
ich w obrgbie iluzorycznego $wiata. Odrzucaja te poze ,.cywili-
zacji“, wybierajgc raczej Sciezki: system wierzen stworzony po
to, aby pomée im samym przelamac Iluzje. Zapomnieli jednak-
ze, ze przyczyng ciazacej na nich klatwy sa popelnione przez
nich grzechy i panujgca w Metropolis dekadencja. Do czasu,
gdy nie uzyskajg lepszego dostepu do Metropolis, opéznia sig
dzieni ich ostatecznego osadu przez Demiurga.

inconna

Ci czlonkowie Rodziny odkryli prawde o Wedréwee: to dro-
ga ucieczki od przekleristwa Demiurga, Gdy Golkonda zostaje
ukoriczona, wampir wyslizguje sie z pola widzenia Archontéw
i zyskuje wolno$¢ ruchu w obrebie Iuzji. Niektérzy Inconnu



poszukujg drog wiodacych do Metropolis, ktdre pozwolityby
im powrdcic do kruszgcego si¢ Edenu.

Wierzy sig, ze rytuat Golkondy wymaga, aby cztonek Rodzi-
ny stangl przed obliczem Demiurga, oczekujac na osad. Sto-
sownie do pewnych tekstow, oczekujgey na osgd musi wyrecy-
towac litani¢ obcigzajgcych go grzechdéw, za ktére bierze peing
odpowiedzialnos¢. Przewiny le sg inne dla kazdej z linii krwi.

Jednakze wraz ze zniknigciem Demiurga, wydaje sie, ze We-
dréwka nie moze zosta¢ ukonczona. Wielu Inconnu wybrato sig
w poszukiwaniu Demiurga w podréz do Otchiani, aby zakon-
czy¢ rytuat Golkondy, ale zaden z nich nie powrdeil.

Klany

Brujah: ten klan dumnie poditrzymuje swoja niezalezno$é od
liktorow znajdujacych sig w sercu Camarilli. Albo przynaj-
mniej lak si¢ jego czlonkom wydaje. Liktorzy i inkarnacje
Malkuth sq uwiklani w sprawy Brujah od stuleci. Czlonko-
wie tego klanu sq najsilniejszg piechotgq Archontki w jego re-
belii przeciwko potezniejszemu rodzenstwu. Starsi Brujah
najlepiej pamigtajg gniew Demiurga i kiedy tylko moga,
ochoczo walezy ze wszystkimi jego tworami.

Gangrel: le wampiry czesto przemierzajq przedmie$cia miast
i ukryte warstwy rzeczywistosci Metropolis, wedrujac przez
sfery Gai obecne tam, gdzie nie sigga Meiropolis (zobacz
czeS¢ 11, Apokalipsa jest skoriczona). To oni sg prawdziwymi
buntownikami, ktérym udato si¢ lepiej odnalezé w tej rze-
czywisto$ci, niz kiedykolwiek w Metropolis.

Malkavian: szalenstwo obdarza — lub przeklina — czlonkéw te-
go klanu nieskrepowanymi wizjami Metropolis. W rzeczy-
wistosci, wiekszos¢é ,objawéw' Malkavianéw to po prostu
elekty reakcji obronnych przed niewypowiedzianymi okro-
pienstwami, ktére zobaczyli ponad Iluzjq. Malkavianom bar-
dzo fatwo przez przypadek zawedrowaé do Metropolis, gdyz

sq niezdolni do rozrézniania barier pomigdzy ich wtasnym-

miastem a pierwszg metropolig. Malkavianie sg ponadto $ci-

Sle zwigzani ze Sferg Szalenstwa (patrz czesé 111, Wstgpienie
Jjest ktamstwem), co przycigga do nich stwory zrodzone z za-
burzen, kidrymi sy od wiekéw napigtnowani.

Nosferatu: poniewaz skradaja sig w podziemiach miasta — slum-
sach, kanatach i rozpadajacych sig centrach przemystowych
— zyja tam, gdzie Iluzja jest najstabsza. Nosferatowie pragna-
cy siegna¢ do Podziemi, czesto biadzy po Metropolis, uzy-
wajgc zapomnianych tuneli metra albo sieci dawnych piw-
nic. Starsi i mydrzejsi cztonkowie klanu §ledzg te przejscia
i traktujy Metropolis jako swoje zasoby. Kiedy tylko jest to
mozliwe, Nosferatowie zawieraja pakty z istotami spoza Ilu-
zji, handlujgc ochrong i tajemnicg swojego istnienia w za-
mian za informacje. Mtodsze wampiry czesto nie przezywa-
ja swojego pierwszego wlargnigeia do starozytnego miasta.

Toreador: ci czlonkowie Rodziny czgsto korzystaja z taskawo-
Sci Archontki Tipharet (patrz czes¢ 111, Wstgpienie jest kiam-
stwent). W zamian za niewypowiedziane pigkno i sztuke
z Metropolis, starsi Toreadorowie i ich podwladni wypetnia-
J4 tajemnicze rozkazy swojej pani. Cztonkowie klanu czesto
poznijg tajniki Sfery Namietnosci, kidra pozwala im eksplo-
rowac bezkresne obszary nowych doznan z pragngcymi tego
(i niechetnymi temu) ofiarami. Toreadorowie czgsto wyszu-
kujg artelakty, kidre otwierajy bezposrednie przejscia do Me-
tropolis, gdzie w Lustrzanych Salach czekajg na nich niekon-
czyce sie rozkosze.

Tremere: ci czarnoksigznicy sq czesto zatrudniani przez Ar-
chontéw (i o wiele czgsciej przez Anioty Smierci) na ich roz-
kazy. W zamian uczy sig oni sekretéw réznych Sfer

(o ktérych

wiecej -powie-

my w kolejnych
odecinkach serii),
a takze dodatkowych Sciezek Taumaturgii. Tremere sg waz-
nymi i potgznymi pionkami w grze, tym niemniej, niekiérzy
Archonci obddrzajg ich specjalnymi faskami. W szczegélno-
Sci Malkuth stale trzyma miodych czarodziejow w nadziei,
ze kiedys dane im bedzie uczesiniczy¢ w zniszezeniu Iuzji.
Tymczasem Aniot Smierci Togarini, pelnige role siréza ma-
géw Smierci (patrz czgs$é IV, Necropolis: Metropolis), takze
ochrania Tremere przed jakgkolwiek krzywdg ze strony in-
nych Aniotéw Smierci lub Archontéw.

Ventrue: Liktorzy i weielenia Archontéw czesto postugujy sie
cztonkami tego klanu jako chetnymi pionkami w obrebie Tlu-
zji, wymieniajgcymi sig ustugami za wladze. Ventrowie, gle-
boko uwiklani w machinacje liktordw, czgsto majg do swo-
Jjej dyspozycji wielkie korpusy Azguli i innych stug z Metro-
polis. Ambitni czlonkowie klanu Ventrue, kiorzy odkryli rze-
czywistos¢ ponad [luzjg, czesto szukajg pomocy ze strony
Pogranicznikow i wybranych klandw Rodziny — Malkavia-
now i Nosferatow, pragnac dotrze¢ do Metropolis.

W nastepnym numerze: Zmiennoksztaltni, sfera Gai oraz za-
pomniani bogowie.
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Sfera Namigénosci
Liktorzy korzysla-
Jja z systemu dzikiej ma-
gii zgrupowanej wokdl
pigciu  sfer; Namigtnosci,
Szaledistwa, Snéw, Smierci
oraz Czasu i Przestrzeni. Te formy
magii sq zazwyczaj bardzo obce
i wymagajg dziesigtek godzin dtugo-
trwatych za$piewdw, skomplikowa-
nych symboli, wielkich ofiar i innych
plugawosci. Cho¢ zadaniem wiedzy ta-
Jemnej byto danie liktorom przewagi
nad ich wigzZniami, sekrety liktoréw powoli przeniknetly do
ludzkich studiéw okultystycznych.

Kazdy moze si¢ nauczy¢ czaréw, ale jest to trudne zadanie.
Powszechnie Sfere Namigtnosci praktykuja klany Torreador
i Tremere, a w szczeg6lnoSci wampiry pozostajacy na ustu-
gach Archontéw. Poza tym zajmuja si¢ nig Czciciele Ekstazy
(lub Czciciele Agonii — patrz czgsé 111, Wstgpienie jest ktam-
stwem), a takze Smiertelni czarodzieje na ustugach liktoréw,
zajmujgcy sig magia seksualng. Pozostale Sfery magii zosta-
ng omowione w kolejnych odcinkach serii.

Pierwszg z omawianych Sfer jest Sfera Namigtnosci, obej-
mujgca wszelkie aspekty nieskrgpowanych niczym emociji
i seksualizmu. W Wigzieniu Nocy namietno$¢ jest namacalna,
prawdziwg energig, zdolng przywolywac istoty zrodzone
z pasji lub przenosi¢ ludzi do Metropolis.

Czary ze Sfery Namigtnosci zostaty podzielone na pieé po-
zioméw, odzwierciedlajacych ich poziom trudnosci. Postaé
moze si¢ uczy¢ czaréw tylko do poziomu nie przekraczajace-
£o jej wiedzy na temat Rytualdw.

Poziom 1

Widzenie przez namigtnosci — rzucajgcy czar moze wykryé
prawdziwe emocje odczuwane przez jakas osobg. Rzucaja-
¢y moze nasigpnie olworzy¢ brame do czy$écéw, gdzie
skoriczy ofiara czaru, jednak musi ona byé obecna w cza-
sie jego rzucania (patrz czes$¢ 1V, Necropolis: Metropolis).

Manipulacja namigtnoscig — czarownik moze kontrolowaé
1 zmienia¢ emocje oraz pasje innej osoby, lacznie ze wzbu-
dzaniem, przenoszeniem i wysysaniem okreslonych emo-
cji, jak rowniez dominowaniem ofiary.

Poziom 2

Przywotanie stwora namietnosci — rzucajacy czar przywotuje
do siebie stwora Namigtnosci. Przyktadowo moze to by¢
Darthea, majaca obsesje na punkcie seksu istota, ktéra ope-
tuje swoje ofiary, czego efektem jest nimfomania lub saty-
riasis. Moze to by¢ takze Libith, w Metropolis obiekt ludz-
kiego pozgdania, ktéry dzi§ torturuje frustratéw seksual-
nych, az oszalejg lub popetnia samobdjstwo; czy tez Gyna-
chides, migsozerny, szarawy humanoid, rozmnazajgcy sie
poprzez implantowanie swoich ptodéw w macicach ludz-
kich kobiet.

Spetanie stwora namietoS$ci — tym czarem mozna zmusié
stwora Namigtnosei do siedmiodniowej stuzby.

Odestanie stwora namigtnosci — odsyla jedna z przywotanych
istot z powrotem do krainy Namietnosci.

Wypedzenie stwora namigtnosci — ekspulsuje istotg Namiet-
nosci z ciala opetanej przez niego ofiary.

Poziom 3

Masowa sugestia — analogiczne do manipulacji namigtnogcia-
mi, ale dotyczy catych grup ludzi.

Partenogeneza — rzucajacy czar moze zaplodnié kobiete za
pomocg magii. Dziecko bgdzie nosito cechy genetyczne
matki i czarownika, nawet jesli rzucajgcy czar jest plei zeri-
skiej. Potomek zrodzony w wyniku tego rytuatu jest bar-
dziej podatny na czary krzyzéwka i przemiana ptodu.

Poziom

Przemiana plodu — czarodziej moze przeksztalcaé nienaro-
dzone dziecko, zmieniajgc jego zdolnosci, dodajac lub
odejmujgc kofiezyny, czy tez powigkszajac lub zmniejsza-
jac organy wewnetrzne.

Poziom 5

Krzyzowka — rzucajacy zaklgcie moze zaplodni¢ kobiete ma-
gicznymi ,,genami pochodzenia zwierzgcego, demonicz-
nego lub nawet wzigtymi od maszyny.

Stworzenie proto-liktora — rytual ten w polgczeniu z rozle-
glym zastosowaniem lekdw i zabiegdw chirurgicznych,
wypaczajacych cialo i umyst ofiary, zmienia czlowieka
w liktora. Proces ten umozliwia ofierze ukrycie jej nowej
formy i ukazanie si¢ na powrdt w ludzkiej postaci, a takze
wyrywa ja z normalnego cyklu zycia i $mierci, Czar ten
wymaga, aby przed rozpoczeciem rytuatu w ciato ofiary
zostala wszyta skéra prawdziwego liktora.

AR-SLOWMICZEK

Wiezienie Jail of Pochodzenie
Nocy Night rerminu
Otchtan Abyss KULT
Azgule Azghouls KULT
Pogranicze Borderlands KULT
Pogranicznik Borderliner KULT
Dzieci Podziemi Children of KULT
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Tomasz Andruszkiewicz

Nie jest to oficjalny tekst do Swiata Mroku

Dzi§ zajmiemy si¢ archetypami w Swiecie Mroku.
Tak jak w historycznie wczesniejszych grach fabular-
nych, tak i w systemach firmy White Wolf czescig krea-
cji bohatera jest wybranie jego przynaleznosci do klanu,
tradycji czy plemienia. Dzigki skodyfikowaniu pewnych
charakterystycznych cech, zamknigciu ich w jednym
okresleniu, mozemy szybciej tworzy¢ byly poruszajace
sig w przestrzeni gry. Te kilkanascie hasel dzieli (mniej
wiecej) cale uniwersum bohateréw na grupy, kiérymi la-
twiej sie postugiwac. Czy jest to potrzebne? Oczywiscie.
To bardzo powazne ulatwienie, posta¢ okreslona chocby
tylko przez ,Brujah* bedzie juz zyla sama. Mozemy rzu-
ci¢ ja w wir wydarzen i zostawi¢, a ona bedzie si¢ poru-
szac, reagowac na sytuacje, mowié, dziataé. Powiecie, ze
bedzie to aktywno$é sztampowa, plytka, nieciekawa,
przewidywalna? Macie racje, ale zycie nie sklada sie
z samych czynéw heroicznych, waznych, podniostych.
Cata reszta poza ratowaniem $wiata czy stawaniem sig
bogiem, to dziatania, ktére dajg zludzenie rzeczywisto-
§ci, 1o warstwa niemal niezbedna, bySmy z zaangazowa-
niem uczestniczyli w tworzeniu opowiesci. Potrzeba wie-
le wysitku, by robi¢ teatr catkowicie abstrakcyjny, ode-
rwany od ,.tu i teraz”, dlatego bardzo chetnie podpieramy
sig¢ archetypicznymi zestawami cech czy charakterystycz-
nych aktywnosci.

Tu pojawia si¢ jednak problem: gdy korzystamy z ar-
chetypdw, czesto zapominamy, ze nalezy robi¢ to z glowg.
Ile juz razy ogladaliSmy paskudnych Nosferatow, wytaza-
cych z kanaléw, tepych barbarzyncéw wywijajacych ma-
czugami, pigknych i zapatrzonych w siebie Toreadoréow,
dowcipnych kenderéw, fanatycznych Czarnych Furii,
chtodnych i wyrachowanych Technokratéw? Czasem do-
sy¢ juz mamy podobnie standardowych osobnikow i po-
padamy w skrajnosci — tworzymy postaci zupelnie oder-
wane od Swiata, dziwaczne, przeladowane niespotykany-
mi elementami. Wtedy czesto gra kuleje na normalnej pla-
szczyznie, bo gdy trzeba caly czas pobudza¢ wyobraznig
i zdolnoSci twércze, zeby bohater przeszed! przez ulice
czy wypit kawe, to w finale nie mamy juz sity na nic. My-
sle, Zze (poza odosobnionymi przypadkami) nie powinni-
§my odcinac postaciom korzeni i na sile wyrywac ich ze
Swiata Boskich Imion — przestrzeni archetypéw.

PrzejdZmy teraz do szczegdléw i zastanéwmy sie, ja-
kie mechanizmy sa ogélne dla RPG, a ktére w Swiecie
Mroku si¢ nie sprawdzajg. Oczywiste jest, ze sama zasa-
da postugiwania si¢ archetypami doskonale dziala w pro-
duktach WW. A co ze specjalizacjq, rozdziatem sfer ak-
tywnosci umystowej czy fizycznej miedzy grupy? Tez ni-
by jest, przyjrzyjmy sie choéby wampirom: Brujah od
brudnej roboty, Gangrel zwiadowca-nietoperz i tropiciel,

llustracja: Jarostaw Musiat

Malkavian szaleniec i nie wysychajace Zrédlo niekonwen-
cjonalnych pomystéw, Nosferat od kontaktéw i nielegal-
nych informacji, Toreador od doznan estetycznych, Tre-
mer od tajemnych mocy, Ventr od kontaktéw z witadza i fi-
nansami ludzkiego Swiata. Czesto zatrzymujemy si¢ na
podobnym podziale i nie zastanawiamy sig, co wynika
z konstrukeji koterii, majgcej pokrywac jak najwiecej ob-
szaréw dotykanych w opowiesci. A tu wilasnie zaczynajg
sie problemy, bo o ile w Swiecie fantasy mozemy zaczynaé
gre, opierajgc si¢ na tytutowym: ,,brakuje nam jeszcze zlto-
dzieja“, to w Wampirze nie ma do tego realnych podstaw.
Swiaty fantasy sa na tyle basniowe, ze bez trudu przycho-
dzi nam wyobrazenie sobie ,druzyny* skladajacej sig
z dwoch kaptanéw réznych béstw (jeden leczy, drugi po-
stuguje sie¢ magia bojowa), nekromanty (jak on Swietnie
dogaduje si¢ z truposzami!) i dwéch wojownik6w od ma-
chania mieczami. Nikomu nie jest potrzebne zastanawia-
nie sig, co ich razem trzyma, jak sie spotkali, bo zawsze te-
mu mogli zabi¢ rodzicéw, a tamten poznal ostatniego
przez przypadek, gdy w karczmie zaatakowali ich bandy-
ci. Za§ im system osadzony blizej naszej rzeczywistosci,
tym trudniej dziataé w ten sposéb. W Zewie Cthulhu pro-
blem zostal rozwigzany inaczej — wszyscy sa ludZmi
o podobnych celach, a réznig si¢ zawodami. Jak ludzie si¢
poznaja i zaprzyjazniaja, to wiemy, wigc nie ma problemu.
A co z wampirami? Gdy prowadzilem pierwszg w zyciu
sage krwiopijcow, gracze postanowili zagra¢ skladem:
Gangrel, Toreador i Tremer. Oczywiscie, nie widzialem
powodéw, by ingerowaC w proces tworzenia przez nich
postaci, wigc zrobili je takie, jakie sobie wymyslili, pro-
blem w tym, ze wymyslali osobno. Ilez musiatem si¢ na-
trudzi¢, zeby przy uzyciu przypadkowych spotkan, zbie-
g6w okolicznosei, hartowania znajomosci w walce (nor-
malne mechanizmy z fantasy — jedyne, ktére mialem wy-
prébowane) scali¢ ich grupe. Po jakims§ czasie dopiero zro-
zumiatem, ze nie tedy droga, ze opowies¢ w Swiecie Mro-
ku rzgdzi sie innymi zasadami niz RPG w fantasy.

Klanowe archetypy w Wampirze sa duzo silniej zary-
sowane, niz w starszych RPGach. Istotg gry wampirami
jest konflikt, wiec nie dziwi sklécenie wewnatrz ich spo-
teczenstwa, ale olbrzymia wigkszoS¢ opowiesci opiera sie
na wspélpracy postaci w dazeniu do wspdlnego lub wia-
snych celéw. Stajemy wigc przed powaznym problemem:
jak odgrywac niesnaski miedzy klanami i jednoczesnie
godzi¢ sie z tym, ze bohaterowie niemal calym swoim za-
chowaniem zaprzeczaja temu postulatowi? Rozwigzan
jest kilka, opisze najpierw le latwiejsze w zastosowaniu,
a na koniec zaproponuje co$ odmiennego.

Pierwszg metode mozna nazwac ,,modelem wiekowego
przymusu®, Spoleczenstwo wampirze nie jest zbyt liczne;




nawet w ogromnej metropolii nie powinno byé ich wiecej
niz kilkadziesiat. Jesli osadzimy opowiesé w europejskim
miescie, nawet sporym, lo okazuje sig, ze wszystkich
krwiopijeow jest kilkunastu czy dwudziestu kilku. Wy-
faczmy z nich tych rzadzacych (ksiaze, jego otoczenie,
harpie), zapomnijmy o anarchistach z rozwodniong krwia,
a okaze sig, ze tak naprawde zostaje kilka ,.sztuk* na zro-
bienie bohateréw. Gdy w swojej ,.grupie wiekowej* nie
ma zadnego wyboru, a instynkt samozachowawczy méwi,
ze w stadzie bezpieczniej, to sila rzeczy Kainici ci bedg
trzymac si¢ razem. Nastepny sposéb to ,,przyjazia wymu-
szona™; gdy Rodzice wampiréw-postaci nalezy do jednej
[rakeji (choc¢by wspierajacej ksiecia), to bohaterowie mo-
4 by¢ zmuszani do przebywania razem, wspélnego dzia-
lania. Cho¢ nie bedzie migdzy nimi przyjazni, to moze po-
wslac poczucie bezpieczenstwa, kidre ostatecznie wystar-
czy do robienia czego$ razem. Dalej mamy ,,wspélne in-
teresy” — model, w ktérym wampiry dobrowolnie godza
sie na wspélprace ze soba, bo ich cele pokrywaja sie w ja-
kims stopniu. Tu trzeba pilnowag¢, by kontakty postaci by-
ty wyrachowane, a rodzaca sie sympatia (narzucana z pta-
szezyzny personalnej sympatii migdzy graczami) nie thu-
maczyta wszystkiego. Ciekawym sposobem polaczenia
koterii jest wykorzystanie podanych archetypéw klanéw —
koncepeje mozna by nazwa¢ ,,wykorzystaj i zatluez". Po-
lega ona na scaleniu postaci przez negalywne emocje,
wzmocnieniu niesnasek, ale tez na szacunku dla ich wie-
dzy czy zdolnosci. Wszyscy daza do zdyskredytowania

swoich towarzyszy w oczach reszty spoteczensiwa Kaini-
6w, przy okazji probujac wyciagnac od nich wszystko, co
moze by¢ przydatne. Tu ciezar rozgrywki przenosi si¢ do
wnetrza koterii, a wydarzenia zewnetrzne sa tylko prete-
kstem i tlem personalnych walk. Tak jak bokserzy wycho-
dzg naring, by walczy¢ i zdobywaé w ten sposéb pienig-
dze, slawe, osobisty satysfakcje, tak postaci w kazdej sce-
nie staja do kolejnej rundy. Sztywne zasady spoleczne
wampirow dajg niezglebione wrecz mozliwosci badania
granic, przekraczania ich tak, by ,,uszlo to na sucho*, sub-
telnych intryg i najciekawszej formy walki, gdzie prze-
ciwnicy doskonale zdajg sobie sprawe, o co chodzi, i go-
dzg sie na to.

Powyzsze propozycje maja ograniczone zastosowanie
I s3 wlasciwie (oprocz ostatniej) préba pogodzenia glebo-
kich konfliktéw wsréd wampiréw z postulatem wspéipra-
cy koterii. Istnieje jeszcze jedna metoda, kiéra nie postu-
guje si¢ pétsrodkami, ale wymaga sporej pracy Narratora
I plastyczno$ci graczy. Polega na stworzeniu bohateréw
nalezacych do jednego, ustalonego klanu/szczepu/trady-
cji. Dlaczego, zapytacie, mamy gra¢ takimi samymi pos-
taciami? Po co tworzy¢ kilku Tremeréw, ktérzy beda tak
samo mysleli, to samo potrafili, ubierali si¢ identycznie
czy tak samo gadali? Tu jest sedno sprawy — stwérzeie ich
tak, zeby byli inni. Gdy rozejrzycie sie w swojej spolecz-
nej otoczee, zobaczycie ludzi pozornie podobnych. Wszy-
stko jedno, czy to firma, w ktérej pracujecie, wydziat,
gdzie studiujecie, czy szkola, do kiérej chodzicie. Niemal
wszyscy zmieniajg buty przy wejSciu, koncza prace
0 szesnastej, panikujg przed egzaminem z anatomii czy
prawa rzymskiego, jezdzg autobusem, przynosza drugie
$niadanie, Smieja si¢ z polonistki. Czy to czyni ich iden-
tycznymi? No wlaénie, nie. R6znig sie wygladem, zacho-
waniem, zainteresowaniami, temperamentem, a mimo (o
grupujecie ich i méwicie: ,,moja klasa®, ,,méj rok*, ,,moje
biuro*. Tu lezy cata trudnos¢ i caly pomyst na zbudowa-
nie Koterii. Niech bedg to sami Toreadorzy, Wtadey Cieni
czy Wirtualni Adepci, ale niech jednoczesnie stana sie
odmienni, rozréznialni. Problemy, kiére z pewnoscig sie
pojawia, bedq wynikaly z archetypicznego traktowania
klanu. Pierwsze préby moga skoriczyé sie tak, ze koteria
Tremeréw bedzie réznila sie najwyzej kolorem oczu czy
fryzurg, ale kto powiedzial, ze wyrywanie sie spod wyu-
czonych ograniczen jest proste albo przyjemne? Probujcie
dalej, testujcie rézne mozliwosci. Istota koncepcji opiera
si¢ na odejSciu od wizerunku postaci nalezacej do kon-
kretnej grupy i przeniesieniu jej do naszego §wiata rézno-
rodnosci zainteresowan czy pogladéw. Wiedy mamy
miejsce i na zaufanie, i na bogactwo konfliktéw grup za-
mieszkujacych Swiat Mroku. Zapewniam Was, ze jesli po
raz pierwszy, drugi, dziesigty przebudujecie strukture ar-
chelypdw, to potem bedziecie juz robié to automatycznie
— zyskacie wiadze nad poteznym narzedziem, jednym
z gléwnych motoréw napedzajgcych zjawisko zwane gra-
mi fabularnymi.

Wampire: Masquarade™ (Wampir: Maskarada™)
jest zastrzezonym znakiem towarowym
White Wolf Inc.

FPrawa do wydania polskiego lini produktoéw
Wampir: Maskarada™
naleza do ISA sp.z o0.0.
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Witam Was w nowym roku. Milo, ze nadestaliscie mi swoje artykuly. Prosze o jeszcze (no, chyba ze cheecie czytad tylko maoje wy-
pociny). Jak to mawig w Imperium, danke schiin.

Wraz = nowym rokiem nadchodzq tez nowe zadania — oczywiscie, dla Was. Podczas swych wieloletich spotkaii z Warhammerem,
widzialem raznych graczy i Mistrzéw Gry: zabawnych, natchnionych, ciekawych, nudnych, grubych i chudych, tysych i wlochatych.
Weiqz mi jednak mato — dlatego niniejszym ogtaszam konkurs na najoryginalniej poprowad=zong sesje WERP (a wilagciwie najlepsze
sprawozdanie z takiej sesfi). Na relacje czekam do koiica lutego, jedna grupa moze przystaé tylko jeden opis rozgrywki. Powinien on
zawieracd: pisemng relacie (maksimum 5000 znakdw objetosci), co najmniej piec kolorowych zdjeé oraz kasete magnetofonowq z 20
minutowym nagraniem z sesji. Jak kto§ moze, to niechaj zamiast tego wszystkiego wysle kaste video z zapisem rozgrywki (maksymal-
nie 30 minut). Powodzenia — nagrody czekajq!

P. S. Ponizsze artykuly nie sq autoryzowane przez GAMES WORKSHOP. Niestety...

Marcin

VALE!
(MNK)

NOWE SPOJRZENIE NA MUtANTy

Chaos... 1o chyba jedno z najbar-
dziej charakterystycznych zjawisk
(o ile da sig¢ go nazwac zjawiskiem...)
Swiata WFRP. Jego macki siggaja
wszedzie. Tajne sekty, skorumpowa-
ne wiadze, czarodzieje, ktérzy zawar-
li z nim pakt, zaslepieni wizja pote-
gi... Ale nie o tym chciatbym napisaé
w lym artykule. Za cel postawilem
sobie opisanie ,najnizszych™ form
chaotycznego zycia. Mutanty mozna
spotka¢ wszedzie. Czy to zaczajo-
nych w lasach zwierzoludzi, czy kry-
jacych sie w mroku miast odmien-
cow, ktérzy mieli nieszczescie zet-
kng¢ sig z dzialaniem spaczenia. Nie
uwazam, aby najwazniejsze w opisie
tych istot byto podanie wszystkich
mozliwych mutacji, bo, po pierwsze,
jest ich nieskonczenie wiele, a po
drugie, wierz¢ w kreatywno$¢ umy-
slow Mistrzow Gry. Postaram sie
opisa¢ tylko sposéb odgrywania
zmutowanych NPC-6w i podac
szezypte innych, pozytecznych infor-
macji na ich temat.

Przede wszystkim, opisujac gra-
czom mutanly, nalezy pamietaé, ze
stanowig one widok niezwykty. Ten
pozornie oczywisty fakt jest bardzo
czesto zapominany przez MG, szcze-
golnie za$ przez prowadzicych za-
awansowane druzyny. Ile razy zda-
rzylo sig Wam powiedzie¢ ,,Wyska-
kuje na was szesciu mutantéw. Pierw-
szy wyglada jak..* i tak dalej?
A przeciez w Swiecie fantasy,
a4 WERP z calg pewnoscig takim $wia-
tem jest, isinieje wiele niesamowitych
istol i nigdzie nie jest powiedziane, ze
bestiariusz opisuje je wszystkie. Jesli
wige gracze rafig na ,konio-czteka®

(pot czlowieka, pét konia), to duzo
ciekawiej bedzie, jesli opiszecie go ja-
ko polaczenie konia i cztowieka, a nie
jako mutanta, ktéry wyglada jak cen-
taur. Moze bohaterowie nie skojarza
jego pochodzenia z Chaosem i po-
zwolg sobie na chwilg nieuwagi...

Poza tym ,,zwykly* mutant, a wiec
istota, ktéra nie powinna stanowié
wiekszego problemu nawet dla po-
czatkujgcej druzyny, moze sprawiac
wrazenie, ze jest czym$ znacznie po-
tezniejszym. Mutacje bywajg bardzo
rozne i dlatego nawet zaawansowang
grupe da sig nastraszy¢ groznie wy-
gladajgcym zwierzoczlekiem, pod-
czas gdy setny opis w stylu ,,Widzicie
poteznie zbudowanego potwora
o zielonej skorze. Jego biale zeby
blyszezgq na stoncu, kiedy sie sady-
stycznie uSmiecha. Mimo niewielkie-
go wzrostu sprawia wrazenie zahar-
towanego w boju, a jego przekrwione
oczy...*” raczej nie wywrze na druzy-
nie szczegdlnego wrazenia.

I jeszcze jedno. Nie zapominajcie
o tym, ze Chaos jest absolutnym
okropienstwem i wypaczeniem. Opi-
sy mutantéw powinny by¢ (nie liczac
przypadkow takich jak centaur poka-
zany powyzej) naprawde obrzydliwe.
Sprébujcie wyrysowac stowami ja-
kiego$ mutanta tak, zeby gracze pro-
sili Was o przerwanie monologu, bo
robi im si¢ niedobrze (mi sig pare ra-
zy udalo — nie, nie gram z druzyng
pieciolatkow...). W ten sposéb gracze
nauczg sie, co to jest Chaos, i ze na-
lezy miec sie przed nim na bacznosci.

Jesli druzyna jest odporna na
ohydne opisy, lo mozecie w nocy, po
walce z pomiotami mrocznych

llustracja: Andrzej Grzechnik

bostw, zaserwowac¢ im koszmary,
w ktérych zobaczyliby, jak by wygla-
dali po kontakcie ze spaczeniem... To
powinno da¢ im troche do myslenia.
Dodatkowo zasugerujcie graczom, ze
po kontakcie z dzie¢mi Chaosu sami
mogg si¢ mutacjg zarazi¢. To wcale
nie musi by¢ prawda, ale ciekawe,
jak zareaguje gracz, ktéry ma WW
240, 50 punktéw przeznaczenia, itd.,
kiedy dowie sig, ze po krétkiej, acz
skutecznej rzezi mutantéw skoéra na
rekach zaczyna go swedzieé, tak jak-
by cos usitowalo si¢ spod niej wydo-
stac... Do tego pojawiaja si¢ jakies$
pryszcze... Jaki gracz domysli sie, ze
to uczulenie na tutejsze trawy? W ten
sposob nawel potezni gracze nie beda
Chaosu lekcewazy¢.

Poza tym warto pamigtac, ze Cha-
os to choroba, kiéra moze dotkngé
wszystkich. Jesli nie samych graczy,
to ich rodzing, ukochane zwierzeta,
znajomych, itp. Nikt nie jest abso-
lutnie bezpieczny (a dodatkowo,
moze z tego powsta¢ bardzo fajna
przygoda...).

Moze istnie€ sytuacja, w ktorej be-
dziecie chcieli zastosowaé w przygo-
dzie mutanty stuzgce konkretnemu
béstwu, a nie Chaosowi ogdlnie.
Mam dla Was pare wskazdwek.

Jesli zamierzacie uzy¢é stworéw
Khorne’a, to pamigtajcie, ze nie nalezg
one do szczegoOlnie inteligentnych. Ich
mutacje majg na celu wzmocnienie
zwierzoludzi w walce, wigc mogg to
by¢ zmiany typu twarda skéra, wielkie
zgby itp. itd. Raczej trudno spotkaé
stwory Khorne’a w miescie (sg za glu-
pie, zeby si¢ ukrywa¢, a poza tym ata-
kujg wszystko, co sie rusza...). Ciagle

i



B[ IHAMMER

czuja zew krwi, wiec wiesci o ich ist-
nieniu szybko rozniosg sie po okolicy
(pobliskie wioski poczynia wszelkie
dzialania zwigkszajace szanse odpar-
cia pomiotu, lub, jesli liczba mutantéw
okaze sig¢ wyjgtkowo wysoka, mie-
szkancy zaczna pakowacé manatki).

Co sig tyczy podopiecznych Nur-
gle’a, to z cata pewnoscig walka nie
bedzie dla nich rzecza najwazniejsza.
Sg bardzo leniwi i malo co ich
w ogéle obchodzi. Najwiekszy pro-
blem z nimi to mozliwos$¢ zarazenia
sie jakgs paskudng chorobg, a w naj-
gorszym wypadku, potworng zgnili-
zng Nurgle’a. Ich mutacje nalezg do
raczej niewielkich (Nurgle skupia sie
znacznie bardziej na zsylaniu cho-
rob), ale ich ciata zostang znieksztal-
cone przez: liczne zarazy (np. trad)
i nie gojace sie rany. Mniej zmutowa-
ne formy mozna spotkaé w miastach,
ale tylko w najgorszych dzielnicach.
W duzych skupiskach ludzkich sa
bardzo niebezpieczni — epidemia (o
jedna z najgorszych plag...

Slaanesh tworzy jeszcze inne krea-
tury. Jest bogiem spaczonej rozpusty,
wiec jego ulubiericy beda na swdj
wypaczony sposob atrakcyjni. Czesto
ich ple¢ da sig¢ okresli¢ jako kobieca
(jesli kto$ jest w stanie w ogdle roz-
poznac ich pte¢). Ich skapo odziane,
lecz pelne macek czy innych okrop-
nych mutacji ciala nie naleza do naj-
milszych widokéw. Wiekszos¢ z nich
przypomina obojnaki. Tak wiec ko-
biety bardzo czesto beda miaty tylko
Jjedng piers itp. Nie wiem czemu, ale
w Warhammerze bitewnym przyjelo
sig, ze ich atrybutem sg szczypce. Nie
jest mi znany tego powdd, ale skoro
juz tak jest, to czemu nie...

Na koniec zostal nam Ten, Ktéry
Zmienia Drogi. Moim zdaniem mu-
tanty Tzeenicha sg najciekawszg gru-
pd. Bog ten jest tak nieobliczalny, ze
mozliwa jest nieomal kazda mutacja.
Do tej grupy wilasnie mozemy zali-
czy¢ mutanty, ktérych wyglad ze-
wnetrzny nie wskazuje w zaden spo-
s6b na dolyk spaczenia. Sg oni wy-
Jatkowo niebezpieczni. Ich mutacje
dotyczg tylko i wylgcznie psychiki.
Bardzo trudno je wykryé¢, wigec wy-
soko postawieni w hierarchii spo-
tecznej wyznawcy Tzeentcha moga
niezle narozrabia¢. Oczywiscie,
wiekszo§¢ z nich zmienia swe zacho-
wanie do tego stopnia, ze zoslaje za-
mknieta w przytutkach dla obtgka-
nych, ale u niektérych zmiany sa
bardzo subtelne (jak wszystkie czyny

Tzeentcha). Co sig za$ tyczy ,zwy-
ktych® mutantéw, to najmniej ze
wszystkich przypominajg oni ludzi.
Stopiert ich wypaczenia nie zawsze
pozwala odgadngé, ich wezesniejszg
tozsamosc.

To by bylo na tyle, jesli chodzi

o doktadny opis mutantéw. Pamietaj-

cie jednak, ze dotyczy on wigkszosci,

a nie wszystkich pomiotéw Chaosu,

gdyz Chaos jest nieobliczalny (a po-

za lym nie wolno Wam popasé w ru-
tyng). A teraz slow kilka o psychice

i zachowaniu tychze stworze...

1. Nie kazdy mutant cheiat sie mutan-
tem stac. Znaczna czes¢ tych stwo-
row to ludzie, kiérych chydna moc
spaczenia dotkneta wbrew ich wo-
li. Ich zycie to jedna wielka me-
czarnia. Staraja si¢ za wszelka ce-
ne ukryé mroczne znamiona
i nadal by¢ czescia spoleczeristwa,
Niestety, taki tryb zycia czesto
prowadzi do choréb psychicznych.
Poza tym na pewno bedg oni stro-
ni¢ od fanatycznych wyznawcow
praworzgdnych béstw i Ulryka. To
po prostu zaszczute zwierzeta,
ktérych zwigkszajacy sie powoli
stopien deformacji zmusza w kon-
cu do ucieczki i szukania schronie-
nia na odludziu.

2. Niewiele mutantéw chce stuzyé
Chaosowi. Brzmi to $miesznie,
ale to prawda. Wigkszo$¢ z dzie-
ci Chaosu po prostu stara sie
zaspokoi¢ swoje zgdze,
a nie Swiadomie wspo-
maga ,,wielki plan”. Pa-
migtajmy, ze prawie
wszystkie mutanty
w ktoryms

&2
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momencie przestaja mys$leé, a ich
glowe wypelnia jedynie zal za
tym, co utracili, cheé¢ zemsty na
swych bliskich, ktérzy wypedzili
ich z domow, czy tez cheé oddania
si¢ pokusom delikatnie podsuwa- -
nym przez ich mrocznych ojcow.
3. Mutanty wcale nie muszq sie na-

wzajem kochac. Fakt bycia mutan-
tem nie oznacza stania si¢ czlon-
kiem Solidarnej i Pomagajacej So-
bie Partii Zmutowanych. Czesto
bywa odwrotnie. Opgtane pragnie-
niem mordu stwory walcza mie-
dzy soba, siejac posréd podobnych
sobie takie same spustoszenia, jak
w szeregach przeciwnika. Nie do-
tyczy to sytuacji wewnatrz grupki
mutantow, gdzie zazwyczaj ustalo-
na zostaje jaka$ hierarchia, ale
walki miedzy grupami czy miedzy
samotnymi odmieficami.

To chyba wszystko, co chcialem
Wam przekaza¢. OczywiScie, nie na-
pisalem tu wszystkiego, co mozna
o mutantach napisaé, ale reszte pozo-
stawiam Wam. Mam nadzieje, ze to,
co zostalo tu zawarte, kiedys sie ko-
mus przyda... a jesli nie,
to trudno... J
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eszcz. Chiod i zimny, naprawde
Dprzerailiwie zimny wiatr. Jest
pbzna jesien. Bohaterowie po-
dgzaja w jakim$ blizej nie okreslonym
kierunku, szczelnie opatuleni skérzany-
mi kurtami i plaszczami. Zaglebieni we
wlasnych myslach, wspomnieniach.
Zamknigci w sobie. Nie myslg o poda-
zaniu ,,w szyku"”, o poprawianiu kol-
czanu, mieczy... Marzg jedynie o cie-
plej strawie, wygodnym miejscu przy
kominku, dachu nad glowg. Nieprze-
makalne plaszcze i skorzane kaptury
juz dawno przemokly. Sg twarde, wil-
gotne, szorstkie; nieprzy jemne.
Warhammer to niezwykla gra. Jej
autorom udalo sig stworzy¢ wspaniaty
Swial zyjacy wlasnym, niezbyt zreszig
przyjemnym, zyciem. Stworzyli male,
ciasne, brudne i pelne blota wsie i nie-
wiele od nich lepsze miasta. Wszystkie
utopione w ciemnych, naprawde
mrocznych i niebezpiecznych lasach.
Lasach peinych orkéw, goblinéw, mu-
tantéw. Istot przywolanych na Swiat
przez bogow Chaosu. Te lasy zyjg swo-
im wlasnym, brutalnym i dzikim zy-
ciem. Tworcy gry opisali takze nas, lu-
dzi, istoty, ktore niszczg wszystko, cze-
go tylko sie dotkna. Ludzi, ktérzy poja-
wili sie Starym Swiecie i, nie zdajac so-
bie z tego sprawy, przystgpili do zabija-
nia go. Wyparli elfy, krasnoludy... Elfy,
dzi$ jakze odmienne od tych, jakimi by-
ty jeszcze pigéset lat temu. Rasa ellow
powoli i nieuchronnie umiera, popadta
w stagnacje. Jest jak chory psychicznie,
zyje zamknigta we wlasnych spotecz-
nosciach. Elfy nie sg rozumiane przez
innych, ale tez same nie rozumiejg in-
nych: ludzi, krasnoludéw. Zyja we wla-
snych lasach, wielbige sztuke, muzyke,
naturalne pigkno. W tym brudnym, sza-
rym $wiecie nie ma dla nich miejsca.
Ani dla nich, ani dla ich odwiecznych
wrogow, krasnoluddéw. Stara jak Swial
wojna, ktérej poczgtkéw nikt nie pa-
miela, wyniszczyta obie rasy. Ostabita
Jje, zepchneta na krawedz Swiata. Kra-
snoludy utracity dawng potege. Nie-
gdy$§ silne, niepokonane, strzegace
przed inwazjg Chaosu granic znanego
$wiata, Dzi§ nie bronig swych twierdz.

Utracity je. Blakaja sie¢ bezdomne, szu-
kajac dawnej chwaty. Przesiaduja
w knajpach, zlopigc piwo i Spiewajac
sprosne pieSni. Nie wykuwaja juz ru-
now, nie tworza wspaniatych katedr.
Genialni inzynierowie, mezni wojow-
nicy. Nikomu niepotrzebni. W tym
$wiecie nie ma dla nich miejsca. Liczy
si¢ tylko ludzki spryt, zadza zysku,
zdobycie wplywow.

Prowadzenie przygdéd w Swiecie Wa-
rhammera to dla MG, a takze dla gra-
czy, niezwykle wyzwanie, a zarazem
prawdziwe pole do popisu. To na dtuz-
szg mete tworzenie niezwyklej opowie-
sci; diugiej, mrocznej i prawdziwie je-
siennej. Opowiesci o upadku Starego
Swiata. Bohaterowie tej histori powoli
dorastaja. Postacie graczy staja si¢ coraz
madrzejsze i rozwazniejsze. Z zadnych
stawy i bogactwa smiatkéw zamieniajg
sig w szarych, zmeczonych zyciem
awanturnikow — tych nielicznych,
ktérzy potratia dostrzec zlo, czajgce sie
tuz za drzwiami naszych domostw.
Z poczatku probujg z nim walczy¢, ry-
zykujac zycie w walkach z goblinami,
orkami, mutantami. Pokonujac ztych
magow, kaptanow. W korcu jednak mi-
ja dziesie¢ lat. Bohaterowie sa juz obta-
dowani punktami doSwiadczenia, punk-
tami obledu. Cierpig na reumatyzm, ast-
mg, schizofrenig... Boja sig ciemnosci,
zamknietych pomieszczen... Zmeczeni
ciezkim zyciem, dostrzegaja, ze to
wszystko bylo na nic. Ze nie zyskali ani
stawy, ani bogactwa. Ze pokonanie kil-
ku okrutnych przeciwnikéw nic nie
zmienilo, Ani w ich zyciu, ani w zyciu
calego Starego Swiata. Ze w tym okrut-
nym Swiecie nigdy nie zabraknie mto-
dych utalentowanych adeptow sztuki
magicznej. Adeptow, kiérzy przekroczg
cienkg linig pomigdzy §wiatloscia
a ciemnoscig. Ze weiaz bedzie przyby-
walo osob oddajacych swe dusze
mrocznym bogom. Ze okrutni magowie
zawsze bedg pragneli rzadzié Swiatem.
Tylko czy ci magowie naprawde sg z1i?
Po czym to poznaé? Czym réznia sie¢ od
przekupnych sedziéw, skorumpowa-
nych burmistrzéw, zlodziei, zabdjcdw,
dziwek? Czy ich takze nalezy zabijac?

Czy trzeba zabi¢ ich wszystkich?! Czy
trzeba zabi¢ wszystkich ludzi? Ten
$wiat umiera. Zdycha.

Swiat Warhammera nie jest miej-
scem na prowadzenie wesotych i przy-
jemnych  kampanii. Zapomnijmy
o dziesigtkach S$wiat, targdéw, zabaw,
z takim namaszczeniem opisywanych
w oficjalnych dodatkach do systemu.
Odrzuémy je. Sprébujmy spojrze¢ na
Stary Swiat w inny sposéb. Dostrzezmy
deszcz, chidd, ciemne, niezwykle geste
i zawsze niebezpieczne lasy. Bowiem
Stary Swiat to Szare Géry, to Wyjace
Wzgdrza, to Darkwald i setki matych
osad. Stary Swiat to brudne, odciete od
Lcywilizacji® wioski, osady, w ktérych
zyje zabobon, osady, w kiérych czci sig
nieznanych nikomu bogéw.

Prowadzisz przygody w swiecie Wa-
rhammera juz od kilku lat. Kazdy
z Twoich graczy kilkukrotnie odgrywat
zabGjcéw trolli, zwadZcéw, a nawet
tancerzy wojny. Zabiliscie juz setki go-
blinéw, pokonaliscie dziesigtki nekro-
mantéw. Mozna powiedzieé, ze wy-
czerpaliscie mozliwosci Warhammera.
Najwyzszy czas przesias¢ sie na inny
system. Zagra¢ w co$ nowego. Zagraj-
cie zatem w Warhammera, ale inaczej.
W Warhammera deszczowego, jesien-
nego. Opowiedzcie kilka nowych histo-
rii, jednak tym razem innych. Smut-
nych, przejmujacych i nigdy nie koii-
czacych sie happy endem. Bowiem
w Starym Swiecie nie istnieje cos takie-
go, jak szczeSliwe zakonczenie. Tam
nie ma miejsca na epickie przygody
i misje. Bohaterowie przygod nie
wchodza na dziesiate poziomy, nie sta-
ja sie nadludZmi. Wrecz przeciwnie,
powoli i nieublaganie chyla sie ku kra-
wedzi, powoli traca punkty przeznacze-
nia, dar, ktory otrzymali od bogdw.
Z kazdym krokiem przyblizajg si¢ do
$mierci. Bohaterowie Warhammera nie
taszcza setek magicznych przedmio-
téw, a na swej drodze nie napotykaja
smokdw ani ksiezniczek. Bohaterowie
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Warhammera po prostu walczg o prze-
trwanie. Probujg ocali¢ swoje zycie,
a czasem istnienie calego Swiata. Cza-
sem uda im sig wygra¢ ktoras z po-
mniejszych bitew. Jednak wojna zosta-
la juz dawno przegrana. Koniec moze
by¢ tylko jeden.

Zapewne widzieliscie takie filmy,
jak ,.Siedem”, ,,Uspieni”, ,Zdrada* czy
»12 malp”. We wszystkich gral Brad
Pilt, ale, oczywiscie, nie dlatego je
przypominam. Zaden z tych filméw nie
zakoniczyl si¢ happy endem. Za kazdym
razem bohaterowie w najlepszym przy-
padku osiggali polowiczny, niepetny
sukces. A ,Blade runner”? Ostatni z an-
droidow, demonicznie odgrywany
przez Rutgera Hauera, ginie, a uwiel-
biany przez wszysikich Harrison Ford
szezesliwie konczy swa misje, likwidu-
jac ostatniego z androidéw.

1o z nieuleczalnej choroby, na jakg cier-
pial. To Ulryk, bég wojny, zmusit Sig-
munda do takiego, a nie innego zacho-
wania. Tak wiec hrabia zaplacit zyciem
swoim i calej swojej rodziny za grze-
chy, kiérych nie popelnil. A przynaj-
mniej nie on sam. Scenariusz jest tak
skonstruowany, zeby bohaterowie gra-
czy do samego korica nie wiedzieli, po
czyjej stronie lezy racja. Czy gnebio-
nych i torturowanych wiesniakéw, czy
bestialsko zamordowanego hrabiego.
W tej przygodzie nie ma miejsca ‘dla
dobra i zta. Dla odwiecznej walki po-
migdzy SwiatloScia, a ciemnoscia. Jest
tylko szaros¢. Wiele jej odcieni. Przy-
goda dobiega korica, bohaterowie cigz-
ko poranieni opuszczajy nieprzyjazng
okolice i do samego korca nie wiedza,
za kim powinni byli sie opowiedzie¢.

ktorych mozna zbudowaé ciekawa, a co
najwazniejsze, przejmujgcg opowiesé.
Lojalnos¢, przyjazn, wiernosé, obowig-
zek, gniew... i zemsta. Na kazdym
z tych wyrazéw mozna oprzeé o$ [abu-
ty, stworzy¢ przeslanie, sprawi¢, by
przygoda z pustej, czesto pozbawionej
glebszego sensu jatki zamienita sie
w opowies¢ o ...

Piszgc, a nastepnie prowadzac przy-
gody do Warhammera, pamigtaj o tym
wszystkim, o czym do tej pory przeczy-
tates. Sprobuj przekaza¢ graczom wizje
chylacego si¢ ku upadkowi Starego

wiata, Nim przystapisz do gry, nim
Twoi gracze rozpoczng gre nowymi po-
staciami, poswie¢ kazdemu z nich tro-
che czasu. Usigdzcie i porozmawiajcie.
Opowiedz graczowi o Starym Swiecie,
takim, jakiego do tej pory nie znal,
o brudnych wioskach, jeszcze

A happy end? Gdzies sie ulat-
nia, rozmywa, ucieka. Film
sig konczy, a my wcale sie nie
usmiechamy. Jestesmy przy-
gnebieni, nieco zasmuceni.
Nadchodzi czas na refleksje.
Powinien byl go zabi¢ czy
nie; czy klamstwo ksiedza
bylo jedynym wyjsciem z sy-
tuacji; czy bohater odgrywa-
ny przez Bruce'a Willisa
mogl unikna¢ Smierci; czy...?
Tak wiasnie powinni§my pro-
wadzi¢ Warhammera. Do te-
go zostal stworzony. Do
smutnych, jesiennych opo-
wiesci. Najlepiej z moralem,

brudniejszych miastach. O po-
wolnej i konsekwentnej inwazji
Chaosu. Opowiedz o upadku
elfow, krasnoludéw, o szalo-
nym postepie rasy ludzkiej. Ra-
zem z graczem zastandwcie sie
nad nowg postacia, opiszcie jej
historig, opowiedzcie sobie cie-
kawe wydarzenia z jej przeszlo-
Sci. Poprowadz kazdemu z gra-
czy krotkg mini przygode. Pod-
czas lakiej jednoosobowej sesji
bedzie Ci o wiele tatwiej przed-
stawi¢ Stary Swiat takim, jakim
Jest naprawde. Krotki epizod

w matej osadzie, gdzie$ na za-
pomnianym (rakcie... Dzieki te-

Graliscie juz w Opowiesé
o zemscie? Jesli jeszcze nie, to prosze,
omircie len akapit, bowiem do$é szcze-
gétowo bede tu omawial fabule tej
przygody. Jak zapewne pamietacie, bo-
haterowie opowiesci trafiajg do malej
osady, lezacej gdzie§ w ciemnym,
mrocznym lesie. Wystraszeni, wrecz
przerazeni wiesniacy proszq ich o zba-
danie zamczyska hrabiego Sigmunda,
okrutnego wtadyki, ktéry wedlug
wszelkich znakéw na niebie i ziemi
wiasnie przebudzit sie ze snu wieczne-
2o, by dokona¢ zemsty na swych pod-
danych. Poddanych, kiérzy gnebieni
przez hrabiego, pewnego dnia, niemal
dziesig€ lat temu, postanowili go zabié,
Fabula wydaje si¢ byé prosta — ani
szezegllnie ciekawa, ani wyjatkowa.
Przynajmniej do czasu, gdy okazuje
sig, ze wiesniacy opréez hrabiego zabi-
li takze calg stuzbe, straz, a takze zong
i dziesigcioletnig céreczke wiadyki. Do
czasu, gdy okaze sie, ze zachowanie
hrabiego, okrutne i bestialskie wynika-

Czy w ogdle powinni byli? Przeciez ich
préba interwencji nic nie data. Za kilka
lat ponownie do zamku zawita grupa
smiatkow, ponownie przebudzi hrabie-
go, a szaleni, okrutni wiesniacy ponow-
nie ruszq na zamek. Historia bedzie to-
czyla si¢ w kolo. Hrabia nigdy nie zdo-
ta dokona¢ zemsly, a zarazem nigdy nie
zaprzestanie préb. Wiesniacy zawsze
bedg gorg. Czy mozna to nazwaé happy
endem?

Przygody do Warhammera nie mo-
g4, a moze raczej nie powinny by¢
zwyklymi, " pustymi zlepkami scen,
konstrukeji fabularnych. Losowo za-
projektowanych spotkan z przeciwni-
kami. Powinny o czyms$ opowiadaé.
Tak, by po zakodczeniu sesji gracze
mogli jeszeze chwile sie zastanowic.
Czy na pewno dobrze postapili? Czy
wybrali wiasciwg droge? Czy nie moz-
na bylo rozwigza¢ danego problemu
w inny, lepszy spos6b? Jest wiele pigk-
nych i madrych stow; stow-kluczy, na

mu lepiej poznacie nowo stwo-
rzonego bohatera. Jego zachowanie,
zwyczaje. Juz na samym poczatku
nadacie postaci troche giebi i realizmu.
A gdy juz wszyscy razem przystgpicie
do gry, gdy rozpoczniesz prowadzi¢
przygody w Twoim nowym Warham-
merze, gdy gracze bedg dobrze znali
swoich bohateréw, wiedy wszystko péj-
dzie lepiej niz zwykle. Pamietaj wiedy,
by opowiada¢ historie madre i ciekawe.
Majace jaki$ glebszy sens, przestanie.
Niech Twoje przygody ze scenariuszy,
z moduléw zamienig si¢ w Opowiesci.
Opowiesci, w czasie ktérych gracze be-
dg musieli dokonywaé trudnych wybo-
row, szukac sposréd drég, z ktdrych
zadna nie bedzie prowadzi¢ do szczesli-
wego linalu. Za kazdym razem, gdy za-
sigdziesz do biurka i rozpoczniesz two-
rzenie Kolejnego scenariusza, miej
w pamieci ,,Blade runnera”, ,.Siedem”,
»USpionych™... to najbardziej warham-
merowskie ze wszystkich [ilméw. De-
szczowe | jesienne.
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AGICZITE PREEDMIOTY
WAL PU

Ponizej znajdziecie opisy magicznych
przedmiotow i skarbéw, kiére bohaterowie
mogg znalezé (lub nawet kupié) w Krwa-
wej Puszezy albo jej okolicach. Wsréd
nich znajdujg si¢ zaréwno typowe
przedmioty podobne do amuletéw
krwi (patrz str. 259-260, PZ) czy
plaszcza z tusek espagry (patrz
str. 257, PZ), jak i unikatowe
skarby w rodzaju Zabdjey Hor-
rorow (patrz str. 283, PZ) czy
Maski Oltiona (patrz str. 280-
281, PZ). Wszystkie one sg
dzietem straznikow krwi.

TYPOWE MAGICZNE
PRZEDMIOTY

Opisane dalej przedmioty ma-
giczne bardzo tatwo kupi¢ w Krwa-
wej Puszezy. Wiele z nich mozna
rowniez znalez¢ w innych czesciach
Barsawii (najczeSciej na czarnym rynku).
Podane koszly dotyczg tylko i wytacznie tych
przedmiotow, kiére kupowane sg w Krwawej Pu-
szczy. Poza nig ich cena wzrosnie trzy- lub czterokrotnie.

BUTY MYSLIWEG?

Ta ulepszona wersja suchych butéw (patrz str. 70, Ksig-
ga wiedzy) to idealne obuwie dla oséb, kiére spedzaja du-
20 czasu w lesie. W skore, z ktdrej sa wykonane, wplecio-
no drobiny esencji powietrza i wody, dzigki czemu stopy
noszgcego je bohatera zawsze bedg cieple i suche. Ponad-
1o buty maja tak miekka podeszwe, ze nawet diugie polo-
wanie okaze si¢ niezbyt meczgce. Noszgey je bohater mo-
ze, maszerujge, pokonaé dziennie 50 kilometrow, a nie 40
(patrz Podroze, str. 212-213, PZ).

Cena: 350 sztuk srebra

KRWAWA KARMA (AMULET KRW1)

Jest to maly brylant z zatopionym w $rodku zwinietym
drucikiem ze zlota, srebra lub miedzi. Uzywajaca go oso-
ba traci na stale punkt obrazen, kiérego nie moze uleczyé
nawet po uzyciu amuletu. Ponadto bohater musi wydaé
punkt karmy, kiedy bedzie umieszczat amulet w swym cie-
le, gdyz tylko w ten sposéb dostroi go do siebie. Przedmiot
ten pozwala postaci wykorzystywaé wiecej punktéw kar-
my w jednym tescie — kazdy dodatkowy punkt powoduje
Jedno obrazenie. Bohater moze dodawac kolejne punkty
karmy i wykonywa¢ testy odpowiednig koscia, dopéki nie
osiggnie co najmniej przecigtnego sukcesu lub nie skoriczy
mu si¢ karma. Obrazenn spowodowanych przed uzyciem
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tego amuletu nie mozna uleczy¢ przez rok i jeden
dzien, Krwawa karma po jednokrotnym wy-
korzystaniu na zawsze traci swg moc —
brylant rozpada sig i ciemnieje.
Cena: 1000 sztuk srebra
Trudnosé stworzenia: 17

KRZISL? WYGPDY

Te drewniane krzesta mogg
mie¢ dowolny ksztatt i wyglad,
zawsze jednak sy pigkne i posia-
dajg wdzigk charakierystyczny
dla kazdego dzieta elféw. Pod-
czas ich tworzenia wykorzystuje
si¢ esencje zywiolu drewna, co
zapewnia im niezwyklg wytrzy-

matos¢ i migkkos¢ poréwnywalng
Y do poduszek. Ponadto krzesta te
dostosowuja sie do ksztattu siedza-
cych na nich oséb, zapewniajac nie-
zwykly wygode. Posiadaja takze unika-
towa wlasnosé, o kiérej wiedzg jednak tyl-
ko krwawe elly — o6z ich ciemie bez proble-

mu wbijaja si¢ w oparcie i ramiona Krzesta, nie
powodujgc ani bolu, ani innych niemitych odezué, a jedno-
czesnie nie niszczac mebla. Krzesta na tyle wielkie, by
mogt na nich siedzie¢ troll czy obsydianin, sg dos¢ rzadkie.

Cena: 300 sztuk srebra (za zwykle; krzesto dla trolla

czy obsydianina kosztowaé bedzie 350 srebrnikéw)

PEASZ(Z Z DEBRWYCH LISA

Plaszcze te wykonuje sig z liSci krwawych debdw,
ktére naleza do chyba najczesciej spolykanych drzew
w lesie, zwanym niegdy$ Smocza Puszczg. Chronig one
w pewnym stopniu przed chiodem i deszczem, ale nie to
jest ich najwazniejsza cecha. Plaszcze le przede wszyst-
kim zapewniajg kamulflaz tym elfom, ktére pragna niezau-
wazone wedrowac po Krwawej Puszezy. Noszaca je oso-
ba, kidra znajduje sig wsréd drzew, zlewa sie z otocze-
niem, co odzwierciedla modyfikator Zrecznosei i odpo-
wiednich talentéw zwigzanych z ukrywaniem sie, ktéry
wynosi +2 stopnie. W Krwawej Puszczy modyfikator
zwiekszy sie do +3 stopni, a jesli posta¢ bedzie sie cho-
wac w poblizu krwawego debu — do +5 stopni.

Przez trzy miesigce w roku liscie nabierajg barwy poty-
skujgcej purpury — zaréwno e weigz porastajace deby, jak
i wykorzystane do uszycia szaty. W tym czasie plaszcz
ulatwi ukrywanie si¢ jedynie w koronach krwawych de-
bow. Bohater kryjacy si¢ w poblizu tych drzew otrzyma
modyfikator +5 stopni, ale w innym przypadku szata na
niewiele mu si¢ przyda.




WATKOWE PRZEDMIOTY
| RODZAJE BRONI

Opisana dalej bron watkowa jest bardzo podobna do
tej, ktora znajduje sie w Ksiedze wiedzy. Stworzyli ja
straznicy Kkrwi, ktérzy najczesciej jej uzywaja. Réwnie
czeslo wyposazeni sg w nig gwardzisei krwi. Oczywiscie,
inne krwawe elfy rowniez mogg dzierzy¢ tego rodzaju
broi, Wigkszosé tych przedmiotéw mozna wykorzysty-
wac nie dostrajajgc sie do nich, cho¢ wiedy ich moc jest
znacznie ograniczona,

STRZALY GRZMRTOW

Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 15

Cho¢ nazwa tego nie wskazuje, przedmiot ten to tak
naprawde magiczny kolczan oraz znajdujace sie w nim
strzaly do elfickiego tuku. Kolczan wykonano z ciemno-
bigkitnej skory przetykanej srebrem i to wlasnie do niego
nalezy si¢ dostroi¢. Strzaly réwniez pigknie wygladajg —
piéra sa mlecznobiate, groty zas krysztalowe, a cale

strzaly od czasu do czasu jasno blyskajg srebrem. Nie
wyrézniajg si¢ one niczym niezwyktym, dopéki nie wio-
zy sig ich do kofczanu, ktéry maksymalnie pomiesci
osiem sztuk. Wystrzelone z tuku strzaty ulegajg zniszcze-
niu. Nowe kosztujg po 5 sztuk srebra za sztuke, a by za-
dzialaly na nie moce kotczanu, muszg si¢ w nim znajdo-
wac przez co najmniej 24 godziny. Nie mozna zapo-
mnie¢, ze zwykle strzaly do elfickiego tuku nie uzyskuja
opisanych dalej mocy.

Jesli bohater korzystajacy z kotczanu nie jest do niego
dostrojony, to strzaly zadaja normalne obrazenia i mozna
ich uzywa¢ na zwykly zasieg odpowiadajacy elfickiemu
tukowi (patrz str. 253, PZ).

POZIOMYDOSTROJENIA

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi poznaé Imie kolczanu.

Efekt: Wystrzelone z tuku strzaly przemieniaja si¢ w bly-
skawice, przez co stopieft zadawanych przez nie obrazen
wynosi Sita Fizyczna +8. Przemiana ta powoduje zni-
szczenie strzal.

Poziom 2 Koszt: 300

Efekt: Strzaty zadaja obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +9. Ponadto, po trafieniu, powietrze przecina glosny
grzmot, ktory ogtusza pobliskie istoty. Strzelajacy wyko-
nuje test talentu lub umiejetnoscei, dzigki kiérej postuguje
si¢ tukiem, i poréwnuje wynik z obrong magiczng wszy-
stkich znajdujgcych si¢ w promieniu 10 metréw od celu.
Udany test oznacza, ze istota zostaje ogtuszona na liczbe
rund réwng poziomowi dostrojenia. W tym czasie otrzy-
muje modyfikator -1 stopiei do wszystkich testéw. Cel
strzalu jest automatycznie ogluszany i otrzymuje modyfi-
kator -3 stopnie na ten sam okres.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Strzaty zadaja obrazenia ze stopniem Sita Fizycz-
na +10. Ponadto, kosztem 3 punktéw wyczerpania, strze-
lajgcy otrzymuje modyfikator +3 stopnie do broni strze-
leckiej, ktérego nie mozna jednak stosowaé podczas testu
ogluszania (patrz wezesniej).

QERNIPWY LUK

Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 12

Sa to magiczne elfickie tuki, ktérych drzewce pokry-
waja ciernie blizniaczo podobne do tych, ktére przebijaja
ciala krwawych elféw. Wykonuja je straznicy krwi krélo-
wej Alachii, a wykorzystujg elitarni tucznicy gwardzistéw
krwi. Kazdy z tych tukéw stworzony byt z mysla o kon-
kretnym elfie, a potem z biegiem czasuprzekazywany ko-
lejnym gwardzistom. W calej Krwawej Puszczy znajduje
si¢ dwadziescia pie¢ cierniowych lukéw. Sa one bardzo
rzadkie i nadzwyczaj dobrze chronione przez swych wia-
scicieli. Niewielu posiadaczy strzal grzmotéw korzysta
z cierniowych tukéw, jesli jednak ma to miejsce, to sto-
pienl obrazen zalezy od strzal,

POZIOMYDOSTROJENIA

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi poznaé Imie tuku.

Efekt: Wystrzeliwane z luku strzaly zadaja obrazenia ze
stopniem Sita Fizyczna +6.
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Poziom 2 Koszt: 300

Efekt: Wystrzeliwane z tuku strzaty zadajg obrazenia ze
stopniem Sita Fizyczna +7, a jego zasigg wzrasta do
50/225/350 metrow.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi poznaé¢ Imie elfa, dla ktdrego wy-
konano ten fuk.

Efekt: Z grotéw wszystkich wystrzeliwanych z tego tuku
strzal wyrastajg ciernie, przez co obrazenia zadaje si¢ ze
stopniem Sita Fizyczna +8. Ponadto w przypadku przebi-
cia pancerza (co najmniej ogromny sukces) grot grzeznie
w ciele trafionej osoby. Wyrwanie strzaly powoduje do-
datkowe obrazenia ze stopniem 4, przed ktérymi nie chro-
ni zaden pancerz.

Poziom 4 Koszt: 800

Efekt: Korzystajacy z tuku otrzymuje modyfikator +1
stopieni do broni strzeleckiej (talentu lub umiejetnosci).
Zasieg wzrasta do 60/250/400 metrow.

Poziom 5 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi poznaé¢ Imie straznika, ktéry stwo-
rzyt tuk, oraz date okreslajacq dzier, w ktérym otrzymal
go pierwszy tucznik. :

Efekt: Kosztem 2 punktéw wyczerpania bohater moze
wyrwaé z drzewca tuku jeden ciern, ktéry przemieni sig
w zwykla strzate — mozna z niej strzelac¢ tak jak z kazdej
innej. Kazdy tuk moze w ten sposéb ,,wyprodukowac* do
10 strzal dziennie.

WISEZNIA KPLCOLUDZI

Maksymalna liczba watkow: 1
Obrona magiczna: 13

Tymi widczniami poslugujg sie kolcoludzie, ki6rzy
chronia Krwawa Puszcze. Majg one wielkos¢ i ksztalt
zwyklych widczni, cho¢ drzewce na calej diugosci sa
porosniete cierniami. Korzystajacy z nich kolcoludzie
zadaja obrazenia podane w poziomie 4. Jesli zas walczy
nimi jakis adept, to obrazenia zaleza od jego poziomu
dostrojenia. :

Wideznie tworzy sig podczas takiego samego rytua-
lu, ktéry powoluje do zycia kolcoludzi. Nie mozna ich

- kupié, dlatego tez istnieje tylko jeden sposéb zdobycia

tej broni — pokonanie dzierzacej jg istoty. Z czasem
znaczng czg$¢ tych wldczni ,przywlaszczyli sobie
straznicy i gwardzisci krwi, ktérzy wykorzystuja je jako
bron watkowa.
POZIOMYDOSTROJENIA
Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi poznaé¢ Imig widczni.

Efekt: Wykorzystywana w walce widcznia zadaje obraze-
nia ze stopniem Sila Fizyczna +4.

Poziom 2 Koszt: 300 :
Efekt: Wykorzystywana w walce widcznia zadaje obraze-
nia ze stopniem Sita Fizyczna +5.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Wykorzystywana w walce widceznia zadaje obraze-
nia ze stopniem Sita Fizyczna +6.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Wykorzystywana w walce widcznia zadaje obraze-
nia ze stopniem Sita Fizyczna +7.

QERNIPWY MECZ

Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 13

Miecze te wykonano z drew nasgczonych esencjg zy-
wiolu drewna, ziemi i wody. Sg one bardzo lekkie i giet-
kie, a walcza nimi przede wszystkim straznicy i gwardzi-
§ci krwi krolowej Alachii. W wyjatkowych wypadkach —
naprawde niezwykle wyjatkowych wypadkach — wtad-
czyni Dworu Elféw moze obdarzy¢ jednym z tych mieczy
herosa spoza Krwawej Puszczy.

Jelce (najczesciej koszowe) tych mieczy wykonane sg
z zyjacych, ciernistych winorosli, kiére raz do roku zakwi-
taja. Nie dostrojona do broni posta¢ bedzie zadawata obra-
zenia tak, jakby dzierzyta zwykly miecz (Sita Fizyczna +5).

POZIOMYDOSTROJENIA

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi poznaé¢ Imi¢ miecza.

Efekt: Drewniany miecz jest w walce bardziej skuteczny
niz stalowy i zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna
+6.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna +7.

Poziom 3 Koszt: 500 :
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imig¢ krzewu, z ktérego za-
szczepiono winoro§l tworzaca jelec miecza.

Efekt: Bohater moze siggnaé po moc cierni, by te go
chronily. W takim przypadku, kosztem 2 punktow




wyczerpania, moze na liczbe rund réwna poziomowi do-
strojenia o +2 zwigkszy¢ stopnie unikue lub riposty (wybér
nalezy do niego). Jesli nie posiada zadnego z tych talen-
16w, otrzymuje jeden z nich (takze wybrany przez siebie)
na poziomie 2.

__ b

Poziom 4 Koszt: 800

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizyczna
+8. Bohater siggajacy po moc cierni otrzymuje modyfika-
tor +3 do stopni uniku lub riposty.

Poziom 5 Koszt: 1300

Czyn: Bohater musi wzigé¢ szczep z winoro§li tworzacych
Jelec jego miecza i zasadzi¢ go w ogrodzie palacowym
krolowej Alachii. Nastepnie musi Nazwa¢ zasadzong ro-
sling, siggajgc po magie krwi i po§wiecajac 2 punkty obra-
zefi, kiérych nie moze wyleczy¢ przez rok i jeden dzien.
Sadzonka natychmiasl rozkwitnie, rodzge jeden kwiat.
Czyn ten wart jest 2100 punktéw legend.

Efekt: Miccz zadaje krwawiace rany. Jesli walczacy nim
zada przeciwnikowi rang, o oliara bedzie w kazdej run-
dzie otrzymywaé 2 punkty obrazer do czasu, az zostanie
specjalnie opatrzona. Wigcej informacji na temat krwa-
wigeych ran podano w Ksiedze wiedzy.

LEGENDARNE SKARBY

Opisane dalej dwa przedmioty to unikatowe skarby,

o ktérych po Krwawej Puszezy krazg legendy.
KRWAWE PIPR? MPRALARA

Maksymalna liczba watkow: 1
Obrona magiczna: 19

Straznik krwi Moralar, adept Ksenomanta, stworzy? ten
przedmiol z piéra swego pierwszego chowanca — krwa-
wego kruka — na rok przed nadejsciem Pogromu. Cheial
po prostu mie¢ co$, dzigki czemu bedzie pamietat ptaka.
Odkryt jednak, ze pidéro zachowata cos z inteligencji kru-
ka i ze powala na pewien ograniczony kontakt z jego
zmartym duchem. Moralar umart krétko po Pogromie,
a pidro gdzies znikneto. Plotki powiadajg, ze znalazlo sie
w kolekcji krélowej Alachii, ktéra zbiera przedmioty
wzorca. By¢ moze jest to prawda, ale wladezyni Krwawej
Puszczy ani temu nie zaprzecza, ani nie potwierdza. Tak
naprawde nakazala straznikowi krwi Takarisowi odnalez¢
pioro, wspierajgce w ten sposéb leorie zaginiecia.

Pidro jest dos¢ diugie, blyszczace i czarne. Zapisywa-
ne nim znaki zawsze sa czerwone, bez wzgledu na barwe
wykorzystywanego atramentu.

POZIOMYDOSTROJENIA

Poziom 1° Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi poznaé Imig pidra.

Efekt: Obrona magiczna i pancerz duchowy bohatera
wzraslajg o +1.

Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Kosztem punktu wyczerpania piéro bedzie przez
godzing zapisywa¢ wszystko, co bohater podyktuje. Pi-
smo jest pochyle i pajagkowate, ale czytelne.

Poziom 3 Koszt: 800
Tajnik: Bohater musi poznaé Imie chowarnca, z ktorego
ogona pochodzi to piéro.

Efekt: Raz dziennie, kosztem 2 punktéw wyczerpania,
bohater moze zada¢ niezyjacemu chowaricowi pytanie.
Musi ono by¢ na tyle proste, by ptak mégt na nie odpo-
wiedzie¢. Wiasciciel moze wiec, na przyklad, zapytaé ilu
ludzi obozuje w pobliskiej dolinie — ptak jest w stanie po-
lecie¢ tam i ich policzy¢. Po czasie potrzebnym na zebra-
nie informacji, odzwierciedlajgcym réwniez trudno$é py-
lania, pidéro zapisze odpowiedz,

Poziom 4 Koszt: 1300

Efekt: Obrona magiczna bohatera wzrastaja o +2. Ponad-
to moze on zada¢ duchowi ptaka dwa pytania dziennie,
ale kazde z nich Kosztuje 2 punktu wyczerpania.

Poziom 5 Koszt: 2100

Tajnik: Chowaniec, z Kiérego ogona pochodzi to piéro,
byl pierwszym i ostatnim chowaricem Morlara. Bohater
musi pozna¢ powdd, dla ktérego Ksenomanta nigdy nie
postaratl si¢ o drugiego.

Efekt: Bohater moze zatopi¢ piéro w krwi ostatnio
zmartej osoby i wykonac¢ test tkania wqtkdw o (rudnosci
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rownej jej obronie magicznej. Jesli zakoriczy sie on powo-
dzeniem, piéro dostroi si¢ do ducha zmartego. Kosztem 3
punktéw wyczerpania na kazde pytanie, bohater moze za-
dac niezywej osobie do trzech pytan. Duch chowanca be-
dzie wystannikiem, niosacym pytania do duszy zmarlego
i wracajacym z odpowiedziami — dlatego tez proces ten
jest dosy¢ powolny. Kiedy duch kruka powréci, piéro za-
pisze odpowiedz. Magia tego przedmiotu pokona zwykla
nieche¢ dusz zmartych, zapewniajac tym samym zdoby-
cie jakiej$ odpowiedzi. By¢ moze jednak bohater bedzie
musial uwaznie poszukiwaé prawdy w uzyskanych infor-
macjach. Wiez rozproszy si¢ po trzecim pytaniu lub po
godzinie — zaleznie, co szybciej nastapi.

Poziom 6 Koszt: 3400

Czyn: Bohater musi zlozy¢ przysiege krwi, zapewniajac,
iz nigdy nie bedzie miat chowarica. Obietnica ta kosztuje
punkt permanentinych obrazeri, ktérych nigdy nie mozna
uleczy¢ (patrz Magia krwi: Przysiegi krwi, MiM nr
9(57)/98). Jesli bohater kiedy$ zlamie te przysiege i zdo-
bedzie chowanca, otrzyma rytualng blizne, kiéra nazna-
czy go jako przeniewierce. Otrzyma on réwniez rane,
ktorej nie da sie uleczy¢ przez rok i jeden dzien. Jednocze-
Snie pioro przestanie z takim bohaterem ,,wspélpraco-
wac™. Czyn ten wart jest 2100 punktéw legend. Warto za-
uwazyc, ze bohater, kiéry juz posiada chowarica, nie mo-
ze zlozy¢ tej przysiegi, dop6ki w jaki$ sposéb nie zerwie
laczacej ich wiezi.

Efekt: Raz dziennie wiasciciel piéra moze przywolaé du-
cha zmartego chowarca, ktéry pojawi si¢ w przestrzeni
astralnej w postaci wielkiego kruka. Z ochota wykona jed-
no polecenie bohatera lub bedzie mu stuzyt przez maksy-
malnie godzing. Wszystkie préby zmuszenia ducha do po-
zostania dluzej spelzng na niczym. Wykorzystanie piéra
to jedyny sposob przywotania tego ducha.

DUCH CHOWATICA
ZR: 3 SF: 9 ZYW: 38
PER: 10 SW: 8 CHA: 7

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 12 (15, gdy

nastapi fizyczna manifestacja)

Obrona magiczna: 12

Obrona spoleczna: 12

Pancerz fizyczny: 10

Liczba czarow: O Pancerz duchowy: 5

Rzucanie czardw: 12 Zachowanie rownowagi: 10
Efekt: zaleznie od czaru Test zdrowienia: 4

Prog zycia: 46 Szybkosé w walce: 120

Prog ran: 13 Pelna szybkosé: 240

Prog przytomnosci: 39

Punkty karmy: 20 Stopien karmy: 5

Moce: Empatia 10, Manifestacja, Spojrzenie astralne 13,

Wspomozenie przywotujacego, Zte oko 11, Zmylenie 11,

Znajdowanie 13.

Punkty legend: 450

Ekwipunek: brak

Fup: brak

Liczba atakow: 2
Atak: 9
Obrazenia: 12

Empatia

Moc ta pozwala duchowi stworzyé empatyczng wiez
faczacq go z przywolujacym. Dziala ona tak, jak talent
0 lej samej nazwie (patrz sir. 99, PZ),

Mantistacja

Moc ta pozwala duchowi zamanifestowac sie w fizycz-
nym wymiarze na czas trzech minut. Duch objawia sie
w bezcielesnej postaci, dzigki czemu moze przechodzi¢
przez malerialne przeszkody, takie jak Sciany, drzwi czy
skaty. Jesli jednak przeszkody beda grubsze niz metr, to
duch zostanie w nich uwigziony i bedzie potrzebowat do-
datkowej rundy na wydostanie sie.

Spcjrzenie astralne

Moc dziala tak samo jak talent o tej samej nazwie
(patrz str. 111, PZ).
WsPomoicﬂic Pr'zi]wo}ujqccgo

Moc ta pozwala duchowi zwigkszyé magiczne zdolno-
Sci osoby, ktéra go przywotata. Przywolujacy, by wyko-
rzystac te moc, musi po§wieci¢ trzy punkty wyczerpania.
Po tym czynie otrzymuje modyfikator +3 stopnie do
wszystkich testéw zwigzanych z magia — wliczajac w to
talenty rzucanie czaréw i moc woli. Przez caly czas dzia-
fania tej zdolnosci mag moze wykorzystywaé ja do réz-
nych czynnosei. Innymi stowy, w jednej rundzie moze
zwigkszy€ stopien rzucania czaréw, a w nastepnej — moc
woli. Niestety, za kazdym razem, kiedy wykorzystuje on
te moc, otrzymuje dwa dodatkowe punkty wyczerpania.

Kazde uzycie tej mocy dziata przez trzy minuty.

Zte oko

Duch, aby skorzysta¢ z tej mocy, musi wykonac jej test
o trudnosci réwnej obronie magicznej ofiary. Jesli zakon-
czy si¢ on powodzeniem, na trzy godziny stopnie jej ce-
chy spadng o -2. Duch lub przywotujacy ustalaja, kiéra
z cech zoslanie zmniejszona. W danym czasie ofiarg tej
mocy moze by¢ jedna osoba.
meﬂcnic

Moc ta pozwala duchom myli¢ i wprowadzaé w zaklo-
potanie ofiary, przepuszczajgc przez nie nieco swej mocy.
W tym celu muszy jednak wykonaé test tej zdolnosci
0 trudnosci rownej obronie magicznej ofiary. Jesli bedzie
on udany, Lo stopien testow Percepcji i Sity Woli ofiary
zmniejsza sie w nastepujgcy sposéb: -1 w przypadku
przecigtnego sukcesu, -2 w przypadku duzego, -3 —
ogromnego i -4 — wyjatkowego. Ten modyfikator dotyczy
rowniez testow talentéw opartych na tych cechach.

Moc dziala przez (rzy minuty.

Znajdowanie_

Moc ta pozwala duchowi odkry¢, skad pochodzi dany
przedmiot. Jesli posiada, na przykiad, pukiel czyich§
wloséw, to moze zlokalizowaé jego wlasciciela. Jezeli
ma zas odtamek muru — umiejscowié budynek, z ktére-
£0 pochodzi. Duch, pragnacy wykorzystaé t¢ moc, musi
wykona¢ jej test o trudnosci réwnej obronie magiczne;j
celu. Udany test oznacza, ze udalo mu sie zlokalizowaé
dang rzecz.

KELLIMARA PANCERZ PLATKOW ROZY

Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 18

Na poczatku swej historii byla to zwykta pnaczozbroja
zrobiona w catosci z ptatkow r6zy, wykonana specjalnie




dla Kellimara — adepta Wojownika — jednego z najwier-
niejszych i najbardziej zaufanych gwardzistéw krwi
krélowej Alachii. Kellimar na kilkadziesiat dni przed od-
prawieniem Rytuatlu Cierni poswigcit swe zycie, by
ochroni¢ wiladczynie przed straszliwym Horrorem. Krélo-
wa zostala uratowana, ale jej obronca zginal, a wraz z nim
przepadla jego zbroja. Pancerza nigdy nie odzyskano, co
jednakze nie dziwi, biorgc pod uwage fakt, iz w gestwi-
nach Krwawej Puszczy jest wiele rzadko lub w ogéle nie
odwiedzanych miejsc. Ptatki réz podtrzymuje przy zyciu
magia, dzigki czemu nie trzeba si¢ nimi opiekowag, tak
Jjak w przypadku pnaczozbroi. Pancerz nie bedzie chronit
bohatera, jesli ten si¢ do niego nie dostroi.

POZIOMYDOSTROJENIA

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie pancerza.

Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny i duchowy
o wartosci 4.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz [izyczny i duchowy
o wartosci 5.

Poziom 3 Koszt: 800
Tajnik: Bohater musi poznaé okolicznos$ci $mierci Kelli-
mara.

Efekt: Pigkno zbroi oSlepia tych, ktérzy stykaja sie z no-
szgcym jg bohaterem, zapewniajac mu modyfikator +2 do
stopnia Charyzmy podczas testow oddzialywania (patrz
str. 237-238, PZ). Pancerz zwigksza réwniez o +1 obrong
spoteczng.

Poziom 4 Koszt: 1300
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny i duchowy
o wartosci 6 oraz zwigksza o +1 obrone magiczng
bohatera.

Poziom 5 Koszt: 2100

Tajnik: Bohater musi poznaé¢ Imie Horrora,
kiéry pokonal Kellimara.

Efekt: Podczas walki z Horrorami lub ich
konstruktami zbroja zapewnia pancerz fizycz-
ny i duchowy o wartosci 9 oraz zwieksza o +3
obrong magiczna i spoleczna bohatera.

Poziom 6 Koszt: 3400
Efekt: Zbroja zapewnia pancerz fizyczny i duchowy
o wartosci 7 lub 10 w przypadku walki z Horrorami lub ich
konstruktami. Ponadto Horrory i ich konstrukty musza uzy-
skac¢ wyjatkowy sukces, by dokona¢ przebicia pancerza.

Poziom 7 Koszt: 5500

Czyn: Bohater musi wysledzic¢ i zabi¢ Horrora, ktéry po-
konal Kellimara, a potem przedstawi¢ dowod tego dzieta
krélowie Alachii z Krwawej Puszczy — wiedy caly Dwér
Elféw dowie sig, ze legendarny straznik zostal pomszczo-
ny. Czyn ten wart jest 3400 punktéw legend plus punkty
zdobyte podczas walki z Horrorem.

Efekt: Bohater zwieksza o +2 swa obrone magiczng
i spoleczng. Przebicie pancerza nastepuje tylko w przy-
padku wyjatkowego sukcesu. Zapewnia catkowitg ochro-
ne przed Horrorami i ich konstruktami.

[OatS c.or_r“ié:»‘—h @)




Filip Luszczyk. .

L WSTEP

W grze fabularnej biorg udzial
Mistrz Gry (MG) i gracze. Kazdy
z graczy wybiera sobie bohatera,
w ktérego postaé¢ wecieli si¢ w czasie
rozgrywki (sesji), decydujac, co robi
w fantastycznej krainie. Panem $wia-
ta gry oraz wszystkich zamieszkuja-
cych go istot jest MG. Pelni on
w grze role sedziego, narratora oraz
.rezysera®, opisuje graczom sytuacje,
w jakich znajdujgq sig¢ bohaterowie,
opisuje wyniki ich dziataf, odgrywa
role spotkanych przez nich istot,
oraz, w przeciwienstwie do graczy,
zna zasady pozwalajace okreslaé
skutki oddziatywania graczy na Swiat
(i odwrotnie) oraz moze dowolnie je
interpretowac i modyfikowaé¢ wedtug
aktualnej potrzeby.

Sama rozgrywka przebiega w spo-
s6b odrmienny niz w innych typach
gier. Nie uzywa sie¢ w niej planszy
i zetondw, a jedynie wlasnej wyobra-
zni, w ktérej przezywaé¢ mozna wy-
imaginowane przygody rodem z kart
powiesci fantasy. Gra fabularna jest
nie tyle gra, co raczej rodzajem zaba-
Wy w teatr czy tworzenie opowiesci.
Gracze nie rywalizuja, a wspéldziata-
ja ze sobg, tworzgc druzyne. Tym sa-
mym, celem gry nie jest pokonanie
innych graczy, a jedynie dobra zaba-
wa, polegajaca na wecielaniu sig
w wymyS§lonych bohateréw. Nie jest
to tez pojedynek migdzy graczami
a Mistrzem Gry, gdyz MG jako sedzia
nie moze zwyciezy¢ — jego zadaniem
jest poprowadzenie ciekawej sesji.

MG prowadzi rozgrywke zazwy-
czaj wedlug scenariusza przygody
(czasem, jesli MG jest bardzo do-
Swiadczony, moze robi¢ sesje impro-
wizowane), ktéry stanowi zarys akcji
opowiesci, oraz opierajac sie na podo-
biefistwie §wiata gry do naszego, na
zwigzkach przyczynowo-skutkowych
i na logice wydarzen. Przykladowo:
scenariusz moze zaktadaé, ze bohate-
rowie podczas pobytu w karczmie zo-
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Gra fabularra fartasy dla poczgtkujgceych

czesc 1

stali wynajeci przez tajemniczg postac
do odnalezienia magicznego artefakiu
ukrytego w ruinach starego zamku.
W czasie sesji odbywaja wiec podréz
do owej twierdzy, przeczesujq ja i po
przejsciu przez labirynt putapek, po-
konaniu potworéw i zdobyciu skar-
béw, odnajduja artefakt strzezony
przez smoka w podziemnej pieczarze.
Oczywiscie, niekiérzy moga po dro-
dze zgina¢ i odpas¢ z gry, a ich gra-
czom nie pozostanie nic innego poza
stworzeniem nowych postaci. Moze
sie réwniez zdarzyé, Zze bohaterowie
wrécg do karczmy z pustymi rekoma.
Wiasciwie, nie da si¢ dwa razy popro-
wadzi¢ tak samo tej samej przygody,
gdyz nie mozna przewidzie¢ wszyslt-
kich sytuacji, jakie moga zaistnieé
w czasie gry. Warto tu jeszcze zazna-
czyc¢ fakt, ze gracze majg niczym nie
ograniczong wolnos§¢ dzialania,
w zwigzku z czym mogg nawet nie
przyjac zlecenia i spedzi¢ reszie zycia
nudzgc sig w knajpie lub zrobi¢ nawet
jeszcze glupszg rzecz, a w takich
przypadkach MG powinien improwi-
zowac, starajac si¢ poprowadzi¢ gra-
czy na wiasciwg Sciezke.

murze. Wejscie jest zablokowane
przez stos kamieni i gruzu.

Gracz 2: OQdwalam gruz.

Gracz 1: Pomagam mu.

MG: Nagle styszycie ztowrogi syk do-
bywajqcey sie spomiedzy kamieni. Co
robicie?

Gracz 2: Odsuwam sie i wyciggam
miecz.

Gracz 1: DZgam widczniq miedzy ka-
mienie.

MG: Po kilku dignieciach styszysz
rozpaczliwy pisk. Wyciqgasz z jednej
ze szezelin wideznie z nabitqg na nig
zdechlq jaszczurkq.

I tak dalej. Gra nie konczy sie wraz
z zakonczeniem przygody. Za zdobyte
punkty gracze bedg zwigksza¢ mozli-
wosci swych postaci i, jezeli beda
chcieli, mogg gra¢ tymi samymi boha-
terami nawet przez kilkanascie sesji.
MG z czasem nauczy sie tworzy¢ wia-
sne przygody oraz modyfikowac sce-
nariusze z innych gier, dzieki czemu
sesje stang si¢ diuzsze i ciekawsze.

A oto jak moze wygladac¢
fragment sesji (sytuacja z po-
wyzszego przyktadu; bohate-
rowie dotarli do zamczyska):

MG: Jest noc. Stoicie u stép
skalistego pagdrka, na ktérym
Wznoszq sie uplorne ruiny sta-
ref wierdzy. Zniszczona droga
wiedzie w gore, niknge w cie-
niu. Co robicie?

Gracze: ldziemy na zamek.

MG: Jest ciemno, a zarosnieta
zielskiem droga jest pelna
gruzu. Co chwile ktdrys z was
potyka sig i upada...

Gracz 1: Zapalam pochodnie.

MG: W Swietle pochodni do-
chodzicie do bramy — ciemne-
O OtWoru w rozsypujgceym sie




2. RZUTY KOSEemi

Do gry bedzie potrzebny papier,
oléwek oraz kilka kostek szescien-
nych i dziesigcio$ciennych. W dal-
szej czesci lekstu uzywaé sie bedzie
skrotéw na oznaczenie, ze nalezy
rzuci¢ kosémi;
1k6 oznacza: rzu¢ jedna kostkg sze-

scienng.,
1k10 oznacza: rzu¢ kostky dziesie-

cio$cienny.
1k3 oznacza: rzu¢ kostka tréjscienna.
Poniewaz nie ma kostek tréjscien-
nych, rzu¢ 1k6 i podziel wynik
przez dwa, zaokraglajac w gore.
1k2 oznacza: rzué kostkg dwuscien-
ng. Nalezy rzuci¢ 1k6, wyniki pa-
rzyste traktujge jak 1%, a niepa-
rzyste jak ,,2%.
1k100 oznacza Kostke stu$cienng.

Aby uzyskaé¢ wynik od jednego do

stu, nalezy rzuci¢ dwiema kostka-

mi dziesigciosciennymi, wynik

z pierwszej traktujac jako cyfre

dziesigtek, a z drugiej jako cyfre

jednosSci. 2 i 4 oznacza 24, 31 0

oznacza 30, 0 i 1 oznacza 1, 01 0

oznacza 100 itd.,
1k50 — nalezy rzuci¢ 1k100, a wynik

podzieli¢ przez 2, zaokraglajac

w gore. "
1k20 — nalezy rzucié 1k100, a wynik

podzieli¢ przez 5, zaokraglajac

w gore.
2k6, 2k10, 3k3, 5k20 — oznacza od-

powiednio: rzué 2 kostki sze§cien-

ne i zsumuj wynik, rzué¢ 2 kostki
dziesigcioscienne i zsumuj wynik

(nie myli¢ z 1k100),

rzu¢ 3 kostki tréj-

Scienne i zsumuj wy-

nik, rzu¢ pieé¢ kostek

dwudziestosciennych

i zsumuj wyniki.
3k6+5, 1k10+2, 2k2-1

— oznacza odpowie-

dnio: rzuc¢ 3k6 i dodaj

5 do wyniku, rzué

1k10 i dodaj 2, rzu¢

2k2 i odejmij 1.

W czasie gry bedzie
nieraz konieczne spraw-
dzenie, czy zaistnialo
jakie§ zdarzenie. W ta-
kiej sytuacji MG powi-
nien wykona¢ rzut pro-
centowy. Oznacza to,
ze powinien okreslié
procentowq szanse tego
zdarzenia i rzucié
1k100. Wynik mniejszy
badZ réwny szansie pro-
cenlowej oznacza, ze
zdarzenie zaistnialo, wynik wigkszy
oznacza, ze nie. Jezeli zaistnienie
zdarzenia zalezy od umiejetnosci bo-
hatera lub innej postaci Swiata gry
(istoty, ktére sa kontrolowane przez
MG okre§la sie mianem Bohaterow
Niezaleznych — w skrécie BN),
wowczas rzul procentowy okresla sie
Jjako test, a szansa na udane wykona-
nie testu jest réwna poziomowi
wspélezynnika postaci (w razie po-
trzeby MG moze zmodyfikowaé te
szans¢, zmniejszajac ja badz zwiek-
szajgc). Testy zwykle wykonuje sig,
aby sprawdzi¢, czy dziatania bohate-
row odniosty spodziewany efekt.
Przykladowo, kiedy bohater prébuje
trafi¢ przeciwnika mieczem, testuje
si¢ jego Zrecznosé. Jezeli walka to-
czy sig¢ np. w ciemnosciach, MG mo-
ze zmodyfikowac szanse procentowa
0 np. -10%, co zapisuje sie jako test
Zrecznosé-10.

3. CECHY

Kazda posta¢ §wiata gry, czy to
bohater, czy BN, posiada cziery
wspoiczynniki okreslajgce jego moc-
ne i stabe strony. Sg to: Budowa
Ciata, Zrecznosé, Inteligencja
i Charyzma.

Budowa Ciata (BC): okresla, czy
postaé jest chuda i staba, czy
umigsniona i silna. Okresla site fi-
zyczng i wytrzymatosé bohatera.

Zrecznosé (ZR): decyduje, jak szyb-
ki i zwinny jest bohater, a takze
okresla jego spostrzegawczosé.
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Inteligencja (INT): to miara psy-
chicznych mozliwosci bohatera.
Okresla, jak dobrg ma on pamiegé,
jak odpowiada na zagadki, jak du-
zg wiedze posiada, ale takze sile
Jjego woli, opanowanie i umiejet-
nos$ci magiczne.

Charyzma (CH): decyduje o zdol-
nosciach bohatera do negocjacji ze
spotkanymi istotami, jego wilad-
czo$ci, wrazeniu, jakie robi na in-
nych itp.

4. TWIORZENIE BOMATERA

Ponizej przedstawiam procedure,
ktéra gracze moga wykorzystaé¢ do
tworzenia swoich postaci, a MG do
wykreowania w razie potrzeby waz-
nych BN. Wszystkie dane nalezy za-
pisywaé w Karcie Postaci.

Krok 1: Nadaj swojej postaci
imie, zdecyduj, jak wyglada, ile ma
lat, skgd pochodzi itp. Takie informa-
cje pomogg Ci wczué sie w postaé,
a poza tym, czasami, mogg mieé
w grze duze znaczenie.

Krok 2: Wylosuj poziom cech bo-
hatera, Dla kazdej cechy rzué
1k50+20.

Krok 3: Wybierz typ swojej posta-
ci. Sg cztery typy: Wojownik, Ran-
ger, Lotr i Mag. W. zaleznoéci od
profesji, ktéra wybierzesz, mozesz
doda¢ sobie kilka punktéw do nie-
ktérych cech.

Wojownik: Postaé¢ doskonale wy-
szkolona w walce. Dodaj 10 do
swojej BC i 10 do ZR.

Ranger: Jest to doswiadczony we-
drowiec, radzacy sobie dobrze
w warunkach polowych. Dodaj 5
do BC, 10 do ZR i 5 do INT.

Lotr: Jest postacig sprytna i przebie-
gta. Dodaj 10 do ZR, 5 do INT i 5
do CH.

Mag: Posta¢ potrafi kontrolowaé ma-
giczne moce. Dodaj 10 do INT
i 10 do CH. Ponadto mozesz wy-
bra¢ 1k10 zakleé z 1 POZ (patrz
dalej).

Krok 4: Okresl, co postaé¢ posiada.
Kazdy bohater zaczyna posiadaé wia-
sne ubranie, néz lub sztylet oraz pas
z sakiewka, zawierajaca  3k10+5
sztuk zlota, za ktére bedzie mégt na-
by¢ dodatkowy ekwipunek.

Ponizej przyklad tworzenia boha-
tera i kilka przyktadowych postaci:

Decydujemy, ze postaé ma na imie
Horgar i jest dwudziestodwuletnim
czlowiekiem. Losujemy jego cechy:
rzucamy 1k50+20 dla kazdej. Wy-
chodzi 43 dla BC, 68 dla ZR , 46 dla



INT i 27 dla CH. Decydujemy, ze
Horgar zostanie Rangerem, wiec do-
dajemy 5 do BC, 10 do ZR i 5 do
INT. Na koniec losujemy, ile sztuk
zlota Horgar posiada. Wychodzi 9.
Tak wigc, charakterystyka Horgara
bedzie wygladaé tak:

Horgar — czlowiek, lat 22, Ranger 1

poziomu.

Ekwipunek: ndz, sakiewka, 9 sztuk
zlota.

Inne przyktadowe postacie:

Brungi — krasnolud, lat 76, Wojow-

nik pierwszego poziomu.

BC 75 ZR47 INT23 CH39

Ekwipunek: sztylet, sakiewka, 17
sztuk ztota.

Czarny Kruk — czlowiek, lat 31,

Loir 1 poziomu.

BC 29 ZR77 INT40 CH45

Ekwipunek: sztylet, sakiewka, 21
szluk zlota.

Lindril — elf, lat 43, Wojownik 1 po-

ziomu.

BC51 ZR68 INT40 CH68

Ekwipunek: sztylet, sakiewka, 15
sztuk zlota.

Zoltan — cztowiek, lat 25, Mag 1 po-

ziomu.

BC37 ZR68 INT64 CH63

Ekwipunek: n6z, sakiewka, 17 sztuk
ztota.

Znane czary: Kompas, Klucz, Ma-
giczna Sirzata, Ognik.

5. ROZ{USI BOMATERA

W czasie gry MG powinien na-
gradzac¢ graczy Punktami Doswiad-
czenia (PD). Nalezy je przyznawaé
za pokonanie przeciwnikéw, ukon-
czenie waznych etapéw scenariusza,
dobre pomysty itp. Jesli nie okresla
tego scenariusz, to MG sam decydu-
je, ile PD otrzymuja gracze. Jesli
MG chee ukara¢ za co$§ ktdéregos
z graczy, powinien przez pewien
czas nie przyznawa¢ mu PD. Nigdy
nie wolno Punktéw Doswiadczenia
odejmowac.

Miarg potegi bohatera jest jego
Poziom Zaawansowania (POZ).
Kazdy bohater zaczyna na 1 POZ
i w miare, jak bedzie zdobywal do-
Swiadczenie, jego POZ bedzie sie
podnosi¢. Ponizsza tabelka przedsta-
wia zalezno$¢ Poziomu Zaawanso-
wania od Punktow Doswiadczenia;
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Punkty Poziom
Doswiadczenia Zaawansowania
0-250 1
251-750 2
751-1500 3
1501-3000 4
3001-7500 D
7501-15500 6
15501-26000 7
26001-40000 8
40001-90000 9
90001-150000 10
150001-250000 il
250001-350000 12

1 dalej, co 100000 PD kolejny
POZ.

Za kazdym razem, gdy postac
przechodzi na wyzszy POZ, prowa-
dzacy ja gracz otrzymuje 8 punkidw,
ktore moze rozdzieli¢ pomigdzy swo-
je cechy. Za kazdy 1 punkt przydzie-
lony do cechy wzrasta ona o 1. Do
jednego wspolczynnika nie mozna
przydzieli¢ wiecej niz 4 punkty za
jednym razem.

Przechodzenie na wyzsze Pozio-
my Zaawansowania ma szczegélne
znaczenie dla Magéw, poniewaz nie
mogg oni uczy¢ sie czarow z pozio-
moéw wyzszych niz aktualny.

6. WALKA

Swiat gry jest zwykle miejscem
bardzo niebezpiecznym, petnym nie-
przyjaznych istot, ktére chetnie po-
zbawilyby bohateréw zycia. Nic wigc
dziwnego, ze w czasie gry dojdzie
w koricu do starcia zbrojnego pomieg-
dzy bohaterami a niebezpiecznym

potworem lub czarnym charakterem.

MG powinien przygotowac sie na ta-

ka okolicznos$¢ i zapoznaé sie wcze-

$niej z zasadami prowadzenia walki.

Walka dzieli sie na rundy trwajace
okolo 10 sekund czasu gry, w czasie
ktérych bohaterowie i ich przeciwni-
cy moga podejmowac¢ zaplanowane
dzialania, takie jak ruch, atak, rzuce-
nie czaru czy tez dowolny inny ma-
newr, jaki przyjdzie im do glowy

(wiekszos¢ akcji bedzie zajmowac

tylko jedna runde, jednak czasem

moze zadecydowac, ze jakies dziata-
nie zajmie wiecej czasu). O tym, co
robia bohaterowie, decyduja prowa-
dzacy ich gracze, natomiast poczyna-
niami przeciwnikéw kieruje MG. Po-
stacie w ciagu rundy dziataja w kolej-
nosci ustalonej wedlug Zrecznosci:
poczawszy od tej, ktorej ZR ma naj-
wyzszy poziom, do tej, kidrej zrecz-
no$é jest najnizsza. Oto opis typo-
wych akcji podejmowanych w czasie
walki (skr6t PO oznacza Punkty

Obrazen — patrz dalej):

Ruch: postacie moga przemiesci¢ sie
na dystans (liczony w metrach) nie
wigekszy niz wynosi polowa ich
ZR. Jesli postacie poruszaja si¢ po
terenie trudnym, takim jak grza-
skie bagno, sypki piasek, léd itp.,
MG moze zdecydowaé, ze wolno
im sig¢ przemiescic tylko o tyle me-
trow, ile wynosi potowa ich ZR
(zaokraglona w détb). Okreslenie
dystansu dzielgcego jedna sironeg
od drugiej jest szczegolnie wazne,
gdy ktoras z nich podejmuje probe
ucieczki. MG dla wygody moze
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czasem naszkicowaé plan pola
walki i zaznaczy¢ na nim pozycje
bohateréw lub ustawié na nim spe-
cjalne figurki do gier fantasy.

Atak z bliska: jesli dwoch walczg-
cych stoi blisko siebie, to mogg sie
nawzajem atakowaé. W kazdej
rundzie wolno wykonaé¢ zwykle
tylko jeden atak i tylko jesli nie
wykonuje sig innego dziatania.
Atakujgc, nalezy wykonacé test ZR,
sprawdzajacy, czy udalo sie trafié
przeciwnika (MG moze modyfiko-
wac ten test, biorgc pod uwage ko-
rzysine i niekorzysine warunki pa-
nujgce w czasie walki), a nastep-
nie, jesli test trafienia sie udat,
okresli¢ ilos¢ Punktéw Obrazen,
jakie otrzymatl przeciwnik. W tym
celu nalezy zsumowaé wynik rzu-
tu k100 przy tescie trafienia, mo-
dyfikator obrazen wynikajacy
z Budowy Ciata i modylikator
z broni, jeSli sie jej uzywa.

Modyfikator obrazen z BC nalezy
odezylacé z ponizszej tabelki:

Poziom BC Dodatkowe
Punlkty Obrazeri
01-50 +0
51-75 +5
76-100 +10
101-125 +15
126-150 +20

I dalej, co
dodatkowe 5 PO.

25 punktéw BC

Ponizsza tabelka przedstawia ty-
powe rodzaje broni i wynikajace
z ich uzywania premie do zadawa-
nych obrazen. OczywiScie, istniejg
tez specjalne i magiczne rodzaje
broni o wigkszych lub mniejszych
plusach®, jednak bedg one opisane,
jezeli scenariusz bedzie zakladat ich
pojawienie sie.

Dodatkowe
PO

Typy
broni

Noze, sztylety, tarcze, bron
»improwizowana* (krzesta,
kamienie, garnki itp.) D
Jednoreczne miecze, topory,
maczugi, korbacze itp.,

laski, widcznie +10
Dwurgezne miecze, topory,
maczugi, korbacze itp.,

halabardy, kopie +15

Jezeli posta¢ uzywa dwéch typéw
broni naraz, to moze atakowaé¢ dwa
razy w lej samej rundzie, jednak atak
bronig trzymana w niewlasciwej rece
wykonuje sie z modyfikatorem -10
do ZR, a premia do obrazen zalezy
od tego, ktérej broni uzywa sie¢ w da-
nym ataku.

Atak na dystans: jesli postaé¢ uzywa
broni strzeleckiej, takiej jak
tuk lub kusza, moze razié¢ po-
ciskami przeciwnikéw odda-
lonych maksymalnie na 60
metrow. Procedura sprawdza-
nia trafienia i obliczania obra-
zen jest taka sama, jak
w przypadku walki wrecz.
Analogicznie, postaci wolno
wykona¢ tylko jeden taki atak
w ciggu rundy.

W razie potrzeby, posta¢ moze
rzuci¢ w przeciwnika oddalo-
nego maksymalnie o 15 me-
trow swojg bronig reczna.
W takiej sytuacji test ZR jest
zmodyfikowany o tyle, o ile
Punkiéw Obrazein dana bron
daje w zwyklym ataku, a sam
orez moze by¢ przez wlasci-
ciela uzyty ponownie dopiero,
gdy zostanie przez niego
odzyskany.

Rzucenie czaru: procedura
rzucania zakle¢ w walce jest
taka sama, jak to opisano
w rozdziale ,Magia*. Rzuce-
nie czaru zajmuje jedng zwy-
kia runde.

Punkty Obrazen (PO) odwzorowu-

Jja spadek kondycji postaci. Zwy-
kle mozna je otrzymaé w walce,
jednak MG powinien je przyznad,
gdy zdarzylo sig cos, przez co po-
sta¢ poniosta uszczerbek na zdro-
wiu (upadki, putapki itp.). Za kaz-
dy dzien postu posta¢ otrzymuje
15 PO, a za kazdy dzieri bez wody
30 PO, i nie moze ich regenero-
wac, dopdki nie naje sie lub nie
ugasi pragnienia. Punkty Obrazen
moga zostac zregenerowane w wy-
niku dzialania lekarstw, czaréw
i tym podobnych §rodkéw leczni-
czych, jednak przede wszystkim
w wyniku odpoczynku. Za kazda
godzing odpoczynku postaé¢ rege-
neruje 1 PO.
W momencie, w ktorym wartosé
PO, ktére postaé otrzymala, prze-
kroczg poziom jej BC, traci ona
przytomnoS$¢. Jesli PO przekrocza
podwojona BC, posta¢ umiera.
MG powinien notowaé¢ PO otrzy-
mane przez BN.

Punkty Obrony (OB) odwzorowuja
wplyw noszonych przez postaé
»Srodkéw ochronnych® na otrzy-
mywane przez nig obrazenia. Jesli
postac posiada jaka$§ OB, to w wal-
ce otrzymuje o tyle mniej PO, ile
wynosi jej poziom. Ponizsza tabel-
ka przedstawia typowe rodzaje
zbroi i jej wpltyw na OB postaci.
Jezeli postaé nosi przynajmniej je-
den rodzaj zbroi oznaczonej jako
ciezka, to nie moze rzucaé¢ czaréw,
a jej ZR jest obnizana od potowy
(zaokraglajac w dot).

Typ zbroi Obrona Cigika
skérzana +5 nie
lekka kolczuga +5 nie
kolczuga +10 tak
zbroja ptytowa +20 tak
hetm +5 nie
ciezka tarcza +10 tak
7. MAGIA

Magowie (i nie tylko oni) moga
uczy¢ sie w czasie gry magicznych
zakle€ i rzucaé je. Oto zasady rzadzg-
ce uzywaniem czarow w czasie gry.

Rzucanie czarow:

— Rzuca¢ czary mogg tylko Magowie
(dotyczy to bohateréw graczy;
w Swiecie gry zyje wiele istot,
ktére posiadaja magiczne moce,
a weale Magami nie sg).

— Aby rzuci¢ czar, Mag musi znaé
formut¢ czaru, skoncentrowac sie,
wykona¢ magiczny gest i wypo-



wiedzie¢ zaklecie na glos.
W zwigzku z tym musi on byé
w stanie skupi¢ uwage i miec¢ przy-
najmniej jedna reke wolna (nie
wspominajac juz o tym, Ze nie mo-
ze by¢ niemy). Jesli ktéry$ z tych

warunkéw jest speiniony tylko.

czesciowo lub weale nie wystepu-
je. MG moze zadecydowac, ze nie
mozna rzuci¢ czaru lub przyznaé
ujemne modyfikatory do testu.

— Rzucenie czaru wymaga wydania
odpowiedniej ilosci Punktow Ma-
gii (PM). Posta¢ posiada zwykle
tyle PM, ile wynosi jej Inteligen-
cja. Jezeli aktualny poziom PM
jest nizszy niz koszt rzucenia da-
nego czaru, (o czaru rzuci¢ nie
mozna. PM regenerujg si¢ w tem-
pie 1 punktu za kazda godzine od-
poczynku i zwykle nie mogg prze-
kroczy¢ poziomu INT.

— Poprawnos¢é wykonania gestéw
i wypowiedzenia formuly spraw-
dza sie Testujac INT rzucajgcego.
Jesli test sig nie uda, to czar nie
dziala, a wydane przez niego PM
sg stracone.

Uczenie si¢ czaréw:

— Czaré6w mogg uczyc¢ sie tylko Ma-
gowie.

— Aby mdc rzucié¢ czar, trzeba si¢ go
najpierw nauczyc.

— Mag nie moze uczyé sie czaréw
z Pozioméw Zaawansowania wy-
zszych od jego POZ.

— Aby nauczy¢ sig¢ czaru, trzeba naj-
pierw pozna¢ formute zaklecia,
np. od innego Maga znajacego da-
ny czar, zapisang w ksiedze itp.

— Poprawne zapamietanie formuty
wymaga uczenia sie jej przez ilosé
godzin réwna POZ czaru, a na-
stepnie zdania testu NT. Jesli test
si¢ uda, to Mag nauczy! sie czaru,
jesli nie, to musi zaczynaé prace
od poczatku.

8. OPIS CZARJWI

Ponizsze zaklecia to jedynie przy-
ktady. MG i gracze moga wymyslac¢
dowolng ilos¢ wiasnych czaréw.

Zaklecia | Poziomu Zaawansowania:

1. Klucz: otwiera dowolny nie magicz-
ny zamek dotykany przez Maga.

2. Tarcza: daje magowi lub dowolne;j
dotykanej przez niego postaci 5
OB na okres 1 minuty, przy czym
nie sumuja si¢ one z inng Obrona.
PM: 5.

3. Wyczucie klamstwa: przez 5 mi-
nut posta¢, na ktérg rzucono ten
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czar, bedzie wyczuwac, czy
to, co styszy, jest prawda
(a przynajmniej, czy ten,
kto to mowi, sadzi, ze to
prawda). PM: 4

4. Krzesiwo: pozwala zapali¢
Magowi dotykany przez
niego latwopalny przed-
miot lub zadaé¢ dotykanej
istocie 2k6 PO. PM: 3.

5. Ognik: tworzy mata kule
jasnego Swiatlg, ktéra prze-
mieszcza sie zgodnie z wo-
la swego tworey. ,,Ognik*
skierowany na oczy dowol-
nej istoty oslepia ja na 1
runde. Swiatlo wygasa po
godzinie lub po jakimkol-
wiek kontakcie z ciatem
statym. PM: 2.

6. Magiczna strzata: moze
by¢ rzucana na dowolng
istote w promieniu 30 rhe-
trow od Maga, zadajac jej
4k6 PO. PM: 4.

7. Prosta telekineza: pozwala
Magowi wykonaé proste
dzialanie (np.: przemie-
szczenie przedmiotu, atak
mieczem itp.) na odleglosé
do 30 metréw. PM: 3.

8. Prosta iluzja: w miejscu
wybranym przez Maga
(w jego polu widzenia), na
wybrany przez niego okres
czasu, pojawia sie iluzyjny
obraz. Obraz musi by¢ sta-
tyczny. PM: 1 za kazda go-
dzing dziatania (minimum
1 PM).

9. Leczenie lekkich obrazen:
Mag moze wyleczyé 2k10
PO (swoich lub dotykanej
istoty). PM: 4.

10. Kompas: Mag przez go-

dzinge ma doskonale wyczu-
cie kierunku. PM: 2.

11. Szybkosé: Mag lub dotykana przez
niego posta¢ przez najblizsze 1k6
rund mogg przemieszczad sig dwa
razy szybciej (na dystans rowny
podwojonej ZR w rundzie). PM: 4,

12. Widzenie w ciemnosciach: Mag
lub dotykana przez niego istota zy-
skuje zdolno$¢ widzenia w ciem-
nosciach, tak jak w Swietle dzien-
nym (na godzing). PM: 4,

13. Obezwladnienie: dotykana przez
Maga istota nie moze si¢ poruszyc
(ale moze oddychaé) przez 1k6
minut. PM: 5.

14. Oddychanie pod woda: Mag lub
dotykana przez niego istota przez

najblizsze 15 minut moze oddy-
cha¢ w dowolnej atmosferze
(i przy je braku). PM: 5.

15. Zwalenie z nog: wszystkie istoty
w promieniu 5 metréw od Maga
muszg zdac test BC albo przewra-
cajg sig 1 muszg posSwigci¢ runde,
aby si¢ podnies¢é. PM: 4.

16. Widzenie iluzji: Mag przez 5 mi-
nut moze rozpoznawaé wszystkie
iluzje w swoim' polu widzenia.
PM: 4.

17. Widzenie niewidzialnego: Mag
przez 5 minut bedzie widzial
wszystkie niewidzialne rzeczy.
PM: 4.




9. Prezencja: zwieksza CH
Maga lub dotykanej przez
niego istoty o wybrang
przez Maga ilos¢ punktow
na czas 1 godziny. PM: 4 za
kazdy punkt CH (minimum
4 PM).

10. Zapomnienie: dotykana
przez Maga istota, ktéra nie
zda testu INT, zapada
w Irwajgcy 5 minut letarg
i zapomina o wszystkim, co
si¢ dzialo przez ostatnia go-
dzine. PM: 20.

11. Sita: BC Maga lub dotyka-
nej przez niego osoby wzra-
sta o wybrang przez Maga

i

I~

Zaklecia 2 Poziomu Zaawansowania:

Atak plomieni: wszystkie istoty
stojgce w odleglosci 3 metréw
przed Magiem otrzymuja 4k10
PO. PM: 7.

. Sen: dotykana przez Maga istota

zasypia na okreslony przez niego
czas, jesli nie zda testu Inteligen-
cji. PM : 4 za kazdg godzine dzia-
tania czaru (minimum 3).

- Sie¢: pozwala obezwtadni¢ podob-

ng do pajeczyny substancjg dowol-
ng istotg w promieniu 30 metréw
od Maga. Wyzwolenie si¢ z sieci
wymaga zdania testu BC (jesli sie
nie uda, mozna prébowac¢ w kolej-
nych rundach). PM: 6.

. Horror: jesli dowolna dotykana

przez Maga istota nie zda testu
INT, to doznaje uczucia wielkiego
strachu i przez 2k10 minut robi
wszystko co moze, by uciec jak
najdalej od Maga. PM: 6.

. Czytanie mysli: pozwala Magowi

przez 5 minut czyta¢ mysli dotyka-
nej przez niego osoby. PM:7,

. Aura ochrony: Mag lub dotykana

przez niego istota otrzymuje 10
OB na okreSlony przez Maga
okres czasu, przy czym Obrona ta
nie sumuje si¢ z jakakolwiek inng
Obrong tej postaci. PM: 5 za minu-
te dziatania czaru (minimum 5).

. Odtrutka: przerywa dzialanie do-

wolnej niemagicznej trucizny, pod
ktérej dziataniem znajduje sie¢ Mag
lub dowolna dotykana przez niego
osoba. PM: 8.

. Wysysanie energii zyciowej: za-

daje dotykanej przez Maga istocie,
ktora nie zda testu INT 2k10 PO
i jednoczesnie regeneruje tyle sa-
mo PO Maga. PM: 14.

ilos¢ punktéw na godzine.
PM: 4 za kazdy punkt BC
(minimum 4 PM).

12. Urok: dotykana przez Maga isto-

ta, ktéra nie zda testu INT, bedzie
wykonywaé wszystkie jego rozka-
zy (poza rozkazem samobdjstwa),
przez wybrany przez niego okres
czasu., PM: 4 za kazda godzine
dziatania czaru (minimum 4 PM).

13. Psychiczny pocisk: dowolna isto-

ta w promieniu 30 metréw od Ma-
ga traci przytomnos§¢ na 2k6 minut,
jesli nie zda testu INT. PM: 8.

14. Tluzja: w polu widzenia Maga

iE.

powstaje iluzyjny obraz, ktéry mo-
ze sig poruszaé i wydawaé dzwie-
ki, jesli caly czas znajduje sie
w polu jego widzenia. Iluzja znika
po godzinie. PM: 10.

Zakkcia 8 Poziomu Zaawansowania:

Chodzenie po Scianach: przez 5
minut Mag lub dotykana przez nie-
£0 osoba moze poruszac si¢ po pio-
nowych powierzchniach. PM: 9.

. Leczenie: Mag lub dotykana przez

niego osoba regeneruje 4k10 PO.
PM: 8.

. Zgniecenie: dotykana przez Maga

istota, ktéra nie zda testu BC, do-
staje 1k100 PO. PM: 15.

. Niewidzialnos¢: Mag staje sig nie-

widzialny na okres 1 godziny lub
do czasu, az wykona jakie§ zwra-
cajgce czyja$ uwage dzialanie,
PM: 11.

Lewitacja: Mag lub dotykana
przez niego istota unosi si¢ przez
godzing 1 metr nad powierzchnia
gruntu. PM: 12.

. Telekineza: pozwala Magowi na

przemieszezanie na odlegto$é do-
wolnego przedmiotu (wazgcego
maksymalnie 250 kg) znajdujacego
si¢ w polu jego widzenia. PM: 16.
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7. Widzenie przez Sciany: przez 5

[

1

minut umozliwia Magowi widze-
nie poprzez ciata stale nie przekra-
czajace 3 metrow. PM: 10.

. Jad: dotykana przez Maga istota,

ktora nie zda testu BC, zostaje za-
truta (trucizna nie magiczna),
przez co godzing bedzie otrzymy-
waé 1k10 PO. PM: 10.

. Rozpoznanie magii: umozliwia

Magowi rozpoznanie mozliwosci
magicznego przedmiotu. PM: 8.

Zaklecia 4 Poziomu Zaawansowania:
Telepatia: Mag przez 5 minut mo-
ze czyta¢ mysli oséb znajdujacych
sig¢ w jego polu widzenia, a takze
przesyla¢ im wiasne mys§li. PM: 14,

. Prosta teleportacja: pozwala prze-

nie$¢ dowolny dotykany przez Ma-
ga obiekt, istote lub samego Maga
do dowolnego miejsca w jego polu
widzenia. Jesli w linii prostej od
Maga do tego miejsca znajduja sie
jakie$ ciata stale, to przenoszona
rzecz rozsypuje si¢ w pyl. PM: 26.

. Blyskawica: pozwala Magowi na

wystrzelenie blyskawicy, kiéra za-
daje 2k100 PO wszystkim stojacym
na jej drodze istotom (droga musi
przebiega¢ w prostej linii od Maga
do dowolnego punktu oddalonego
od niego o 60 metréw). PM: 16.
Tunel: tworzy przed Magiem
w dotykanej przez niego skale 15
metrowy tunel o szerokosci i wy-
sokosci 2 metréow. PM: 22.

I glepota: wszystkie istoty w promie-

niu 15 metréw od Maga zostajg
oSlepione na okreslony przez niego
okres czasu. PM: 7 za kazda godzi-
ne¢ dzialania czaru (minimum 7).

Zaklgcia 5 Poziomu Zaawansowania:

. Eteryczna postac: Mag lub doty-

kana przez niego istota przez naj-
blizsze 5 minut staje sie niemate-
rialna. Moze przenikaé przez ciata
stale, nie moze by¢ zraniona bro-
nig nie magiczna, jednak sam
w zaden sposob nie moze oddzia-
lywaé na otoczenie. Jezeli postaé
w czasie dziatania tego czaru zma-
terializuje sie w czasie przenikania
przez cialo stale — ginie. PM: 28.

. Uzdrowienie: regeneruje ustalong

przez Maga ilo§¢ PO Maga lub
istoty przez niego dotykanej. PM:
2 za kazdy 1 PO (minimum 2PM).

. Teleportacja: pozwala przeniesé

dowolng istotg, obiekt dotykany
przez Maga lub tez jego samego
do dowolnego miejsca, w ktérym



kiedy$ juz byl. Jest 109% szans, ze
przenoszona rzecz lub istota rozsy-
pie sie¢ w pyl. PM: 65.

Zakleeia 6 Poziomu Zaawansowania:

1. Portal: na 3 minuty otwiera przej-
Scie o szerokosci i wysokosci 4
metrow, pomigdzy dowolnym
miejscem w promieniu 10 metréw
od Maga, a dowolnym miejscem
w jego polu widzenia. Kazdy, kto
wejdzie w przejscie w jednym
z tych punktéw, natychmiast poja-
wia si¢ w punkcie drugim. PM: 76.

2. Dalekie widzenie: Mag przez 5
minut moze widzie¢ obraz dowol-
nego miejsca, w ktérym juz kiedys$
byl. PM: 18.

9. OPIS SUNATA

Oto opis krainy, w ktérej MG mo-
ze umiesci¢ akcje swoich scenariu-
szy. Opis jest dos¢ ogélny, wiec MG
bedzie musial go czesto poszerzaé
o wymySlone przez siebie elementy
(dzieki temu bedzie mial jednak
wigkszg swobode w wymyS§laniu
przygod). Oczywiscie, MG moze
wymySli¢ inny, wiasny s§wiat lub wy-
Korzysta¢ Swial z innej gry.

Historia

Niemal kazdy lud zamieszkujacy
Irydie czy Dzikie Krainy ma wlasna
teorig® powstania $wiata i zyjacych
na nim ras rozumnych: ludzi, elféw,
krasnoludéw, ogréw, goblinéw oraz
trolli. Jedni twierdzg, ze Swiat wyklut
si¢ z wielkiego smoczego jaja, inni,
ze powstal w czasie jednego z bo-
skich sporow, gdy czesé gwiazd spa-
dia z nieba do wielkiego morza, two-
rzac lady; a to tylko dwa z licznych
przypuszezen. Prawde znajg by¢é mo-
ze jedynie najstarsze smoki, ale one
z pewnoscig nikomu jej nie wyjawia.

Faklem jest, ze przed wieloma wie-
kami na Swiecie nie bylo jeszcze zad-
nej cywilizacji, a istoty rozumne zyly
Jjak zwierzeta. Pierwsze rozwiniete kul-
tury zaczely pojawic sie na 6 tysiecy lat
przed zalozeniem Imperium Irydii,
a rasa, ktora pierwsza zaczeta dazyé do
stworzenia cywilizacji, byty elfy.

To wtasnie elfy jako pierwsze wy-
budowaty wigksze osady. Poniewaz
rasa ta zamieszkiwala gléwnie lasy,
pierwsze wioski byly zwykle skupi-
skami szalaséw, zazwyczaj tworzo-
nymi na najwyzszych drzewach, co
zapewnialo dobrg ochrone przed
zwierzetami i pomagato odpiera¢ ata-
ki dzikich plemion. Ponad 1500 lat
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trwalo przeistoczenie sie tych le-
snych osad w prawdziwe miasta, nie-
mal takie same, jakie dzi§ jeszcze sto-
Jja w najgestszych puszczach.

Wraz ze swymi miejscami zamie-
szkaria przeistaczaty si¢ i same elfy,
ktére z czasem utworzyly krélestwo
obejmujgce wowczas prawie wszyst-
kie wigksze lasy Swiata, a ktérego po-
zostalo$¢ stanowi dzi§ Wielka Pu-
szcza. Krélowie tego pierwszego
panstwa swiata do dzi§ jeszcze zasia-
daja w patlacach lezacych na Gryfich
Wzgorzach. Tam wlasnie przed nie-
mal 5 tysigcami lat nastapily dwa
przelomowe wydarzenia w historii
elféw. Pierwszym z nich bylo oswo-
jenie gryféw, a drugim odkrycie ma-
gii. Dzigki gryfom elfy zaczety do-
ciera¢ do wszystkich zakatkéw swia-
ta, niosgc ze sobg cywilizacje, a do
swego panstwa sprowadzajac zasoby
niedostepne w lesnych krainach, ta-
kie jak metal czy kamienie szlachet-
ne, ktére to elfy zawsze kochaly.
Dzieki magii za$§ udato im sie stwo-
rzy¢ kulture, ktéra do dzis prawie nie
ulegta zmianie. Wkrétce sztuka ta za-
czela przenika¢ miedzy inne rasy.

Trolle, zyjace w poludniowo-za-
chodniej czesci lgdu zwanego dzisiaj
Dzikimi Krainami, byly drugg rasa,
ktéra stworzyla wihasng cywilizacje.
Jeszeze kiedy elfy zyly w szatasach,
trolle odkryly, Ze pieczary, ktérych
pelno bylo w ich gérzystej krainie, sg
doskonatym schronieniem. Wkrétce
zaczely tez wyrabiaé prymitywne ka-
mienne narzedzia, ktére byly im po-
mocne w polowaniach. Gdy nastapity
ich pierwsze kontakty z elfami-
podréznikami, okazalo sie, ze zwykle
kamyki majg dla przybyszéw wielka
warto$¢. Przez kilkaset lat trol-
le przejmowaly od elféw kul-

przebiegalo znacznie sprawniej niz
u konkurentéw z zachodu. Okoto ro-
ku 3800 przed Imperium pomiedzy
krasnoludami a elfami wybuchta
waojna, ktorej powodu nie irzeba chy-
ba opisywa¢. Trolle zaatakowaty kra-
snoludzkie miasta w Gérach Ztotych.
W odpowiedzi krasnoludzcy wojow-
nicy zaczeli niszczy¢ pola uprawne
trolli, ktére wéwczas zajmowaly nie-
mal caly obszar zwany dzisiaj Obsy-
dianowym Pustkowiem.

Szala zwycigstwa przechylata sie
to na jedng, to na drugg strong. Byt
okres, w ktérym cate Géry Zlote by-
ty opanowane przez trolle, byl i taki,
kiedy w Gorach Trollich panowaty
krasnoludy. Wojna zakoriczyla sie po
prawie pieciuset latach kompromi-
sem, kiedy to zaréwno trolle, jak
i krasnoludy zmuszone byly ode-
prze¢ inwazje goblinéw. Spustosze-
nia poczynione przez konflikt objety
takze Krolestwo Elfow, w ktérym to
Jjeszcze przez dlugi czas panowat kry-
Zys gospodarczy.

Gobliny byly dzika rasa i do dzi-
siaj stan ten si¢ nie zmienil. Nigdy
nie stworzyly wlasnego panstwa,
chociaz koczownicze plemiona za-
mieszkuja dzisiaj prawie caly Swiat.
Ich jedynym wigkszym osiagnieciem
bylo oswojenie réwninnych zwierzat,
dzieki ktérym do dzis sieja postrach
w cywilizowanych krainach. Okolo
3300 lat przed Imperium zgdza tu-
pow sprawila, ze goblinskie hordy
zalaly ogarniete wojna podziemne
krélestwa trolli i krasnoludéw. Od te-
go czasu regularnie powtarzaly sig
ich najazdy na kopalnie tych ras.

Dwa i pol tysigca lat przed Impe-
rium swoje paistwo zatozyly ogry.

ture i w goérach stworzyly sieé¢
kopaln, w ktérych wydobywa-
no rudy metali i granit, z ktére-
go dawniej trolle tworzyly to-
porne pigéciaki. Dzieki handlo-
wi udalo im sie stworzy¢ kraj
réwnie rozlegty, co kraj elféw.

Rozwoj krasnoludéw prze-
biegal niemal tak samo jak
trolli, z tg jednak réznica, ze
stworzyli oni az dwa kréle-
stwa: jedno w Gérach Zto-
tych, drugie w Gorach Czar-
nych. Chociaz lud karléw nie
mial duzego talentu do magii,
dos¢ szybko rozwinal techni-
ke, dzigki ktérej wydobywa-

.
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Zajmowalo ono wielki podmokly ob-
szar lezacy nad Morzem Srodkowym.
Jeszcze zanim ogry (uwazane do tej
pory za zwierzeta) zjednoczyly sie, by
stworzy¢ krélestwo, w wedrownych
stadach istnial podzial na osobniki sil-
ne i pozostale. Po zalozeniu parstwa
podzial uwidocznil sie jeszcze bar-
dziej, poniewaz silne osobniki zaczely
tworzy¢ warstwe szlachty, za$ stabsze
stanowily po prostu bezwolng sile ro-
boczg. Przejmujgc zwyczaje i wynalaz-
ki innych ras, ogry zaczely oswajac ba-
gienne bestie, a Rudga Sprawiedliwy,
jedenasty krdl ogréw, okoto roku 2350
przed Imperium stworzyt kodeks pra-
wny, nazwany Kodeksem Rudgi,
ktéry w krélestwie ogréw obowiazuje
do dzisiaj i znany jest jako najskutecz-
niejszy i najokrutniejszy system pra-
wny Swiata.

Dzigki niewolniczej pracy ogréw
i sojuszom miedzy kilkoma goblifiski-
mi klanami, na Ogrzych Bagnach sta-
nely bogate ceglane miasta, utrzymu-
Jace sie¢ z hodowli zwierzgt i handlu
olejem bagiennym. Dos¢ szybko ogrza
szlachta uzyskata wtadze nad duza
czescig Wilezych Stepow i z czasem
stata si¢ wystarczajaco silna, by pod-
bi¢ péinocng czesé Mirydii. Poniewaz
tereny te nalezaty wczesniej do elféw,
rozpoczela sig¢ seria konfliktow zbroj-
nych pomigdzy elfami a ogrami. Woj-
ny trwaly prawie do dzis, jednak nie
przyniosty zadnych rezultatow.

‘Gdy ogry rosty w sile, nastgpit
upadek trolli. Stalo sie to okolo roku
2000 przed Imperium. Spowodowal
go spos6b budowania przez te rase
kopalii. Podczas gdy korytarze kra-

snoludzkie ciagnety sig raczej pozio-
mo, czesto rozeiggniete wzdluz ca-
tych tancuchow goérskich, trolle stara-
ly si¢ zawsze dociera¢ do najgleb-
szych pokladéw. Z czasem kopalnie
byty tak glebokie, ze w konicu gérni-
cy dotarli do Ognistej Otchtani — le-
zgcego gleboko pod powierzchnia
ziemi Swiata demonow. Nastgpstwem
uwolnienia ciemnosci byl olbrzymi
kataklizm, ktory objal i unicestwit
caly kraine trolli. Géry i doliny zapa-
dly sie, by zaraz wypietrzy¢ sie zno-
wu, tym razem plongc i ziejac
ogniem. Cywilizacja trolli ulegta cat-
kowitej zagladzie, a przetrwali jedy-
nie nieliczni, zdegenerowani potom-
kowie starej rasy. Gory Trolli, zwane
dzisiaj Gorami Ognistymi, do dzis$
stanowig najwigksze skupisko czyn-
nych wulkanéw na Swiecie, a otacza-
jace je réwniny staly sie Obsydiano-
wym Pustkowiem — domem nielicz-
nych goblinéw i innych wyrzutkéw.
Skutki kataklizmu daty sie odczué
na calym $wiecie, gdyz uwolnione ze
swego wigzienia demony (nikt nie wie
dlaczego i kto je tam uwigzil), zaczely
si¢ od tamtego czasu pojawiaé we
wszystkich krainach. Czesto niszczyty
mate kolonie, nawiedzaty krasnoludz-
kie kopalnie i na wszelkie mozliwe
sposoby sialy groze pomiedzy rozum-
nymi istotami. Z poczatku byly je-
szcze slabe i nie czynily wigkszych
szkoéd, jednak z czasem niektore
z nich zaczely zdobywaé wyznawcéw
(zwlaszcza wéréd goblinéw), a zlo
i chaos zaczely szerzyé sie po $wiecie.
Najlepszym i jednoczesnie najtra-
giczniejszym przyktadem wplywu,
jaki wywarly te stwory na
swiat, jest tak zwana Czarna

Rebelia. Okoto 1700 lat przed
Imperium w Pélnocnych La-
sach powstala poczatkowo
mata elfia sekta, kiérej czlon-
kowie czcili Smier¢ i zniszcze-
nie i by mée skuteczniej je sze-
rzy€, zawierali pakty z ciem-
noScig. Niewiadomym sposo-
bem plugawa wiara zdobywa-
ta weigz nowych wyznawcow,
az w koricu we wiadzy demo-
noéw znalazly sig cale Péinoc-
ne Lasy. W miare pozerania
nowych dusz, zto stawalo sie
tam coraz silniejsze, w wyniku
czego puszcza obumarta, a jej
mieszkancy zaczeli najezdzac
graniczgce z nig kraje w po-
szukiwaniu nowych ofiar dla
swych mroeznych panéw.

Martwe Lasy, jak zaczeto nazy-
waé polnocng elfia prowincje, po
krétkiej wojnie z Krdlestwem Elféw
staly si¢ oddzielnym panstwem. Oko-
to 1725 roku przed Imperium stato
sig ono na tyle silne, ze zamieszkuja-
ce je czarne elfy wypowiedzialy woj-
ne wszystkim zywym istotom. Cho-
ciaz Krolestwo Ogréw, po raz pierw-
szy zjednoczone z Krolestwem Elféw
i odparto pierwsza fale najezdzcow,
stugi mroku rozprzestrzenity si¢ po
calym $wiecie i od tego czasu zacze-
lo si¢ pojawiac¢ wszedzie. Zagrozenie
ze strony Martwych Laséw na wiele
lat zostalo jednak zazegnane, choé
ogry nie jeden raz musialy odpierac
ataki z péinocy.

Ludzie przez tysiace lat nie odgry-
wali w historii $§wiata zadnej wazniej-
szej roli. Podobnie jak gobliny, two-
rzyli oni mate koczownicze plemio-
na, ktére rozprzestrzenily si¢ po ca-
tym swiecie w czasie, gdy inne rasy
tworzyly swoje imperia. Ludzie
oswajali konie, dzikie psy, kozy i in-
ne zwierzeta; czesto tez w zamian za
wytwory cywilizacji  pracowali
w krasnoludzkich kopalniach oraz
stuzyli w armiach krasnoludéw, el-
féw, trolli i ogréow. Z czasem nauczy-
li si¢ samodzielnie wytwarza¢ bron
i narzedzia, zaczeli budowaé takze
male rolnicze wioski i panstwa.

Wiasnie dzigki sojuszowi kilku ta-
kich matych panstewek powstato Im-
perium Irydii, ktérego cesarz szczy-
ci sig dzi§ wladza nad calym cywili-
zowanym §wiatem. Otéz okoto 1500
roku przed powstaniem Imperium
kilka wiosek lezacych w poludniowej
Irydii zjednoczyto sie, aby wspélnie
odpiera¢ ataki goblinéw na ich zie-
mie. Poniewaz sojusz zdotal pokonaé
kilka groznych klanéw, z czasem
przystapily do niego inne rolnicze
osady. Tak powstalo pierwsze ludz-
kie paristwo, obejmujgce swym ob-
szarem duza czes¢ poludniowej Iry-
dii. Od sposobu sprawowania w nich
rzadow, nazwano je Republika.

W samym sercu szybko rozwijaja-
cej sie Republiki, nad Morzem Iry-
dyjskim, powstato okoto 1375 roku
przed powstaniem Imperium, poczat-
kowo niewielkie, lecz szybko roz-
kwitajagce miasto — Maragrad. Szyb-
ko stalo sie ono nie tylko stolicg Re-
publiki, ale takze jednym z najwiek-
szych portéw Swiata. Pod madrymi
rzadami Rady Republiki nowe pai-
stwo do roku 1000 przed Imperium
rozciggneto swg wiladze az po Gory



Czarne. Dzigki handlowi rosto w site
i bogactwo.

Kolejne 700 lat kronikarze nazwali
Ztotym Okresem. We wszystkich kra-
inach panowal wtedy wzgledny spo-
koj, utrzymywany jednak czesto przez
ludzkie legiony, poniewaz Rada Re-
publiki doszta z czasem do wniosku,
ze jesli narody, z ktérymi prowadzi si¢
interesy, zyja w spokoju, wowczas
handel przynosi wieksze zyski. Woj-
ska Republiki gasily woweczas wiele
konfliktéw, ktére wybuchaly miedzy
innymi panstwami. W tamtych cza-
sach nawet ciemno$¢ zdawala sie
stabnac¢ i zbierata mniejsze niz kiedy$
zniwo, cho¢ nawet w Maragradzie
dziataly mroczne sekty, a Martwe La-
sy martwymi byly tylko na pozér.

W roku 294 przed Imperium, od
Republiki zaczety oddziela¢ sie mate
paristewka lezgce na wschodnim wy-
brzezu (na co wplynelo prawdopo-
dobnie stopniowe wzrastanie podat-
kow). Poczatkowo Rada (ktérej
czionkowie coraz czesciej wypchanie
wilasnych kieszeni przedkladali nad
dobro panstwa), nie zwracala na to
zbytniej uwagi, w wyniku czego do
roku 230 przed Imperium Republika
stracita jedng trzecig swojego teryto-
rium. Stojgce na krawedzi upadku
panstwo pograzylo si¢ w chaosie
wojny domowej, kiedy 6wczesna Ra-
da nie potrafigc ponownie pokojowo
go zjednoczyé¢, zebrata porozrzucane
po $wiecie legiony i zaczeta scalaé
kraj zelazem. Na nowo odzyty wiedy
konflikty elféow i ogréw, barbarzyricy
z polnocy Irydii najechali na Géry
Czarne, a goblinskie plemiona prze-
prowadzily jedng z najwigkszych
i najdiuzszych inwazji na Géry Zlote.

Wojna domowa trwata w Republi-
ce jeszcze diugo po tym, jak sytuacja
w innych regionach $wiata wrécita do
normy, a wielu zolnierzy nie wiedzia-
lo juz nawet dlaczego i po co walczy.
Wreszcie w roku 47 przed Imperium
narodzil sie w Aragradzie Road Be-
roi, czlowiek, ktéry miat w przyszto-
Sci zosta¢ pierwszym cesarzem.
W wieku 16 lat Road wstgpit do ar-
mii, gdzie szybko ujawnit swoje zdol-
nosci przywodcze i awansowal od
wlécznika do setnika, a w roku 23
przed Imperium Rada mianowata go
dowddeyg wszystkich wojsk Republiki
(czy moze raczej tego, co wowczas
z niej zoslato). W ciggu 22 lat Road
podbil cata potudniowa Irydiie,
a z rozpedu takze Goéry Czame. Kiedy
zwycigsko powrdcil do stolicy, majac

SYSTEM LULLY

za soba wszy-
stkie legiony i po-
stuszenstwo podbitych
ludéw, zazadat od Rady od-
dania w jego rece wiladzy absolut-
nej nad terenami, ktére po dwustu la-
tach wojny ponownie staly sie jedno-
§cig. Rada bardzo pigknie podzieko-
wala bohaterowi za jego zastugi, wy-
$miewajac go i wyrzucajac ze swej
siedziby, on jednak wrdcil po chwili,
prowadzgc tlumy rozgniewanych
mieszczan i Zolnierzy. Czlonkéw rady
zlinczowano i wystano na Wyspy
Skazancow, tak, jak robiono wcze-
Sniej z tymi, ktdrzy sprzeciwiali sie
ich wtadzy. Road Beroi zajal ich miej-
sca, zasiadajgc na sprowadzonym
z Gér Czarnych tronie krasnoludziego
kréla. Zostat w ten sposéb pierwszym
cesarzem Imperium Irydii.

Do roku 50 Czasu Imperium pari-
stwo ludzi odzyskalo dawng sile
i znaczenie. W duzej mierze przyczy-
nili si¢ do tego niewolnicy oraz bo-
gactwa Gor Czarnych. Po §mierci Ro-
ada wladze nad Imperium przejat jego
syn, Yeor Beroi, zwany Zdobywca.
Za jego czaséw Imperium toczylo
wojny z Krélestwem Elféw, w wyni-
ku ktérych zajelo jego cze$é na pol-
noc od Gér Czamych. Potomkowie
Yeora zajeli takze Mirydig, konczac
w ten sposob elfio-ogrzg waojneg o ta

wWYyspe,
a u podnoéza Gor
Biatych zbudowali
Mur Beroia, kitéry mial
broni¢ potudnia przed atakami
barbarzyficéw. Ich terenéw nigdy
nie udalo sie Imperium podbié, mimo
ze niejeden raz legiony kroczyly pod
wapiennymi szczytami. Na tym skof-
czyly sie cesarskie podboje — Mara-
grad rzadzil polowg Swiata, a jego ar-
mie zajele byly tlumieniem powstan
w péinocnych prowincjach (ostatnie
wybuchlo 78 lat temu i zakoficzylo
si¢ przyznaniem elfom réwnoupraw-
nienia) i ochrong wybrzezy przed tu-
piezcami z Wysp WygnaricGw.
Dzis, w roku 375 Czasu Imperium,
w Imperium Irydii, ktére tak jak kie-
dy$ Republika, wzbogaca si¢ na han-
dlu z Dzikimi Krainami, rzadzi ce-
sarz Herak Beroi. Barbarzyricy
z Gor Bialych coraz czesciej przekra-
czajg Mur Beroia, osiedlajac sig¢ na
potudniu. Piraci z Wysp Wygnancow
grabig wybrzeza wszystkich siedmiu
morz. Krasnoludy z Gor Ziotych od-
pierajg najazdy goblinéw. Krélestwo
Ogrow i Krélestwo Elféw zjednoczy-
to sie po raz drugi w historii, by by¢

‘w stanie obroni¢ si¢ przed zlem,

ktore odzywa w Martwych Lasach
i wszedzie tam, gdzie w sekrecie
dzialajg mroczne kulty.
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ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

NOWY ROK PRZEDSTAWIA

Redaguje zespoh:
Prawie ten sam, co
miesiae temu

Stata wspétpraca:
to ciezka praca

AN MEMORIAM

Tym, ktérzy jeszcze nie wiedzq przypomi-
nam, ze w tej rubryce oddajemy czesé bo-
haterom, ktdrzy poniesli Smier¢ w starciu
z okrutnymi Swiatami gier fabularnych. Za-
mieszczamy tu ostatnie stowa, jakie wypo-
wiedzieli przed swa chwalebng §mierciq.

ZEW CTHULHU

— Widze upiora? No dobrze, niech juz
bedzie, zgtosze sie jutro na te kura-
cje odwykowq...

— Nie rozumiem. Przyszlismy tylko po-
gadaé z waszym szefem. Dlaczego
wigc nas zwiqzalifcie i niesiecie
W strone rzeki?

—Jakto ,, 18 metrowy krokodyl"! Przed
wejsciem do klatki powiedzieliscie, ze
to " krokodyl"...

— Stysze diwieki orkiestry? W takim
razie wszystko w porzqdku. Statek na
pewno nie tonie...

WARHAMMER

— Odkqd tu przyjechatem, stysze tylko
wSkaveny to...", , skaveny tamto...”.
Wyglgda na to, ze w tef okolicy skave-
ny siedzq w kazdych krzakach. Ale to
przeciez bzdura. Prosze bardzo.
Wehodze sobie w krzaki bez zadnef
broni i jestem catkowicie bezpieczny...

— Péjdziemy tedy...

— Jestem cztonkiem szlachetnego ro-
du! Nie ofmielisz sie!

— Alez nudno w tych podziemiach...

— W miescie panuje zaraza? Swiet-
nie! Nareszcie nie bedzie tloku
w karczmie...

— Mam pomyst! Ukryjemy sie przed
pogoniq na bagnach! Przeciez nie
bedq az tak gtupi, zeby za nami
pojechac...

(caly czas liczymy na waszq pomoe
yry {

przy tworzeniu tej rubryki)

KACIK NAUKOWY

Dzi§ w kqciku naukowym prezentujemy naszym czytelnikom jeden z ostatnich (dostownie i w przeno-
$ni) wykladéw wygloszonych w siedzibie Zwigzku Rozwoju Intelektualnego Zotnierzy Najemnych.

, 0 gospodach“

Gospody, jak wszyscy wiemy, to bardzo pozy-
teczne miejsca. Po pierwsze, pozwalajg ludziom
schronic sig w przypadku niepogody lub gdy nad-
cigga noc. No cdz, jak widze, nike nie bedzie za-
przeczal, Mozna tam znalez¢ kupedw utrudzonych
podrdzq, drwali wyczerpanych rabaniem i rinie-
ciem drzewa oraz staniajgcych sig ze zmeczenia
najemnikdw, niejako takze z powodu rqbania
{chiopdw) i rznigcia (ich zon, cdrek, babei, bydta,
trzody chlewnej, drobiu... ach, przypominajq mi
sig te zlote czasy, gdy sam jako miody naje-
mnik...), ale wracajmy do temat.

W kazdym razie, oprdcz odpoczynku, w gospo-
dach sig je i pije. Jako obiezyswiat i wybitny sma-
kosz... Wypraszam sobie ten §miech w tylnich
lawkach. Wiec, jak mowilem, ja, jako wybitny
smakosz i obiezyswiat, moge z calg odpowiedzial-
noSciq udzieli¢ odpowiedzi na dwa zasadnicze py-
tania nurtujgce uzytkownikdw oberzy i gospdd.
Po pierwsze, zwyczaj mieszania przez oberzystdw
alkoholu z wodq i pokrewnymi jej substancjami
whrew pozorom nie powoduje uszkodzen ukladu
moczowo-plciowego. Po drugie, gotowany szczur
nie fest migsem gorszym jakosciowo niz, na przy-
kad, szeroko uzywana konina. Obie te watpliwo-
Sci byly pretekstem do licznych, nieco pochop-
nych, samosqddw koriczqeych sie na ogot: ukrzy-
zowaniem, spaleniem Zywcem czy pocwiartowa-
niem oberzysty, nastepnie obrabowaniem go, a na
koricu zgwatceniem jego zony, cdrki, babci, pa-
robka, sqsiada z rodzing... no, ale nie wnikajmy
w szczegoly. W kazdym razie, postuluje toleran-
cje. Panowie, sugeruje abyscie... I panie, rzecz ja-
sna, przepraszam panig bardzo i prosze o scho-
wanie tej kuszy. Sugeruje, abyscie wykazywali
wiecej zrozumienia dla wilascicieli gospdd. Nie
Jest im tatwo zachowac wysoki standard, biorge
pod uwage liczbe gofci. Kolejng rzeczq, jakief do-
starczajq nam gospody, jest rozrywka. Niestety,
z zalem dowiaduje sie, Ze wystepy znanych truba-
durdw, grup teatralnych oraz kot dyskusji poli-
tycznej czy wolnef mysli religijnej, jakie majq
miejsce w-lokalnych gospodach, koriczaq sig bru-
talnymi bijatykami. Pozwole sobie przytoczyé kil-
ka liczh. Po wystepie minstrela Jacquesta de Sta-
gioni doliczono sig 45 ofiar Smiertelnych i ponad

100 rannych. Do tej pory zresztq nie znaleziono
glowy Jacquesta. Przedstawienie awangardowe-
go teatru " Stokrotka" podsumowano bilansem 80
zabitych i przeszto 250 poturbowanych. Z trupy
teatru przezyta zaledwie | osoba - siedemnasto-
letnia Hilda, gwiazda spektaklu. Pozwala tez gru-
pe okolo 30 mezczyzn, z czego kilku, jak widze,
Jest obecnych na tej sali, w procesie o domniema-
ne ojcostwo jej szescioraczkdw. Najwigcej preten-
sfi mam jednak do kdtka wolnej mysli religijne;.
Fakt ze dokonano pogromu sekty zarobrahmdw,
Jest poniekgd waszq wing. Naturalnie nie twier-
dzg, Ze wylqcznie waszq, ale mogliscie powstrzy-
mac sie od wysadzenia w powietrze katedry swie-
tego Lizystropa w czasie mszy ku pamieci Swiezo
zeszlego Arcykaplana Jeremiasza. Tak, tego sa-
mego, ktdry zostal zastrzelony z dziala okretowe-
go, nie bede wskazywal palcem czyjego, podezas
ostatnich obrad kétka trzy miesigee temu. Nawia-
sem mowiqc, styszatem, ze Jeremiasz Drugi zostal
rozszarpany, gdy prébowal powstrzymaé wécie-
kly ttum po eksplozji katedry. Zas Jermiasz Trze-
ci postanowit poczekac z koronacjg do czwartku,
gdyz w Srode w gospodzie " U Plebana" odbed:zie
sig kolejne zebranie kétka i wyklad o tolerancji
religijnej. Z ogromnym Zalem musze tez wspo-
mnieé o eksperymentalnie rozpoczetym przez mo-
Jjego znajomego cyklu wtorkowych spotkari z poe-
zjq §piewanq. Stucham? Aha, byt pan na tym spo-
tkaniu. I co pan o nim sqdzi? Nie zgadzam sig
z panem. Ten poeta nie zastuzyt sobie na to, co go
spotkato. Z wyrwanymi strunami glosowymi nie
bedzie juz tym samym, co dawniej. O, a co pan
cheiathy nam powiedzie¢? Ze mezczyini lubiq sie
bi¢. No cdz... Prosze pani, juz prositem paniq
o zabranie stqd tej kuszy. To nie jest dyskusja
o0 réwnouprawnieniu, a ten pan, zanim go pani
zastrzelita, poruszyl wazng kwestie. Chodzi
o agresje, jaka wyzwala sie w gospodach, zwykle
po spozyciu nadmiernej ilosci napojow alkoholo-
wych. Czy po calym dniu krwawej walki, wypru-
wania flakdw, miazdzenia czlonkdw i tego rodza-
Ju aktywnosci nie macie dosé przemocy?

Nie? No cdz, to tez jest temat na inny wyklad.
Aha, a wige pan twierdzi, ze cala ta przemoc pro-
wokowana jest przez elfy, krasnoludy i niziotki.
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No dobrze, niech pan nam powie, czy zostal pan kiedykolwiek sprowokowany
przez niziotka. Tak? Co takiego zrobit? Mdwi pan, ze wszedl. A gdzie konkrer-
nie? Do gospody? I co pan z nim zrobit? Wyrzucit go pan przez okno? Czy
oprdez tego, ze wszed! do gospody,zrobit cof jeszcze, na przyktad czy zacho-
wywal sie arogancko? Tak? A w jaki sposéb? Aha, miaf kolczyk w uchu. No
dobrze. Zdaje sig, ze widzialem na widowni przedstawiciela owej szanownej
rasy. Czy moge prosi¢ o skomentowanie tego incydentu przez niziotka? Gdzie
on jest? Wyrzuciliscie go? Z trzeciego pigtra? A dlaczego? Mdwicie, Ze miaf
kolczyk. To moze w takim razie jakis elf? O, moze pan. Jaka jest pana reakcja
na takie poglady? Tak, wlaSciwie to miatem na mysli jakas werbalng odpo-
wiedz. Wyrznigcie w pien pierwszego rzedu nie wniesie nic nowego do dysku-
sfi. Co mi po panskich przeprosinach. Moze pan chociaz zmyje podioge. A!
Pan uwaza, e od tego sq krasnoludy. Wigc moze krasnolud? Jak Boga ko-
cham, jestescie jak dziecl. Prosze wyjac topdr z glowy tego elfa i powiedzied
nam, co pan, jako krasnolud, sqdzi o uprzedzeniach rasowych. No dobrze, kto
zgarotowal krasnoluda? A goblin. Dobra zostawmy ten temat. Gospoda jest
tez miejscent, gdzie utrudzony, spragniony kobiecego ciepta wojownik znajdu-
Je za drobnq optatq ukojenie w rekach uczynnych dziewczqt. Chyba nawet na-
sza ulubiona feministka zgodzi sig ze mnq, ze nie ma w tym niczego zdrozne-
go. Alez panowie, nasze zebranie to nie miejsce na gwatty. Prosze natych-
miast rozwiqzac kolezanke i wyjac jej knebel z ust, zeby sig mogta swobodnie
wypowiedzie¢. Co pani chce nam przekaza¢? Droga pani, stwierdzenie, Ze

wszyscy mezczyini to myslgey fiutem degeneraci, jest z gruntu niesprawiedli-
we. Czuje sie urazony. Zakneblujcie jg z powrotem, jeszcze nie dojrzafa do
dyskusji na poziomie. W kazdym razie, debata nam sig nie klei, wigc wyjasnie
wam, dlaczego w ogdle poruszylem ten temat. Mam tu petycje od cechu wia-
Scicieli zaktaddw gastronomicznych popartq dekretem imperialnym, w kidrej
Jest napisane, ze od dnia, no w zasadzie od dzisiaj, nie bedzie wolno wechodzié
do gospody z bronig, nawet osobistq. Owszem, prosze pana, to obejmuje pasi-
skiego rumaka bojowego i lance. Owszem, i paiiskq katapulte. Ja rozumiem,
ze pan jest balistykiem [ bez katapulty czuje sig pan jak bez reki, ale od dzis ci
maltoduszni ludzie wprowadzili takie wlasnie przepisy. Udzielam glosu panu
w zbroi plytowej. Aha, a wigc dla pana jest to tamanie prawa o obronie ko-
niecznej? No cdz, wlasciwie ma pan racje . Proponuje zmobilizowac aktyw
i udaé sie do najblizszef gospody celem walki o nasze wolnosei obywatelskie.
W koricu zyjemy w demokratycznym paristwie prawa. Kto idzie ze mnq? Bra-
wo! Co za entuzjazm. A kto placi za piwo? Co, nikt nie jest chetny? W rakim
razie uznaje sapanie pana lezqcego na naszej feministce za zgloszenie sie na
ochomika. Odwigzcie jq | idziemy. W koricu ona reprezentuje wszystkie wo-
Jowniczki pokrzywdzone tq nieludzkq ustawg. Uwazam posiedzenie za oficjal-
nie zamknigte. Czas przejs¢ od stow do czyndw! Gdzie, do cholery, jest mdj
morgenstern?

Wojciech Wojtasiak

Nowa Kraina Goblinbw ma zaszczyt przedstawic kolejna czesc gry fabularnej:
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Ten system jest inny niz wszystkie. Tabe-
la stawia przed graczami jedyne prawdziwe
wyzwanie — stworzenie postaci, W koricu
kogo obchodzi penetrowanie labiryntow
czy zabijanie smokéw? Liczy sig tylko bo-
hater! Z dotychczasowych systemow tylko
pierwsza wersja Krysztatléw Czasu ktadla
pewien nacisk na tworzenie postaci. Jednak
wszystko to byto zbyt proste. Tylko TABE-
LA da ci mozliwosci, o jakich marzyfes.

Rozdziat X1V

Wyjasnimy teraz, w jaki sposéb uzy-
wac w trakcie gry wspoétezynnikow. Naj-
lepiej bedzie to zrobié¢ na konkretnym
przyktadzie prostej walki. Wyobrazmy
sobie nastepujgcg sytuacje:

Idgcy (predko$é 1 my/s) lasem (ilosé
drzew: 1245 sztuk) bohater J6zio widzi
(udany test na Spostrzegawczo$¢) gobli-
na (zielonos§é 80%). '

Na poczatek musimy wykonac test na
Szybko§¢ Kapowania (czy postacie ska-
powaly, ze powinny si¢ na siebie rzucic).
W przypadku Jézia SzKap wynosi 9, do
tego dodajemy Int, réwng 11, odejmuje-
my Md, réwne 20, i mnozymy przez
CCCP, réwne 43. Wychodzi zero. J6zio
rzuca k4. Wypada 5. J6zio skapowat. Te-
raz kolej goblina. Jego SzKap wynosi 69,
do tego dodajemy Int, rowng 244 i mno-
zymy przez CCCP réwne 667. Wychodzi
22948. Goblin rzuca k4 i wypada 1. Teo-
retycznie test sig nie udat, ale Mistrz Gry
wykorzystuje ceche ZtoSliwos¢ i okazuje
sig, ze goblin tez skapowal,

Jozio i goblin rzucajg sig na siebie. Do-
chodzi do walki. Na poczatek kazdy
z walczgeych musi wykonaé rzut na Ini-
cjatywe dzielong przez UdZwig i pomno-
zong przez Szybko§¢, J6zio ma 15 Inicja-
tywy i 10 Szybkosci. Rzeczy, ktére nie-

sie, wazg 30 kilograméw (jego lekko za-
rdzewiaty miecz wazy 2 kg, a Ekwipunek
Niezbedny Dla Kazdego J6zia wazy 28
kg). W sumie wychodzi 2. Nastgpnie
J6zio rzuca k20 — wypada 15. Zliczamy:
2 razy 15 réwna sie 30. J6zio bedzie biegl
do goblina przez 30 sekund.

Teraz goblin. Jego Inicjatywa wynosi
13, a niesie przy sobie rzeczy wazace 100
kilograméw (typowa Szabla Typowa 2
kg, Wszystko To, Co Goblin Powinien
Posiada¢ Pod Regka wazy 8 kg i Bardzo
Cigzka Katapulta wazy 90 kg). Szybkosé
goblina wynosi 483049, Rzuca on kostka
stuscienng i wypada 73. Po dokonaniu
stosownych wyliczen i odpowiednim za-
okragleniu wychodzi, ze goblin biegnie
do Jozia 29 sekund.

Jak wida¢, goblin ma sekunde przewa-
gi i moze co§ w lej sekundzie zrobic.
Mistrz Gry postanawia, ze przeciwnik
J6zia bedzie unikaé. Uniki testuje sie rzu-
tem na Zreczno$¢ po ustaleniu odpowie-
dnich modyfikatoréw. W tym przypadku
s one nastgpujace:

Opor powietrza -2
Morale goblina +1
Morale Jozia -3
Morale lasu +5
Grunt -2

Goblin bedzie wiec rzucal na Zrecz-
no$¢ z modylikatorem —1. Skorzysta przy
tym ze wspoiczynnika Szczescie, by
wspomoc swoj rzut, Gracz decyduje, ze
skorzysta ze wspétezynnika Pech, by po-
psu¢ rzut goblina. Las decyduje, ze na
wszelki wypadek bedzie unikaé goblina.
Pech i Szczescie niweluja sie, a wiec go-
blin wykonuje normalny rzut. Ma 15
Zrgczno$ei — rzuca wige pigtnastoma ko-

stkami. Wypada 102! Goblinowi udato
si¢ unikna¢ Jézia (rzucil wigcej niz 15),
ale niestety wyszedl mu rzut krytyczny
(powyzej 100). Oznacza to, Ze biegngc
wpadt na jedno z drzew i roztrzaskat so-
bie czaszke (las nie mégt wykonaé uniku,
gdyz jego predko$¢ w walce wynosi 0).
Mamy nadzieje, ze przyklad jest wy-
starczajgco jasny. Dla porzadku podaje-
my, co mozna zrobi¢ w czasie trwania
jednej rundy (10 rund to tura, 20 rund to
dwa tury):
— zaatakowac
— podbiec
— uniknaé
— popatrzeé
— rzuci€ czar
— zlapac czar
— podniesé
— upuscié
— pokazac jezyk
— podczotgac sig
— zamOowic
— mrugnac okiem
— mrugna¢ uchem
A oto, co mozna zrobi¢ w ciagu tura
(tur w tym czasie nic nie robi):
— wyj§€ z siebie i stana¢ obok
— wyj§¢ na giupka
— p6jsé na lewo
— p6jsé na prawo
— p6j§¢ na medycyne
— umrze¢ ze §miechu
— za$piewac "Odg do turlacznosci*
A w czasie dwoch turow:
— pomys$lec¢
Autor: Krzysztof Iwanek

Z8 MIESIAC:
BESTIARIUVSZ!
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ODCLEOSY Z KUZNI

Ot6z i smecen wydawcy czgs¢ trzecia i — jak wszystko
wskazuje — nieostatnia.
Zacznijmy od grudniowego wysypu.

=5 W krwawym blasku ksiezyea — Co tu duzo pisaé, ksia-
zeczka prezentuje si¢ adnie, a o tresci nie bede wspomi-
nat (w koricu to przygoda). Poznanie i rozegranie tego je-
dynego w swoim rodzaju scenariusza powinno sprawié
wiele przyjemnosci mitosnikom Swiata Mroku.

Ll Ksigga wiedzy — Kto§ nazwal ten podrecznik druga
podstawka do gry Earthdawn i chyba trzeba przyznaé
mu racje, bo gdziez indziej znaleZliby$my informacje
0 awansowaniu na kregi powyzej 6smego i 0 nowych
czarach, opcjonalne zasady, wiadomosci o Swietlistych
i glosicielach oraz dwie nowe dyscypliny. Przykro sie
jedynie przyznawaé, ze w podreczniku znalezli$my kil-
ka bledéw sktadu (jak to jest, ze zawsze znajdujemy je
w juz gotowym produkcie?) i jeden istotny biad mery-
toryczny — wytrzymatosé Powietrznego Zegl_ar.za-po—
winna wynosi¢ 6/5, a nie 5/6. '

" Zew Cthulhu 5.5 — Nad tym podrecznikiem powinie-
nem rozwodzi¢ si¢ dlugo i namietnie (proporcjonalnie
do wiozonego wen wysitku), bo jest sie czym pochwa-
li¢. W koncu jako pierwsi na §wiecie wydaliSmy nie-an-
gielskojezyczng wersje edycji 5.5. I chyba nie mamy sig
czego wstydzi¢ — no, moze tych kilku literéwek i pary
podobnych gitupot. Niemniej, ten podrecznik, liczacy
sobie 288 stron, wyglada catkiem mito. O zmianach po-
miedzy edycjami wigcej sie dowiecie od Mitosza.

! Everville Clive’a Barkera — Szesésetstronicowa koby-
fa, ezyli (jak to juz wielokrotnie wspominatem) druga
czeS§€ niezapomnianego Wielkiego sekretnego wido-
wiska. Dawno nie pojawila sie tak niezwykta ksiazka
w klimacie grozy czy moze raczej dark fantasy. 1, na
szezglcie, tomiszcze to nie rozpada sie w czytaniu!

[

'} Ciemna strona Diugiego Storica Gene’a Wolfe’a —
Gratka dla milto$nikéw Urth Nowego Storica, albo-
wiem powieS¢ ta toczy sie w tym samym S$wiecie.
Swych milo$nikéw Wolfe niczym nie zaskoczy, ale
tych, kiérzy jego prozy nie znaja, ma szanse rzucié na
kolana. Denerwujacy jest moze tylko fakt, ze autor ma
Zwyczaj pisac cale dzieto, a potem dzieli je na kilka to-
moéw (w tym przypadku cztery), ktére koricza sie
w dosé ciekawych momentach. Na nasze szczescie pla-
nujemy zakoriczyé cykl w 1999 roku.

O dwéch pozycjach konca roku napisaé nie moge, gdyz
numer zsylamy wyjatkowo wcze$nie (Gwiazdka, Gwia-
zdka!), a sg to Maski Nyarlathotepa i Pierscienn Teskno-
ty, o ktérych za miesigc.

A teraz pare stéw o tym, co w styczniu.

L1 Przede wszystkim co$ dla mitosnikéw WFRP, czyli
druga czeg$¢ kampanii Kamienie Zaglady, a wiec

10

Krew w ciemnosci. Tym razem bohateréw czeka zdo-
bycie drugiego klejnotu mocy, co — jak to zwykle
w przygodach bywa — nie bedzie wcale takie tatwe.

L 1 jeszcze jedna gratka dla mitosnikéw WFRP, ale nie
tylko: Zaragoz @ - kolejna powiesé, ktérej akcja to-
czy sie¢ w Starym Swiecie. Jest to pierwszy tom trylo-
gii, ktérej wydawanie zakoriczymy najprawdopodob-
niej w pierwszej potowie roku 1999,

1 Oraz co§ dla mitosnikéw space opery: Skok w wizje:
Zakazana wiedza, czyli druga czcéé cyklu Stephena
Donaldsona.

Jak widag, laplemy nieco oddeohu po grudniowym
szalefistwie.

No, i tradycyjnie (c6z to za tradyCJa — raptem trzecie
Odglosy) kilka stéw o tym, co jeszcze dzieje sig na polu
produkeyjnym.

Andrzej M. skrzetnie rozwija swoja serie, weiaz planu-
Jjac, a potem zmieniajgc plany, Jego geniusz nie pozwala
mu nawet na chwile zatrzymaé sie na jednym konkretnym
pomysle, wiec nigdy do korica nie wiadomo, co zechce
kiedy wyda¢. Po zlozeniu kilku petycji i dtugotrwatych
nagabywaniach, udato mi si¢ wydobyé od niego kilka jak-
ze cennych informacji. Tak wiec w lutym ukaza sie Mia-
sto w ogniu Waltera Jona Williamsa, czyli ciag dalszy
Metropolity, oraz Nocna straz Seana Stewarta, czyli dal-
szy cigg Wskrzesiciela. P6zniej czeka nas m.in. Pylek
Jeffa Noona, kolejna ksigzka do Earthdawna i...

W naszej dzialce rolplejowego Swiata dzieje sie troche
mniej niz zwykle. Do ttumaczenia powedrowata Kraina
Snow, czyli dodatek do Zewu Cthulhu. Wciaz czekamy
na tlumaczenie Skarbéw Srédziemia, przygotowujgc
jednoczesnie Almohadéw do Krysztatow Czasu i doda-
tek do Dzikich P6l noszacy jakze znany wszystkim tytul
— Ogniem i mieczem. W przypadku Wilkotaka wahamy
si¢ przed podjeciem decyzji, co wydaé pierwsze (Ksiega
Zmija, Umbra czy Axis Mundi?). Konsultujemy sie
w tej sprawie z PESMem (czyli Polskim Elizjum Swiata
Mroku, ktére niedlugo — miejmy nadzieje — zawita na na-
szych tamach) i moze razem dojdziemy do jakich§ wnio-
skéw. A moze Wy zechcecie nam poméc?

Najpewniejsi jesteSmy planéw dotyczacych WERP —
Jjak przystato na nasz sztandarowy system. Labirynt to lu-
ty, a co kwartat kolejne czesci Kamieni Zaglady. Cie-
kawskim zapowiem tylko, ze staramy sie wyda¢ co$ na
ksztalt encyklopedii Starego Swiata (grube dzietko ze
sterta kolorowych ilustracji) — powinno sie udaé.

Prace nad Barsawia, czyli podrecznikiem (czy raczej
dwoma) do §wiata Przebudzenia Ziemi juz sa dosé zaa-
wansowane. Ale i tak przyjdzie Wam czeka¢ do marca.

I to by bylo na tyle. Pozostaje mi zyczy¢é Wam milego
grania we wspaniatym roku 1999 (pigkna liczba, co?).

Tomet.
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Uwaga: Symbol % oznucza, e produkt jeszeze sig nie ukuzal. Planujemy jego wydunie w trakcie 1j

Ksiega loda
ZCKS|

Podrecznik Badacza Tajemnic
ZCPBT

Maski Nyarlathotepa
ZCMAN

KRYSZTALY CZASU

$wiat Almohadéw D
KCALM 39z

APHALON

122
35z

79zt

Podrecznik Glowny*
APPOD

BATTLETECH

4521

Battletech: Kompendium
BTCOM

Mechawojownik - gra fabularna
BTMEW

EARTHDAWN

34zt

69 z

Przebudzenie Ziemi — podrecznik gtéwny

EDRPG 69 zt
Magly zdrady — kampania

EDMZD 32zt
Ksiega Wiedzy

EDKWI 45zt
Pierscien tesknoty — powies¢

EDPIT 19,90 zt
DOOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGEADY
DoomTrooper - zestaw specjalny

(3 zestawy dodatkowe, 2 zestawy
WarZone, rozszerzona instrukcja do gry)
DTSPE 29.90 z

DoomTrooper - zestaw dodatkowy

DTDOD 6.50 zt
WarZone

DTWAR 6zt
Apocalypse

DTAPO 9.50 zt
Paradise Lost

DTPAL 8z

CHAOS PROGENITUS

Chaos Progenitus - zestaw podstawowy
CHSTA 19 zt

Chaos Progenitus - zestaw dodatkowy

CHDOD 14 zt
WILKOLAK: APOKALIPSA
Wilkolak: Apokalipsa - gra fabularna
WARPM (miekka oprawa) 59 z}
Ekran narratora

WAEKR 15z
Podrecznik gracza

WAPGR 50 zI
Podrecznik Narratora

WAPNA 32z
Rytual Przejscia

WARPZ 27z
W krwawym blasku Ksiezyca

WAWKB 33z

DARK EDEN: MROCZNY RAJ
Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 28 24
Dark Eden - zestaw dodatkowy
DEDOD 9z

WARZONE — GRA BITEWNA
WarZone - podrecznik glowny

WZONE 80z
Kompendium, tom 1: Swit wojny

WZSWW 55z
Kompendium, tom 2: Bestie wojny

WZSBW 56z
KULT — GRA KARCIANA

Kult - talia podstawowa

KTSTA 32z
Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 8zl
Inferno

KTINF 8zl
BELETRYSTYKA

Gene Wolfe — Miasteczko Castleview
SMGWA1 15.90 zt

Philip José Farmer

— Gdzie wasze ciala porzucone

SMPF1 13.90 21
William Gibson, Bruce Sterling

- Maszyna roznicowa

SMBS1 19.90 zi
Sean Stewart — Wskrzesiciel

851 13.90 zt
Walter Jon Williams - Aristoi
SMWW1 19.90 21
Bruce Sterling — Swiety plomien
SMBS2 18.90 zi
C. J. Cherryh - Przybysz
SMCC1 19.90 zt
Philip José Farmer
- Najwspanialszy parostatek
SMPF2 15.90 zI
John Crowley - Pozne lato
SMJCH 18.50 zl

Michael Swanwick- Stacje przyplywu

SMMS1 15,90 zi
Sean Stewart — Kres oblokow
SMSS2 22,00z

Stephen Donaldson — Skok w konflikt
SMSD1 10,00 zt
Michael Swanwick

— Corka zelaznego smoka

SMMS2 23 2zl
C. J. Cherryh - Najezdzca

SMCC2 23z
David Zindell - Nigdylia t. 1

SMDZ1 22z
David Zindell - Nigdylia t. 2

SMDZ2 22zt
Clive Barker — Everville

SMCB1 Mz
Gene Wolfe - Ciemna strona Dlugiego Slorica
SMGW2 2221

INFERNO - MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Inferno nr 1

INFO1 3.50 zl

Inferno nr 2

INFO2 3.50 zt

Inferno nr 3

INFO3 4,80 zi

Inferno nr 4 L3

INFO4 4.80 zl

KoSZULKI

Magia i Miecz

KOS01 48 z

Warhammer Fantasy Roleplay

KOS02 48 zi

Doom Trooper

KOS03 48 2

Cthulhu

KOS04 48zl
Mistrz Gry

KOS05 48 zl
teruz, zaplucisz mniej i bedziesz mial pewnosé,
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KONKURSY

INFORMACIE

ORIENT MEN
SEDZIA DREDD
SPRYCJAN
VALERIAN

SLAINE
1 INNI




NOWOSEN 10504 Biogigant UWAGAI
10518 Oddziat Ciezkiej Piechoty Capitolu 10513 Legionisci Algerotha Mozliwo§€ sprzedazy
10519 Krwawe Berety 10521 Merkuriafiska Ohyda wysytkowej! Zadzwon
10512 Etolies Mortant 10515 Oddziat Szaseréw lub napisz, a prze§lemy Ci
10510 Pretoriafiski Behemot 10511 Zofnierze Bractwa nasza peing oferte |

U NAS ZAWSZE PELNA OFERTA FIGUREK, A TAKZE CO MIESIAC
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. 2205 Dwarf Talon Gates @y : 5)S |
.- 2206 Fallen Land Stan na dzier 11-12-98 Obylo sie juz 87 turniejow | |

EE2827 Konny TOPOFHH( 1. Jakub Wichrowski (Strefa 51 W-wa) 64 pkt. 7. Michat Marszatek (Faber W-wa) 21 pkt,
3 . . . 2. Marcin Ostrowski (Schron W-wa) 58 pkt. 8. Piotr Grula (Schron W-wa) 21 pkt.
T el 1 h
s oraz wiele, wiel nnych! 3. Daniel Janik (Schron W-wa) 51 pkt. 9. Witek Bondar (Faber W-wa) 21 pkt. !
4, bukasz Czajkowski (Schron W-wa) 31 pkt. 10. Marcin Czupryna (Morion W-wa) 19 pkt. e

SZYSTKIE NOWOSCI 5. Michat Domczak (Interno Gdafisk) 29 pkt. 11, Marcin Nowicki (Bazyl Szczecin) 19 pkt.

6. Bartosz Leszczko (K Saska W-wa) 22 pkt 12, Piotr Dymifiski (Relax Krosno) 17 pkt.




Czesc!

Dzisiaj w FM panuje noworocz-
ny rozgardiasz. Znajdziecie stow-
ko o nowosciach, list | pare nie-
spodzianek.

Na poczgtek, co nowego
w sklepach. Kazdej muzykalne]
duszy polecam najnowszy, frzeci
juz Adiemus, pt. ,Dances of Ti-
me". O Karlu Jenkinsie i Miriam
Stockley pisatem juz w FM #1. Ich
aktualny album to kompozycje
oparte na tancach z rdznych
epok i kultur,

Kolejna nowosc¢ fo ,Carmine
Meo* Emmy Shapplin. Jej wyspie-
wane przepieknym sopranem,
dramatyczne opowiesci (po wto-
sku, ale we wktadce sq angiel-
skie ttumaczenia) to jedno z nagj-
lepszych nagran, jakie ostatnio
pojawity sie na rynku. Idealne na
prezent — wpiszcie koniecznie
w listach do Swietego Mikotaja.

Tyle sensacji pod koniec paz-
dziernika, kiedy powstaje FM # 6.
Teraz kolej na list, ktéry moze zain-
teresowac wielu z Was. A oto on:

Czesc JeRzy.

Niech mi bedzie wolno na po-
czqtku ztozy¢ Ci powinszowania za
stworzenie rubryki Fantastyczna
Muzyka. To byfo i jest fo, czego bra-
kowato najbardziej. Ja, podobnie
jak Ty, kocham tfen rodzaj muzyki,
Nie ma nic piekniejszego niz Clan-
nad przed snem.

No, ale do rzeczy. Ktorejs nie-
adzielnej nocy stuchatem sobie
w RMFie ,Rocka malowanego...”.
W owym czasie jeszcze sie uczy-
fem | nie moglem przesiedzie¢
catej nocy. Moim zwyczajem
miafem jednak wfgczone radio.
Obudzity mnie znajome nazwy
z dziel Tolkiena i piekna muzyka
ze Spiewem tak przypominajqg-
cym panig McKennitt, ze
w pierwszej chwili myslatem, iz
stworzyta co$ nowego. Niestety
bytem na tyle oczarowany i za-
spany, ze nie zdqgzytem nagrac
ani kawatka. Desperacia moja
siegnefa szczytu i po tygodniach
poszukiwan, podczas ktorych
sprzedawcy w sklepach muzycz-
nych najczesciej rozktadali rece
lub dobrotliwie pukali sie w czofo,
wystatem list z blaganiem o po-
moc do samego RMFu. Udafo sie.
To, co mnie tak oczarowalto,
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okazato sie Sciezkqg dzwiekowq
do (uwaga!) dziet Tolkiena. Do-
wiedziatem sie rowniez, ze plyta
nazywa sie ,Bilbo", firmowana
Jjest przez duet Par Lindh i Bjérn
Johansson | dostanie tej plyty
w Polsce jest prawie niemozliwe.
Prawie, bo wraz z odpowiedzig
dostatem adres sklepu, ktory tru-
dzi sie sprowadzaniem rzadkich
plyt. W/g autora listu wystarczy
na adres Rock Serwisu (adres po-
nizef) przestac 4 zt (przekazem
lub w formie znaczkow poczto-
wych), a ofrzyma sie katalog wy-
sytkowy, a w nim ponad 400
rzadkich ptyt | warunki ich zaku-
pu. Nie wiem, jak jest z aktualno-
$ciq tych informacii, ale mysle, ze
warfo sprobowad.

A ofo adres:

Wydawnictwo Rock Serwis

Al. W, Beliny-Prazmowskiego 28

31-514 Krakow

Pozdrowienia dla redakcji.
Indar

PS. W okresie roku szkolnego, od
poniedziatku do pigtku w radiu
RMF, w godzinach nocnych jest
clekawa audycja. Nazywa sie
.Radio, Muzyka, Fantastyka”
i czytane sq w niej rozne opowia-
dania fantastyczne. "

Rowniez Cig pozdrawiam, In-
darze i dzigkuje za cenne infor-
macje.

A teraz pierwsza z niespodzia-
nek. Ponizszy pomyst kieruje do
osob, ktore lubig eksperymenty
i staranne wczuwanie sie w po-
stacie.

Muzyka pobudza wyobraznie -
to niepodwazalny fakt, ktory
mozna doskonale wykorzystac
przy tworzeniu bohatera i przygo-
towaniach do odgrywania roli.
Gdy stuchamy rozmaitych utwo-
row, w wyobrazni pojawiajg nam
sie pasujgce klimatem obrazy,
pomysty. Pod wptywem muzyki
w glowie gracza moze sie ufor-
mowac pomyst na postac - jej
wyobrazenie, uczucie powstate
pod wptywem diwiekow.,

To jednak nie koniec. Muzyka
moze réwniez pomaoc w ziapaniu
odpowiedniego nasfroju | .du-
cha” postaci przed rozgrywkag.
Dzieki opisanemu ponizej zabie-
gowi, lepiej sie czuje | odgrywa
bohatera.




Mam w swej galerii bohateréw Malkaviana, postac
juz stynng w kregach graczy. Zielone wiosy, fioletowa
marynarka, szeroki, karminowy usmiech. Jest wyjgtkowo
zdolnym chemikiem. ,Batmana®” oglgdat 1568 razy...
Macie juz chyba pojecie, co to za gosc? Pewnego razu
stwierdzitem, ze niektdre utwory szczegolnie przywodzqg
mi go na mysl | wprawiajg mnie w bardzo jokerski na-
strdj. Sg one bardzo rézne: ,Partyman® i ,Trust™ Prin-
ce'a (z jego sciezki do ,Batmana®). .Waltz to the De-
ath® Danny’ego Elfmana (dla odmiany, z jego sciezki
do ,Bafmana®), .Psycho Killer" i ,Road to Nowhere™
grupy Talking Heads (z ptyty .The Best of...), ,Headlong",
.I'm Going Slightly Mad" i ,Ride the Wild Wind" zespotu
Queen (z .Innuendo™). Wspalny efekt ich stuchania jest
taki, ze moge z marszu wcieli¢ sie w Jokera i dac kolej-
ny spektakl stulecia.

Powyzszy sposob da sie zastosowad rowniez w odnie-
sieniu do innych bohateréw. Sprébujcie teraz, w domu,
siegng¢ po ulubione postaci i zastanowi¢ sig, czy nie
datoby sie utozy¢ pod nie podobnych .sclezek dzwie-
kowych". Utwory, ktdre sie z nimi kojarzg i wprawiajqg
Was w odpowiedni nastrdj, mozna zgrac na jedng kase-
te, aby nastepnie wykorzysta¢ je do rozgrzewki przed
sesjq. Satysfakcja gwarantfowana.

Mozna tez sprobowac stworzy¢ podobne zestawy
muzyczne pod cate druzyny, chociaz tego akurat je-
szcze nie probowatem. Jesli ktos by sie czegos podob-
nego podjgt, opiszcie mi efekty.

| druga niespodzianka, ktérg zawdzigczacie elfowi
Yossie, zastuzonemu zaopatrzeniowcowi Swietego Mi-
kotaja. Yossa obiecat zorganizowac fundusze na na-
grode (oklaskil), dzieki czemu moge podarowac
Wam...

TN I e |~y SR

SWIATECZNY KONKURS ,,FANTASTYCZNEJ MUZYKI*

Wystarczy odpowiedzie¢ na pytania konkursowe,
wpisac¢ rozwigzanie i swoje dane na kartke pocztowq,
naklei¢ na nig kupon konkursowy i wysta¢ do nas. Wéréd
poprawnych odpowiedzi zostanie wylosowany zwyciez-
ca, do ktérego powedruje Nagroda (Ha! Gimme the
Prizel). A bedzie ona, jak przystato na FM, bardzo fajna
i jak najbardzie] muzyczna.

A oto pytania konkursowe:

1. Czyj poemat stat sie fekstem utworu Loreeny McKen-
nitt .The Highwayman™?

2. Co majg ze sobg wspolnego rapsodia Gershwina
i bolero z najnowszego albumu Adiemus?

3. Wspotzatozycielem jakiego zespotu jest Christopher
Franke?

4. Czyja ksigzka zainspirowata Mike'a Oldfielda do
skomponowania ,Songs of Distant Earth™?

5, Czyim tematem muzycznym (chodzi o postac filmo-
waq) jest utwor grupy Queen ,Gimme the Prize™?
Podpowiedz do wszystkich pytan: czytajcie uwaznie

wktadki do ptyt lub kaset.

Pozostaje mi juz tylko zyczy¢ Wam wesotego, rozspie-
wanego Nowego Roku | zaprosi¢ do nastepnego wyda-
nia ,Fantastycznej Muzyki*. A co w nim bedzie? Sam je-
szcze nie wiem...

JeRzy

P.S. Wielkie dzieki dla Huberta, za nadestang kasete. Hu-

bercie, pro$ba Twoja i innych Czytelnikdw o metal w FM

zostata spetniona w poprzednim odcinku. Jezeli chodzi

o wydania FM poswiecone konkretnym wykonawcom,

to owszem, mam takowe w dalszych planach. Sgdze

jednak, ze na pierwszy ogien pojdzie raczej Dead Can

Dance, a nie Vangelis.

Magic: The Gathering

Gwiezdne Wojny
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POCZATEK TURY
2 RUCH

Gracz w swojej furze porusza jednostki w nastepujgcej kolejnosci:
ZBIERANIE UCIEKAJACYCH JEDNOSTEK
'RUCHY WYMUSZONE

WYKONANIE SZARZY

POZOSTALE RUCHY

SZARZA 1 REAKCJE NA NIA
Szarzal - Oddzial moze wykona¢ szarze na podwdjng dlugosc swojej warloscl Ruch. Nie wolno
mierzyc¢ tej odleglosci przed zadeklarowaniem szarzy. Jezeli cel znajduje sig poza zasiegiem szar-
2y, jednostka porusza sig na peina wartos¢ swajego ruchu we wezesniej obranym kierunku. Jesli
zadeklarujemy szarze, przeciwnik deklaruje reakcje na nia. Szarzujacy oddziat nie moze wykony-
wat manewrdw za wyjatkiem poczatkowego skrefu, kiory wyrdwna jego czolo z frontem oddzialu
przeciwnika,
Stoje i strzelam - Mozesz stac | strzelac do szarzujacej jednostki, jezeli manewr ten wykonala z co
najmniej polowy swojego zasiggu. Wszystkie straty rozpatrywane sg natychmiast.
Zatrzymanie - Jednostka stoi i przyjmuje szarze. Jest to zwyczajna reakcja jednostek nie posiada-
jacych broni strzelajace].
Ucieczka — Oddziaf robi zwrot w tyt i ucieka. Jednostka natychmiast oddala sie na normalna odle-
glos¢ ucieczki (2 lub 3K6") od oddzialu szarzujgcego. Uciekajacy zohnierze nie moga sirzelac.

MANEWRY

Skret — Jednostka w trakcie ruchu moze wykonywac wiele skretdw, wyjatkiem jest szarza, kiedy
oddziat moze wykonad jeden skret, tak by znalez¢ sie w linil prostej przed przeciwnikiem. Zeby
okreslic dlugos¢ ruchu, mierzymy fuk poprowadzony od krawedzi oddziatu.

Obrot - Oddziat moze wykonat obrdt w trakcie fazy ruchu. Wszystkie modele pozostaja na miej-
scu i obracajg sie o 90 stapni w lewo lub w prawo, lub o 180 stopni twarzg do tylu.

Zmiana szyku - Oddzial moZe powigkszac lub zmniejszac liczbe swoich szeregdw o 1, rezygnu-
jac z potowy ruchu. Jezeli oddziat chee zwigkszyC lub zmniejszy€ liczbe szeregow o 2, nie moze
poruszac slg w te] turze. ;

Przeformowanie - Jednostka moze przeformowac sie w fazie ruchu, przyjmujgc nowy szyk skie-
rowany czolem w kierunku, ktory wybierzesz.

TEREN ORAZ PRZESZKODY

Jednostka, kidra porusza sig po trudnym terenie, czyni to z polowa ruchu. Do trudnego terenu za-
liczamy las oraz kazdg pagérkowata okolice. Zwykle wzgdrza nie sa trudnym terenem | mozna po-
ruszac sie po nich z normalna predkoécig.

Oddzial, kidry chce przej$c bardzo trudny teren, moze to zrobi¢ z 1/4 pradkosci. Bardzo trudny te-
ren to, na przyklad, strome zbocze czy gesty las bardzo utrudniajacy gre.

Przeszkody - Zalicza sig do nich ogrodzenia, Zywoploty, murki itp. Oddzial musi poswigcié polo-
we ruchu, by przedostac na druga strong przeszkody.

RUCH MARSZOWY

Gdy jednostka zadeklaruje ruch marszowy, moze poruszac sie z podwdjna predkoscig. Oddziat nie
moze wykonat ruchu marszowego, gdy na poczatku tury w odlegiosci 8" znajduje sie jednostka
przeciwnika. Oddzial w trakcie marszu nie moze wykonywac obrotdw, zmieniaé szyku ani robié re-
farmacji, skrety moze wykonywac normalnie. W frakcie marszu oddzial nie moze uzywac broni
strzelajacej. Pojazdy wojenne, rydwany oraz inne machiny nie moga wykonywaé marszu.

UCIEKAJACE JEDNOSTKI

Jednostka ucieka w czasie Fazy ruchu w kierunku najblizszej krawedzi planszy, unikajac przeciw-
nika oraz omijajac frudny teren, ktory w tej sytuaci jest niemozliwy do przebycia dla wycofujacego
sig oddzialu. Jednostki, kidrych wartos¢ ruchu wynosi 6" lub mniej, uciekaja na 2K6". Jednostid,
ktorych ta wartos¢ jest wyzsza niz 6, uciekaja na 3K6". Uciekajace oddzialy nie posiadajg zwartsj
formacji - poruszaja sie luzna, bezwiadna grupa.

PSYCHOLOGIA

Za wyjatkiem nienawisci i szalu, kiedy testy nie s konieczne, testy psychologiczne
wykonujemy uzywajac wartosci Cechy Przywodcze. Rzu¢ 2K6 — jesli wynik jest rowny
lub nizszy od wartodci cechy dowodzenia twojej jednostki, test sig powiddt, jesli jednak
wynik jest wyzszy niz cechy dowodzenia oddziatu, test sie nie udaf.

PANIKA

Oddzial, ktdry nie przeszed! testu Paniki, ucieka w ten sam sposob, jak jednostka ztamana
w walce wrecz lub oddzial, ktdry zadeklarowat ucieczke w odpowiedzi na szarzg.

1- \gdykmij test, jesli na paczatku twojej tury w odleglosci 4" znajduje sie uciekajaca twoja
jednostka.

2 - Wykonaj test, jezeli w odleglodci 12" zostat zlamany w walce wrecz twoj oddzial.

3 - Wykonaj test, jesli twdj oddziat zostal zaatakowany od boku lub tylu w trakcie walki.

4 - Wykonaj test, jesli w odleglosci 4" uciekajacy przyjaciel zostal zniszczony przez
szarzujacego przeciwnika.

5 = Wykonaj test, jesli general zostanie zabity.

6 - Wykona test, jezeli w trakcie jedne] tury strzeleckiej w wyniku ostrzalu twoj oddzial
poniesie ponad 25% strat.

STRACH

Jesli jednostka przegra walke wrecz z jednostka, kidra wzbudza strach i jest liczeb-
niejsza, zostaje aufomatycznie zlamana bez wykonywania testu.

1 - Robimy test, by przezwyciezyc strach, jezeli na jednostke szarzuje model wzbudzajacy
strach. Wykonujemy test po zadeklarowaniu przez przeciwnika wykonania szarzy. Jezeli
jednostka nie wykonala udanego testu, musi ucieka¢ przed liczniejszym przeciwnikiem,
Jezeli przeciwnik nie przewyzsza jednostki liczebnoscia, to oddzial moze walczyc, lecz w
pierwszej urze walki trafia wroga tylko przy wyniku 6.

2 - Wykonujemy test, jesli jednostka szarzuje na przeciwnika wywolujacego strach. Jesli
wynik testu jest nieudany, jednostka nie szarZuje i pozostaje na miejscu do korica tury.

TERROR

Wykonujemy tylko jeden test terroru dla jednostki w trakcie gry — jezeli sie powiedzie,
nastepnych nie wykonujemy. Oddziaf, ktoremu nie powiod! sie test terroru, natychmiast
ucieka w ten sam sposob, co jednostka zfamana w walce wrecz lub oddziaf, ktdry zade-
klarowat ucieczke w odpowiedzi na szarze.

1 - Wykonujemy test, jezeli szarzuje na nasza jednostke model wzbudzajacy teror lub nasz
oddzial chce zaszarzowat na takiego wroga.

2 - Wykonujemy test, jezeli na poczatku naszej tury wywolujgcy terror przeciwnik znajduje sie
w odleglosci 8.

GLUPOTA
Test wykonujemy na poczatku kazdej tury. Jezeli jednostka nie wykona pozyfywnego festu, fo:
1 - Jezeli jest w trakcie walki wrecz, przestaje atakowac.
2 - Jezeli nie jest w trakcie walki wrecz, rzuc K6:
1-3 Rusza sie do przodu w chaotyczny sposdb z potowa predkosci.
4-6 Stoi bez ruchu lub rozglada sig bezmysinie.

SZAL

Jednostka pod dziafaniem szalu musi zachowywac sig w nastepujacy sposb:
1 - Jednostka musi szarzowac na przeciwnika, kidry znajduje sie w jej zasiegu szarzy.
2 - Jednostka walczy z podwojong liczbg atakdw.
3 - Jednostka zawsze sciga zlamanego w walce wrecz przeciwnika,
4 - Jezeli jednostka znajduje sie w zasiegu szarzy, jest odporna na psychologie.
5 - Jezeli jednostka zostanie zlamana w walce wrecz, traci szat do korica bitwy.

NIENAWISC

Jednostka, ktora czuje nienawisé do przeciwnika, wykonuje wszysthie testy zlamania na niemody-
fikowanej wartodci cechy przywodczej rownej 10. Podezas pierwszej tury walki wrecz moze prz-
erzucic kazdy niefrafiony afak. Jednostka musi Sciga¢ znienawidzonego przeciwnika, ktdrego
2famafa w walce wrecz - nie moze wykonat festu powstrzymania od poscigu.

GENERAE ORAZ SZTANDAR ARMII
Generat Kazdy oddzial w odlegtosci 12" od Generala moze przy testach wyko-
rzystac jego ceche przywodcza.
Sztandar Kazdy oddziat znajdujgcy sie w odlegtosci 12" od Sztandaru Armii moze

przerzuci¢ nieudany test ztamania (zasada ta nie dotyczy innych testow psycho-
logicznych).




WALKA WRECZ

Wszystkie modele, kidre dotkng podstawkami podstawek przeciwnika, mogq
z nim walczyc. Model moze wykonac tyle atakéw, ile ma wyszczegdinionych
w charakterystyce postaci. Jesli model trzyma brori w obu dfoniach, moze
wykonac +1 dodatkowy atak.

Kolejnosé atakéw. Model, kidry szarzowal w danej turze, atakuje jako pierwszy. W przeciwnym ra-
zie decyduje wysokosc inicjatywy.

Rzut na trafienie. Rzucamy K6 i wynik potrzebny do trafienia odczytujemy z Tabeli Trafien zamie-
szezongj ponizej. Rzuc K6 na kazdy atak osobno. Pozostaw kosci z wynikami trafionymi.

Rzut na zranienie. Rzucamy K6 i wynik potrzebny zranienia odczytujemy z Tabeli Zranien zamie-
szczongj ponize]. Rzuc K6 na kazde trafienie osobno. Pozostaw kosci z wynikami zranionymi.

Rzut obronny. Jesli jednostka przeciwnika moze wykonaé rzut obranny, wykonuje go zanim modele
zostang usunigte. Rzu¢ K6 na kazde zadane zranienie. Wynik polrzebny do udanej obrony odczytaj
z Tabeli Rzutaw Obronnych.

Zakonczenie walki. Kiedy wszystkie modele zaangazowane wykonaja swoje dziatania, okreslamy,
kidra strona wygrata. Patrz Wynik Walki ponizej.

TABELA TRAFIEN

Porownaj wartos¢ Walki Wrecz atakujacego oraz wartos¢ Walki Wrecz bronigce-
go sig i zobacz, ile musisz wyrzucic na K6, by trafic.
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Jezeli przeciwnik jest z tyu, do trafienia potrzebujemy wyniku réwnego 6.

TABELA STRZALOW

Jednostka moze w trakcie fazy strzelania zaatakowac przeciwnika posiadang przez sie-
bie bronig zasiegowa. Gracz deklaruje | strzela calym oddziafem w tym samym czasie.

BRON ZASIEG SHA UWAGI

Krotki fuk: 16" 3 T

Kusza 30" Nie mozna wykonac ruchu i strzelié

Dhugi fuk T SR S

Oszczep 8" Uzywamy sity modelu rzucajgcego.

tuk 24" ; -

Strzelba 24" Nie mozna wykona¢ ruchu i strzelic
Nie mozna strzelac dwie tury pod rzad.
-2 do rzutu obronnego przeciwnika.
Mozna strzeli6 2 razylture: -1 do trafiena.

Kusza powt. 24"

us
K6

-1 sirzelanie do szarzijacego przeciwnika.
1 strzelanie na daleki zasieg (ponad polowa zasiegu maksymalnego)
-1 strzelanie po wykonanym ruchu R
1 strzelanie do pojedynczego bohatera lub oddziatu w luznej formacii
1 cel znajduje sig za lekka oslona - taka jak zywoplot czy drzewka
-2 cel znajduje sie za twarda ostong - taka jak murek czy budynek
+1 strzal do duzego modelu

WYNIKI WALKI

Kazda strona od ilosci zadanych przez siebie ran odejmuje otrzymane. Strona,
ktora ofrzymata wyzszy wynik, wygrywa.

+1 za liczbe szzeregow +1 za kazdy szereg poza pierwszym, do maksymalnie +3.
+1 za sztandar Jesli twoj oddziat posiada sztandar.

+1 za sztandar armii Jezeli twoj Sztandar armii uczestniczyl w tej walce.

+1 za wyzsza pozycje Jezeli twdj oddzial znajduje sig wyzej niz oddzial przeciwnika.
+1 za atak z boku Jezeli zaatakowale$ przeciwnika z boku.

+2 za atak z tylu Jezeli zaatakowales przeciwnika od tyhu.

Test zlamania. Przegrana strona musi wykonac testy ztamania dla kazdej swojej jednostki uczestnicza-
cej w tej walce. Test wykonujemy uzywajac cechy przywddeze] jednostki minus réznice wyniku walki.
Rzut 2K6. Jesli wynik jest mniejszy lub réwny liczble, kidra otrzymalismy z odejmowania, jednostka
przeszia test. Jezeli wynik byt wyzszy, oddziat jest automatycznie ziamany.

Zlamany oddzial odwraca sie od przeciwnika i ucieka bezposrednio od przeciwnika po rozpatrzeniu
wszystkich wynikow walki. Sprzymierzony oddzial pozostajacy w odleglosci 12° od jednostki ziamanej
musi wykonac test paniki, zeby takze nie uciec. Test ten wykonujemy po rozpatrzeniu wszystkich wyni-
kdw walk | wykonaniu testow zlamania, ale przed tym, jak ziamane jednostki uciekna,

ZEAMANIE 1 UCIECZKA

Jednostka, ktdra zostata ztamana, ucieka 2K6 od przeciwnika, jezeli jej wartoS¢ ruchu wynosi 6" lub
mniej, lub 3K6 jezeli ta wielkos¢ jest wyzsza niz 6", Uciekajacy oddziat zostaje zniszczony, jezeli wynik
rzutu bedzie mnigjszy niz wynik rzutu przeciwnika,

Uciekajgca jednostka kontynuuje ruch 2K6 lub 3K w nastepnej turze ruchu w kierunku najblizszej kra-
wedzi pola bitwy. Uciekajacy oddzial nie moze robié niczego wigee]. Jezeli minie krawedz pola bitwy,
jest usuwany. Jezeli jakis przeciwnik zaszarzuje na niego, musi uciekaé, a gdy mu sie fo nie uda, zo-
staje zniszczony.

Uciekajacy oddzial moze probowac sie zebrac w trakcle fazy ruchu. Rzut 2K6. Jezeli wynik jest mniejszy
|ub rowny warlodci cechy przywddczej oddziatu, zostaje zebrany, za$ przy niepowodzeniu testu — nadal
ucieka, Zebrany oddzial moze sie przeformowac, lecz nie moze wykonywac w tej turze adnych innych
czynnosci. W oddziale musi pozostac co najmniej 25% stanu poczafkowego, by ten mogt sie zebrac.

POSCIG

Jednostka, ktora wygrata walke, musi gonic uciekajacego przeciwnika. Po wykonaniu ruchu przez ucie-
kajacego, goniacy wykonuje rzut, zeby sprawdzic, na jakg odleglosé wykona pogon. Jednostka, kidrej
wartos¢ cechy ruch wynosi 6" lub mnie], rzuca 2KB, a jezeli warlos¢ ta jest wieksza niz 6", rzuca 3KB.
Jezeli Scigajacy wyrzuci wigkszy wynik niz uciekajgca jednostka, wiedy dogania ja i rozbija - oddziat
uciekajacy zostaje zniszczony. Goniacy wykonuje petng adleglos¢ ruchu we wskazanym kierunku.
Jezeli gonigey zetknie sie z normalng jednostka przeciwnika, zawiazana zostaje walka wrecz, a w na-
stepnej turze rozegrana zostaje normalnie - jedynie goniacy traktowany jest jako szarZujacy. Jednost-
ka moze powstrzymac sie od szarzy, testujac swoja ceche dowodzenia. Jezeli gracz wyrzuci mnigj lub
tyle, ile wynosi wartosc tej cechy, jego oddziat nie musi gonic przeciwnika.

TABELA ZRANIEN
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TABELA RZUTOW OBRONNYCH

BEZ Zz KONNO
TARCZY TARCZA  BEZ TARCZY

Nie ma 6 6
6 5lub 6 51ub 6
5lub6 4,5lub6 4,5Ilubé

KONNO
Z TARCZA

51lub 6
4,5lub 6
3,4,5Ilub 6

MODYFIKATORY RZUTOW OBRONNYCH
SILA 4 L Jn ] 7 8 9.5 510
MODYFIKATOR -1 -2 3 -4 5 6 -7
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