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mam podej-
$cie niezwykle uczuciowe. Trudno, zeby byto inaczej. Kilkanascie,
a czasem i kilkadziesigt dni pracy wigze nas z dzietem w spos6b
nieroztgczny. A wtedy nietatwo jest spojrze¢ na to co$ z boku,
chtodnym, obiektywnym okiem.

Dlatego tez kazda krytyka dzieta boli. Im jest stuszniejsza, tym
mniej. Kiedy jest za$ niestuszna, wbrew pozorom boli jeszcze bar-
dziej. Cztowiek mysli sobie wtedy ,Siedziatem nad tym n godzin,
a oni zauwazyli 3 literowki i 2 btedy stylistyczne! Nie wiedzg tylko,
jak to wygladato wczesniej. | z czym mam zwykle do czynienia...”.

Pomyslicie sobie zapewne, ze bede sie wyptakiwat nad moim
biednym losem redaktora, kidremu wszyscy wbijajg szpiie. Moze
i jest w tym troche racji. Troche tu zalu jest, niewatpliwie. Zalu jed-
nak o nieche¢ krytykantéw do szerszego spojrzenia. ldealnego
produktu nie da sie zrobic. Cztowiek jest istotg omylng. Btedy sie
zdarzajg. Grunt, zeby unikac ich jak najwiecej. | zeby nie utrudnia-
ty czytania czy grania.

Tymczasem...

Tymczasem wszyscy narzekajg na nasze produkty. Fakt, wy-
dajemy najwiecej, wiec i do najwiekszej liczby rzeczy mozna sie
przyczepié. Nie popadajgc jednak w fatszywa skromno$é moge
stwierdzi¢, ze nasze wydawnictwa stojg i tak na najwyzszym po-
ziomie — pod wzgledem samej stylistyki.

Kiedy za$ biore pierwsza lepszg erpegowa ksigzke z potki,
otwieram na dowolnej stronie i czytam, to krew mnie zalewa. Nie
dlatego, ze sg tam literowki. Nie dlatego, Ze kto$ powymyslat nie-
ciekawe nazwy. Ale dlatego, ze na kartach tych pozycii kréluje bet-
kot. Stylistyczny betkot. Zdan nie da sie zrozumieé. Petno kalek
z angielskiego. Jakie$ dziwaczne zdania-monstra ciagnace sie
przez cate akapity... Zgroza!

Oczywiscie sg wyjatki, one jednak tylko potwierdzajg regute.

Co gorsza, na tych pozycja ucza sie czytaé¢ miodzi ludzie. Majg
po kilkanascie lat, nie do konca sg jeszcze obeznani z jezykiem,
wiec tykaja te wszystkie btedy i uznaja je za poprawne oraz, czasem,
jedynie stuszne. Potem nie potrafig ani dobrze napisa¢ wypracowa-
nia, ani CV, ani listu motywacyjnego — ze uderze w ton nie-szkolny.

Dlatego bije na alarm! Z dwéch powoddéw. Po pierwsze, aby wy-
dawcy bardziej przyktadali sie do redakciji. Wydanie kilkuset zto-
tych wiecej na dobrego redaktora nie zawali im budzetu, a da ja-
kies poczucie pracy u podstaw. Po drugie, aby recenzenci czasem

ic7ra cwin bkndun ZNna nummu DA
zastanowili sie dwa razy, zanim napiszg swe krytyczne uwagi. Bo

krytykowaé ponad miare jest najtatwie;j.

s
ANEKS %""

Niebytbym soba, gdybym czego$ nie dopisat. Oczywiscie o MiMie. Bo
oto wykonujemy drugi krok ku nowemu obliczu naszego magazynu. Mam
jednak nadzieje, ze sami widzicie, o co nam chodzi. Ja tylko przypominam.
Duzo przygéd — duzo pomystéw. Mapki, pomoce dla graczy, bohaterowie
niezalezni. Patenty, ktére mozna wykorzystaé nie prowadzac przygody. In-
nymi stowy: to co tygrysy lubig najbardziej. Bo iluz z Was poprowadzito
Przygode doktadnie tak, jak byta napisana? Nic nie zmieniajac?...
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Yogle bezszelestnie wynurzyt sie z krzakow
i obejrzat trupy. Dziewczyna lezata zemdlona kil-
- ka krokow dalej. Siegnat po néz. Nigdy nie zo-
 baczy juz $wiata, nie zdradzi jego tajemnicy. Na-
 raz uslyszat tetent kopyt. Pie¢ koni w czarnych
kropierzach zaryto kopytami tuz przed elfem.

[PaA®rzEnzs

~ ByliSmy tam: Fantastykon 2001 —— 8
Cloryy < wicliedy Pusplin

Mumia 2 9
Toread

Miasto Duchéw
Toread
Deadlands: Mariwe Ziemie —
Podrecznik Gracza
H‘(M frpﬁwﬂ
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Miejsca magiczne:

Oddech éredniowiecza ———— 12
Poison luy L

Miasto, magia, maszyna: |
Historia nauczycielkg fantastyki — 15 !
Jacek Drewnowshi
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O prowadzeniu stéw kilka ——— %
Mesiba Coprmechks. (Tﬂ-‘w Kniglt p{‘cu‘p)

Zapytany o akcesoria MG, Marcin skrzywi gie
niemitosiernie i odpart : — Aktorstwo. Wystarczy

mina spaniela i gracze juz wiedzg, ze zrobili g |

niedobrego.

Homo Mediaevalis P |

polonistyli Tomany Cialounk

Dla wigkszosci z nas zenujgce jest np. impo-
nowanie komorkg, a o obwieszonym ztotymi
skajdanami” dresiarzu myslimy — prymityw. Tym.
czasem np. La Hire (rycerz Karola VII) dekoro-
wat ptaszcz setkami kolorowych dzwoneczkow.
Cechg ludzi sredniowiecza byto szpanersiwo.
O ich stanie, pozycji i powodzeniu $wiadczyto
ostentacyjne chwalenie sie sukcesami. Ubiér
| gest miaty znaczenie symboliczne - teatralne.

Gdzie mieszka Kroczacy Miedzy Swiatami,
czyli o innych planach stéw kilka
Dénck Ojdasns

Gracz nie frajer, wiec sie nie podda i poszu-
ka stabego punktu swego oprawcy, nie? W swie-
cie duchéw, w ktérym potega istot jest uzalez-
niona od wewnetrznej ztozono$ci, od wieku
i sity uczucia (patrz Umbra), manifestacja nasze-
go ,pakera” jest doprawdy mizerniutka.
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Tak jak ty (czeéé IIl)
Marel Nowak

Bohaterowie znajdu

idiiia cin w nﬂibar’dZi 3 Skom'
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puteryzowanej i stechnicyzowanej czesci swia-
ta. Kazdy Japonczyk za niewtasciwe uznajé ja-
kiekolwiek ukazywanie ludzkich uczué podcgas
pracy. Wielu zazywa $rodki otepiajace okresic-
ne czesci mézgu odpowiedzialne za empati¢, I
ni zastepuja je mikroprocesorami.

Daacllamclss
Tajemnice Yellowrock ———— @
Reamel

W tym miescie zwichrowana inteligencja glifce’
chotnikéw bada wptyw mieszania ras ludz
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i rodzinnych incestéw na dzieci, po czym doda- Wszechstwérca rozgniewat sig, iz Jego dzieci
je im z tych zwigzkow swoje geny. Przez to dzia- osmielity sie powota¢ nas do zycia. Nas, twory
tanie wszystkie dzieci w miescie to Mulaci, na  bez duszy. Na wieki zamknigci zostalismy w tym
dodatek o dziwnym odcieniu skéry. Poza tym  wiezieniu otoczonym pustka, by do Dnia Sadu
maluchéw jest mato i raczej trudno je zauwa- pokutowaé za winy naszych twércéw. Niestety,

zy¢ na ulicach. V¥ ._bracia. Taka jest prawda.
DzAki® SE S ST Legeomaela
Pollas 1DV Pleelu EPrQEOWT2
Dwaj bracia AN — sl Spoyzeme biatych oczu. Przygoda o sztuce
Pryemiplaw Blathiowicy S kenjutsu i honorze 88
Gdy siegam pamiebiq‘do tych wydarzeﬁ' nikt s Nellik
z nas si¢ nie spodziewat sie tego, ze stonecz-- Kilka dni'temu dotart do mnie list z Toshi Ran—

- Armet i m——
ne dni kofica lata dla niektérych mogg sie za- bo, od naiiczajacego W nim drogi miecza czto-

mienié w koszmar. Pamietam to jak dzi§, bytko- wieka imieniem Chobei. Twierdzi on, ze wszedt
niec sierpnia, chiopi zakonczyli zbiory, a ja 'w posiadanie Zaginionych Komentarzy Doji
ztowarzyszamijechaiem'ddSandomié’rza trak- Tannena pism, ktére jak wam zapewne wiado-
tem krakowskim, aby zaciagna¢ sie'do kwate- mo, od dawna uchodzity za zniszczone.
rujacej w miescie chorggwi kwarcianej. Byto ;
pozne popotudnie i nadciggata burza, co nie jest
niczym dziwnym o tej porze roku.

Eaﬁh@a@é

Opowies¢ z Barsawii: Jeetriv AW!
ork i Rycerz Landyjski -
Vacek :

Mimo to Daarnath postanowit jg ! skrzeSI
Zgromadzit wiele informaciji, szkolit mnie w ta-
jemnych czarach, ktérymi mog’rbym przywotac
z zaswiatéw swego przysztego nauc
Zmudna nauka trwata miesigcami.

Mmmamm@@fm

Poszukiwacz -aglmone] nekropoln

70

O tym, jak Thera pomaga
w tworzeniu przyg6d
Andog Suedygishi
Nagle cztonkowie zatogi jeden po druglm.
czynajg cigzko chorowac, maja problemy Ztra-
wieniem, a po kilku dniach cierpief umierajg.
Oczy zdrowych zwracaja SIQ na jedynyc
cnych na okrecie pasazerow, a wiec bohaterow.
Ciekawe, w jaki spos6b adepci udowodnig swo-
ja niewinnos¢ i czy w ogdle im sie to pownedzie
zanim rozztoszczona zatoga ich zlinczuje -

onfrontacja z istotami, ktére
tnie odmiennych stanach

GIASINRGEe)

Shondas

Czy golemy marza o elektrycznych
ksiezach?

a i

H"w;'ﬁ- US&?"

miotu, p@g\ {
'traszhw

sce to obiekt naszej kazni, naszegb potepienia. cie graczy,

Hasto miesigca: iy
- Prosze nie zakopywaé jeszcze tej koblety Chea z nlq co$ jeszcze zrobié S




Witam! Wk
Dziekuje za listy Z pozdrowieniam dla

. : by
Pozdrawiam goraco wszystkie o_so /
% snie i poprawnie — to bardzo _u+atW|a.m| c
. Mimo iz niezwykle trudno jgs; _trafFl’
. stow kazdy znajdzie coé.dla siebie. Pro: |
~ diugopis lub klawiaturg | napisat od dziatu Listy.

Czekam :)

S
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_ POMOC ACIDOWI
(odpowiedz na list ,Wotanie o pomoc”
MiM 03/2001)

. Znam to uczucie. Mojé pierwsze sesjg Wg_ladaﬂ/
doktadnie tak samo. Podrecznik byt Swigtoscig. Te-

sie tylko z geografi i historia Swiata. Do tego docho-
dzi losowanie wspdfczynnikdw. Rozdziat z walkg ola-
fem. Moi gracze sami pokazuja, gdzie lub jak zadaja
cios. Po prostu Scieramy sig w zwolnionym fempie.
Wytfumacz swojemu MG, iZ zasady sa dla poczatku-
jacych. Gra staje sie znacznie lepsza, gdy tylko w bar-
azo trudnych sytuacjach wykorzystujesz kostki. Niech
zda sig wyfacznie na umiejetnos¢ opowiadania. RPG
fo gra, w ktdrej waZzna jest umiejetnos¢ aktorstwa,
a nie kostki. Co do wspaniafych przedmiotéw. Sprze-
dawajcie je, a forsa do banku lub cele charytatywne.
Walier

* k%

KWESTIA RPG

Kazdemu z Was, drodzy czytelnicy, na pewno zda-
12yto sie Scierac kiedys z jakimis zarzutami dotycza-
cymi RPG. Jak wszyscy wiemy, mowi sig 0 nas roz-
ne 1zeczy. Ze to jakas sekta (sic!) Jub tez Ze to Jest
zupetnie niepowazne itp., itd. Zwykle mam na te
I podobne pytania gotowe odpowiedzi, jednak niedaw-
no zaskoczono mnie zarzutem o to, j? przez RPG tra-
ci sie kontakt z rzeczywistoscig.

Q{ugo zastanawiatem sie nad stosowng odpowiedzig,
ale jedyne, co mi przyszto do gtowy, to fo, Ze przeciez
0gladajac telewizie, czytajac Ksiazke czy tez grajac
W gry komputerowe réwniez w pewnym'sropniu zagfe-

biamy sig w rozrywee i tracim y kontakt z '
! 1Zec. -
Scig. Ale nie wydaje s

mi sig aby by to wystarczajaco
mocny argument. Zastandweje slg nad tym. Moim f:}'a-

niem owszem, tracimy kontakt z 1zeczywistoscia! Rzecz

W tym, czy wynika z tego wigcej dobra czy zta,
Pozwole sobie na jeszcze jedno Spostrzezenie
nasuneto mi sie wiagnje podczas pisania z‘ycf'r

S ey

IR ktore

(ZERFAEC 2001

razz podrecznika weale nie korzystam. Zapoznatem ;

Redakcii oraz za listy z opiniami o MiMie.
ktére do nas napisaty. Bardzo dzigkuije,
zytanie redakcyjnej korespondencji.
¢ w gusta wszystkich czytelnikbw mam nadzieje ze i w
rosze nie marudzi¢ na dobdr tematdw, tylko samemu

ze staracie Sig pisag Wyra

tym wyborz I
Aapac za pigy,

Pl

stow. Rozrywka we wszystkich swoich forma
lega wiasnie na oderwaniu sie od rzeczywist,
skoro odrywamy sie od rzeczywistosci, to
sposobow tego oderwania jest lepszy: RPG, tele,
ksiazka czy tez jeszcze cos innego? A co jeszcze

S¢i. Al

Waz-

nigjsze: dlaczego wiasnie to? Zapraszam dg wymia- |

ny pogladow.
(Tylko prosze: bez banatéw! Postarajcie sie 0 cos
odkrywczego).
TOR

* % %

NIETOLERANCJA | BRAK ZROZUMIENIA

List swoj kieruje do wszystkich graczy i Mistrzdw
Gry. Pewnie czytaliscie juz na famach ,Listow” opi-
nie o elfach i o tym, ktdry system jest lepszy, a ktdry
gorszy. Ja wiasnie porusze ta druga sprawe. Chodzi
o Swiat Mroku. Wielu zwolennikéw tego wiasnis
Swiata twierdzi, Ze jest on lepszy i cudownigjszy od
np. WARHAMMERA | TABELI. Ktos napisaf w jednym
liscie zdanie, ktdre mnie bardzo zastanowito. Byfa to
wypowiedZ skierowana do gracza, o tajemniczym
pseudonimie TOR, a brzmiafa ona tak: ,,Rozumiem,
ze dobrze ci sig grato w tamte systemy, ale nie boj-
my sig powiedziec co jest lepsze, a co gorsze”. | &
kie stwierdzenie jest btedne. Ja powiem tak: Kazdy
system jest najlepszy! Czy ktos Smie watpi¢? Poda-
je co jeszcze ciekawego napisata nam owa 0S0ba,
zwolennik Swiata Mroku: , A nie sadze, by system TA-
BELA byt lepszy od WARHAMMERA”. | znowu bigad

i ' S b/ 7art driko-
Wyjasniam. Po pierwsze, TABELA to byl Zart aru0

wany w dziale , Krainy Goblindw”, a druga rzecz Ko
Sprawdzi, czy nie ma zagorzafych fandw tego syste-
mu? Kazdy system jest najlepszy! Kazdy ma fanow.
Jednej osobie wolno powiedziec, ze kolor zielony Jél
bardziej odpowiada od niebieskiego, ale nie wolno "
komu wmawiac, ze niebieski jest gorszy, ¢2/ ?"Zy d
5zy. Ten, kto upiera sie w takich sprawach, poniza ste.
Jak juz pisatem, jedna osoba moze stwierazic -
Mnie si¢ podoba WARHAMMER, dia mnie to najiee-
Szy system Swiata. s

Diatego proszg Was! Czytelnicy MiMa! Badzcie fole

rancyjni! Nie wmawiajcie, Ze Wasz system Jest lepszy

ch po- |

ktdry z |

e EE_ZTEEEIE=ESEEEETERRaSSR
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od innego! Nie wmawiajcie, ze Wasz ulubiony kolor jest
najpiekniejszy!

A teraz inaczej. Sesje zaleza od Mistrza Gry i gra-
czy, a lekcje od nauczyciela i uczniow. Powiem Wam
jedno: miatem kiedys okropng nauczycielke chemii.
Nikt jej nie lubif, wige nikt nie lubif chemii. Cale szczg-
Scie na nastepny rok owa nauczycielka odeszta. Przy-
szia nowa. Ttumaczyta wszystko jasno i wyraZnie. Kaz-
dy polubif nauczycielke, kazdy polubit chemie. Ja
zaliczatem chemig do moich ulubionych przedmiotéw
szkolnych. Musze dalej ttumaczy¢? Ttumacze. Mistrz
Gry ma najwigkszy wptyw na sesje. Jeden bedzie pro-
wadzit WARHAMMERA, jak moja pierwsza nauczyciel-
ka lekcje chemii. Drugi za$, jak druga nauczycielka,
a trzeci jeszcze inaczej. | tak dalej. Jedni gracze wolg
przychodzic na sesje do Macka, inni do Piotrka. Obaj
prowadzg Swiat Mroku. Gracze Macka wracajac do do-
mow, ciesza sig i nie moga doczekac nastepnych spo-
tkari. Gracze Piotrka odczuwaja to samo, jednak prze-
nigdy nie pojdg na nudziarskie (ich zdaniem) sesje
Macka. Widzicie wigc, droazy czytelnicy, jak to jest z sy-
stemami. Ja uwielbiam systemy takie jak np. DZIKIE
POLA | weale nie mam pretensji, Ze kolega z podsta-
wowki gra w AD&D. W co by nie graf, bede go lubif.
Zerwanie przyjazni ze wzgledu na to, ze on woli kolor
Z0ty, a ja niebieski bytoby gtupota. Diatego pisze po
raz wiory: Kazdy system jest najlepszy! Nie méwcie,
Ze Wasz jest lepszy od innego. Obydwa sg najlepsze.

Wigksze skupienie sie na tym temacie na famach
MiMa uwazam za niepotrzebne, ale jesli jednak ktos
zechciatby zamieni¢ ze mng zdanie podaje adres e-ma-
il: wirwing@paoczta.onet.pl.

Dzigkuje

Wirwing

* %%

KWESTIA SYSTEMOW

" Czeséll!

Piszg do was pierwszy raz, poniewaz wczesniej nie
miatem wam nic do powiedzenia, ale ostatnio dziwia
mnie takie listy jak ,,Kto ma jedna nézke bardziej” [MiM
03/2001 — przyp. red.], wigc postanowitem co$ wam
napisac. Moje zdanie o tej dyskusji jest bardzo nie sta-
bilne poniewaz:

1. Ludzie, ktdrzy siegaja po gry fabularne typu
WAMPIR: MASKARADA lub WOJENNY MtOT wiedza
co cheg (ja nie miafem wyboru), jezeli cztowiek uwiel-
biajacy elfy, krasnoludy, orki itp. to chee sobie zagraé
w WARHAMMERa, a czfowiek, ktdry chece weielic sie
W wampira, gra w MASKARADE (to chyba na razie lo-
giczne??7?).

2. 53 tez wypadki kiedy cztowiek nie ma wyboru np.
(mdj przyktad). W jego miescie zamkneli jedyny sklep

Zartykutami RPG (MtG, WH, WZ itp.), wiec ma do wy- %
boru zamawiac sobie co$ od was lub innej wysytko-
wej firmy lub poserfowac po necie (np. w internet kaf-
fe) i odszukac sobie jaki§ podrecznik. W niecie
znalaztem (po dfugo trwatych poszukiwaniach) dodat-
ki do réznych systeméw WARHAMMERa, WAMPIRA,
WILKOLAKA itd., ale znalaztem tylko jeden podrecz-
nik podstawowy (akurat jest to WAMPIR). Wiec nie
sprzeczajcie sig o to, ktory system (lub nardd - elfy
czy wampiry czy...) jest lepszy, poniewaz macie do wy-
boru tyle systemow i nie psujcie zabawy innym swo-
imi przekonaniami (i tak nie nawrdcicie cztowieka na
inng rase) cztowiek gra w to co chce.

Demenis z Radomia

PS. Jak lubicie elfy i takie tam, to zagrajcie w CP
2020 (ja w to nie gratem, ale obifo mi sig o uszy :)
tam chyba sg te wilkotaki wampiry...

PS2. Czy moglibyscie mi odpisac (wiem ze dosta-
Jecie takich prosb wiele, ale cheiatbym sie dowiedzie¢
co myslicie o mojej wypowiedzi)?

Zgadzam sie, iz kazdy powinien graé¢ w to, co lu-
bi najbardziej, a dyskusije o to, czyj system jest lep-
szy do niczego nie prowadza. To przykre, ze Ty nie
masz wyboru i Ze zamknigto jedyny sklep z RPG
w Twoim miescie... Dobrze, ze masz dostep do Sie-
ci. Mam nadzieje, ze uda Ci sie zagra¢ w to co lubisz ;
najbardziej. :

Zastanawiam si¢ jednak nad PS... Elfy w CP 20207

Pozdrawiam ciepto i do przeczytania za miesiagc.

Za Redakcje — Poison Ivy

g‘%

OGLOSZENIA

Powstato Kolegium Mtodych Pisarzy, ktdre
wspiera mliodych autoréw tekstéw. Jezeli
chcesz do nas dolaczy€ i tym samym zwigkszy¢
szanse publikacji swojego tekstu, zajrzyj:
http://www.kolegium.prv.pl; grupa dyskusyjna:
KMPgroup-subscribe@yahoogroups.com.

Jeden z wigkszych polskich cyberpunkowych
PBEM’6w i nie tylko! Wiele projektéw takich
Jak Warszawa 2020, czy Night City News. Zo-
bacz sam:

http://www.cp2020.phg.pl.

Zapraszam do udziatu w konkursach literac-
kich s-f i fantasy — dla autoréw i czytelnikéw.
Szczegbty na: http://www.korba.pl/www/in-
dex.php3?d=1&menu=160. Tomasz Pacynski




Dzi$ pytanie:

NAJCIEKAWSZY
POTWOR?

réw;wyrﬁyélatem zawézé od pytona. Ostatnio jednak wrzucitem sie w.meandry Rgdzin},r Wschodu, aty

orupy. demonéw seksualnych. Przykfad: pajgozyca, 30 metrow wysokosc, na korpusie pajaka - tufow, -

s ifgldiaié kobie \{o’sy;ij':iiéte.‘wrkbkn w dtoni wachlarz. | zaczynqmy: biust tak monstrualny, ;e Zamiata nim
e i soba, 2 plecéw wyrasta potezny chionek, grzmocacy niczym taran, a od spodu vagina siejaca zra-

b dynki pOd':_S_ 2 e e ey frm eamum misiect
0 73, Jak roziozyta go druzyna? O tyim za miesiat w fym samym migejscu.

Mitosz Brzezifski

rov ﬁé na mit‘olb‘gicznej Hydrze. Z tym, ze zamiast wielu gtow pojawiajacych si¢ na migj-
twor mnozyt sig po kazdej zadanej ranie. Nawet najlzejsze trafienie wkrétce dzielito stwo-
6rych formoway sie blizniacze istoty. Po chwili zastanowienia, poszty w ruch bronie oby-

ot i M 2 W

Jerzy Cichocki

'agqiei{awszy}ni?,;pofwﬁ”r_ami”, jakie kiedykolwiek spotkatem, sa chyba Maelfani z WRAITH: THE OBLIVION.
. Isatoistoty, ktere jako nieliczne maja sensowny motyw, by chcieé zniszczy¢ $wiat. Ot6z gdy rzeczywistost
-g-'-:_’r'étﬂéd_fé's_i.é na Umbre, Zaswiaty i Ziemie Szybkich — bl jaki przy tym sie pojawit, spersonifikowat sig wiasnie

~ w ich postaciach. Maelfani przez wieczno§¢ odczuwaja b6l $wiata po jego rozpadzie. B6l doprowadza ich do
_ ksﬁl_éﬂstwa, a jedynym sposobem,'by go zaiag,odzié, jest zakonczenie wszelkiej egzystencji — Zwyciestwo Za-

; :_'p'o'mnién'ia. Snig wiec w wjeczni'e zmieniajacym sie Labiryncie, wysytajac rozkazy do spekir i bytéw nizej od nich

: _St_oiacy_éh‘_, prowadzac swoja krucjate, by w koficu zatagodzi€ bol i przestac cierpiec. :
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Piotr Gnyp
mm potwor wazny, ale spos6b jego pokazania. Do dzi§ pamigtam odgrywanego przez MG smoczka, ktdre-
go wychowaliSmy od jaja — dostownie. Szczegéinie zabawne byto karmienie... A z innej marki -

w D&D3E sa $wietne biholdery (wiem, Ze sie je pisze inaczej). Poswiecaja one swoje aczy za dodatkowe mo-
ce. Dzigki temu moga rzucaé wiele czar6w... a0 2
| e Tomek Kreczmar B

mm. Mp_ro_wa zaraza. Tak przynajmniej miat na imig. Byt odpowiedzialny za uémiercenie jednej trzeciej lud-
nosci europy czternastego wieku. W rzeczywistosci to ciefi - i tylko w nim moze sie poruszac. W nocy,
ady p6t Swiata pograzone jest w ciemnoso, nie istnieja dla niego zadne granice. Co jakis czas budzi sig ze snU,
aby wyjS¢ na zer. Co jakie$ 500 lat. Przywotywany jest przez ludzka agresje | negatywne uczucia. Cief za 2rédfem
takich emogji ~ cztowiekiem zaczyna peczniet, az dotknie jego plecéw, stopy, reki. CzeS¢ cienia pozostaje wofie-
126, 2YWiaC Si¢ nia, reszta szuka kolejnego positku. Cieri nie prasjdzie popizez odwietione miejsce, tak wigo ist
Nigje szansa, by sig przed nim bronic. Postacie moich graczy montowaly Sobie latarki przy plecach i przed pier-
sia, by chot slad ich wiasnego cienia nie padat na Sl 5

Michat Marszalik

[Dest w bestlariuszacﬁ do AD&D parg istot, Kt6re uwazam za szczegélnie ciekawe, Oto trzy z nich: Spell We-

% fefgzds;lzéoc;orelfa ssto_ta_- zdglna do rzucania kilkp__ Zakleé’iédno_c":zegnie, Dzin Oathbinder - straznik p;zysiag.

SO 012 Jest cafkowita odpornost na ataki kraywopraysiezcy. Hound of Il Omen — pies wystannik

oravstat v e MAaSHUe wyciem karg boska. S4 bardzo dobrze opisane i mozna je w niezwykly spos? 4

wykorzystaé w scenariuszach. Bardzo lubie tez wszelkie stwory zmiennoksztattne. ,
Al i Slideai Jeﬂyﬁﬂmam’ﬂ':




,Blyskotliwy deblut g,
i znakomita lEllka..-.

ZIELONY JEZDZIEC
to cudownie urzekajaca
przygoda, w konwengcji
heroicznej fantasy.
Zwigzana przysiedq przez
umierajacego gonca, mtoda
kobieta zostaje pochwycona
W wir magii, Scigana przez
mroczne sily, zdecydowane
nie dopuscic, abyta
wiadomo$¢ i nowy goniec
dotarli do kréla.
Stworzona przez Kristen
Britain sympatyczna-
bohaterka i szybka akcja
sprawily, ze z checig
przewracatem strony tej
ksigzki. Cos takiego trudno
znalezé. Te ksiqzkgf czyta sie

- Terry Good}nnd'_
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'BYLISMY TAM: Fantastykon 20¢;|

Cierzy i niekiedy Puszkin

aki$ czas temu, na intam_etow
7ach konwentowych. Kazdy z

J

czach koficzac. Upilnowaé e” 0 l

Nie bez powodu przytaczamy temat te! dyskusji. 17
i 18 marca (sobota, niedziela) odbyta si¢ W Hzgszo-
wie ,jedyna — jak twierdza organizatorzy — na cahim
Podkarpaciu impreza o charakterze fantastycznym” —

Fandnahillan Znetaliémy na nia zanroszeni. ale to, co
raiitdSLynUll. Zuotaiiotily 1k 1nG =8y ; :

ujrzelismy juz pod wieczor pierwszego dnia, przesz{o
nasze naj$mielsze wyobrazenia. Jak nietrudno sig
domyslié, miejsce konwentu stato sig jedna wielka pi-
jalnia i palarnia. Jasne, daleko nam [szczegOlnie Pu-
szkinowi ;) — Cierzy] do wzoréw cnoty, jednak publicz-
nie manifestowane przez organizatoréw upodobanie
do ztotego ptynu (i zwitkéw papieru z tytoniem. Na ko-
rytarzach oczy szczypaty jak w nieztym pubie — Pu-
szkin) to duze przegigcie. Na skutki nie trzeba byto dtu-
go czekat. Wkrotce, do szkoty w ktdrej przebiegata
,zabawa”, alkohol zaczeli wnosi¢ takze szeregowi
uczestnicy, a przeciez wszystko bytoby w porzadku,
gdyby gospodarze konwentu ograniczyli sie do umiar-
kowanego spozycia w zaciszu organizatorki. | oni by-
liby wtedy szczesliwi i mtodziez niedeprawowana. Zo-
stawmy jednak te przykra strone Fantastykonu.

Na spotkania z czytelnikami Podkarpacia (trudno
mowi¢ 0 ogdinopolskim charakterze imprezy, jesli prze-
znacza si¢ na nig dwa dni, a w programie wystepuje tyl-
ko jeden blok) zdecydowaty sie redakcja pisma interne-
towego ,,Gildia” oraz redakcje ,Science-Fiction”, ,AQQ”,
wydawnictwo WANEKO, no i oczywiscie »MiM”. Pod
tym wzgledem pierwszy dzien spotkan uptynat cieka-
wie, cho¢ na prelekcje wtasciwe tematyce RPG trzeba
by’fo poczekac do wieczora. Prawdziwa atrakcja sobot-
niego planu stat sie jednak pokaz walk i taficéw Brac-
twa Rycerskiego Szkartatnej R6zy. Z zainteresowaniem

ogladalismy zmagania rycerzy oraz tucznikéw, podoba-
ty nam sie takze przedstawiane tarice. To Byt

punkt catego programu, brawo! o

WI’E!Z.Z nadej$ciem nocy, mieliSmy nadzieje odszu-
ka¢ miejsce spotkan na sesje. Na pr6zno... Na terenie
konw:_entu prowadzacych Mistrzéw mozna byto szukaé
ze éwu_eca! Dawno nie bylismy $wiadkami takiej pozo-
gi. (Nie byto nawet identyfikatorow dla MG. Nie bar-

[ s Va ¥ v oty

mocny

- 020 istniat sposdb na odszukanie jakiego$ Misia. Na

- catym konwencie znalezli$my jedna sesi )
2 asitg esje —
- C6z, nalezato oczekiwaé n a sesjg — Puszkin.)

Z, a 1o, co przyniesie kolein
dzien. Tymczasem w zotadku robito sie pusto. | tu FJ<0¥

lejne zaskoczenie. Organizatorzy nie zapewnili zadne-
go punktu gastronomicznego. Kilkadziesiat metréw od

gj liscie MiMa sporo uwagi poéwiecopo zagadnieniu picia alkohojy naim
Was, kto jeZdzit na tego typu qutkama, dt?b rze wie, Ze W regulaminie
istnieje punkt zabraniajacy spozywania trunkOw | przebywania w stanie nietrzezwym na terenig 73}
Taki rygor powinien obowiazywat wszystkich: zaczynajac od organizator6W, przez prelegentéw, na konwgpy,:
_wstawione” osoby jest trudno, jeszcze gorzej, jesli zty przykiad dajg tworcy imprey

szkoty, w ktorej odbywaty sie spotkania, moz, byt
co prawda znalez¢ sklepy, ale zeby liczyé na Ciepty poo
sitek, trzeba byto si¢ znacznie od niej oddais Dla
uczestnikow nie znajacych okolic, utrudnia to nieco zz
bawe. (To chyba jednak kwestia ograniczonych mos.
liwo$ci — Puszkin.)

Niedziela nie zaskoczyta nas pozytywnie, Oprécy
prelekcji wspomnianego wczesniej bractwa, mog
byto zapoznac sig z dziatalnoscia Rzeszowskiej Afa-
demii Mocy oraz z twérczo$cia rysownika i thumagy
komiksow, Wojciecha Birka. Nie wydaje sie Wam t,
za skromne? Warto wspomniec, ze sami gospodarz
zorganizowali tylko jeden wyktad i to o dosé watpii
wym przebiegu, a na tle pozostatych spotkar, moz-
my sig pochwali¢ dobrymi wynikami. Nasze prelekcj
cieszyty sig duza popularno$cia, byty tez solidnie przy-
gotowane (to pisal Cierzy — Puszkin).

Nie zabrakto oczywiscie réwnolegtych konkursow
(Magic: The Gathering, wiedzy o Mandze, WFB, Dzikis
Pola, wiedzy o fantastyce, karcianki Pokemona, wiedzy
0 komiksie, gry w sali komputerowej), pokazoéw (oproc
rycerskiego, takze sztuki Kung-fu oraz Rzeszowskig
Akademii Mocy). Mogtoby sie wydawaé, ze w czasi
konwentu odbyto sie wigcej konkurséw, niz wyktadow
poswigconych RPG. Na korytarzu wigcej tez widocznych
byto kolekcjonerdw kart, niz ludzi z kogémi i postacia
mi graczy. Jesli jeste§my juz przy programie rownole:
gltym, badz uzupetniajacym, jak kto woli, twércow in-
prezy nalezy pochwali¢ za bardzo dobrze przygotowans
sale kinowa i $wietny dobor filmow. Przez caly czas
przed ekranem dato sie zauwazy¢ widzow.

Jaki ptynie z tej relacji morat? Drodzy organizatorzy
z catej Polski, pamigtajcie o trzech zelaznych zasadach

.

,,,,,,, memmia anotand
Lang

PO pierwsze, pamietajcie, ze wasze starania z0S
ocenione przez glodnych wrazen uczestnikow. To o
nich zalezy jaka renome beda miaty wasze konweny
i czy bedziecie mieli szanse otwarcia ich za ok (chyba
ze chcecie sie bawic we wtasnym gronie). Po dr_ug!&
starajcie sie wykrzesaé z siebie jak najwiecej checi, 0
piero pozniej oczekuicie tego od gosci. Jesli zapewn”
cie interesujacy program, a nie bedziecie tumaczyt S
wypadkami przy pracy, zabawa zyska rozgtos, chocby
miata w planie tylko jeden jedyny blok tematyczny
| ostatnia rada, starajcie sie uchodzi¢ za wzdr‘dﬂ na
Sladowania lub przynajmniej korzystajcie 2 dogwiadcze
nia tych, ktérych konwenty pozycie juz zyskaty

FTEHFFEFEspgosE2ssREHEEsESEEEREReS

‘-E" -
e

S e AT




MUMIA 2

Toread

Mroku - MUMMY: THE RESURRECTION. Autorami najnowsze-
go produktu sa Jim Comer, Robert Hatch, Jess Heinig (szef li-
nii wydawniczej MAGA: WSTAPIENIE), Conrad Hubbard, Steve Kenson
i Richard Ruane, za oprawe graficzng wzigli si¢ Mike Danza, Talon Dun-
ning, Christopher Shy, Larry Snelly, Andy Trabbold i Drew Tucker, za$

m 0 i stato sig, White Wolf wydat kolejna gre spod znaku Swiata

oktadke zaprojektowat Becky Joellensten.

Zapowiadato sie na hit — niestety nim nie jest.

Zacznijmy moze od poczatku. Jak zwykle mamy
w $rodku piekne ilustracje oddajace kiimat gry, czytel-
ne utozenie tekstu... po prostu robota na wysokim po-
ziomie. Co do tresci — catos¢ systemu opowiada nam
o walce, jaka toczy Ozyrys (ten dobry) z Apophisem
(tym zlym), przy ktérym Zmij, Zapomnienie i inne ta-
kie, to mate benki, niegodne uwagi. Co prawda juz
wezes$niej mieliSmy do czynienia z dodatkiem Mumia
do WAMPIRA: MASKARADY, jednak po zamknigciu
UPIORA nalezato jako$ zapetni¢ luke w rynku i wyszto
na to, 7e dodatek stat sie systemem. Ot6z po Ends of
Empire, gdy szosty maelstorm zniszczyt wieksza czeS¢
Zaswiatéw (w tym egipskie miasto zmartych, znajdu-
jace sie w Mrocznym Krolestwie Piasku), Ozyrys nagle
zainteresowat sie Ziemiami Szybkich i od nowa zaczat
tworzyé Mumie. Sam proces polega na tym, iz duch
Egipcjanina krazy i wyszukuije sobie cztowieka, ktory jest
0 wtos od $mierci i oferuje mu maty uktad —za moz-
liwo$¢ potaczenia sie z nim daje nieSmiertelnosc i nie-
samowite moce. Do tej pory kazda istota, ktora otrzy-
mywata nadnaturalne moce, pfacita za nie straszng ceng
— wystarczy przypomnie¢ sobie wampiry, upiory, czy
innych mieszkaricow Swiata Mroku. Nadszedt kres ta-
kich pomystéw. Nowonarodzona Mumia — Amenti —
czuje sie w koncu kompletna, szczesliwa; odnajduje
swoj cel w zyciu — po prostu ,peace, love and relaxa-
tion”. Tak samo jak w starej Mumii, w momencie zni-
szczenia takowej, jej duch udaje sie z powrotem do Za-
Swiatéw, by nabraé wystarczajaca iloS¢ Sekhem,
potrzebnej do powrotu. Jak wiec wida¢ wyrainie gra-
my czym$ co naprawde cigzko ubi€, cho¢ oczywiscie
s3 na to sposoby (troszeczke kojarzy mi si¢ to z 7TH
SEA, tylko w innym klimacie). Jako gtéwnych oponen-
téw spotkamy podczas gry niejakie Bane Mummies
tworzone przez naszego wroga, Apophisa.

Zeby nie byto za prosto — Amenti jest okoto 6 ro-
dzajéw (co pewnie szybko ulegnie zmianie po wyda-
niu kolejnych dodatkéw), o ktérych to, jak sie tatwo
domysli¢, sa juz produkowane swego rodzaju Clanbo-
oki. Oczywiécie nie musze chyba wspominac, iz do ku-
pienia jest juz koszulka i bluza do nowego systemu.
Nasi milusifiscy maja pare nowych umiejgtnosci i cech,
€0 mozemy zauwazy¢ ogladajac karte postaci. Jednak

MUIMM Y

niewielkie to
Zmiany. Ten
sam stary, po-

wtarzajacy sie schematZaIudmanie SwmtaMroku co-
raz to nowymi istotami moze doprowadzi¢ kazdego
MG do bélu gtowy, gdy bedzie chciat uwzglednic

wszystkie aspekty tego $wiata i poglady poszczeg6l-
nych kithdw/klanéw/tradyciji/... na dang rzecz. Jednak
White Wolf nie zraza sie tym, produkujac nam coraz
to wymys$iniejsze potworki i zostawiajac coraz mniej
miejsca dla zwyczajnych ludzi.

Czas teraz opowiedzie¢ o gtdwnym ,personal hor-
rorze” naszej Mumii. W tym przypadku jest to utrzy-
mywanie balansu — bez niego jest jej ciezko dokonac

czegokolwiek. W zasadzie, w duzym skrdcie, w tym

zdaniu stresciliSmy caty rozdzierajacy serce los Mu-
mii. Powalajace. To co naprawde dobrze opracowa-
no w tym systemie to opis Mrocznego Krdlestwa Pia-
sku (ktory wydaje sie by¢ fragmentem dodatku do
UPIORA: ZAPOMNIENIE). Udato sig tu umiesci¢ bar-
dzo duzo informacji o Bliskim Wschodzie, po jednej
i po drugiej stronie Catunu. Co prawda nie s3 one do
korica kompatybilne z wydanymi juz ,...By Night”
i ,Rage Across...”, jednakowoz mimo wszystko ksigz-
ka daje nam mozliwo$¢ przeprowadzenia catych kro-
nik dziejacych sie w tym rejonie geograficznym.
Podsumowujac — miato by¢ pigknie i kolorowo, ale
chtopakom z Chicago znowu nie wyszto. Nie wiem,
czy jest to wina niecheci do zmian, czy proby zaro-
bienia jak najwigkszej ilosci pieniedzy na jednym po-
my$le. Jezeli zafunduje si¢ nam jeszcze parg podrecz-

nileAar
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AD&D. MUMIA miata za zadanie przyciggnac do sie-
bie fanw WRAITHA, co zostato zrobione $rednio do-
brze. Byé moze EXALTED whniesie $wiezy powiew do
systemow White Wolfa, gdyz jechanie na ogranym set-
tingu od 10 lat nie wydaje sig by¢ dobrym pomystem.
Na pewno system ten spodoba si¢ fanom kultury Egip-
tu i Bliskiego Wschodu. Niestety nie znam sig na tym
temacie, wiec nie moge powiedzie¢, czy merytorycz-
nie system ten zostat dobrze przygotowany, jednak
z tego co udato mi sig zastysze€, juz jego pierwotna
dodatkowa wersja pozostawiata w tym wzgledzie
sporo do zyczenia.

A Bt

main nna palkiam cennra gzange nrzphlﬁ

MiM




Toread
-/ zapomniane przez Boga i ludzi miasteczka.

< | zaeresztza wygtarczy spojrze¢ na autorow: Nancy Am-
boy, Andrew Bates, Richard E. Dansky (jeden z twor-
c6w WRAITHA i $wietny freelancer), Steve Miller, De-
rek Pearcy, Ethan Skemp, John Wick i Fred Yelk. Na
duze brawa zastuguje tez sposob zilustrowania i wy-
dania dodatku, za co odpowiedzialni byli Ron Brown,
Tom Fowler, Scott Fisher, Darren Frydendall, Jeff Par-
ker, Shea Anton Pensa, Matt Roach, oktadke zapro-
jektowat Andrew Robinson. Co by nie méwi¢ o Whi-
te Wolfie, nalezy mu przyzna¢ jedno — umie wydawac
- fadne ksiazki.

. Do rzeczy. Po otwarciu suplementu mamy tradycyj-
ne juz opowiadanko z serii ,Legends of the Garou”,
tym razem o stodkim tytule ,Sheol Valley”. Trzeba od
razu uczciwie przyznac, ze o ile opowiadania w dodat-
kach zwykle byty na poziomie miernym i lekko traci-
ly grafomania, o tyle to mozna nazwac¢ poprawnym.
Nic specjalnego, ale tez nie odrzuca. Nastepna rzecza,
na ktorq sie natykamy jest instrukcja uzywania dane-
go dodatku, opis nastroju, wyttumaczenie niektérych
pojeé, czyli to wszystko co White Wolf zwykle wrzu-
- ca migdzy opowiadanko a migcho.

Czas przej$¢ do samego smaczku, czyli opisow

rozmaitych Ghost Towns. Na poczatku przechodzimy

. k_rétki kurs, jak takie miasta sig tworzy. Podane jest

 kilkanascie krokéw, ktére pomoga w wymysleniu na-

Szego wtasnego settingu. To, co mi sie bardzo spodo-

bato, to fakt, iz autorzy nie potraktowali sprawy po
tebkach, a doktadnie opisali kazde z zagadnien. Dzieki

Oto co przygotowato dla was Wydawnictwo [SA:
towca Demonéw X - podrecznik
the Lotus): 112 stron, cena 47 zt.
Do MAGA: WSTAPIEN|
tek —przyp. Toread).
Jak twierdzi ISA - w ich skle

W dalszej perspektywie czeka nas

’ : przettumaczon
Players’ Camarilla (do W:Mm REVISED). Jednak, ze w
wac tego na wakacje, lub tyz po nich, :

MIASTO DUCHOW

host Towns to jeden z nowszych dodatkéu_f White Wolfa. Jest to
crossover WEREWOLF: THE WILD WEST i w IE
VION, ktéry opowiada o nawiedzonych mlqs§ach na Dznklm_Za-
chodzie. Rzecz opisana jest na tyle dobrz.e, ze gpokom;e moznacprzeme?c
\ - jado DEADLANDS, lub innych gier gdzie mozemy Si¢ natknaé na mate

RAITH: THE OBLI-

0000000000000 0000aqe e

ZAPOWI

temu, po lektu-
rze dodatku,

W pociagu

o stodkiej na- ; :
zwie Jadwiga, miatem gtowe petna pomystow na dziw-
ne miasta, zamieszkane nie tylko przez zywych,

Gdyby tego byto mato, na okoto 60 stronach ma-
my zaprezentowane pie¢ gotowych miast duchgw,
0 r6znym stopniu ,,zaduchowienia”. Wszystkie Z bar-
dzo, ale to bardzo fajnym settingiem, z tajemnicami,
pomystami na przygody, rozpisanymi BN-ami, P
prostu raj dla kazdego MG. Po opisach przechodz-
my do dziatu ,Storytelling” gdzie w prosty i przejrzy-
sty sposOb zostaty opisane techniki prowadzenia
kampanii dla wilkow i upioréw jednocze$nie; jak ro-
bi¢ taczone druzyny, jak zgrywaé to razem itd. Poz
tym, mamy krétki przewodnik po typach kampanii, ja
kie moga sie zdarzy¢ na tym dziwnym Dzikim Zacho-
dzie. Na koricu znajdziemy jeszcze pare nowych wil-
kotaczych dar6w, ktére pomoga im w interakcjach
Z upiorami.

Podsumowujac — jest to $wietny dodatek, White
Wolf znowu w formie. Polecam go goraco wszystkim
grajacym we WRAITHA, WILKOLAKA:
APOKALIPSE, WERE-
WOLF: THE WILD
WEST jak i graczom
Swiezo wydanych
u nas DEADLANDS.

@ OB s &
W Ow e @

zrGdtowy do WAMPIRA: MASKARADY i RODZINY WSCHODU (Year o

E —Ksigga Szalefistwa — 144 strony; cena 55 zt (swojg droga jest to $wietny doda

1 SKlepie internetowym mozna te rzeczy n ie taniej — www.isa.pl
Na Dracool planowana jest premiera WAMP|RA: MASKARAD? Rg?fs{gggaczme R

Y juz Dark Ages Companion (do MROCZNYCH .erKOW)
2gledéw produkcyjnych najwczesniej mozemy sig spodZe

Toread
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tytui: DEADLANDS: Martwe Ziemie
— Podrecznik Gracza

autorzy: Shane Lacy Hensley oraz John R. Hopler,
Matt Forbeck i, Hal Mangold

wydawca: Pinnacle Entertainment Group

wydawca edycji polskiej: Wydawnictwo MAG

trumaczenie: Agnieszka Fulinska, Jakub Janicki,
Tomasz Majkowski, Krystyna Nahlik, Michaz M.
Rokita, Rafal Wojciechowski

iedy pierwszy raz znajomy opowiadat mi o DEADLANDS stwier-

dzit, ze niestety tego znakomitego systemu nie zobaczymy po pol-

sku, gdyz jest nieprzettumaczalny. DEADLANDS jednak sig uka-
zaty, a 6w malkontent — Tomek Majkowski — zostat jednym z tiumaczy.

No i trzeba przyzna¢, ze ttumacze wykonali kawat dobrej roboty. Upo- = s i
rali sie z réznymi dziwacznymi angielskimi stowami (bardzo waznymi dla gry) przektadajac je znakomicie na
polski (np. ghost rock — upioryt, harrowed — wygrzebaniec, huckster — kanciarz) i zachowali cyniczno-zar-
tobliwy styl jezyka, kt6ry niektérych zachyci, a innych zirytuje. Czes¢ im zato | chwata. To jeden z lepiej prze-
tlumaczonych podrecznikéw na polskim rynku.

Teraz pokrétce o tym co zawarte jest na 208 stronach podrecznika. Cato$¢ zaczyna sie od dosS¢ ostrej
przedmowy autorstwa aktora Bruce’a Campbella (,Nie napisatem tej cholernej ksiazki...”, ,Wszystkiego naj-
lepszego, Gtaby”). P6zniej mamy ,Gazety Tombstone Epitath przewodnik po Dziwnym Zachodzie dla poczat-
kujacych” — czyli wprowadzenie do $wiata w formie artykutu prasowego. Znakomite.

Dalej s ,Podstawy” (czyli ogélne zasady), a po nich ,Materiat na bohatera”, w ktérym znajdziemy wszy-
stko (no prawie) czego potrzebujemy zeby stworzy¢ sobie postaé. | musze przyznat, ze nigdy si¢ jeszcze nie
spotkatem z tak ciekawie i zabawnie opisanymi cechami, umiejetnos$ciami czy wadami i zaletami czyli zawa-
dami i przewagami. Np. ,Gwattownik. Niektorzy zwyczajnie nie moga utrzymac rewolweru w kaburze. Nie,
nie tego rewolweru — to zawada lubieznik” — i tak jest przez caty czas. Mniam.

Rozdziat trzeci to ,Klamoty” czyli wszystko o broni i nie tylko o niej. Dalej mamy, na kolorowych stro-
nach, gotowe Archetypy postaci. Da sig tu zauwazy¢ polityczna poprawno$¢ autoréw podrecznika — na 22
archetypy — 7 to kobiety (w tym w takich znanych kobiecych rolach jak Szeryf czy Men in Black, tj. Kobita
w Czerni), 2 Indian i jednego Murz... Afroamerykanina. G6z mozna i tak. Kolejne 5 kolorowych stron to ma-
pa Dziwnego Zachodu i catostronicowe ilustracje przedstawiajace najbardziej klimatyczne postaci i zjawiska
Dziwnego Zachodu.

Rozdziat czwarty traktuje o walce i cho¢ sama mechanika jest bardzo fajna i nowatorska (mozna juz o tym
byto nieraz w MiMie przeczytac) to zostata ,objasniona” w spos6b nieco zagmatwany i niepotrzebnie rozw-
lekty. Ostatni rozdziat cze$ci Posse, czyli lektury obowiazkowej graczy traktuje o Punktach Nagrody (czyli po
ludzku PeDekach).

Z cze$cia druga podrecznika czyli z Ziemig Niczyja, w mys| autora podrecznika, ,powinni zapoznac si¢ tyl-
ko niekt6rzy gracze” wytacznie za zgoda Szeryfa (czyli MG). W czeSci tej opisani sa ci, ktérzy decyduja o dziw- :
no$ci Dziwnego Zachodu — Kanciarze, Szaleni Naukowcy, Swiatobliwi, Szamani i Wygrzebaricy. Cato$¢ napi-
sana $wietnie oddaje znakomicie prawdziwy klimat DEADLANDS. Potem mamy juz tylko postowie autora, indeks
i karte postaci (niestety jest to karta z drugiej edycji, znacznie brzydsza od-tejiz pierwszel):

Catos¢ czyta sie znakomicie, jest tu kupa ciekawych informacji, klimatu dodaja znakomite rysunki. Stowem:
nic tylko czytac, a potem grac.

Teraz troche o stronie technicznej. Zgodnie z obecnym juz na rynku RPG standardem podrecznik ma twar-
da oprawe i jest szyty. Zastrzezenia budzi za to robota skiadacza: tekst zostat ztozony w ,,choragiewke” (tak
sktadaja Amerykanie, w Polsce przyjeto sig stosowac wyréwnanie do obu stron [choc nie jest to zasada; cho-

ragiewka oddaje zreszta lepiej klimat — przyp. wydawcy]), na rysunkach zajmujacych cat strong widac pod-
lew, co przeszkadza, bo ilustracje sa naprawde tadne. Ponadto, na niektérych stronach jest niepotrzebnie du-
20 wolnego miejsca. Zastrzezenia budzi tez papier, na ktorym wydrukowano podrecznik (jest on o 1/4 ciefszy |
od wersji angielskiej przy tej samej liczbie stron) — zwtaszcza ten na kolorowych stronach, ktére w poréwna-
niu z oryginatem wygladaja mizernie. Nie wykonata swojej roboty najlepiej réwniez korekta pozostawiajac spo- -
ro literéwek i btedéw sktadu. Ale generalnie rzecz biorac jest to i tak duzo wyzszy poziom niz miaty dawne
polskie podreczniki do RPG, cho¢ do klasy wydanych ostatnio LSK i MW sporo im brakuje.




No i jeszcze jedna rzecz. Cena. 95 ztotych to naprawde sporg &
7e do tego, aby zacza¢ grac, potrzebny jest tez Przewodnik Szany
to chyba zrezygnowac z kilku wyjS¢ do knajpy po to, aby kupj¢ ten pog
nik. Bo warto zagraé w DEADLANDS i warto mie¢ ten podre (2
sie jest tylko graczem. Jesli nawet nie dla znakomitego teks

,Konfederackiego wygrzebarica” Broma na oktadce.
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*  tytul: DEADLANDS: CORA ZATRACENIA.
PIERWSZA GROSZOWA POWIESC

DO MARTWYCH ZIEM
utorzy: CShane T.any Hensley i Hal Manngd

; Yo ZdiGlLaT e ief =201
| wydawca: Pinnacle Entertainment Group
- wydawca edycji polskiej: Wydawnictwo MAG

. t*umaczenie: Marek Pawelec

roszowe powiesci” (czyli ,dime novels”) do DEADLANDS to
chyba jedyna taka rzecz na rynku (na polskim, w kazdym ra-
zie, na pewno). To niewielkie, kilkudziesigciostronicowe ksig-
zeczki formatu A5, ktérych potowe zajmuje klimatyczne dziwnozachodo-
we opowiadanie a potowe przygoda w realiach tego systemu pozwalajaca
graczom wzig¢ udziat w wydarzeniach opisanych w opowiadaniu. Pomyst
bardzo sympatyczny. Polska cena — 15 zt — rowniez.
Dla kogo sg groszowe powiesci? Przede wszystkim dla MG, w koncu
zawieraja scenariusz, ale tak naprawde powinni przeczytaé je réwniez gra-
cze — dzigki temu Swiat DEADLANDS stanie sig im blizszy, zapoznaja sie
Z niektérymi jego dziwno$ciami.
W Glee Zatracgnia poznajemy histori¢ Ronana Lyncha, przyktadowego bohatera z Podrecznika Gracza, ktére-
go mozemy podziwiac tam na jednej z barwnych ilustracji. Opowiadanie napisane jest do$¢ ciekawie i chot
czasem szwankuj_e nieco styl (i nie jest to chyba wina ttumaczenia, cho¢ Céra przettumaczona jest nieco st
biej niz Podreczplk Gracza) to z przyjemnoscia zagtebiamy sie w, niezbyt zreszta gteboka, fabute. Ale to nie
fabu’fa Jest tu najwazniejsza, a pokazanie $wiata DEADLANDS. | to sig autorowi udato. Momentami drazniaca
jest zbytnia ‘RPGowo$¢’ opowiadania — np. bardzo widaé, ze pechowa Betty ma zawade Pechowiec, czy, ¢
Velvet Van Helter (swoja droga Swietne nazwisko) uzywa tego, a nie innego kantu !
galszy Clag opowiadania znajdziemy w kolejnej groszowej powiesci. '
czyterl?i( 80;1:02;;;;:1%25 I;SLtodg;Mﬂ{Z?}*le Ial?u{y opowiadania, chybg niepot.rze. bne - przecigtny MG po prze:
Washlawe Chiod poczateku' cpghra It utozy€ na jego podstawie intryge i nie potrzebuje wykfadania ke
A R e Jacych moze to by¢ przydatne. Natomiast wszystkim przydadz sig dokladne
ych oraz plan i drobiazgowy opis miasteczka Dery’s Ford. Historia BN-6w moze 20-

t ; i
stac wykorzystana do innych przygéd, natomiast doktadnie opisane miasteczko pozwoli Szeryfowi budowat

pozniej wiasne, bez obawy. 3 D L e : 2
WY, 26 0 czyms zapomni. Przygoda tak jak i opowiadanie jest dos¢ schematyczne,

wD ' ie7 i
o gfafl;aerglgsntf ;g;;a; rr}:lee zlfrrazkutfje_. Przeciez | westerny sa schematyczne. Tutaj liczy sie przede wszystkim n&
: Stm?i’etriﬁ::rgzg?{ tcril:(d“o Sl zbytnio przyczepic - 80 stron w miarg dobrego papieru, kartonowa, l&
s acka, za tg cene trudno wymagac wiecej. Denerwuje, podobnie jak w Podrgeznikl
Gracza, brak obustronnego wyrownania tekstu (przygody). Rysunki i plan miastecz
ka wykonane S8 przyzwoicie, mogtoby byé ich wiecej.
_ Podsumowujac — warto wydat 15 2t na ta ksiazeczke, zwhaszeza jesli Si
lifm Mistrzem Gry... pardon Szeryfem. Ale jest to tez dobry zakup dla kogos,
0 thee zapoznat sig z Swiatem MARTWYCH ZIEM. Mitego czytania
Michat , Puszon” Stachyr2
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tytui: KOSZMAR Z PRZESTWORZY

autorzy: Shane Lacy Hensley

wydawca: FASA Corporation

wydawca edycji polskiej: Wydawnictwo MAG
tTumaczenie:

oszmar z Przestworzy jest do$¢ starg przygoda do Earthdaw-

na (1994) autorstwa Shane Lacy Hensley. C6z, nie da sie ukry¢,

ze wyraznie widac jej wiek, zarowno w podej$ciu do RPGa jak
i w sposobie jej napisania. W dodatku oprécz samego scenariusza znaj-
dziemy réwniez zasady walki powietrznej, handouta sztuk jeden, galerig
npcow i doktadne opisy paru magicznych przedmiot6éw, jakie mozna od-
nalezé podczas rozgrywki.

ppm— - i 8 e ~ o PR ESRRSR [ R [

Catos$é akcji rozgrywa sig w Travarze i jego okolicach, gdzie KOnstruk-
ty horrora zwane rakkenami napadaja na statki powietrzne, zaréwno te
przybywajace jak i opuszczajace miasto. Bohaterowie staja (przygoda ra-
czej nie przewiduje innych rozwigzan) do walki z nimi by poznaé prawdziwa przyczyne
tych atakow. Tak w skrocie mozna by strescié ta przygode, by nie zepsu¢ — ngN
zabawy graczom, cho¢ na ostatniej stronie oktadki zdradzone zostaje wigcej
sekretow suplementu. Niestety scenariusz jest liniowy i polega na pokony-
waniu coraz to potezniejszych potwordw i kasowaniu pedekéw. Cho¢ sama
koncepcja scenariusza jest ciekawa, to jej wykonanie niestety pozostawia wie-
le do zyczenia. Niestety z tresci nie dowiemy sie rOwniez wiele 0 samym Travarze, gdyz w skr6towy sposob
opisano nam tu pie¢ lokacji. Przygode ta nalezato by poleci¢ raczej poczatkujacym graczom, gdyz ludzie o wiek-
szym stazu raczej nie beda z niej zadowoleni, chyba ze ich mistrz gry przerobi ja, co bedzie wymagato troche
pracy, ale na pewno zaowocuje udana sesja. To co podobato mi sig, to opracowanie i opisanie gier, ktore ma-
ja miejsce na powietrznych statkach, takich jak skakanie na linie, rzut nozem do celu itd. Réwniez na pochwa-

te zastuguje oprawa graficzna i ttumaczenie.
£ Podsumowujac — jezeli jestes mtody stazem w rpg, to na pewno przygoda ta spodoba sig zarowno tobie
- jak i twojej druzynie, a wskazowki co do jej prowadzenia na pewno bardzo ci pomoga. Jezeli natomiast czu-
& jesz sie starym rpgowym wyjadaczem, spokojnie mozesz opuscié ta pozycje, chyba, ze masz zytke kolekcjo-
8 nerska, lub cierpisz akurat na brak pomystow na przygody.

A

Juz prawie wakacje... te stowa na 2 tyg. przed konwen-

tem) premiera polskiej edycji syste-

Podczas Dracoolu w Zabrzu mia-  mu ,Niezwykte podréze i zadziwiaja-

ta miejsce (tzn. powinna mie¢, pisze ce przygody Barona Miinchausena,
znakomita gra fabularna w Nowym
Stylu”. Jest to jeden z najstynniej-

’ L]
szych systemdw ,New Style”. Pol-

skiego ttumaczenia dokonat (w spo-
s6b naprawde wy$Smienity) Tomasz
Z. Majkowski. Wydawca jest Portal.

Jui prawie wakacje...

Réwniez na Dracoolu winna mie¢
miejsce premiera pierwszej polskiej :
kampanii do Warhammera zatytuto-  a autorami Maciek Szaleniec, Nur-
wanej ,Wiadca zimy” (nieautoryzo-  glitch, Marek Noga, Tomek Kowa-
wanej przez Games Workshap). lik oraz Ignacy Trzewiczek. llustra- "ﬂ 3
Wydawca jest Wydawnictwo Portal, cje wykonat Radostaw Gruszewicz,




a niesamowitg oktadke (prezentuje-
my ja na poprzednie] stronie) Tomek
Oracz. Kampania skfada sig z czte-
rech scenariuszy oprocz tego w tym
140-stronicowym dodatku znajduja
sie liczne dodatkowe informacig i za-
sady dotyczace wojska imperla_lne-
go. Cato$¢ ma przypominaé nieco
Klimatem ,Pétnocna granice” Feliksa
W. Kresa. Przy okazji warto wspo-
mniec, ze ukazat sig juz Labirynt T(:
Przewodnik po Starym Swiecie.

Tak ma pono¢ wygladac oktadka
~ dodatku do Swiata Mroku traktuja-
. cego o Palsce i ... napisanego przez
Polakéw. Wszystko co tego dodat-
ku dotyczy pozostaje na razie mrr-
roczng tajemnica.

Jui prawie wakacje...

. Gold Rush Games planuje wyda-
nie 32-stronicowego systemu RPG

THE LEGACY OF ZORRO. System
ma sie ukaza¢ w wakacje i zawierat
podstawowe informacje o tym jak
w masce kresli¢ symbol Z.

Juz prawie wakacje...

W grudniu (na tydzier przed pre-
miera filmu) ma ukaza€ si¢ nowa gra
bitewna — ,Wiadca Pierscieni”. Wy-
dawca jest znane Games Workshop.
Figurki maja mie¢ okoto cala wyso-
kosci i beda wiernym odzwierciedle-
niem wygladu postaci z filmu. Pla-
nowane sa 3 edycje gry — wraz
z premierami kolejnych czesci filmu.

Juz prawie wakacie...

TM Semic rozpoczeto wydawanie
w Polsce komikséw z serii Tomb
Raider. Premiera filmu o pieknej
Larze Croft (w tej roli Angelina Jo-
lie) zapowiedziana jest (w Polsce)
na koniec sierpnia.

Juz prawie wakadje...

Oq 1 czerwca (Dzien Dziecka)
maniacy anime beda mogli ogladaé
w Polskich kinach ,,Pokemon 2000
= uwierz w swoja site”.

Jui prawie Wwakagie,,

Ostatni amerykariscy
Zajmuja sie prawie wytac;
elami (ewentualnije Prequelamj)
remake'ami starych produkgi Ty”h
razem majg zamiar Wzia S.ie m
Barbarelle — najbardziej chyba z
na bohaterke komiksgy nig u?'
dzieci. W roku 1968 w kOSmicma
pigknos¢ weielita sie Jane Fonda

fi1mgw
nie seq.

teraz w tej roli ma wystapis Drey
Barrymore.

Juz prawie wakace...

Coraz bardziej prawdopodobne
jest, ze dojdzie do ekranizacji zna
nego cross-overu komiksowego
+Aliens versus Predator”, na ktdre-
go podstawie powstaty juz gy
komputerowe. Pienigdze ma dat
wytwdrnia 20™ Century Fox.

Juz prawie wakacje..

W listopadzie rozpoczynaja $I€
zdjecia do ekranizacji znanej powie
$ci mistrza SF Arthura C. Clarkea

Rezvsertie
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David Fincher znany z takich filmow
jak,Siedem” i ,Obcy III”.

Juz prawie wakacje..

Najblizsze konwenty:

14-17 czerwca — Festiwal Fant&
styki, zamek w Nidzicy

29 czerwca— 9 lipca — ORKON,
Miréw

14-20 lipca — Gildia 200
mek w Bytowie

1-2
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Juz prawie wakagje...

Jeszcze w tym roku spodziewaé
sie mozemy ,,CYBERPUNKA 20407,
czyli nowej edycji GP2020. Wydaw-
ca jest R.Talsorian Games.

Jui prawie wakacje...

Polski BoxOffice z 8 kwietnia: 3
miejsce — ,Przyczajony tygrys,
ukryty smok”; 8 miejsce — ,,Poke-
mon — Film pierwszy”.

Amerykanski BoxOffice z 15
kwietnia: 8 miejsce — ,Pokemon 3
—The Movie”; 12 miejsce — ,,Przy-
czajony tygrys, ukryty smok”,

Juz prawie wakacje...

22 czerwca wehodzi w Polsce do

8 kin sequel ,Mumii” — ,Mumia po-

wraca”. Znéw spodziewat si¢ mo-
zemy $wietnych efektow specjal-
nych i wartkiej akcji. Akcja filmu ma
miejsce kilka lat po wydarzeniach
z ,Mumii” — Rick (Brendan Fraser)
i Evie (Rachel Wiesz) zostali matzen-
stwem, maja dziecko, sg szcze$li-
wi... tymczasem Mumia powraca...

Juz prawie wakacje...

Nie bedzie zoofilii w remake’u
»Planety matp”. Scena t6zkowa (?)
pomiedzy Markiem Wahlbergiem
(dzielny kosmonauta) a Heleng Bo-
nham Carter (kr6lowa matp) zosta-
ta wycieta. Film bedziemy mogli
oglada¢ w Polsce juz pod koniec

sierpnia. Zas plakat reklamowy fil-
mu wyglada¢ ma tak:

Juz prawie wakacje...

Poniewaz w tym roku wygasa
kontrakt Pierce’a Brosnana, produ-
cenci Jamesa Bonda rozgladaja sie
za nowym 007. Gazety i magazyny
az hucza o ich pomystach — takich
jak np. uczynienie z Bonda... kobie-
ty... Glup. Ostatnio jednak zaintere-
sowanie producentéw wzbudzit
Russel Crowe. Czyzby od Gtadiato-
ra do Agenta JKM? Natomiast roz-
rywany ostatnio rezyser ,Przyczajo-
nego tygrysa...” Ang Lee by¢ moze
rezyserowaC bedzie ostatni film
z Brosnanem jako dzielnym 007.

Juz prawie wakagje...

W Montrealu powstaje serial
oparty na znakomitej powiesci Mi-
chaela Ende — ,Niekorczaca sie
opowie$¢”. Na jej podstawie zrea-
lizowano juz trzy filmy (w latach

1984, 1990, 1994)..

Juz prawie wakacje...

W kwietniu na oficjalnej stronie
internetowej Star Wars znalazt sig

film dokumentalny o realizacji Epi-
zodu II. Zawiera on min. wypowie-
dzi Lucasa oraz gtownych aktorow.

Juz prawie wakacje..,

W kwietniu ruszyty w koncu zdje-
cia do Matrixa Il i [1l. Filmy krecone
beda gtéwnie w Australii. W czasie
pierwszych dni zdjeciowych odchu-
dzona Carrie’Ann Moss wystepuje
w tym samym stroju co w czesci
pierwszej. (/ mam nadzieje, ze tak
bedzie do korica— przyp. Puszon).

Jui prawie wakacje...

Prawdopodobnie polska premie-
ra ,Witadcy PierScieni” zostanie
przesunieta na luty, ale za to ucze-
stniczy¢ w niej maja tworcy filmu. |
A nierwotnie miala bvé rownocze-

Py PIUT VUL RTY ilaila ay (LA

$nie z premierg Swiatowa.

Juz prawie wakacje...

Jeszcze w tym roku rozpoczng
sie zdjecia do ekranizacji drugiej
czesci przygéd Harry'ego Pottera -
(,Harry Potter i komnata tajemnic”).
Tymczasem czeSC pierwsza ma -
wej$6 na ekrany kin amerykariskich
w listopadzie, a u nas spodziewat

sig jej mozemy w styczniu. i




GFF to istniejacy juz prawie 7 lat krakowski
klub fanéw fantastyki i gier fabularnych, ktory
po réznych znojach, zaczyna ponownie wcho-
dzi€ w faze rozkwitu. Obecnie do Gildii nalezy blisko
70 0s6b, dos¢ widocznych we wszelkich przejawach
zycia fanowskiego. :
Ale zacznijmy od poczatku. Wszystko zaczeto si¢
w 1994 roku gdy grupka mtodych zapalencéw RPG
(gtéwnie uczniow krakowskich liceow) pqwgiaia c!O
7ycia klub mito$nikow RPG pod nazwa Galicyjska Gil-
dia Fantasy i Role-Playing. Z czasem nazwa poprzez
Galicyjska Gildie Gier Fabularnych ewoluowata az do
obecnej (chot najczesciej klub nasz nazywany jest po
prostu Gildia). :
Przetomowy dla klubu byt rok 1995 gdy po zamie-
szczeniu ogtoszenia w MiMie o zaistnieniu w Krako-
wie takiego klubu naptyneto dori duzo mtodej krwi
(w tym nizej podpisany). Na przeszto 3 lata zadomo-
wilismy sie wowczas w Mtodziezowym Domu Kultu-
ry przy al. 29 listopada 102. W zwiazku z tym, ze RPG
stawato sie wowczas coraz popularniejsze nastapit
gwattowny wzrost liczby cztonkéw klubu — az do po-
nad 80 oséb — bywato, ze w tym samym czasie to-
czyty sig w klubie cztery, a nawet pie¢ sesji RPG. Spo-
tkania w Klubie zaowocowaty powstaniem nowych
przyjazni, wspélnym wyjazdami na wakacje, konwen-
ty, no i przede wszystkim graniem.
Poniewaz rozpierata nas energia postanowili§my
rozpocza¢ wydawanie wtasnego fanzinu — pierwszy
numer ,Quenty” ukazat sig na przetomie 1996 i 1997

kstow fantastycznych. Od tego czasu ukazato sie nie-
stety tylko 5 numer6w (jeden na rok), fanzin nasz
- ewoluowat ku pismu po$wieconemu zaréwno fanta-
. styce jak i RPG i komiksowi. Mimo niewielkiej liczby
- Numeréw mozemy poszczycic sig znakomitymi nazwi-
- skami autor6w w nim publikujacych: Andrzej Sap-
kowski, Ewa Biatofecka, Tomasz Kotodziejczak, Eu-
ggniusz Debski, Romuald Pawlak, Andrzej Zimniak,
~ Piotr Witold Lech (jako Scenarzysta komiksu) czy An-
-~ drzej Pilipiuk.
~ Wroku 1998 postanowiliSmy wzorem innych kiu-
; _béw zorganizowaé wiasny konwent. Po dtugich bo-
.~ jacho nazwe ustalilismy, ze bedzie on nosit nazwe Kra-
kpwslfl Weekend 2z Fantastyka IMLADRIS. Poniewaz
nie mielismy zadnego w zasadzie doswiadczenia po-
stanowiliSmy zorganizowaé w styczniu tego roku im-
preze kameralna z kilkunastoma jedynie spotkaniami
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GALICYJSKA GILDIA
FANOW FANTASTYKI

i konkursami oraz jednym, za to Znakomitym LAR.
PEM. Dos¢ niespodziewanie na naszej imprezie, Drake
tycznie nigdzie nie reklamowanej zjawita sig ponag
setka 0s6b. Po tym sukcesie postanowiligmy DOjé¢
za ciosem i w pazdzierniku tegoz roku zorganizgy,.
lismy IMLADRIS 1. Tym razem program by} bardziej
rozbudowany — cos mitego znalezli tu dla siebje ;5.
rowno gracze (2 LARPY, mn6stwo sesji RPG, tyrpe.
je karcianek i bitewniakow) jak i fani fantastyki (go-
scilismy min. Marka S. Huberatha, Piotra Wit|gy
Lecha i Marka Oramusa) Pojawito sig nari okoto 259
os6b tym razem nie tylko z Krakowa ale i z Slagky
Warszawy i Wroctawia.

W roku 1999 pomagalismy, bardzo jeszcze skro- sl
mnie, w organizacji Krakonu, a w marcu tegoz roky )
zorganizowaliSmy jednodniowa impreze tematyczng §
z cyKlu Galicyjskie Spotkania z Fantastyka, kirej te- Jyi}
matem przewodnim byt Monty Python. Mozna byt A
poogladac wszystkie filmy grupy oraz odcinku LCMP, {isil

a takze spotkac sie z ttumaczem Latajacego Cyrku, nie- o
zyjacym juz niestety Tomaszem Beksifiskim. Byta to f
jedyna impreza fantastyczna, ktdrej byt gosciem. Po- ¥

nadto gosciliSmy Eugeniusza Debskiego i Mirostawa
P. Jabtoniskiego, a znani z tam MiMa autorzy Tomek
Majkowski i Kuba Janicki zorganizowali niezapomnia- §
ny konkurs wiedzy o MP. :

Niestety po wakacjach nie dane byto nam ponow-
nie spotyka¢ sie w MDKu, kt6ry ttumaczac sie rozny-
mi powodami wymowit nam sale. Niezrazeni zorga-
nizowaliSmy kolejna nasza impreze — Il Krakowsk
Weekend z Fantastyka, ktory odbywat sig pod hastem
"U progu nowego tysiaclecia”. Odbywat sig on w no-
wym miejscu — w budynku Akademii Gérniczo-Hut-
niczej — co wigzato sie z brakiem mozliwosci noclegu
na miejscu i ograniczyto nieco liczbe uczestnikow spo- |
za Krakowa. Jednakze i tak IMLADRIS Il zgromadzit

okoto 300 os6b i zebrat bardzo pochlebne opinie. Ne- ‘1
szymi go$émi oprocz krakowskich pisarzy (Huberath,

Lech, Jabtoriski), kt6rzy juz stale bywaja na IMLA
DRIS, byli min. Rafat A. Ziemkiewicz, Jacek Komuda,
Andrzej Zimniak, Romuald Pawlak oraz rysownik Bo-
gustaw Polch. £acznie miato miejsce prawie 40 punk-
tow programu. ‘
Od stycznia 2000 roku znalezlismy nowa siedzibe
— Klub Kazimierz, w kt6rym zorganizowalismy JFerie
zRPG”, jednak nie cieszylismy sie tym lokum zbyt i
go gdyz mieli§my nieszczescie zosta¢ uznanym! 72 | &y
sekte. Teraz lokal ten stoi pusty. W 2000 roku najpien Na
W lutym wsp6tpracowali§my z KKMF ,Dzabbersmok :




przy organizacji kolejnego KRAKONU, a w pazdzier-
niku tradyeyjnie juz zorganizowaliSmy Krakowski
Weekend z Fantastyka. IMLADRIS |V, koordynowa-
ny przez nizej podpisanego, a organizowany w bu-
dynku Profesjonalnej Szkole Biznesu przebit wszy-
stkie poprzednie edycje gromadzac ponad 600
uczestnikéw, co stawia go na pozycji trzeciego naj-
wigkszego konwentu w 2000 roku (po Euroconie
i Krakonie). Odbyto sie prawie 70 spotkai, prelek-
cji, konkursow i turniejow. GosciliSmy wszystkie re-
dakcje pism branzowych, wigkszo$¢ polskich auto-
row (oprocz tych, ktorzy goscili na Imladrisie Il
Andrzeja Sapkowskiego, Anne Brzezifiska, A. Pilipiu-
ka, M. Parowskiego, J. Dukaja). Relacje z tego kon-
wentu przeczyta¢ mogliscie w kwietniowym MiMie.
W tym tez czasie udato sie¢ nam zdobyé nowa sie-
dzibe w Centrum Mtodziezy.

W roku 2001 znéw pomogliSmy zorganizowaé
Krakon, a na jesienig planujemy jubileuszowy IMLA-
DRIS V (i mamy nadzieje, ze tradycyjnie bedzie on
jeszcze wiekszy i jeszcze lepszy). Ponadto GGFF
uczestniczy w Komitecie Organizacyjnym ,Polcon
2002, ktory organizowac bedzie ta najwazniejsza
polska impreze fantastyczng. GGFF jest takze czton-
kiem Zwigzku stowarzyszen ,Fandom Polski”, a jej
cztonkowie uczestnicza we wszelkich przejawach
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CENTRUM GIER - KRAKOW

ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35

zycia fandomowego — min. pomoc przy organizaciji
innych konwentéw, wspéine wyjazdy czy udziat w ka-
pitutach najwazniejszych branzowych nagréd. Ponad-
to wielu cztonk6w GGFF publikuja swoje teksty w pi-
smach branzowych (‘Magia i Miecz', ‘Portal’, ‘Science
Fiction’, ‘Fenix’, ‘Labirynt’, ‘Hyperion’, ‘Kawai’) —
Magda Filar, Joanna Tadeusiewicz, Artur Machlowski,
Rafat Olszowski, Marcin ‘Seji’ Segit (pierwszy Polak,
ktory opublikowat materiaty w zachodnim dodatku do
RPG), Michat ‘Puszon’ Stachyra, Maciek Szaleniec
(laureat pierwszego ,Quentina” wspé6tautor ,Wiadcy
zimy”), Maciek ‘SQVA’ Zasowski.

W ciagu blisko 7 lat istnienia przewineto sie przez
klub jakies 180-200 os6b, pozawierane zostaty licz-
ne przyjaznie, powstato kilka par, z ktérych jedna le-
galizuje swoj zwigzek w tym roku.

Na naszych spotkaniach gramy w RPG (badZ uma-
wiamy sig na p6zniejsze sesje), dyskutujemy o fanta-
styce (i nie tylko). GGFF posiada do$¢ bogatg biblio-
teczke klubowa zaréwno z literatura jak i podrecznikami
RPG.

j Michat ,Puszon” Stachyra

Spotkania: ul. Krowoderska 17 sala 7, co sobote od
godz. 11.00.
Strona internetowa: www.ggff.rpg.pl
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Bezposredni importer i dystrybutor
|

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

GRY WARZONE

Nasze sklepy: : i
BARD-Centrum Gier-Krakéw, ul. Batorego 20, tel. __(01 2) 632-07-35
FANTASY SHOP - Krakéw, pl. Wolnica 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-27 w. 11

BARD-Centrum Gier-Katowice, ul. Kosciuszki 8, tel. (032) 257-18-17

Nasza strona internetowa: www.bard.pl; e-mail: sklep@bard.pl




A&darma Drulis debiutowala na naszych fam

,,Przebudzenie”, ukazat si¢
ki — zgingfa w wypadku sam

stematycznie publikowac utwory Adrianny.

ogle rozsunat gatezie 1 wyjrzal na gosciniec.
Uwaznie nastuchujac, odgarnat jasne wiosy

u ze spiczasto zakoficzonego ucha, ozdobiczm‘a—
go srebmym, filigranowym kolczykiem. Wyr@e
ktos sie zblizal. Potykajac si¢ co chwila, nadbiega-
la szczupla dziewczyna. Miala na sobie podarte,
brudne odzienie, a nogi i ramiona podrapane do krwi.
Ostrzyzona niemal na zero glowa zdradzata wieZniar-
ke zbiegla z twierdzy Lobbe. Stamtad uciekali tyl-
ko nieliczni. EIf automatycznie wyciagnat strzaig
z kolczana i napinajac cieciwe, wycelowal. To byla
obca, ludzka dziewczyna na jego terenie. A on nie
lubil obcych. Ale te plany wziety w leb, kiedy po-
jawili sie konni. Dwéch jadacych z przodu trzyma-
1o miedzy sobg siec, trzeci ubezpieczat ich od tytu.

Mata zabawa. Tylko trzy strzaty. Powoli, spokoj-
nie zwolnit naciagnieta cigciwe. Wojownik jadacy na
koncu nawet nie jeknal — otworzyl usta w bezglo-
$nym okrzyku, odruchowo Sciagnat wodze. Kon pod
nim zatanczyt i stanal, kiedy trup zsunat sie z jego
grzbietu. Nastepna strzata pomkneta réwnie szybko,
przeszywajac gardlo drugiego jezdZca.

— Agrhhh!!! — Z1apat sie za szyje i runat w dét,
placzac sie¢. Teraz dopiero jego towarzysz zorien-
towat si¢ w niebezpieczeristwie. Nie zdazyl nic zro-
- bi¢ — grot trafit go w oko.

Yogle bezszelestnie wynurzyt sie z krzakéw i obej-
1zal trupy. Dziewczyna lezata zemdlona kilka kro-
k6w dalej. Siegnat po n6z. Nigdy nie zobaczy juz
Swiata, nie zdradzi jego tajemnicy. Naraz ustyszat te-

tent l(nn}:t

Felar Sup

D;ﬂt{l Lans o n-n——---"_l 1

- X1eC xoni W czarnych kropierzach zary-
to kopytami tuz przed elfem.

— Co ja widze?! — Dowédca oddziatku pokrecit
%lowa‘. ze zdumieniem. — Yogle Vitznetton! Tropili-
Smy ci¢ bezskutecznie pieé lat, a tu prosz¢! Sam wpa-
dasz w rece!

‘ Elf skoczyl ku dziewczynie, chwycit za ramiona

1 podstawit n6z pod gardto.

—Jeden ruch, a ona zginie, Boleyn!
—Ha! Widze, ze
brze,

‘ . : Pamiq:tasz Jeszeze moje imie! Do-
i ‘g & popamlgt-asz Je do kofica zycia, Czyli niezbyt
i filugo! A ta dziewka nic dla nas nie znaczy. Pusc j

| MM ipoddaj sig! Nie masz szans! : i

CEERWILE 2004

ach (MiM 6/99) opowiadaniem ,,Barwa mgty”,
W ,FEI]ikaB" 2/2001. NieSfeI)/, byfjuz. dl'llkov.va[‘]y PO [ragICmeJ §micrcj aumr-
o;hodo wym 18.09.2000. Miata 19 lat. ,,Magia i Miecz” oraz , Fenjx” beiy

Adrianna Drulis

Inny jej iy,

(as)

— Jeszcze nie zwariowalem! Ona musi mieg dla
was jaka§ warto$¢, skoro szczujecie ja jak dzikieg
zwierza!

Jego zaktadniczka otworzyla oczy i poczeta sie 7.
jadle szarpac.

Boleyn i zolnierze stali niezdecydowani, wiec Yo-
gle krzyknat:

— Dajcie konia, bo inaczej zostawie wam trupa|

Dowddca skinal przyzwalajaco glowg i jeden
z jego ludzi zaczal zsiadac z konia.

— Nie! — powstrzymat go elf — Chee twojeg
wierzchowca, Boleyn! :

Baron prychnat wsciekle, ale widzac sztylet nadal
tkwiacy pod podbrédkiem dziewczyny, zeskoczyt
z siodla, placzac si¢ we wiasnej tunice.

Yogle chwycit Ik, wciagajac za soba opierajaca
sie zakladniczke. Kon ruszyl z kopyta.

— Dostane cig jeszcze, ty brudny zamachowcu! -
Uslyszat jeszcze elf i w odpowiedzi rozesmial si¢
drwiaco.

<> B <Z°

— Gdzie mnie wieziesz?! Czego chcesz?! — wydw-
sila, starajac sie wyswobodzi¢ z jego objec.

— Jeste$ mi potrzebna. Te psy depcza mi po pigtach!
— Yogle siegnat po rzemien przy siodle. — Teraz nie bg-
dziesz tak wierzga¢! — rzekl, krepujac jej rgce 1 prze-
wigzujac rzemien pod koriskim brzuchem. — A SWOJA
droga, musisz by¢ bardzo cenna, skoro $ciga ci¢ samd
Wielka Gwardia! — dodat, u§miechajac si¢ krzywo.

— Spieprzaj, elfi skurwysynu! — Z calej sity wa
neta go tokciem w brzuch. i

— Uuuuch! — jeknat, bo poczul, ze wnetrznoscl
podchodza mu do przetyku. Spiat konia ostrogam
i silniej §ciagnat rzemienie. — Czekaj! Tylko znajde
si¢ u swoich, a pogadamy inaczej!

— Nie bede rozmawiaé z sabotazysta nielu

— Prosze, prosze! Mam do czynienia Z rasistka! _

Niebo zachmurzylo sie i po chwili lunal ulewny
deszcz. Dopiero kiedy gosciniec rozmigkt juZ zupel
nie, Yogle zdecydowat si¢ zatrzymac W pOdUPadleJ
karczmie.

dziem!
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i Elf szarpnat za
# rzemien. Wstala, lekko

_ Teraz cicho! Jedno mrugniecie, a bedziesz mia-

la n6z miedzy zebrami!

Pogardliwie wydela wargi. Kiedy weszli do
érodka, nie powitala ich ani muzyka, ani jasno
oéwietlone wnetrze. W izbie jadalnej bylo pusto
i mroczno.

- Czegd‘? — Kostropaty karczmarz wy-
chylil si¢ zza szynkwasu.

— Daj jes¢! — Yogle usiadl za naj-
blizsza lawa i pociagnal dziewczyne
ku sobie.

— Siadaj mi na kolanach! —
syknat jej do ucha. — Drgnij tylko,

a juz po tobie!

Kiedy wiasciciel zajazdu postawil
przed nim miske, elf poczat jesé.
Zaroponowal posilek takze
kobiecie, ale potrzasneta
przeczaco glowa. Karcz-
marz przygladal si¢
wigzom na
jej rekach.

Niezbyt
natretnie.

— Chodz! —

si¢ ociggajac. Objat ja ramieniem, :
cheae stworzy¢ pozory, choc Y
wiedzial, ze karczmarz na to

nie poleci.

W komnacie na pietrze
stalo jedno t6zko. Céz, tylko na
taki pok6j byto go staé. Wyjrzat
przez okno, zasunat firanki, posadzit e
dziewczyne obok siebie.

— Lepiej nie prébuj uciekaé! — przestrzegt.

—Ze mn3 przynajmnie;j jeste$ bezpieczna... przez ja-
ki§ czas! — dodal, wykrzywiajac pickna twarz
w brzydkim grymasie.

Przymkneta oczy i zdawala si¢ drzemaé. Na
wszelki wypadek przywiazal jednak drugi koniec
Izemienia do swego nadgarstka i dopiero wtedy sie
polozyt. Deszcz ukolysat go do snu.

< B >

CoS nim szarpneto. Otworzyt oczy.

— Ktos si¢ kreci w obejsciu... — szepneta dziew-
czyna.

Yogle zerwat sie z postania. Pociagajac ja za so-
b3, wyjrzat przez okno. Na podwércu migotaly po-
chodnie, chodzili zbrojni.

~ Kurwa! — zaklat i rzucit sie do drugiego okna
0d potudnia. Tam jeszcze nikogo nie byto. Odemknat

okienni-
cg. Zwro-
cit sie do
dziewczyny:
—Z1az! — Pchnat ja.
— Ani mi si¢ $ni! Ty
pierwszy!

— Cholera! Zrozum, ra-
zem uda nam si¢ przetrwac!
Przeciez chciatas uciec, no nie?
Na jej twarzy malowalo si¢ nie-
zdecydowanie. Wreszcie zagryzta wargi w poczuciu
determinacji. Podala mu dionie, patrzac znaczaco. Kie-
dy rozciat wiezy, skoczyta w ciemnosc. Uslyszat jek,
a po chwili ciche pohukiwanie. Wtedy sam zszedt.

Czekala na niego z koniem.

S
A
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Klacz zatrzymala si¢ na rozleglej face. Zaczela
skubaé trawe. Znajdowali si¢ w pasmie Ziem Niczy-
ich, dalej bylo juz terytorium Odszczepiencow.
Dziewczyna zwlokla si¢ powoli z siodla i polozyta
w trawie, nakrywajac plaszczem.

Ten plaszez... Od dawna necit go zawartoscig kie-
szeni. Cicho podkradi si¢ do dziewczyny, poczat
grzeba¢ w zakamarkach okrycia. Szybko znalazl ja-
kie§ papiery.
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: - e
- @ ucickinierka z Lobbe. Planowatem

ENH W wielki baron Boleyn.

o
cja kréla Ochry z najwiekszym g :
giem i ludzkim zdrajca, baronem Lupranem: e

Wtedy dziewczyna otworzyla oczy. I zerwala si¢

= : .
; li?s(;ilr:llaj to! — wrzasnela, rzucajac si_f; na ru.ego..

— Hej! - Uskoczyl zwinnie W bqk i za$miat s'1¢,
ubawiony. — Mnie nazywasz sabotazysta, a sama je-
ste$ nie lepsza! '

_ To nie twoja sprawa, elfiel 5.

— Ogloszono mnie najniebezpiec-zmejszym |pr:::vf:—
stepca w kraju, a-tp ma nie by¢ moja’sPrawa?. Do-
konatem dwéch nieudanych zamachéw .na: kréla
Ochry i mam przymkna¢ oko na kompromitujgce go
dokumenty? :

Sykneta wsciekle i skoczyla na niego. Zda,z?fl \.NSll—
naé papiery za pazuche, zanim runat, przygm?cmny
jej ciatem. Tarzali si¢ tak W trawie, ona kl{lqc i krzy-
cz4c, on §miejac si¢ z WyZszoscia. Wreszcie, nie mo-
gac daé mu rady, legta obok, glosno dyszac.

_ Skurwielu! Nienawidze cig! — wychrypiala
ciezko.

— Jestem do tego przyzwyczajony! — Otrzepat spo-
dnie, dosiadt konia.

— Hej! Dokad jedziesz? Zaczekaj!

—Podobno cheiatas iS¢ swoja droga... Wiec zegnaj!

— Nie, czekaj! Moze si¢ dogadamy! Te dokumen-
ty... 83 jeszcze...

— Precz! — Spiat klacz ostroga, ruszy} naprzéd.

— Jeszcze sie policzymy! — zdazyla krzyknaé, nim
zatoczyla si¢, pchnigta kofiskim barkiem.

<> B L

— Yogle! — Blevynn skoczyt w kierunku nadjez-
dzajacego przyjaciela.

— Witaj! — EIf zsunat sie z siodia i zmeczonym
wzrokiem ogarnat osadg¢ Odszczepieficow.

— Chodzcie! — krzyknat Blevynn. — Yogle wrécit!

Po chwili przybysza otoczyta grupka smuktych,
wysokich elféw. Dziwnym bylo, ze stali tu sami
przedstawiciele miodego pokolenia. Poubierani

kim tatuazem nad lewa brwia. Yogle nie nosit te-
£0 znaku.

— Dlaczego wrécites? Miates ukrywac sie w lasach
— zapytal rudowlosy Elante, zdejmujac przybrudzo-

- ne od pracy w kuzni rekawice.

b pradlx?m W tapy tych zbiréw z Gwardii, odkry-
li moja kryjéwke. Nie moge juz tam wrécié,
—Jak to sie stato?

— Przypadkiem. Natknatem si¢ na poscig. Za

uciekini L Ja usunag, ale po-
Jawili si¢ zbrojni. I wyobrazcie sobie, byt z nimi sam

— Wiciekly pies! — parsknat ktos z nienawig;
—To chyba nie byla zwykta dziewczyna, skOI‘O;r
znata takiego zaszczytu ze strony gwardzistgy, 3
—Oj, nie byla zwykla! Patrzcie, co tu map, _ Y
gle pokazat Blevynnowi papiery. Tylko op Spoér;
miodych elféw pobieznie znat glodiahskj.
— A niech mnie! To listy Alberta do szpiega Czq.
nych! Dotyczy nowej wojny. Krél Ochry chee podhi¢
Havlar i szuka sojusznik6w. Glodiahski cesar, jest
bardzo chetny do wspélpracy... Oczywiscie, v 5, §68
mian za pewne nabytki terytorialne nad Morzep, g
Szepczacych Syren...
— Mamy go! Wreszcie go mamy! — Usmiechny

Maonriat

Siﬁ Jaciic. "w
Yogle spochmurnial. i
—Ja go mam! I zamierzam to zalatwié w pojedynie| rw
— Yogle... Ale to nasza sprawa, a ty... i

— Ja nie jestem jednym z was? Nie pamigtasz ju; |2
ze wérdd elféw z miasteczka Fare, wirdd tych Po- ZS!
kojowych osadnikéw, ktérych polecit wyrinaé Al fiil
bert, byla tez Miriella?! e

— Szukaja cie. W Havlarze, w Ochrze, w Welhz. |2
ronnie... Ta préba zamachu byla bardzo nie na miej. {42
scu. Pokrzyzowalte§ wszystkie nasze plany. Lavarrey Fiﬁh
przestrzegt cie przed powrotem do nas... — Vaream {86!
mowil zimno, patrzac mu w oczy. Jagls

— Gowno mnie obchodzi ten wasz pieprzony A
przywédca! Jeste$cie wobec niego jak dzieci! Zer |il
wlasnej woli! -1

— To nasz przewodnik! -

— To tylko jeden z przewodnikéw skupiajacychsi; |4
w Radzie! Kazda wataha ma swego przewodnika J¥&
W Miescie Ojcow tez jest przewodnik! I tak naprav- {4
de to on nami rzadzi! L

Naraz Yogle zamilkl. Przewodnik stai przed | ¥
drzwiami swojej chaty. Wiasnie zwrécil twarz w ich i
kierunku. Byt bardzo chudy, a czerwone wiosy o Il
cigte krétko przy skoérze tworzyty nastroszony jezyk. |
Slofice zajrzato mu w oczy, wigc ostonit je daszkien | S
z dioni. Ruszyt ku nim. Yogle nastroszyl si¢. sy

— Witaj, Hiena! |

Kiedy$ nazwat go tak w przystgpie WéCieklgfc" Wy
kiedy spotkali si¢ po nieudanej probie zamachu. Wie- |8
dy Lavarren gotowy byt go zabié. Wraz z pozost
tymi przywédcami watah, ktGrzy wystali go wiasne
jako likwidatora. Tak, Lavarren miat zabi¢ Yf.igle i
Ale nie zrobit tego, bo Yogle ocalit kiedy$ zycie B g
vynnowi. Wiec Lavarren przylozy! mu tylko noZ f10 Eu
gardla, i zaraz potem go zabral, Nazwal Yogle'all® .
na, po czym odszedt. To byla straszliwa hariba, alt Hpa
Yogle nauczyt sie z nig zy¢. Teraz przywédea Wit A
hy nazywat go juz tylko w ten spos6b.

Podali sobie dionie. ,

— Wiesz, ze nie mozesz tu diugo pozostac? b

— Mhm...




_ Wszyscy inni my$la, ze zginates. Lepiej, zeby tak
pozostalo. Wyjedziesz, jak tylko bedzie to mozliwe.

_ Mam ci opowiedzie¢, co si¢ stato?

— A jak my§lisz?
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Siedzieli w chacie Blevynna. Yogle jadt polewke,
zerkajac na przyjaciela spode 1ba. Ten, niczym nie
zrazony, opowiadat i opowiadal. Znat swego towa-
rzysza i byl pewien, ze pomimo chmurnego wyrazu
twarzy, stucha z zainteresowaniem. Yogle czgsto uda-
wal twardego 1 nieporuszonego. Blevynn wiedzial,
7e w rzeczywistosci pod tg nieruchoma maska kry-
je si¢ przerazenie. I bol.

— Elante przenosi si¢ do Miasta Ojcéw. Zamierza
sie ozenic.

Milczenie. I miarowe stukanie tyzka o miske.

— Z Sertalli. To bardzo mita dziewczyna. I dziel-
na wojowniczka. Jak kazde malzefistwo, zamieszka-
ja w miecie ze starszyzng 1 innymi miodymi rodzi-
nami.

— 1 z Wyrzutkami. Z tymi ludzkimi pokurczami,
ktérych wykleta nawet ich wiasna rasa. — Prychnat
Yogle. No wreszcie jaka$ reakcja, moze niezbyt po-
zytywna, ale lepsza niz zadna.

— Nie sg az tacy Zli... W koncy oni tez odstapili
od swoich w imig idei...

— Idei! Tez kiedy$ myS§lalem, ze mam idee!

— Elante szkoli sig w kowalstwie. Do tej pory znat
tylko rzemiosto wojenne, tak jak cala mlodziez. Prze-
noszac si¢ do Miasta, musi miec jaki$ pozyteczny za-
wod. Ale chyba jest jeszcze zbyt mtody na matzeni-
stwo. Lavarren uwaza...

W tym momencie Yogle zerwat si¢ od stolu,
chwycit miske i z wsciekloScig cisnal nia o ziemig.
Brzeklo thuczone szklo, niedojedzone resztki chlap-
nety na podioge.

— Nie chcg wiedzie¢, co Lavarren uwaza! Rozu-
miesz mnie jasno?! Nie chce!

Po chwili grobowego milczenie wybiegt z chaty,
trzaskajac drzwiami. Zaraz wrécil. Spokojny. Zrezy-
gnowany.
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Nad ranem obudzity ich wrzaski.

— Co jest? Wyspa¢ sie nawet nie mozna? — 1oz-
ztoscit sie Yogle. Blevynn wyjrzat na zewnatrz i za-
klat. Paskudnie.

— Jaki$ obcy wtargnat do osady!

= O kurwa!

W samych koszulach wypadli na podworzec.
Grupa Odszczepieficéw zgromadzita si¢ na Srodku
Placu gtéwnego. Yogle przepchat si¢ przez thum

kt6ra miata udaé sie na towy! Zapasy juz na wyczer-

i oniemial. Na ziemi lezata ta sama dziewczyna,
ktérej zabrat listy. Assae kleczat obok i krepowat jej
rece. Yogle podni6st gtowe i natrafit na pelne wy-
rzutu spojrzenie Lavarenna.

— Kto petnit straze dzisiejszej nocy? — zimno za- §
pytat Lavarren.

—My... — Varean i Elante postapili krok naprzéd.
— Tylko wy? Wyznaczam zawsze wiecej strazni-
kéw! ‘

— Daj spokéj, przeciez nikt nigdy nie odwazyt sie
zakra§¢ w poblize jakiejkolwiek watahy! A tym bar-
dziej ludzie! Od dawna luzujemy straze...

— Do diabta! Trzeba by¢ ubezpieczonym w kaz-
dej chwili! — wrzasnat przywédca, — A jezeli ludz-
kim Wyrzutkom z sgsiednich rubiezy przyjdzie na-
gle ochota nas zaatakowac?!

Wszyscy milczeli. Krzyki obudzity dziewczyne.
Przez chwile wodzita oczami po zgromadzonych.

— Przyszlam po te listy— wycharczata, zatrzymu-
Jac wzrok na sinym obliczu Yogle’a.

— Nigdy zaden czlowiek nie przekroczy? granic na-
szego terytorium. Ta kobieta musi zginag.

Elfy siggnety po brofi.

— Nie pozwol im! — wrzasneta.

— Dlaczego? — Skrzywit si¢ drwiaco.

— Mam jeszcze inne dowody!

— Zaczekajcie! — krzyknat. Spojrzeli na niego zdzi-
wieni. — Lavarren! JesteSmy Odszczepieficami, ce-
nigcymi sobie godno$¢ i honor elfiej krwi!

— My jestesmy Odszczepieficami. Nie ty, Yogle... |

— Czy godzi si¢ zarzynaé jefica niby bezbronne |
zwierze? |

Przewodnik zamyslil sig.

— Zabra¢ ja, dobrze skrgpowac i zamkna¢ w ma-
gazynie! | | |

— Lavarren! Musimy porozmawiac!

— Ty musisz porozmawiac! Nie ja!

— To wiaze sie z pewnymi listami!

— Co tak stoicie? Wczoraj wyznaczylem grupg,

paniu! — krzyknat przewodnik. I dodat do Yogle’a—
A ty chodz!
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— Co to za listy?

— Korespondencja Alberta z tym zdrajca Lupra-
nem. Pieczetowana znakiem centrali Tajnych Stuzb
w Verdzie. ’

— No to mamy niezly haczyk....

— Chciate§ powiedzieé, ze ja mam ten haczyk...

Zimne spojrzenie Lavarrena spoczelo na twarzy
Yogle’a. '

_ Znalazlem je przy tej dziewce. Ona zostala na
Rozdrozach. Okazala si¢ na tyle glupia, by przyjs¢




moim $ladem. Teraz wybadamy ja doktadnie, a po-
tem zginie. Te listy nalez tylko do mnie...

— Chyba nie zamierzasz...

— Tak, Lavarren, zamierzam. I to na wlasna reke.
To bedzie moja zaplata dla Alberta za to, co jego lu-
dzie zrobili z Miriella... naszymi...

Elfi przywdédca pokrecit glowa.

— Nie. Ten pogrom w Fare to tylko nasza sprawa.

Byli§my zwiazani z jeg0 mieszkaficami...

. Yogle pobladt gwaltownie.

_ Tak, byliscie zwigzani! Zaiste! Twoja siostra Mi-

riella zareczyta sie z Gefallkem! Twoim najwiekszym
. przeciwnikiem! Konkurentem do Rady! To przez wa-
sza sprzeczke odiaczyli sie od naszej watahy i z 1n-
- nymi zalozyli osad¢ na ziemiach ludzi!
. — Obwiniasz mnie, Yogle — spokojnie odpart
przewodnik. — Ale tak naprawde, to ty sam czujesz
sie winny. Winny, ze nie miate§ odwagi wyznaé Mi-
rielli, co do niej czujesz! A ona kochata cig catym
sercem.

— Przestan. Prosze, przestan!
 — Ale teraz jest juz za pozno — stowa

ciety jak brzytwa. — To nasza

. Postapites jak
szaleniec, targa-
. jac sie w poje-

. dynke na zycie

- wiladcy Ochry.
Osobiscie prze-
badam jutro

. dziewczyne,

. a potem od-

- dasz mi listy.

. Masz jeszcze
do mnie jakas
sprawe?

~ —Tak. Pozwdl
- mi odejs¢.
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Rana otworzyla

. si¢ ponownie. Jatrzy-
- ta. Duszg drazyt pala-
- cy bél. I wsciektosé.

- Plynaca w zylach pro-
~ sto do serca. Uderza-

f jaca do glowy. Trze-
ba bylo znalez¢
balsam. Trzeba by-

to dziataé,
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— Jednak przyszedles, ghupi, elfi skurw
parsknela wiciekle, ale jej twarz pozostata g;ifiu! o

— Kim ty wlasciwie jestes? — Usiadt naprzec J@tn.a,
na sosnowym pienku. W nj

— A co cie to obchodzi?! Przeciez nie jacie ;
resuje, tylko wiadomosci, jakie mam! i

— No wigc?

— No wiec, jest jeszcze dokument potwierdy,;
cy wplate na konto Alberta w Migdzynarodg A
Banku w Igreni. Dok}adnie dwiescie tysjec Wym
li. W gotéwce, oczywiscie. e

~nta 7o M i
CO 0 Za Flequze?!

- Co...
— Mata fapéweczka. Podpisal wiasnorecznie sekrs
tarz samego wielkiego cesarza Glodiahkéw. .
— Gadaj! Gdzie sa te papiery?!
7 Z_Zaraz, zaraz! Jezeli zagwarantujesz mi Wwolno§¢
i Zycie, to moze...
_ Smiesz stawiaé mi warunki?!

— Tylko ja wiem, gdzie ukryty jest ten doky. §

ment! Tylko ja moge ci¢ dori doprowa
dzi€... — zaSmiala si¢ tryumfalnie,
— Suka! — wrzasng
i wypadt z ma-
gazyny,
ciagle
Scigany
przez ten
drwiacy
$miech.

S‘\\ \r

< B L0

Otworzy!
oczy. Srodek
nocy. Spojrzal
W S(rong,
gdzie na dr-
gim postaniu
spokojnie spal
Blevynn. A po-
tem wstal. Po-
woli, ostroznic.
Siggnat po ubr
nie. Wdzial
szybko. Naraz jeg°
przyjaciel drgndl
i obudzit si¢.

— Yogle! Co robisz? -

wyszeptal przerazony.




oo W}-'chodze...

_ Gdziez, do diabta?! Proszg cig, nie r6b glupot!

Podszedt do niego.

_ Pod zadnym pozorem nie wstawaj i nie wychodi
na zewnatrz! Rozumiesz?! Zeby nie wiadomo, co sie
dziato! Ty $pisz!

_ Czyzby$ cheial?! — W oczach Odszczepienica

3
biysnela groza.

_ Kiedy$ mnie zrozumiesz! Zegnaj!
q.
o} < B L
}"

— Co sig, do jasnej...

_ Zamknij sig i siedZz cicho! Wszystkich pobu-
el dzisz! — Uklakl przy niej i przeciat wiezy. — Chodz!

Wiejemy stad! No, ruszaj si¢!

Na zewnatrz czekaly dwa osiodiane, gotowe do
@ drogi gizryjskie konie. Wskoczyt na grzbiet jedne-
go, a kiedy dziewczyna tez znalazia si¢ w siodle,
chwycil cugle jej wierzchowca i ruszyli z kopyta.
Noc smagneta ich policzki czernig swego ci¢zkiego
plaszcza. Wreszcie mrok poczat rzednag, a oni weigz
pedzili pelnym, réwnomiernym galopem. Yogle
w duchu dzickowat Blevynnowi za to, ze trzymal
w zagrodzie tak dobre konie.

Nad ranem dotarli do pierwszej karczmy na Roz-
drozach. .

— Tu nie bedziemy bezpieczni!
gdy dat znak do postoju.

— Nigdzie nie bedziemy bezpieczni! — odpart su-
cho, wigzac wodze na paliku. Skierowat si¢ do wej-
Scia. Ociagajac sie, ruszyla za nim.

— No, no, no! Kogo ja widze! — odezwat si¢ zza
tawy brodaty mezczyzna, otoczony kupa zbrojnych
ludzi. Na twarzy Yogle’a pojawil si¢ grymas, Ktory
mial by¢ u§miechem.

— Sam Yogle Vitznetton! I co, jak tam ostatni sa-
botazyk?!

— Witaj, Glumpe, stary lotrze! A ty ile elfich wsi
spalile§ dzisiaj?

— A poderznatem gardta kilku waszym! Ty dobrze
wiesz, jak nie trawie elfow!

Podali sobie dlonie.

»Dziwne — pomyslata dziewczyna. — Bardzo dziw-
ne.” Naraz drgneta na okrzyk brodacza.

— Hej! Kogo$ tu ze sobg przywloki?! — Glumpe
Wyjat z kieszeni jaki§ pergamin i podat go Yogle’owi.
A ona juz wiedziata, co to jest — list goficzy, w kt6-
rym prefekt havlarski i ochryjski petnomocnik ofia-
rowali wiele dukatéw za glowe niejakiej Blanki Vag-

hen, tajnego agenta blizej nieokre§lonych stuzb.
Poszukiwana oskarzona byta o morderstwo ochryj-
skiego urzednika paristwowego i jego rodziny. Po-
nizej widniata podobizna.
Elf parsknat.

— przestrzegla go,

— Gdzieze§ stracita wlosy?! — zaryczat Glumpe. —
Kat ci je zgolit przed egzekucja?

Dziewczyna zagryzta wargi. Usiadta. Karczmarz
obstuzy? ich.

— Dobrze, ze natkneli$cie si¢ na nas! Inaczej roz-
niesiono by tu was na strzepy.

— G6éwno mnie to obchodzi, zreszta zawsze radzi-
tem sobie z wrogami. Poradzitbym sobie i teraz.

— Gdzie jedziecie?

— Tam, gdzie zaprowadzi mnie ta mata. Mozliwe,
ze juz niedtugo powiedzie si¢ méj najwiekszy sa-
botaz.

— Jedz wigc bocznymi §ciezkami. Mam nadzieje,
ze nie spotkasz moich kumpli.

— Kreca sig tu gdzies patrole?

— Chyba nie. Wczoraj rozbilismy jeden, ktéry
zbytmio panoszyl sie po okolicy.

— Dzigki. Musimy juz jechaé. Gdyby przejezdza-
li tedy Odszczepieficy...

— Wiem, mamy dac pokaj.
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Zawsze czul nieprzeparty wstret do ludzi, cho-
ciaz nie byl rdzennym Odszczepiencem. Ludzie nie
rozumieli wielu spraw. Napigtnowani wiecznym
znakiem zla, byli zadowoleni, ze wszystkie swoje
bledy moga zepchna¢ na inne rasy. Rasy starsze,
bardziej lub mniej doskonate. Rasy, ktérych czas juz
minat. Ktére odchodzity w zapomnienie, przesta-
waty sie liczyé. Stably. Zawsze dziwil si¢ sobie, dla-
czego mimo to zwiazat si¢ z Glumpe. Z Wyrzut-
kiem, z rasista. Moze dlatego, ze byli do siebie
w jaki$ sposéb podobni? Ze byli rasistami i mor-
dercami. Moze dlatego?

< B L

_ Cholera! Co tu robisz, Yogle?! Wynoscie si¢
stad!

_ Ani mi sie $ni, Brael! Jest Clarre?

_ Nie, nie ma! — Chudy elf o zlej twarzy juz chciat
zamkna¢ im drzwi przed nosem, ale Yogle wsadzil
stope migdzy nie a prég.

— Nie gadaj bzdur! Wiem, ze musi byC o tej po-
rze w redakciji! Otwieraj i wpus¢ nas do Srodka, bo
inaczej porozmawiamy!

— Spieprzaj, albo zawiadomie straze!

_ Zanim zdazysz krzyknaé, wytne ci sztyletem
grdyke!

_ Brael? Co sie tam dzieje? Prosze, otwo6rz!

— Alez Clarre...

— Powiedzialem!

EIf syknat wsciekle 1 usunat si¢ z drogi, przytrzy-
mujac skrzydto drzwi. Weszli. Niewielki, zastawiony ]
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i k prowadzit do duzego gabinetu.
<t Clarre. Ubrany byt w ele-

Wiasnie wychodzit z niego ‘
gancki, aksamitny stréj z koronkowy.m koimer-zem
{ mankietami. Jeden z nich byt obficie zaplamiony

atramentem. EIf mial czame, trefione wiosy i wiel-

. kie, tchnace inteligencja 0CZzy.

— Yogle, coty tu robisz? — spytat zdi'ziwiony. —Jak
przedostates si¢ do Gorben niezauwazony?

_ Nie mam duzo czasu! — Mineli go, wchodz‘?;c do
gabinetu. Przez otwarte drzwi, prox_a.va_dzqce dc? inne-
go pomieszczenia, widaé bylo uwijajacych si¢ pra-

cownikow, posréd stukajacych miarow0 maszyn
_ drukarskich.

. .

-
___________ Anveh onn-
NSAR

— Czekajcie! Brael, nie wpuszczaj ZaanyCii &

* 6w! Cheemy mie¢ spok6j! A wy siadajcie. — Clar-
e zamknat drzwi, przekrecit klucz w zamku.

Pokéj zastawiony byt szafami, sekretarzykami
i mnéstwem krzeset. Na biurku walaly si¢ stosy pa-
pieréw, notatek, ksiag. Petno bylo réwniez kalama-
rzy i pi6r. Zuzytych i jeszcze nie napoczetych. Na
Scianach, oprawione w szklo, wisiaty dyplomy i ja-

_ Kkie$ ryciny. Yogle rozwalil si¢ bezczelnie na trzech

krzestach naraz. Blanka poprzestata na jednym.

— Mam dla ciebie co$, co mogloby cie zaintere-
sowaé, jako redaktora gazety o zasiegu krajowym.

— Co takiego?

— Eap! — Rzucit mu pergaminy.

Clarre rozwinal je i zareagowat tak, jak wszyscy:
zaklat. Bardzo brzydko.

— Ile za to chcesz? Tyle, co zwykle?

— Nic. Pod warunkiem, ze opublikujesz to jeszcze
w tym numerze.

— Zalezy ci na tym, co?

— Mhm. To nie wszystko. Jest jeszcze dowdod
whplaty, kt6rej dokonat na konto Alberta glodiahski
wiadca.

— Gdzie to masz?!

Yogle wskazat na Blanke.

— Ona wie, gdzie jest ten dokument.

Clarre wzruszyt ramionami, jego wzrok powedro-
wal w strong zatknietego za framuge listu gonczego.

— Polozysz kiedy§ gardto!

— Ale najpierw zrobig to, czego do tej pory ni
glem zrobi¢. Zniszcze Alberta!

— Zawziety jestes.

— Wydrukujesz?

—Pod warunkiem, ze w nastepnym numerze znaj-

dzie si¢ ten drugi dokument! To bedzie prawdziwa
sensacja! ‘
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— Skad masz pewnosé, ze
rek, nie zabije cie?
— Nie dostaniesz go.

gdy dostang ten papie-

Najpierw Zawrzemy umowe.

‘dzie beda musieli si¢ sprawa zainteresowaé, Ale :

Skrzywil sie.

— Umowe? Ja? Z toba?!

Spieta konia. Odrzucita kaptur z glowy. Bl
ta zebami. E-

— Dlaczego nie? Mamy przeciez, WSpOlny interes
Chcemy pograzy¢ Alberta. ;

— Dlaczego chciataby$ zaszkodzié krélowi

— A czy jaciebie o to pytam? Po prostu, Zaleiy
na tym tak samo jak tobie, elfi skurwysynuy! Tylkojs
chee to zrobi¢ w bardziej wyrafinowany sposgp

— To znaczy?

— Miate$ znakomity pomyst z tg gazets, Caytajy
janawet elfy w Havlarze. Predzej czy poZnie] tej |y,

mam jeszcze jeden pomysi.

— Stucham cig¢ zatem.

— Gazeta to za malo. Proponuj¢ akcje z plakata.
mi w Gorben i okolicy.

— Tutaj, w Gorben?! Zwariowalas, ludzka kobieto)!

— Tu miesci si¢ siedziba Rady Wtajemniczonych,
Troje z tych magéw brato podobno udziat w wojnie
z Glodiahkami. Zainteresujg si¢ tg sprawa, na pew-
no! A wtedy Albert bedzie musial abdykowaé!

— To szalenstwo. Ledwo udalo si¢ nam tu dosta¢,
a po hecy z plakatami zamkng miasto i znajdziemy
sie w pulapce!

— I kto to méwi?!

— Jezeli nas dostana, to bedzie koniec...

— A jezeli nam si¢ uda?

— Umowa stoi. — Po chwili zastanowienia wycig-
gnat do niej reke.

Popatrzyta na niego, cofajac si¢ ze wstretem.

— Lepiej poprzestaimy na stowie! — rzekla krétko.

AT 3
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Aleanne zamieszata w kociotku. Usmiech rozjasnil

-]
jej twarz, gdy spojrzata na dokazujace na podiodze | &
blizniaki. Grenna nie bylo juz od godziny, a przeciez |
poszedt tylko do kowala oddaé diug. Wyjrzata przez | 4
okno. Na ulicy tok, jak w kazdy dzier targowy. TuZ | i
pod kamienicg kupca Egratha zebrala si¢ niewielka | <
grupka studentéw, zawziecie nad czym§ dyskutja: | i
cych. Od tych obserwacji oderwat ja placz. ]

To Carraan zabrat matej Eligne szmaciana lalk¢. |
Aleanne przykucnela przy maluchach. Pogladzifa &~ |
sng gtéwke corki. Trzasnely drzwi. 3

— Stuchaj, Aleanne! Co oglosili w gazecie! - Grenn | 8y
blady i wzburzony podat jej najnowszy numer Ol |8
su Starej Rasy””. Spojrzata na pierwsza strong jazWes IS
tchneta ze zdumienia. Po chwili drzwi znw trzast ¢i)f- B
Stali w nich owi studenci z ulicy. Wszyscy pochodz e

li z elfiej dzielnicy i byli uczniami Grenna. [zba W5
pelnita si¢ zaaferowanymi czytelnikami gazety: W.S:ze
scy przekrzykiwali sie, wymachujac rekami. Bl




-

ponownie

uderzyla w placz.
Ale tym razem nikt
nie pogtaskat jej po
0. glowie. Aelanne zajeta byla czym innym.
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1il — Doskonale! Wszystkie egzemplarze rozeszly
ze} sie niby §wieze buleczki! — Clarre wytar} dtonie je-
ezl dwabng chusteczkg i z zadowoleniem spojrzat na
ezf ludzi sttoczonych przed redakcja. Blanka wreczy-
izf  1a mu czek.

ka — Cholera! JesteScie szajbnigci! Wiecie, na co si¢
2] Porywacie?!

— Wiemy: na stofice. Z motyka. — Kiwnat glowa
el Yogle. — Ale czy moglby$ co§ dla nas zrobic?

a- — Jeszcze pytasz?!

— Wydrukuj dla nas jakies$ tysiac kopii obu tych
mf dokumentéw w formie plakatu. Tylko we wsp6lnym,
o-§ blekinym. I z odpowiednim komentarzem.

5 — Yogle?! Poszaleliscie?!

y. Blanka zaczela sie §miaé. To byt dziwny Smiech.
i-§ Przerazajacy, zi6wr6zbny.

Y- < L

— Szybko! — Yogle dawal znaki. Ulica
byta pusta. Skoczyta do drzwi
karczmy, przybita na nich pla-
kat, zalomotata w okiennicg.
Kto$ szarpnat za klam-
ke. W ostatniej

chwili elf chwycil

« jazargke i pocig-
gnat w ciemnos§¢.
Ukryci w cieniu,
obserwowali scene.
Zohierz chwiejnie
podszed? do plakatu, zerwat go.

At y
etnym wzokiem przeczytal

e$¢. Dziwne... On umial
czyta¢, musiat wiec
by¢ na dosy¢ wysokim
stanowisku. Dobrze.
— Chtopaki! Chodz-
cie no tu! Kurwa! A niech
mnie cegla trzasnie! 3
Z karczmy wysypalo si¢
szeSciu innych. Przeczytat
im ogtoszenie. Krecili glowa-
mi, posypaly sie zlorzeczenia. A potem we-

szli do §rodka. W karczmie zawrzalo.

— I co? — USmiechneta si¢.

_ Na razie nic, trzeba dziata¢! — ucigl cierpko.
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Ryzyko upajalo i oszatamiato. Grato w uszach ni-
by najpigkniejsza muzyka. W przeciagu tygodnia
rozlepili wszystkie plakaty. Poczuli si¢ do tego stop-
nia pewni, ze paradowali z ogloszeniami w samym
centrum miasta. Kiedy ulice az roity si¢ od przecho-
dniéw. O dziwo! Jako$ nikt nie zwrécil na nich uwa-
gi. Dla ludzi liczyla sie tylko sensacja, jakg niosty,
kompromitujace kréla Ochry, plakaty.

Wieczorem znalezli si¢ pod tylnymi drzwiami wil-
li Clarre. Otworzy} jego sekretarz.

_ Nie mozecie nocowaé. Ani dzis, ani jutro, ani nig-
dy! Odjedicie stad jak najszybciej!

— Co sie dzieje!?

_ W domu jest policja! Zabieraja go na przestucha-
nie! Wniesiono sprawe o zniestawienie. Do Rady
Dziewieciu. Jezeli was ziapia, jest zgubiony! Wige wy-
noscie sie stad! Zaufany czlowiek czeka na was przy
péinocnej bramie! I 7eby nikt juz o was nie styszat!
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Wieéniaczka postawila przed nimi miski z gorg- .
cg strawa. Troska Clarrego o swego informatora by- S
ta w pelni uzasadniona i zrozumiata. Gdyby ktos si¢ Eﬁi g_i_ix;!!
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zorientowal, ze Yogle jest jego zpajomym, Clarre
1by sie w kiepskim potozeniu.
mﬁﬁszialf teraz w gospodarstwie pary starszych
elfich osadnik6w, ktérzy mieli diug \frobec Clz_lrre.
Sptacali go skwapliwie, utrzymujac émgfanych lista-
. mi goficzymi bandyt6w juz trzy tyfgodl?xe. Do Gor-
ben bylo stad zaledwie dwadzie$cia mil, ale Yogle
aru ucickaé. Czekat. Czekat na wia-

nie mial zami

domofsci. .
W kraju wrzato. I to dlaczego? Tylko dlatego, z€

ludzie w stolicy przeczytali jakies plakaty, dlatego ze
gazeta Clarre wywolata poruszenie nie tylko wiréd
elfow.

— Prawdopodobnie Albert sam bedzie musial w
ttumaczy¢ sie wobec tak drastycznych dowodéw! —
Usmiechneta si¢ posgpnie Blanka.

— Poczekamy, zobaczymy! — Yogle wstat od stofu.

J
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Przyszta do niego w nocy. Usiadta na 16zku

— Czego chcesz?! — Zerwal si¢, syczac wiciekle.

— Uspokoéj sie! Pobudzisz staruszkéw! — Uniosta
diofi w pojednawczym gescie, a potem dodata: — Nie
wiesz, po co przychodzi si¢ do kogo$§ w nocy?

— Spieprzaj, Blanka! — Usmiechnat si¢ paskudnie.

— Nie myS§latam o tym, ghupi elfi skurwysynu!

— To czego tu przylazias?

— Chcialem porozmawiat...

.. — Porozmawiac! — Szarpnat glowa, az t6zko sie za-
 trzesto.

. —Tak. Jesli... jesli Albert abdykuje, to co?

— To kazde z nas powgdruje swojg drogg. Zaszy-

 je sie w jakims kacie i postara o to, aby o nim zapo-

mniano. Sgdze, ze niedtugo naprawde zaczna mnie
Scigac.

— Co wtedy zrobisz?

- — Do swoich nie uciekne, bo dla nich jestem tyl-

. ko zdrajca. Znajde sobie kryjéwke w puszczy. A po-

tem... potem poszukam jakiej$ roboty wsréd Elf6w

Zrédet. Moja misja zostanie speiniona. Bede mégt
rozpoczaé nowe zycie.

— Czy... robisz to, aby zapobiec ekspansii siodiai

Roni ué s,y aldy ZapOoi€t exspans)l giodiah-
skiej?

Parsknat §miechem.

f e Of:zywiécie, ze nie. Robie to wylacznie we wia-
snym interesie.

— Nie z‘apj'ytaleé mnie, dlaczego ja to robie...
. e
| — Chciatam o E;owie?iziegowo e
. kumenty... Te niby listy éwia,dizh;:te WSZ}fSUﬁe dC_>—

Alberta s3... e
B4 % —Wiem - szepnat spokojnie, — Sg fat -
3}?*3 Wi brykowane. Jestes prowokatorka, glanli;ij i
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cicho, kiedy ta z przerazeniem i niedowj
krecita glowa..

— Skad... skad — nie mogta wydusié siebje

— Dziatasz z ramienia Boleyna, prawdg?

Przetkneta §line.

— Tak.

— Zabijesz mnie?

Parsknal. Zwrécit twarz w jej strone. Oczy m,
plongty.

— A czy pozwolisz si¢ zabi¢?

— Nie.

— Bo masz ukryty cel W rzeczywistosci pod 3 sko-

rupa kryje si¢ mata, potwornie zagubiona i WYstra.
szona dziewczynka. Wiem, ze smvcz nrovnies.

3 e s < PIZYDiglg do
obrozy na twej szyi trzyma Boleyn. Nie bede wn;.
kal, dlaczego robisz to, co robisz.

— Nie! — wr_zasp_gla, ni€ mogac juz znies¢ tego
napiecia. — Wniknij! Poznaj caly prawde! Zara; po-
wiem...

— St6j! — Polozyt dton na jej ustach. — Milcz! Cyy
styszysz cisze?

Cialem Blanki wstrzasnat dreszcz.

— Cisza Spiewa...

— Postuchaj mnie uwaznie. Fakt, Ze znam pray-
de, nie zmieni mego postepowania. Boleyn chee za-
fatwi¢ Alberta cudzymi rekami i osiggnie to. Mnie
nie obchodzi, w jakich okolicznosciach przegra Al-
bert; wazne, ze przegra.

— Kim jestes?

—Ja? Nie mam pojecia. Czasami mysle, Ze jestem
najczystsza esencja wsciektosci i bélu. Bélu i nadziei

— My¢{latam, Ze jestes jednym z Odszczepieficow.

— Ja tez tak mysSlatem. Ale urodzilem si¢ posrdd
Rdzennych Elféw. Tamtejsza miodziez czgsto kon-
taktuje si¢ z Odszczepiencami. Wspdlne idee. Zaste-
ne idee. Nic ponadto. Odszczepiency juz dawno z&-
tracili charakter, jaki przekazali im Emell i Alvynna
Szukalem tych gémolotnych pojeé, tych wspaniatych
czynéw. Oni byli dla mnie ich uosobieniem. Ale $4
tacy sami jak my. Moze troche bardziej zaciekli, ale
tylko tacy jaki my.

—Boleyn chce si¢ pozby¢ Alberta. Ale wie, Z¢ sal
nie powinien kierowaé nitkami intryg. Zbyt fatwo si¢
w nie zaplata¢. Bytam jednym z jego doradcow, by-
tam szpiegiem. Glodiahskim szpiegiem.

Reka elfa zacisneta sie na jej ramieniu. Jeknlt
z bélu.

—Pochodze z biedoty. Zawsze przymieraliSmy &!
dem. Nie uczytam sie, nie ksztalcitam w zadnym kie-
runku. Zebratam, kradtam. Dop6ki mnie nie zwerbo-
wali, Oferowali zarcie, cieply kat w zamian za chgcl
Posztam, glupia, zezwierzecona smarkula. Tam dosté-
tam wszystko. Pienigdze, jedzenie, dobre ubranie:
Nauke, szkole zycia, szkole przetrwania, szkolg 2
bijania. Nawet mitos¢. Rodzice nie pozyli dhugo 0%

e’rzal'lie;n
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mnie. Radko bywalam w domu, zbyt zaj¢ta wiasny-
mi sprawauni. Robota na dworze Alberta byta moja
pierwsza. Jednak zbyt szybko jeden z tamtejszych do-
stojnikow zaczat co§ podejrzewac. Zlikwidowatam go.
W jego wlasnym domu. Ja i trzech innych kumpli po
fachu. Niestety, nawineli si¢ Swiadkowie. Najblizsza
rodzina. Trzeba bylo zamknac im usta na zawsze. —Po-
ciagnela nosem.

_ Zdemaskowali ci¢?

_ Tak. Tydzien poZniej. Boleyn. Wyladowatam
w twierdzy. W drodze na egzekucje wrzasnetam, ze
zgadzam si¢ wspoipracowac... Jestem niczym... Je-
stem btotem... Co teraz?

_ Kiedy przyjda wiesci o udupieniu Alberta...

— Tak?

_ Pojedziesz do swoich... Zdasz raport...

— Ale...

— Nie méw juz nic. Ja wszystko wiem. Wszystko
juz wiem. Znam najmniejszy szczego6l.

Westchnela.

— Elfy nie s takie skurwysynskie jak mySlatam.

—Kobiety ludzi tez sa catkiem, catkiem. Sg szczere.

_ Szczere? Nic wok6l nas nie jest szczere. Wsze-
dzie falsz i obluda. Czyha na nas kfamstwo, $mierc,
stowa nie dopowiedziane do kofica. Muszg je dopo-
wiedziec... :

— Nie! Nic nie méw! Pozwél szeptac ciszy... Ona
mi wszystko powiedziata. Glaszcze mdj policzek
dlonig wiatru. Melodyjnie Ika, szumi. Co tak szumi?
Czy to krew w twoich skroniach?

—Yogle!

Otrzasnat sig, jakby zbudzony ze snu.

— Przepaszam. Chodz, pol6z sie tu, obok mnie.

- Yogle?

— Mhm?

—Czy bez wzgledu na to, co si¢ stanie, CZy... CZy...

— No méw wreszcie!

~ Czy... zachowasz o mnie dobre wspomnienie?

Cisza. Szelest, westchniecie, szelest kotdry.

— Po... po... postaram si¢... Blanko.

<z B =

Yogle wiasnie $cielit stome pod krowy w malej
obéree, kiedy na podwéreu parsknat kon. To syn go-
spodarzy — Jean — wracal z miasta, niosac wiesci.

<P & o

Albert przyjechal tego wieczoru. Zatrzymal si¢
W patacu barona Glewswyga. Zjawit si¢ jedynie
W towarzystwie swego najblizszego doradcy, Bole-
yna, i niewielkiej zbrojnej $wity. Krél Havlaru,
Ulryk 11, tez osobiscie przybyt do Glewswyga, aby
zozyé zaproszenie Albertowi. Mimo ze wszyscy byli

zazn'ajm.nieni ze sprawg, traktowano wladce Ochry
Znajwyzszym szacunkiem. Owej nocy diugo rozma-
wiat z Urlykiem w jego komnacie. Urlyk pokazat mu
papiery rzekomo majace podwazaé jego autorytet.
I sprawa si¢ wyjasnita.
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— Rozumiecie wigc juz, Wtajemniczeni! — mowit
Albert do Dziewigciu zgromadzonych za wielkim
stotem magéw. Patrzyli na niego wyczekujgco.

— Pieczg€ ta zostata niezbyt doktadnie podrobio-
na. Prosze. — Podat swéj znak magowi trzeciego
stopnia. — Moja pieczec: rycerz dosiadajacy pegaza,
trzymajacy w dioni lance. Prosze spojrze€ na ten per-
gamin. Tu rycerz wyraznie trzyma miecz. Zle odbi-
to oryginat i p6zniej Zle go odtworzono. Nie wiem,
kto pragnie mnie zniszczy¢, ale to pewne, Ze musi
to by¢ kto§ z mojego dworu.

— Kurwa! — syknat Boleyn, starajac sie, aby jego
twarz zachowata kamienny wyraz.

— Rozumiemy cig, panie, i przyjmujemy oczywi-
$cie twoje wytlumaczenie. — Dziewigta Wtajemni-
czona o imieniu Verille podniosta si¢ i podeszia do
Alberta, podata mu diofi. ‘

— Winni tej przykrej afery zaplacg za oczemianie
waszego szlachetnego imienia.

— Bede wam bardzo wdzigczny, pani! — Skionit sie
kr61, muskajac ustami reke Verille. Wychodziliz sa-
li. Idacy krok w krok za swym panem baron Bole-
yn ujrzat dziwna scenke. Jeden z dworzan Urlyka
podszedt szybko do Alberta. ’

_ Doskonale! — szepnat ten. — Jak udato ci si¢
podmieni¢ te papiery, Share?

Miczyzna wreczyl mu niewielkg paczuszke.
W zamian otrzymat zloty pieréciefi wiadcy. Szybko
usunat sie z drogi.

_ Kurwa! — baron znéw zaklal pod nosem.
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_ To niemozliwe! — wycharczal Yogle. — Zostat

L e |
i
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_ Tak. Okazalo sie, ze pieczeé zostata podrobiona.

— Co sie stato?

_ Blanka! Styszala§?! Wywinat sie, kurwa! Wy-
winat! — Yogle zlapal si¢ za glowe.

— Yogle, uspokoj si¢... Prosze cie... Przeciez te do-
kumenty...

Spojrzal na nia blednym wzrokiem.

Jean wzruszyl ramionami:

_ Wiasénie wyjezdzat z Gorben, minatem go.

— Co?!

_ Karoce. Straszne przez (o zamieszanie na go-

Scincu.




— On bedzie przejezdzal...
— Yogle, nie!

_ Rzucit sie w strong stajni. Po chwili wyprowadzat
- juz konie.
. — Blanka, przynies$ kuszg.
Spojrzata na niego. .
— Cisza przeméwita! Stuchaj! Stuchaj, co méwi
. cisza!
. Nerwowo §ciagat pusliska, regulowal paski przy
. kantarach. Konie, kt6rym udzielat sie jego niepokdj,
rzaly cicho, grzebiac kopytami. Wyszia wreszcie.
Niosta brori.

— Belt na cieciwe! Dawaj! I wskakuj!

Jean popatrzyi na nich zdziwiony.

— Co mam powiedzie¢ rodzicom?

— Ze sakiewka jest pod moim 16zkiem! Zmykaj,
smyku! A jesli kto§ ci¢ 0 nas spyta...
— Wiem, cisza mi powiedziata.
Yogle usmiechnat si¢ dziwnym usmiechem.
— Zegnaj!

< & L

Albert rozciagnat si¢ w kolasce. Wiozyt rece pod
glowe. Odetchnat z ulgg. Boleyn patrzyt na migaja-
ce za okienkiem drzewa.

—I co powiesz, Boleyn? Niezle, co? Jutro pchniesz
postafica na dwoér glodiahski, trzeba ich uspokoié.
Wielki smok nadal §pi. Gada przez sen. To wszystko.

Boleyn kiwnat dionig w milczeniu. Przez chwile
wshuchiwali si¢ w turkot k6t powozu, w chrapanie
koni, w okrzyki.

— Uff... Goraco! — K16l potart dtonig spocony kark.

— C6z, petnia lata.

— Kaz si¢ im zatrzymacd,

— Alez panie... tu?!

— Tak, stabo mi... Muszg troche pospacerowaé.

<z B <>

Za drzewami dostrzegli ochryjski pow6z i otacza-
Jaca go grupe zbrojnych.

— Teraz! — syknat Yogle i pchnat konia naprzéd.
Ale Blanka chwycita jego wierzchowca za cugle. —
St6j! Chyba si¢ zatrzymuja...

Istotnie, kolaska staneta wéréd pytu i kurzu. Po
chwili trzasnely drzwiczki. Boleyn pomégt jego
wysokosci przy wysiadaniu, sktonit si¢ nisko.

— Boleyn! Skurwysyn! — Splunat elf, podjezdza-
Jac blizej. Od kréla oddzielato ich juz jedynie kilka
drzew i zaro§la. Albert przeszedt si¢ po polance.
Usiadt na pobliskim pniu zwalonego drzewa, Przy-
8 tozyt do skroni wypielegnowang dton.

Yogle naciagnat cieciwe. Byt zdecydowany. Zde-
i VI sperowany. Ptaki darly si¢ jak gtupie. Czy to ten upal?

— Ruszaj! — krzyknat prosto w ucho konia, kt6ry
jednym susem przesadzit krzaki.

— Co... — Zdumiony wtadca chcial podniegs sie
z pnia, ale nie zdazyl.

Betlt przeszyt mu gardio. Albert zdotal jedynie
wykona¢ ramionami kilka niezdarnych gest6w, Po
czym padl martwy na ziemie. Przypadt do niego je.
den z rycerzy.

- —Jego wysokos$¢... On nie zyje!!!

— Smieré mordercom Starej Rasy! Smier¢ krélom
ludzi! — Yogle przegalopowat przez polang i znikngt
w lesnej gluszy. W Slad za nim podazata zupelnije
skonsternowana Blanka.

Dennns inhl

wraacnal Ralaxr
— DidddC 1Cll: — wiidoligl DUIC

yii,
nia. Kto§ podat mu kusze. — Szybko!!!

— Aach...! — jekneta Blanka. Przechylajac sie
w siodle, zanurzyta twarz w rozwianej grzywie gi-
zryjskiego ogiera. '

Wiatr. Gorgco. Pyl i kurzawa chrzeszczaca
w ustach. Rozpalona pochodnia storfica. Kwik konia,
Tetent. Kwik konia. Krzyki, wrzaski. Dziwna dre-
twota ogarniajaca wszystkie czionki.

Spadia z grzbietu. Jej rumak z zadartym ogonem
oddalat si¢, rzac przerazliwie. Naraz kon pod Yogle
wspial si¢ na tylne nogi, steknat, padt.

— Blanka! — krzyknat elf, podbiegajac do dziewczy-
ny kulgcej si¢ na ziemi. Bett ugodzit w okolice krg-
gostupa. Nie bylo zadnej nadziei. EIf chwycit dziew-
czyne pod pache i poczat wlec w strone krzew6w.

— Oprzyj sig tu, o te brzoze...

Okrzyki zblizaty si¢ nieubtaganie. Spojrzata na
niego przytomnie.

— Wyrwij bett...

— Wykrwawisz sie na $Smierc!

— To juz i tak nie ma znaczenia... Umieram... To
catkiem fajne uczucie... musisz kiedy$ sprobowa...
— nawet w takiej chwili jej stowa ociekaly sarka-
zmem.

Szarpnat belt. Sthumita okrzyk. Na kaftanie szyb-
ko urosta ciemnoczerwona plama.

— Nie moge ruszy¢ reka... ani... noga...

rara hadn tenl-tacorals cio
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Jak elfy i ludzie. Ludzie...

— Tam! Tam jest trup konia! Trafitem ta dziwke!
Patrzcie, jest i krew! Jej krew! Tedy!

— Malo czasu... Te papiery... te dowody -byly

prawdziwe... To ja bylam fatszywa. Ja bytam pro-
wokatorka...

Ostupiat.

— Albert byt szpiegiem?

— Tak... Tak samo jak ja, tak samo jak Boleyn... Ale
Boleyn otrzymat nakaz likwidacji Alberta. Nie by! juz
potrzebny. A Boleyn nie cheiat tego robi¢ osobiscie.
Wykorzystat mnie. Wtedy jeszcze... Nie wiedziatam...




s¢ Ofi.... teZ.. TO wszystko wyn’lk{u;h.) mi sie¢ spod
kontroli. Chciatabym rozpoczgC zycie na nowo...
% mozliwoscia wyboru... ale teraz... teraz...

_ Siepacze Alberta wyrzneli kiedy§ mieszkafncow
spokojnej wioski elfich osadnikéw. Na jego rozkaz,
podczas najwiekszych przeSladowan nieludzi...

Tetent, coraz blizej, coraz glos$niej. Kwik, krzyki,
pawolywania.

_ Poér6d wymordowanych byla moja narzeczo-
na... Poprzysiaglem Albertowi zemste... Nie tylko za
jego zlo... takze za zlo, ktére ja w sobie nositem...
Myélatem, ze to mnie oczysci. Nie. Nadal jestem tyl-
ko Yogle. Hiena... Jeste§ moim wrogiem, ale pomi-
mo to jesteSmy razem... Dzieki tobie poznalem mo-
ich przeciwnikdw... Zrozumialem...

— Uciekaj, Yogle... Prosze¢...

— Nie zostawig cig!

— Nie baw sie w teatr... Uciekaj.

— Nigdy nie calowatem ludzkiej kobiety...

— Ja tez nigdy nie calowatam elfa...

— Sprébuj! — Zblizyt swa twarz do jej twa-
rzy. Gdy si¢ odsunat, oczy dziewczyny by-
ly martwe.

— Jest! Brac go!

Poczat
biec. Potykat
sie 0 konary, ko-
rzenie. Platat stopy
w igliwiu, liSciach. Ga-
lezie bezlitosnie chio- B
staly mu twarz. Na- y
gle osunat sie
na ziemie,
ogar- v
niety dziw-
n3 niemoca.
Sztywniejacy-
mi palca-
mi po-
szukat
sztyletu.

Tomasz £az

Otoczyli go konni. Boleyn zeskoczyt z siodta, zbli-
zyl sig. Szybkim ruchem wyrwat néz ze zmartwia-
tych palcéw trupa.

- S‘wietny strzat! — pochwalit swojego zotnierza.
— Chociaz zamierzalem postawié tego zamachowca
przed sadem i pokaza¢ §wiatu egzekucje mordercy
kréla, to przyda mi si¢ takze i jego §cierwo. Zabierz-
cie to! — Kopnat zwioki czubkiem buta.

— A dziewka?

— To narzedzie? Niech zgnije w lesie! A, Lorran
— jedZ do najblizszego posterunku. Niech jeszcze dzi$
wyruszy goniec z wiadomoS$ciami dla szefa glodiah-
skiego wywiadu.

— 7 Jakimi wiadomos$ciami?

— Ze plan powiédt sie w stu procentach!
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iedzieli ze wzrokiem utkwionym w jeden
punkt. Obserwowali blada, wyrazisty twarz
MG, starajgc si¢ wyczytad z niej jakakolwiek
przepowiednig swego losu. Ich pfonace policzki
i biyszczace oczy oraz gorgczkowe narady wywoly-

waly usmiech tryumfu na obliczu prowadzacego.

s mrar a2

To, jak bardzo wczuli si¢ w jego historig, byto dla
niego najwieksza nagroda.

Patrzac na takie sceny lub w nich uczestniczac, nie
raz zadawatam sobie pytanie, co tak naprawde cha-
rakteryzuje dobrego MG. Z ta rozterka udalam si¢
do znanych mi prowadzacych, ktérzy wspieli sie po
szczeblach doswiadczenia i wyobrazni, by stac si¢
osobami rozchwytywanymi przez graczy. Pozwolcie,
ze przedstawie Wam tegorocznego zwycigzce Pucha-
ru Mistrza Mistrz6w — Cezarego Czyzewskiego.

Cezary Czyzewski

Mistrzem Gry jest od szesciu lat i choé nie fawo-
ryzuje zadnego z systeméw, to cisnie si¢ pod jego
skrzydta catkiem spora liczba graczy zahipnotyzo-
wanych magia jego opowiesci.

Cezary powiedziat mi, ze z kazdego systemu da
si¢ wykrzesa¢ dobrg przygode, gtyz prawdziwe

. RPG sg tworzone przez stowa. To wlasnie dzieki

nim prowadzacy buduje odlegle $wiaty ku uciesze
druzyny. W tej kreacji bardzo pomaga mu odpowie-
dni nastréj, ktéry najtatwiej mozna stworzy¢ za po-
mocg muzyki i Swiec. OczywisScie, wszystko, co mo-
ze pomée graczom i uatrakeyjnié sesje, jest mile

- Widziane — tak wszelkie mapki i listy, jak i inne ak-

cesoria. Samo zapalenie §wieczki Jest dla Cezarego

- symbolem przeniesienia si¢ do innej rzeczywistosci.

Zapytany o kostki, Cezary odparl, iz bez nich nie
ma niepewno$ci sukcesu. Nie mozna tez méwic
0 obiektywizmie MG.

Oczywiscie, nie wszyscy prowadzacy zgadzaja sig
Z tym pogladem.

Szymon Rudnicki

Przeciwnikiem turlania jest Szymon Rudnicki.
Jest MG od lat 4, ale ma diugi staz jako gracz. Je-
£0 ulubionym systemem jest Mag.

Szymon twierdzi, iz Kostki psuja caty klimat se.
sji i umozliwiajg rozwinigtej postaci dokonywanie
rzeczy niespotykanych w normalnym §wiecie. Op
sam korzysta z kostek tylko wtedy, kiedy postaé ro-

alazv tn razet .
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za pomocy loterii. Bardzo wielkg wage przykiada
do warunkéw, w jakich prowadzi, wigc stara sje
o $wiece i nastrojowa muzyke, co kidci sie z turla-
niem i odczytywaniem wynikéw, do ktérych nie-
zbedne jest jasne Swiatlo. Nie moja rolg jest oce-
nianie, ktéry z przedstawionych MG ma racje, to
nalezy juz do Was.

Marcin Goworek

Marcin Goworek — prowadzi swego ukochane-
go Warhammera juz ponad 8 lat, wychowujac co-
raz to nowe pokolenia graczy. Uwielbia nastrojo-
we single, ale z reguly prowadzi dla szerszego
grona osob. Jak sam stwierdzil, czesto specjalnie
tworzy liczniejsze druzyny w nadziei, ze ktos wre-
szcie wpadnie na jaki$ pomyst i popchnie scenariusz
we wlasciwym kierunku.

Zapytany o akcesoria MG, Marcin skrzywit sie
niemilosiemnie i odpart :

— Aktorstwo. Wystarczy mina spaniela i gracze juz
wiedzg, ze zrobili co$ niedobrego.

— Muzyka jest bardzo mila, ale trzeba ja dobieraé
do wcigz zmieniajacego si¢ nastroju sesji, co robi
z prowadzacego DJ-a.

— Swiece sa jeszcze milsze, ale ja wciaz coS rysu-
J¢, jakie$ mapki i plany sytuacyjne, wiec gracze by
mi poSlepli w btyskawicznym tempie.

— ﬂp?u Wi
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sesja, kiedyS na przyktad zrobilem mape w mapie
1 nim druzyna to odkryla, zdazyta juz zdrowo pobla-
dzi¢ w okolicach Péinocnych Pustkowi.

Z trudem oderwalam si¢ od wspomnieri z sesji
u Marcina, by spyta¢ go o kostki.

W odpowiedzi ustyszalam wyktad o ,,Teorii Sy-
stemOow”, z ktdrego wynikalo, ze wszystkie Swiaty
RPG s3 pewnymi modelami oddajacymi zachowa-
nia danej rzeczywistosci. To, co si¢ dzieje na naszym
globie jest oparte o system prawdopodobieristwa,
ktéry w grze moze by¢ oddany tylko za pomoca kos-
tek. To dzigki nim mamy szanse na odzwierciedlenie

M : I‘S{y na d{.



kostek odziera MG z resztek obiektywizmu i daje
Mianowicie o§wiecil mnie, Ze mam o$miokrotnie

nietypowych zachowan §wiata, codziennych niespo-
B dzianek, jakie niesie zycie.

Marcin zgodzil sie z pogladem Cezarego, ze brak
mu zbyt wielka wiadze nad losami postaci. Ponad-
to pow‘iedziul co$, od czego wydatnie zbladiam.
wiekszg szanse na §mier¢ od uderzenia pioruna niz

na wygranie w Totka, za$ turlanie umozliwia MG

&R wprowadzenie tych losowych zdarzefi. Przemawia
iR (o do mnie tym mocniej, ze nie gram w Totka, a pe-
Oif cha mam niemalego.

Q- W kwestii opornych graczy ustyszalam ciekawa
368 rzecz — Marcin takich nie widuje, a to z tego powo-
daf du, 7e prowadzi nie dla siebie, a dla druzyny i jesli

ona nie chce wejsé do przygody, to nie wehodzi. Be-
dzie pedzié spokojne, zwyczajne i troche nudnawe
zycie. Do czasu, az nie pdjdzie za tropem niebezpie-
czefistw w glab scenariusza. Rézni sig¢ to bardzo od
stanowiska Cezarego, ktéry wyprowadzony z row-
nowagi, o§wiadcza graczowi, Ze to on jest MG i on
tu rzadzi, a w razie dalszej niesubordynacji gracza—
koficzy sesje. Nie chciatabym byé w skérze osoby,
ktéra zloszczae pogodnego z natury Cezarego, Wszy-
stkim zepsula zabawe.

Podstuchane rozmowy
(Piotr Gnyp i Mariusz Adamek)

Poglad6w kolejnych oséb wystuchatam
w pubie, wiec nie wszystkie ich wypowie-
dzi nadaja sie do druku. Pozwdlcie, ze przed-
stawi¢ Wam Piotra Gnypa
1 Mariusza Adamka.

Piotr jest MG od ja-
kichs 6 lat, a jego ulu-
bionym systemem jest

Wampir. Zapytany o pomoce MG, wymienit rzeczy,
0 ktérych nie powiem, by nie urazi¢ niewinnych du-
szyczek. Po takim wstgpie nie§mialo zagailam o me-
tody na niesfornych graczy i ustyszatam opisy stra-
sznej i bolesnej §mierci czekajacej na takowych.
Jesli za§ chodzi o kostki, to wedlug Piotra sa one
czgScig gry i bez nich nie mozna niczego rozstrzy-
gnac obiektywnie.

Mariusz Adamek, stuchajac wypowiedzi kolegi,
entuzjastycznie kiwat glowa. Nie wiem, czy si¢ tak
ze wszystkim zgadzal, czy tez nalezy to ztozy¢ na
karb duzej iloSci wypitego piwa.

Ulubionym systemem Mariusza jest Legenda Pie-

£ &

ciu Krggdw, a jedyng rzecza, co do kidrej si¢ z Pio-
trem nie zgadza, sa metody podejmowane w celu wy-
chowania graczy. Uwaza, Ze reakcje §wiata gry sa
w stanie nauczy¢ wlasciwego postgpowania nawet
najbardziej niesfornych.

Reasumujac, wszyscy odpytywani przeze mnie
prowadzacy duza wage przykladali do pomocy
MG i do budowania nastroju takze poprzez muzy-
ke czy $wiece. Jako Zrédlo, z ktérego mozna czer-
paé pomysty na przygody, podawali ksigzki, filmy,
muzyke, obrazy oraz wydarzenia rzeczywiste. Piotr
Gnyp do tej listy dodat Zrédlo w postaci opierania
sie na historii bohatera wykreowanego przez gra-
cza. Mariusz Adamek zas stwierdzit, iz on gléwnie
korzysta z literatury klasycznej, jako mniej poczyt-
nej i w zwigzku z tym nie rozpoznawalnej

przez graczy.
Tak czy inaczej, zapewne kazdy MG
ma wlasne zdanie na r6zne kwestie
zwiazane z prowadzeniem i przebie-
giem gry. Jak glosi pewne stare przy-
stowie, gdzie Polakéw dwéch, tam

trzy poglady.




entalno$é to spos6b myslenia tak gigboko

zakorzeniony, ze go sobie nie u§wiadamia-

my, np. wspélczesny cztowiek, gdy usty-
szy tajemniczy dzwigk na strychu, stara si¢ znalez¢
jego racjonalne wyttumaczenie. Dlatego nasza epo-
ke nalezy przyréwnaé do wiek6éw rozumu, takich jak
renesans czy o§wiecenie. Rycerz, uslyszawszy dziw-
ne jeki na poddaszu — przypisatby je duchom. Miat
bowiem mentalnosci metafizyczng i odruchowo szu-
kat rozwigzafi nie z tego $wiata. W ten sposéb funk-
cjonowata 6wczesna nauka zwana scholastykg. Stad

paradoksalny wniosek:

1. Bla [udzi Sreduniofoiecza

racjonalizm byt paranormalny.

Wszyscy wiedza, ze spoleczefistwo europejskie
do rewolucji francuskiej bylo podzielone na stany.

- Ludzie nie byli sobie réwni i przyjmowano to jako

rzecz zwykla — tak jak my nie dziwimy sie, ze Ame-

. rykanin zarabia 5000 $, a Polak 300 i nie ma szans

na wizg. W Sredniowieczu istniaty trzy zyjace obok
siebie, acz osobne ,,narody”. Tymczasem BG nizsi
stanem uwielbiajg nie respektowaé wyzej urodzo-

- nych, permanentnie sprawdzajac cierpliwo$¢ Mi-

strz6w Gry. Ratunkiem od pod$wiadomego prze-
Swiadczenia o réwnosci moze byé znalezienie
analogii do feudalizmu we wspélczesnym §wiecie.
Daje ja Kosciot. Nawet bojéwkarz lewacki w 0so-
bistych kontaktach z duchownymi usztywnia sie
1zachowuje pewien respekt. Sutanna pod§wiadomie

ﬁ zmusza do rewerencji: dobieramy stowa i tematy,
~ Sciszamy glos. Jeszcze ciekawiej jest, gdy kto§ wi-

ta sie z papiezem. Sam Leszek Miller kleka cahiia

ST SRS AVOS AL AVALLIVEI DV, uc-u.u_j\-
80 W pierscien i okazuje szacunek. Stad propozycja
dla graczy:

2. Bdy rozmafoinsz = osohy
fuyzszy stavem, fupohras sohie,
ze to tud] proboszes.

Dla wigkszo$ci z nas zenujace jest np. imponowa-

* nie komérka, a 0 obwieszonym ztotymi ,kajdanami”

dresiarzu my$limy — prymityw. Tymczasem np. La

: Hire (rycerz Karola VII) dekorowat plaszcz setkami

prof. Ludwikowi Stommj,

kolorowych dzwoneczkéw. Cecha ludzi rednj,.
wiecza bylo szpanerstwo. O ich stanie, pozycji i po-
wodzeniu $wiadczylo ostentacyjne chwalenie sig
sukcesami. Ubidr i gest miaty znaczenie symbolics.
ne — teatralne. Rycerz musial wygladac izachowy.

# i ]

wal sig jak rycerz, bo jesli nie umial temu sprostaé,
niejako ,,wypadal z roli”, zostawal zdeklasowany,
Tymczasem gracze np. ze strachu przed kradziez
chowajg mieszki pod koszule albo, odtwarzaja
szlachcica, targuja sie — zwycieza w nich mentalnog¢
drobnomieszczaska. W filmie bySmy to wySmial;,
ale sami postepujemy glupiej niz ci z Hollywood,
Czemu? Rutynowa odpowiedZ gracza: ,,Bo ja jestem
wyjgtkowy i musze stosowaC podstepy”. I prosz
bardzo, ale w ramach swojej roli. A rola to nie tyl-
ko kostium, ale tez dialog, gest, gust i obyczaj. Ak-
tor nie powinien zna¢ wstydu.

3. BBraj jak f starosfoieckin teatrze,
bo zycie fo Sredniofuieczu byto jak teatr.

Higiena i savoir-vivre to kolejne kwestie spome.
Z badan dowiadujemy sie, ze pojecia kultury oso-
bistej i stosunku do nagosci sa dzi§ o wiele bardziej
rygorystyczne niz w wiekach srednich. Golizna by-
ta do poczgtkéw renesansu rzecza normalng. Spa-
no na waleta, po kilka 0séb w jednym 16zku i po-
mieszczeniu, uktadajac sie wedlug stanu, a nie plci
(rycerz dostawat brzeg 16zka). Seks w tych warun-
kach byl rzecza naturalng i nie nalezat do spraw in-
tymnych — robiono to przy $wiadkach w obrgbie
swojego stanu. Tak samo sprawa wygladala z za-
tatwianiem potrzeb naturalnych: kat, mocz i gazy
oddawano publicznie — tak jak nieki6rzy dzis be-
kaja. Plucie i smarkanie traktowano jako ochrong
przed zaraza i dlatego zalecano strzykaé pod stél,
a nie na st6l. Jedzono rekami ze wspélnych poimi-
skéw, postugujac sie kozikami — widelec byt wy-
nalazkiem poganskim. Kapiele stosowano jako pro-
filaktyke przed czarng $miercia — my¢ sig¢ trzeba
bylo takze przed spotkaniem z osobami lepiej uro-
dzonymi. Konstatujac te fakty, zadajemy sobie py-
tanie: jak odtwarza¢ takiego prymitywa? Antropo-
logowie odpowiadaja: nalezy Sredniowiecze
traktowaé jako dziecinstwo ludzkosci, a ludzi [e!
epoki jak przedszkolakéw. Wtedy ani nagos¢, an!



«ikanie na ulicy nikogo nie zdziwig. Z tym zastrze-
seniem, Z€ nie w obecnosci stanéw wyzszych.

4. Jesli nie znasz
srepminfuiecznych obhyczajat,

zachofui sip jak przedszkolak.

Ateizm i deizm sa wynalazkami o§wiecenia. Czy
wynika stad wniosek, ze do tamtej epoki wszyscy
wierzyli w Boga albo diabla? Pewnie byly jakie§
wyjatki, tak jak i dzisiaj znajda si¢ tacy, ktérzy po-
wiedza, Ze nie istnieje powietrze (a widziat je kto?).
Traktujemy ich specjainie. W Swiatach fantasy spra-
wa istnienia boga (-6w) jest jeszcze bardziej klarow-
na— daja moc kaptanom i zsylaja awatary. Mimo to
stale spotykam graczy, ktérzy deklaruja, ze ich po-
stacie sa niewierzace. Co to oznacza? Ze odrzuca-
iall ja mitologiczne (wierzeniowe) odpowiedzi na naj-
oolf wazniejsze pytania: skad wzial si¢ Swiat, czy jest co§
tel poza nim, co z czlowiekiem dzieje si¢ po Smuerci,
osifl jaki jest sens zycia? Wreszcie: czy istnieje jakas osta-

teczna sprawiedliwos¢? — bo jesli nie — to nie ma do-

bra ani zla. Szanujacy si¢ ateista musial poszukiwac
odpowiedzi na te

mr i 3 " dylematy, a ponie-

: waz nie dysponowatl
wspolczesng nauka,
zwykt thumaczyc
wszystko magia,
. niby konkuren-
cyjna religia.

Takim osobni-

Bl S

kom grozi

alienacja, przytutek, egzorcysta, stos i to zafundowa-
ne dla ich wiasnego dobra. Rozsadne byloby takze,
by nie dziataly na nich pomocne czary kaptanskie.
Jesli jednak postac gracza nie ma zadnych wyjasnief,
oznacza to, ze mamy do czynienia z idiota i leniem,
ktory ateista zostat, by uproscié sobie zycie. Propo-
nuj¢ potraktowac go specjalnie, jak tego, ktory nie
wierzy w istnienie powietrza — udusi¢ — wtedy sam
zobaczy, co jest po Smierci.

5. Wio nie fwierzy fo boga,

ten nie tsiniefe.

Najstynniejsze bitwy wojny stuletniej miaty
podobny scenariusz: Anglicy okopywali si¢ w trud-
no dostgpnym miejscu i rozstrzeliwali szarzujacych ‘
Francuzow. Zachowanie wyspiarzy rozumiemy, ale
co sklanialo Walezjuszy do popelniania ciggle tego
samego biedu? OdpowiedZ pierwsza: byli pijani.
Niewykluczone, skoro nie pijali wody — alkohol
chronit ich przed strachem i wszami, tak jak dzi$
chroni zotnierzy NATO — ci jednak mys$la dos¢ trze-
Zwo. OdpowiedZ druga: kierowat nimi syndrom ko-
zaka. Jego dzialanie zilustruje na przykladzie.
Wehodzi kozak do pubu, rzuca hardym spojrzeniem,
rozpycha sie i szuka zaczepki. Chce przyp...i¢ naj-
silniejszemu. Po co? By publicznie pokazac, ze jest
macho i on tu rzadzi. Naraza sig, ale prestiz i styl
sa dla niego réwnie wazne jak zwycigstwo. Mégt-
by zastrzeli¢ konkurenta przez okno, ale kto by go
wtedy szanowat?

Tak myéleli rycerze francuscy: im trudniej, tym
wiecej chwaly i kobiet dla nas. Wniosek: Angli-
cy wygrali pod Crecy, Poitiers i Azincourt — bo
walczyli jak chamy, dla ktérych liczy si¢

tylko skuteczno$¢. Parafrazujac stowa
Matysza, po pobiciu rekordu Wilin-
gen i zajeciu drugiego miejsca:

6. Bla szlacheica foazne
jest zfuycipstfon, ale styl
takie sip liczy.

Wspblczesne narody
organizujg si¢ w partie, sto-
warzyszenia, zwigzki zawo-

dowe — w kazdym razie

w grupy réwnych sobie lu-

dzi, ktérzy wierza, ze razem
wskéraja wigcej. Tymczasem
spoleczno§¢ Sredniowieczna
organizowala si¢ niejako piono-

wo, tzn. stabszy szedt od razu do M



silniejszego i zawieral z nim u'ldad zwany
hotdem. Kazdy byl z kim§ zwmz.fmy. 'M].IIIO
$cistych stosunkow lennych ludz:le wiecz-
nie wedrowali. Wedrowaly bowiem ca-

w rzy¢. By ustrzec si¢ przed tym
anachronizmem, proponuje trakto-
waé spoleczeristwo tamtej doby jak
dzisiejsze ,,miasto”, czyli ring dla
131 mafii Nalezvez do Dziada

RIIAU IIlCLLL, Yy8aviy ol = S8

albo do Ali Baby, bo najlepsze ro-
botki dostaja ich ludzie. A wol-
nych ptakéw mozna potraktowac
z catym cynizmem i okruciefi-
stwem, na jakie zastuzyli. I to

. zupehnie legalnie: myta, cta,
podatki, zadnych ulg w sadach.

W razie oporu ekskomunika i spa-
ring z armia.

7. Jlesli nie chresz nalezet
do nafit — bedziesz do nief
nalezat jako przedmiot.

Antropologowie twierdzg, ze wynalazek druku
zmienil sposéb postrzegania czasu. Mianowicie —
- my mamy tendencj¢ do postrzegania go jako linii:
~ wezoraj-dzi$-jutro. Ludzie Sredniowiecza, jak to
~ analfabeci, poréwnaliby czas do okregu. Co roku te
same prace na roli, te same S$wigta. Pierwszym
efektem takiego mysSlenia byla nieufnosé wobec
wszelkich nowosci — dobre bylo tylko to, czego na-
uczyli si¢ od przodkéw, wiec nasladowali tatkéw
1 dziadk6w — bez oceniania — jak PRL-owski chiop
nienawidzacy PGR-6w (i okazato si¢, ze miat racje).
Drugim efektem byt brak pospiechu i, wbrew po-
zorom, cieszenie sie chwila, np. im dluzsza msza
Swigta — tym lepiej.

lCzas mierzono wedtlig dzwonéw koscielnych,
ktdre ogtaszaty godziny kanoniczne. Stad naturalng
rzecza bylo i$¢ do pracy na Pryme (a nie na ,,godzi-
ne 6.00”), $niadaé na tercje (9.00), zmbwié modlitwe
na sekste (12.00), wieczerzaé na nong (15.00), i§¢ na
nieszpory (18.00), chedozyé na komplete (21.00)
Stad nieporozumieniem $4 przygody z zegarkierﬁ
W reku, o ile nie toczg si¢ pod wiezg ratuszowa.

8. Jesli zapytasz o godzing — ustyszysz,

ktdra fest godxing kenoniczme,

=%,
te piramidy feudalne. ”'I‘ymczasem po ; 1,‘ e
staci graczy zZazwyczaj 4 demon- / ]
. stracyjnie niezalezne. J ednalf otocze- / i =
nie, zamiast okaza¢ nieufnosc, stale 1=

i dnia, zaprasza i catuje HW-BE
ich zatrudnia, zap ’/:T 25
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Kolczuga w ksztaicie stanika wcisnigta na nagie
piersi, fruwajaca przepaska biodrowa, sadomasochi-
styczne buty z cholewami i wieeelki miecz - to por-
tret typowej wojowniczki fantasy. Czy tak wyglads-
ly niewiasty w Sredniowieczu? Niekoniecznie,
Ideatem byta kobieta kobieca, czyli delikatna, bez-
bronna, z pasem na policzkach, odziana w akcent-
jaca biust suknie. Jej rolg bylo rodzi¢ duzo dziei
i gospodarzy¢ w domu. Jak pogodzi¢ 6w archaicz-
ny wzorzec z Red Sonig? W koricu mato kin
graczka ma cheé odtwarzaé kure domowg i mal
ktéry gracz spojrzatby za dziewczyna nicodpowik
dajaca wspéiczesnym kanonom pigkna (blada, z Wy-
szczypanym czolem, w idiotycznym kapeluszu, o
tego ukrywajaca nogi). Mozna odwotaé si¢ do bio-
grafii wyjatkowych kobiet sredniowiecza: éwi@lytfl
A Arc).

P et | e A nemls (TAaan C
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{(Katarzyna ze Sienny), wojowniczek (Joanna
poetek (Krystyna Pisan). Musialy by¢ naprawds
niezwykle, skoro je akceptowano, i mysle, ze wzolro-
wanie si¢ na nich jest godnym wyzwaniem ak!OfSl\’m,L
Wazniejsze pytanie brzmi: jak rycerz postrzegal take
gwiazdy? Jak mag6w — bat si¢ ich i traktowal na ty°
le butnie, by to ukrywaé.

9. Bahe, czarodziefs,
ksipdza dobrodziefa
Bag stiuorzyt do czardty,

myslenia i gzxrc’lﬁr.
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Jarostaw Musial

Darek Ojdana

GDZIE MIESZIKA
KROCZACY MIEDZY SWIATAMI

czyli o innych planach stow kilka

odejrzewam, ze bohaterowie wielu z nas mie-
li przyjemno$¢ znalezé si¢ w tzw. ,innym
§wiecie”. Zaryzykuje tez przypuszczenie, iz
wiekszosci przytrafialo si¢ to niejednokrotnie. Oczy-

aa manla Lo bk v bramdasa arvrata

wiste jesi, ze Cecng KOnsty ity wilg Kazaego sysieniu
RPG stanowi wyjatkowos¢ realiéw, w ktérych przy-
szto zy¢€ postaciom. W kazdym systemie fantasy ma-
my cala plejade krajéw stanowiacych o bogactwie
danego $wiata. W niniejszym artykule mam jednak
zamiar przedstawic krainy, miedzy ktérymi odlegto-
Sci nie liczy sie w milach czy kilometrach, ale w jed-
nostkach ,,0 kt6rych nie $nito si¢ waszym filozofom”.
Zwykle dzieje sie tak, ze decyzja o tym, iZ posta-
ci wybieraja sie w podr6z do innej rzeczywistosci,
jest podjeta za nich. Nie oszukujmy si¢, Mistrz Gry,
ktéry po$wiecit dwie nocki na to, aby przygotowac
opis niezwyklych, odmiennych planéw, na pewno
nie pozwoli, by jego praca poszia na marne.
Rzecz w tym, jak nie dopuscié, aby gra-
cze nie domyslili sig, ze co by nie
zrobili, to i tak odwiedza miej- ‘
sce, nad tworzeniem ktére-
go ich Mistrz nabawil si¢
zapalenia spojowek.
Sprawdzonym sposo-
bem jest metoda tzw.
,cierpliwego napomy-
kania”. Polega ona
na tym, ze na przy-
kiad co pewien
czas informuje-
my graczy o pew-
nym sedziwym czlo-
wieku, ktéry
opowiadat niestwo-
1zone historie, jak to
znalazt sie w dziw-
nym miejscu. Na py-
tania o to, gdzie mie-
szka 6w nieznajomy,
nikt nie jest w stanie
odpowiedzieé. Zre-
Szta, stary juz zapew-
ne nie zyje. Wbrew
pozorom, nie ktadziemy
zadnego nacisku na te informacje i mieszamy je

z potokiem innych plotek traktujacych o tym, jak to
»kulawy Jeremi z wilkiem godol”. Niech gracze sg-
dza, ze to falszywy trop, ze MG wecale nie chce, aby
bohaterowie szukali jakiego§ starca. Ta metoda jest
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wobec tych graczy, kidrzy uwiei-
biaja medrkowac i stawiaé na swoim. Chodzi o to,
aby to gracze szukali naszego ,,odZwiemego”, my-
§lac, ze wlasnie przechytrzaja swojego Mistrza i za
chwile mu udowodnia, ze nie przewidzial wszystkie-
goinie przygotowat sie dobrze do sesji. Wyobrazmy
sobie tez inng sytuacje. Bohaterowie potrzebuja
pewnego talizmanu, aby wypekli¢ powierzong im
misje. Trop prowadzi do pewnego osobnika, u kt6re-
go ostatnio widziano 6w przedmiot. Niestety, gdy
udaje sie odszuka¢ powiernika, okazuje si¢, iz po-
siada tylko tachmany, w ktére jest odziany, a sam jest
psychicznie chory i niezdolny do komunikacji z oto-
czeniem. Wszystkie ,,wykrycia niezwykle
potrzebnych do skoriczenia kampanii
talizmanéw” wskazuja jedno-
znacznie, ze poszukiwany me-
dalionik jest w posiadaniu
nieszcze$nika. Znajomy
astrolog stwierdza
fakt, iz wypaczony
umyst szalenca stwo-
rzyt wlasna wizje
$wiata, w kt6-
- rym zyje. Nie
musze chyba
dodawac, ze
w swoim §wie-
cie biedak nie
jest szalencem,
gdyz prawa, jakie
rzadza ta kraina, s3
zupelnie inne. Jedy-
nym sposobem na zdo-
bycie upragnionego ta-
lizmanu jest wydobycie
g0 z ,,chorego Swiata
marzen”.
Geneza innych
rzeczywisto$ci moze
by¢ réznoraka. W nie-
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. istoty, ktérych moce pozwalaja .tworzy(: odmle.nr.le

" fery egzystencii (patrz potbogowie W KC?.. Moéwi si¢
| czasem o tym, Ze istnieja miejsca kumulacji pozytyw-
nej lub negatywnej energii. Kosmogonia niektérych
krain uwzglednia istnienie Swiatow altematy?vnych.
W jaki spos6b jeszcze zacheci¢ graczy, aby l_Ch po-
staci odwiedzity inny wymiar? Powiedzmy, ze nast
Kkochani bohaterowie maja na piefiku z kims, z kim
nie maja praktycznie szans w otwartej walce. Prze-
ciwnik to istna maszyna: jest silniejszy, wytrzymal-
szy, potezniejszy i w ogole ma wsp6iczynniki 1 Sprzet
niczym wieloletni pupil manczkina. Gracz nie frajer,
wiec sie nie podda i poszuka stabego punktu swego
oprawcy, nie? W §wiecie duchéw, w ktorym potega
istot jest uzalezniona od wewnetrznej zlozonosci, od
wieku i sity uczucia (patrz Umbra), manifestacja na-
szego ,pakera” jest doprawdy mizerniutka. Natomiast
nasi wrazliwi i pelni wspélczucia bohaterowie to cho-
dzace potegi. W historii postaci lub samej przygodzie
mozna umiescié jaka$ przepowiednie méwigca o tym,
ze ,tylko ten stawi czolo straszliwemu wampirowi,
kto pyl z magicznego drzewa zdoby¢ zdota”. Jak
mozna sie domysli¢, magiczne drzewo nie rosnie tuz
za rogiem. Znajomy astrolog owszem, zna potoze-
nie upragnionego drzewka, ale twierdzi, ze rosnie
ono tam, gdzie ,,buty wedrowca sladu swego na trak-
cie nie odcisng”. OczywisScie, w innym $wiecie. Jed-
nak by staruszek mogt wysta¢ BG w podréz, ci mu-
szg mu dostarczy¢... itd., itp. Z powyzszego, dosé
truistycznego przykiadu, wynika jeden wazny wnio-
sek: gracze, ktérzy osiggaja kolejne cele, aby dopasé
w koricu glownego ztego (tu wampira), potraktujg
zapewne element podrézy do innego planu jako pe-
wien epizod na drodze do giéwnego celu. A my im
zrobimy niespodziewanke. Ot6z wlasciwa przygo-
da bedzie miala miejsce wlasnie w odmiennej kra-
inie, a cele, do ktérych dazyli nasi herosi, zostana
daleko w tyle. Co ich bedzie obchodzit jaki§ wam-
pir, skoro beda mieli problemy troche bardziej przy-
ziemne, jak np. sprawdzenie, czy te kolczaste paja-
ki to rzeczywiscie pozywienie tubylcéw, lub ktopoty
Z utrzymaniem réwnowagi Przy zmniejszonej ciut

grawitaCii. Na Dewno odciaonia nians w413 -
J D QUCIgEMIe nieco mysli od

wampira spotkanie z autochtonami, A tyle jeszcze
nasz pracowity Mistrz przygotowat niespodzianek,
zei kmpanig poprowadzic¢ by sie dato. Jesli zas gra-
¢zom nie starczy cierpliwosci i zechca wracaé, to

masz na podoredziu jedno prosciutkie, perfid -
tanie: JAK TO ROBICIE? § b

PUK, PUK... MOGE WEJ$¢?

:% ~  Aby podkre§li¢ niecodziennosé podrézy, warto

o przygotowaé ciekawy opis Samego procesu przecho-
35§ ny dzenia. Bohaterowie muszg zdawaé sobie Sprawe

z faktu, iz to, co si¢ W tej chwili dokonuje, jest cpyms
wyjatkowym. Jak si¢ do tego zabrag? i
Po pierwsze, powinniSmy okresli¢, do ki
§wiata postacie zmierzaja. Czy docelowy kIainagtq
wyobrazenie szczeSliwej Arkadii, czy tej ol 0
tyczna wizja. Przenikanie do pogodnego $wiag, mg:
7e przebiega¢ w blogim spokoju, wsréd cieplych
przyjemnych oparow mgly. Analogicznie praejg;,
do koszmarnej rzeczywistoSci moga tOWaIZyszyé
upiorne dzwieki, lodowaty chtéd i ciemnogé, Weimy

taki opis:

Stotcie na skapanej storicem polani, 2ngjdujgeef iy
na wprost wielkiggo jeziora. Crujecie na tuwiarzach o-
wiew), delikatne musnigcie cieplego wietrzyfy, Znas
wody unoszq sig opary gty najpierw chaotycony, Y
Ppoenie] jakby zaczely proybieral okreslone, acz efems. -
rycene Ksotalty. Spiew ptakdw staf sig lepief styszaf. I,
7y £ bardzief praeciqgly, melodyiny. Odnosicie wraze.
e, Ze stoicie nadzy, gz cieple, Kojace myly delifatnie
pleszceq cate wasze ciala. Wasze nozdrza wiychajg
zapach asu, Ktorego czesciq jestescie. Ozyweza wor,
blogie rozleniwienie, melodyny Spiew i zamglony
Swiat. Nie mozna okreslic, jak diugo to tram, lecz po-
zwalacie na to, oddychajge glzboko. I ten Spiew, wy-
dobywajacy sig = delikatnych, Kobiecych ust. On jakp
Plerwiszy wita was w nowym migiscy, Ktdre ukazuje
sig wam w miarg jak mgta opada i otula wasze stopy,

Cudowne uczucie, prawda? Czego mozemy spo-
dziewac si¢ po takiej rzeczywistoSci? Oto kraina,
w ktérej zycie jest samg radoscig. W takich miej-
scach bohaterowie pojawiaja sie wowczas, gdy dal-
sze jego trwanie jest zagrozone. Dzieje sig¢ cos, co
prowadzi do zniszczenia tej cudownej krainy. Moz-
na tu graczom zaserwowac opisy sielskich wiosek,
tagodnych zwierzat i ludzkiej szczesliwosci. Im
bardziej naiwne z punktu widzenia graczy okaz si¢
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zwyczaje i wierzenia mieszkaficéw, tym lepiej. JH
Niech dostrzegg dziecieca niewinnos¢ tego §wiata iz
Wtedy przyjdzie czas na to, aby przedstawi¢ im isto- Wm
te problemu. Ot6z zamieszkat tu kto§, kto pochodzi J&én

o 1y

z daleka i wykorzystuje ufnosé i bezbronnos¢ mie- gwe
szkaric6w cudownej krainy; albo Arkadii grozi ja- Jy
ki§ kataklizm, lub cokolwiek, co miatoby destruk-
tywny wplyw na dalsza egzystencje tego utopijnego
kraiku. Trzeba da¢ bohaterom wyraznie do zrozu-
mienia, ze §wiat ginie, a co najwazniejsze, WSZCZ&-
pi¢ motywacje do tego, aby zrobili niemal wszystko,
celem jego ratowania. Mozna tego dokonac poprze?
opisy nierealnej cudownosci i dziewiczosci ladv Wiy
Mistrzu, wzbudz w nich poczucie opiekuﬁczos'a ey
i odpowiedzialnosci za stabszych i tak bezintereso¥~ $ie
nie dobrych mieszkaficw. Sam epizod, wprowadzs” i
jacy taka kraing, niekoniecznie powiazany Z resztd $on,

V- F i



il  kampanii watkiem fabulamym_, moze by¢ niebywa-

fym przezyciem. Pamic,flam SGIS_]@, p.oclczas ktérej moi
o f gracze byli $wiadkami wymierania syreniego ludu
0 l;gd naporem nieprzyjaciélt. Druzynowy bard siadat
witedy nad woda w kazdy wieczér i §piewal rzewne
piesni, a pozostali czionkowie druzyny stuchali w za-
f  mysleniu. Syreny wtérowaly w $wietle ksigzyca,
' aminstrel porozumiewat si¢ z nimi w sposéb niezro-
(f zumialy dla innych. Bohaterowie robili wiele, aby po-
yf mdc istotom, €O bard przyplacil $miercig. Przyjacie-
le zbudowali tratwe i polozywszy na niej zmartego,
spuscili ja na wode. Jakiez byto ich wzruszenie
{ zdziwienie, gdy w ciem- .
nej toni pojawily si¢ =

pluskajace syreny i okrazywszy tratwe, zaintono-
waly piesn, ktéra bard zwykl Spiewaé, po czym
zabraly go do siebie. Moi gracze do dzi§ pamigta-

el 2 ten pogrzeb. Piszac to, chee powiedzied, iz
af Podczas prowadzenia przygody w innym Swiecie,

powinni§my zwrécié szczegdlng uwage na odda-
nie atmosfery miejsca i wyjatkowosci mieszkan-
cow. Zaryzykowalbym nawet stwierdzenie, ze
jest to wazniejsze, niz o§ fabuty, wokét
ktérej kreci si¢ przygoda. W ,,sie-
lankowym §wiecie” ciekawym po-
mystem moze by¢ ukazanie po-
Wslawania cech prowadzacych ku
degeneracji spoteczeristwa. Wsr6d istot, dla ktérych
zaufanie jest czym§ zupetnie oczywistym, kto§ uczy-
ni co§ nieuczeiwego, co przyniesie mu korzys¢. Po-
Stacie graczy, pochodzace ze §wiata, w ktérym niepra-
WOSE jest czyms$ codziennym, bez trudu zorientujg sie,
do czego prowadzi takie postepowanie. Zréb z nich
misjonarzy, niech nauczaja o tym, jak wyglada ich

u;
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Swiat i co robié, by nie dopusci¢ do utracenia tego og-
romnego skarbu, jakim jest niewinnosé. Zapewnenie-
Jeden z nich ma co§ na sumieniu i podejrzewam, ze
takie , kazania” dadzg im troche do mySlenia. Amo-
ze zle przyktady pochodza od naszych heroséw? Mo- "
ze nikt wezesniej nie zawitat do utopijnej krainy inie-
snaski miedzy postaciami wywoluja zdziwienie, = -
a uniektérych powodowana ciekawoscia cheé nasla- =~
downictwa. Bohaterowie, gdy zauwaza pierwsze
oznaki nietypowego dla sielankowego ludku, dostrze-
g4 w nich odbicie swoich zachowan. Przy konfron-
towaniu druzyny z arkadyjska rzeczywisto$cia, mu-
simy pamigta¢ o dwéch waznych rzeczach. Primo, nie
16bmy z mieszkancow tej cudownej krainy naiwnych
debilkéw. Sa to madre istoty, ktére kieruja
si¢ po prostu innymi warto§ciami.
Skoro nieuczciwosé
prowadzi do niezgo-
dy, niezgoda do kon-
fliktu itd., nie wi-
dzg zadnego celu
W stosowaniu
nieuczciwych
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praktyk. Dla nas to moze niepojete, ale
dla nich normalne. Trzeba podkresli¢ madros¢
tubylc6éw, gdyz w przeciwnym razie nasi herosi szyb-
ciutko dokonaja podboju, skolonizujg i wprowadzg
niewolnictwo w tym kraiku. Secundo, nie wysylajmy
tam postaci typu Thug Obdzieracz, Bolg zwany
Krwawym i Mortuus Wiadca Czaszek, bo caly nasz
plan wywarcia wspaniatego wraz'eni.al na graczach po-
przez opisy btogosci i spokoju spali na panewce.




Przytoczmy dla przykiadu drugi opis:

Polana, na Ktdre stoicie, wydaje sig byl posbawio-
na Zycia. Cisza, Zaden dewiek née zdradza czy'zylfeﬁ.
wiek obecnosci. Nawet wiats Kolyszacy wezesmiel
znajdujace sig wokdl Krzeay, umilkl. Conjecie, /a{zm
) pot wystepuye wiam: na plecy; JaK. splyen, drazriac
nicpreyjemmie. WokdL robi sig coras ciemnig, Jakby
wszellie Sawiatlo bylo wehitaniane preez riemal nama-
calng cisze. CoS wisialo w powietray, cof mustalo sig
wydarzyt, ale Zaden & was rie potrafif okrestic tego, co
nadejdzie. Weem, gizies z daleke, caczal dochodzid od-

glos wiatru. Najpiera leduwie styszalny syk, poenief glo-
;‘rz@kzy szum, a d2wiek weigs narastat. Z chuili na
chuily pustoszqcy wicher byt blizej. Dyjocaac z zin-
12 oczekiwaliscie, az potesna fala zimiecte was & po-
wherzchni, lecz, mimo i tajfun weigs sig zblizal, po-
zastawal od was w pewnef odleglosci. Nie potraficie
okreslic, jak diugo to travato, lecz w pewnef chuxli Saiat
zawirowal, @ obrazy ZAczely proesuniac sig 2 rennyo-
émaaézq seybkosciq. Wasze nozdrza wypelnial bagien-
113, stodkaeoy oddr; Ktdry niemal skraplal sig na waszych
ustack, pozostawigiqe obraydlizy, gorzKi smak. Ude-
rzenic nastapifo niespodzieranie. Zapadla cisza i ty!-
Ko gizies niedaleo stychal bylo odglos bulgotania...

Coz, $wiat, w ktérym znaleZli si¢ bohaterowie po
takim przej$ciu, jest na pewno odmienny od wcze-
. $niej opisywanego. Jednak przebiegty MG moze nas

zaskoczy¢ niejedna niespodzianka. Zdaje sobie spra-
 we z oczywistosci tego stwierdzenia, ale podkre§lam
to naprawde gruba krecha. Dajcie odczu¢ wszystkim
~ zmystom to, Ze teraz sa nastawione na inng percep-
- cje. Nie chodzi mi tylko o petniejszy efekt podrézy.
Wyobrazcie sobie, ze opisujecie bohaterom smak
. piesni, dobiegajacy z daleka, niech oni uslysza ble-
- kit, dotkng istoty stodkiego smaku, zobaczg ciepto.
Przemieszajcie im zmysty, niech powoli si¢ dosto-
sowujg do odbioru zupelnie innej rzeczywistosci.
Wyobrazacie sobie te opisy pelne abstrakcyjnych
sformutowan? Wiele pozostanie w sferze niedopo-
wiedzerl, ale wiasnie o to chodzi. To, czego graczom
nie opiszemy dokiadnie, zosianie opisane przez ich
wyobrazenia. Tu dobra rada, jezeli gracz wyobrazit
sobie jakies miejsce/osobg/przedmiot w inny sposéb,
niz tego oczekiwaliscie, dostosujcie sie do niego.
Przeciez tworzymy sobie pewne wyobrazenia, do
ktérych si¢ przyzwyczajamy niezwykle szybko
1 bardzo trudno si¢ ich p6zniej pozby¢. Gdy opisu-

J¢ inne Swiaty w swoich sesjach, moi gracze wspol-
- lworza opis wraz ze mng. Ja ich naprowadzam na
»Nastréj” opisu, oni za§ m6éwia to, co czuja. Jesli co$
idzie nie po mojej mysli, przeprowadzam subtelng
korekte, ale nie pozbawiam grajacego jego pierwot-
nych wyobrazen. Sprébujcie, a zobaczycie, jak mo-

7e Was zaskoczy¢ oczywisty przeciez fakt, jakim jest
spojrzenie z innej perspektywy.

— TATO, CZLOWIEKI!!
— EEE TAM, CZLOWIEK.
PEWNIE JAKIS TUTEJSZY.

Pamietajcie — to ze Swiat wydaje si¢ by¢ odpycha.
jacy, oznacza tylko tyle, ze nie spetnia naszych stan.
dardéw. Dla jego mieszkaficow bedzie on zupeknie na-
turalny. W tym wiasnie miejscu warto zastanowi¢ sie
nad tym, jak odegra¢ zderzenie postaci graczy z to-
talng odmiennoscia innych krain. Po pierwsze, mugi-
my nieco upro$ci¢ sprawe i nie upierac si¢ az tak bar-
dzo przy owej ,totalnoSci”. Mozna prowadzi¢
przygody w miejscu, w ktérym jezyk stanowi barie-
re komunikacyjna, ale nie daje to tyle radosci. Co zte-
go, ze przygadacie autochtonowi, jesli ten i tak nie zro-
zumie ,.cieptych stéw” pod adresem swoim i swojej
rodziny. Przydatne sa czary typu ,rozumienie jezy-
kéw” czy amulety o zblizonym dzialaniu. Rozwigza-
nia w stylu ,rozumiesz, co do ciebie méwi w jakis nie-
odgadniony, telepatyczny sposob” takze zdajg
egzamin. Ciekawym pomysiem jest ukazanie pew-
nych zachowari znanych z naszego §wiata w zupel-
nie innym kontekscie. Dla przykiadu wyobraZzmy so-
bie spolecznos$¢, w ktdrej panuje zwyczaj, Ze przy
powitaniu najpierw podaje si¢ dion najmniej godne-
mu z otoczenia, aby, niejako pnac si¢ po szczeblach
hierarchii, przywita¢ si¢ w kornicu z wodzem. Herosi
przywykli do kontaktéw z soltysem/wojtem/ksieciem
bez posrednictwa nizszych ranga, moga wpas¢ w nie-
male tarapaty. A moze tubylcy kultywuja tradycje po-
tlaczu i powitawszy bohateréw z honorami, ofiarujg
im mnéstwo prezentéw, liczac, zZe ci nie chcac stracié
honoru (gtéw?), oddadza bogactwa z nawiazka. Wy-
daje mi sig, ze nie mozna calkowicie unikna¢ pewnych
schematéw obyczajowych, ktére wystepuja w naszym
Swiecie, ale im bardziej wypaczymy ich znaczenie,
zmienimy kontekst, wyolbrzymimy, tym odmienna
spoleczno$¢ bedzie cickawsza. Mozemy uznac, ze spe-
cyfika ,,biologiczna” $wiata lub jego mieszkancow ma
wplyw na powstawanie ciekawych sytuacji. Co po-
wiecie na rytuat (bardzo pokojowy) podcinania zyl?
Tubylcy umieraja tylko ze starosci, ale bohaterowie?

Fakt, mozna udziwni¢ §wiat, tworzac jego mate-
ri¢ z rteciopodobnej substanciji, a mieszkancow z ma-
nifestacji abstrakcyjnych poje¢ kreowanych przez
udomowione z6twie, ale nie wyobrazam sobie kam-
panii w tych warunkach. o

KATAN SZEFEM ARASAKI? i

Co powiecie na pomyst przeniesienia pomi¢dzy J¥
systemami? Bohaterowie wedruja sobie w najlepsz oy




B przez tereny Starego Swiata, gdy po pewnym cza-
sie okazuje sie, Ze napotykani przechodnie nieco dzi-
wacznie wygladaja. Jeden ma dziéb i ogon, inny to
chodzacy glaz, a towarzyszy im latajacy kurdupel.
Nic, tylko mutanci. Jednak wydaje mi sig, ze duzo
wiecej zabawy przynosi stopniowe odkrywanie no-
wej rzeczywistoéci. Nie méwmy im: ,,chlopaki, je-

hal eicie w Barsawii”, lecz udowodnijmy, ze te syste-

2l my sie czyms$ r6znia. Geografia, klimat, postrzeganie

naf chaosu, $wiadomo$c¢ rasowa, technika, poglad na ma-

St gie. Podejrzewam, ze warhammerowski czarodziej

of zdebialby, gdyby zobaczyl, jak powszechne jest wy-

P korzystywanie magicznej mocy w Barsawii. A mo-

bir ze sprowadziC postacie do Swiata ,,Frzebudzenia

dz{f Ziemi” tuz przed Pogromem i przedstawi€ go z nie-
rief typowego punktu widzenia? Jesli chodzi o 1gczenie
ztef rzeczywistosci bardzo odmiennych, np. fantasy i cy-

m berpunka, to zalecatbym

oj¢ ostrozno$¢. Owszem,

ezy przezycie niecodzien-

'l ne i na pewno cieka-

i we, ale wymagajace
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Sporego
do$wiadczenia zaréwno ze
strony MG, jak i graczy. Chodzi o to,
aby przedstawi¢ bohaterom z Orchii zupeina obcosé
1€go, co widza. Nie ma mowy, wczesniej czy
POZniej dotrze do nas (jako graczy), gdzie si¢ znaj-
dujemy, i te ,,0lbrzymie wyjace zuki” beda w na-
Szych wyobrazeniach wygladaly jak samochody.
Tego unikngé sie nie da.

LTS

PRZEPRASZAM,
KTOREDY DO WY]JSCIA?

Moze si¢ zdarzy¢ tak, ze nasi herosi nie beda w sta-
nie wréci€. Powodéw moze byé nieskoficzenie wie-
le, wiec nie bede sie nad nimi rozwodzit. Pytanie
brzmi, jak przygotowa¢ sie do tego, aby prowadzi¢
graczy w nowym, teraz juz wlasnym $wiecie. Naj-
wazniejsze jest to, abyScie mieli ustalona strukture
1 hierarchie wartosci istot zamieszkujacych nowa 0j-
czyzng postaci Waszych graczy. To, co moglo by¢ po-
traktowane po macoszemu podczas opracowywania
krétkotrwatych wizyt, teraz musi by¢ przygotowane
doktadniej. Najwazniejsze jest chyba ustalenie, jakie
wartosci sg najwyzej cenione, a jakie potepione.
Uwierzcie, ze bez wzgledu na to, jak ,,skomplikowa-
ne” byloby spoleczenistwo, wszystko bedzie si¢ spro-
wadza¢ po dluzszej lub krétszej obrébce do warto-
Sci podstawowych. Pamietacie ,,Powr6t z gwiazd”
Lema? Odgrywanie postaci bedzie zalezato od tego,
Jjak dalekie sa te wartosci od ich wiasnych. Pamietaj-
cie, ze aby nie zosta¢ odrzuconym, trzeba upodob-

ni¢ si¢ do tubylcéw. W miare uptywu czasu
bohaterowie bezwiednie bedg

przejmowac niektore za-

chowania, ale walka o su-

» werenno$¢ przekonan be-

dzie niezwykle ciezka.

PODSUMOWANIE

Kiedy korzystac z po-
mysiow na przygody
w innym Swiecie?

VA & Rzadko. Gracze nie
moga traktowacé

A podrézy miedzy wy-

7" g miarami jak wycieczki za

; miasto. Tu ilo§¢ musi

J przej§é w jakosé. Kaz-
da wyprawa musi by¢
niepowtarzalna, aby

iks
arar7a nanczvli cie -
slu\lldu Jl“uvl-l} AL Day ¥

prawdy o réznorodnosci -
$wiatéw, a nie ich szablonowosci. -
Dobrze by bylo, aby takie podréze pozostawialy
jakies pietno na zywotach bohater6w. Niech si¢ oka- |
7e, 2e dwa tygodnie spedzone w innym wymiarze |
trwaly w ich macierzystym $wiecie 200 lat. Herosi
nie moga po takiej wyprawie przejs¢ do codzienno-
§ci ot tak!

Skoro czytacie to zdanie, jest to znak, ze pozosta-
lo mi tylko podzigkowa¢ Wam za uwage i czas po-
§wiecony na lekture niniejszego artykutu oraz zyczyé
ciekawych przyg6éd w odmiennych planach.




TORIO:
POLOUANIE NA MYSLIWYCH

Permission Is bloodless.
Ambition is senseless.
Don’t make a wrong move.
Work with a purpose.

You win or you lose.
Imitate a slave.

Don’t make a wring move.
Lear from experience.

SWANS ‘84

Jest to w zasadzie kontynuacja scenariuszy ,,Tak
jak ty” oraz ,,Body to body”, moze by¢ jednak roz-
. grywana niezaleznie. Musisz przedstawi¢ graczom
informacje zawarte we wstepie lub przeprowadzi¢
przygode wstepna, w ktérej natkna si¢ na opisane do-
kumenty. Jesli za§ mozliwa jest kontynuacja, zakia-
dam, Ze bohaterowie poradzili sobie z terrorysta
w windzie i dotarli na dach budynku, skad helikop-
ter wywiozl ich na plyte lotniska. Zaktadam tez, ze
nie rozstawali si¢ z dokumentami lub przynajmnie;j
jakis (chocby poczatkujacy) netrunner schowat je
w sieci. W razie czego, mozna je bedzie uzyskaé od
anarchistéw ze Starego Portu. Czasu na gojenie ran,
wmontowywanie wszczepéw i podobne niezbedne
czynnosci, tradycyjnie brak.

I. USTEPNE DANE

Bohaterowie posiadaja dokumenty i materiaty ob-
- c’:ia,.iajqce kilka waznych osobistosci z tokijskiego
sw1f1ta polityki i biznesu, wskazujace na ich powia-
zania z Jakuza. Do Tokio bohateréw Sciagnat Akira
Okuro, kt6ry przez kilka miesiecy ukrywat sie w shim-
sach aglomeracji Brasil w Ameryce Potudniowe;j. Aki-
- Tama wobec graczy diug wdzigcznosci, sa prawdo-
_. podobnie jednymi z nielicznych ludzi na $wiecie
~ k?érym ufa. Akira zniknat graczom podczas zamiesza—,
. nia W Bra§ﬂ, a pézniej sprowadzit ich wszystkich do
Tokio. Akire Poszukuje korporacja Arasaka (czgscio-
: WO k‘ontrolowana Przez Jakuze) i cata reszta Japorniskiej
;naﬁl. Uzyskal tymczasowa ochrong paristwowa, wie-
e zalezy jednak od tego, co stanie sig z posiadanymi
Przez graczy dokumentami (wszystkie s3 po japon-
~ sku). Qstamia wiadomo§é od Akiry brzmiata: Jd(i)) Z0-
baczenia w Tokio”, Akira przestat im takze Eﬁety.

Marek Nowak

TAK JAK

czesc i

AU
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2. JAPONIA - KiLkp
UAZNYCH UURG

Bohaterowie znajduja sie w ﬂajbardziej skom
teryzowanej i stechnicyzowanej czegci $wiata K};u;.
dy Japonczyk za niewlasciwe uznaje jakiekolwie;;
ukazywanie ludzkich uczu¢ podczas pracy, Wiely z,
zywa Srodki otepiajace okre§lone czesei mézgy ;:
powiedzialne za empatie, inni zastepujs je mikropy,
cesorami. Androidy natomiast sg tutaj Tobiop;
perfekcyjnie, staly si¢ nieodr6znialne od ludz To-
kio natomiast, gdzie rozgrywac sie bedzie wieksz
czeS¢ przygody, jest szes¢ razy wieksze od Night (i
ty. Jedna trzecia miasta miesci sie pod ziemia. Ni.
ktérzy ludzie praktycznie przestali bywaé ng -
wierzchni. Po trzesieniu ziemi sprzed roku czg
podziemi w poblizu centrum zostala zniszczp
1nie nadaje si¢ do zamieszkania. Zaludniaja jg ga.
g1 1 tabuny biedakéw.

Na powierzchni ziemi nowoczesno$¢ miesza s
z tradycja. Obok gigantycznych wiezowcow znajdr
Ja si¢ niewielkie Swiatynie shintoistyczne z chark-
terystycznymi siedzacymi Iwami o otwartych pe
szczach. Drzwi we wszystkich pomieszczeniach
1 budynkach s3 rozsuwane.

|
3

Narita — najwicksze lotnisko §wiata. Jest to mak
miasto, pofozone w wigkszej czesci pod ziemig. Z s
molotu wszyscy pasazerowie kilkanascie minut ji
da do sali odpraw. S3 tutaj jednymi z nielicznych bix
tych, czy raczej obcych (gaidzin). Sg tez duzo wyzd
od Azjatéw i jest im sie wyjatkowo trudno si¢ 8%
bi¢ w thumie.

Podczas odprawy, nawet o tym nie wiedzgc, &
staja dokladnie przeswietleni i przeszukani. Jesh
ktéry$ ma zle uregulowany zawias cyberkonczylh
to android o rysach §licznej Japonki zwréci mufé
to uwage. Do Tokio nie wolno wwozi€ nic, €0 ™
cokolwiek wsp6lnego z napedem nuklearmym, &
zadnych innych materiatow wybuchowych. Jes.h
ktéry$ z bohateréw postanowil zamontowaé So,ble
bombe w mézgu, nie wjedzie. Cyberkoriczyny
niez zostana rozbrojone. Brori palna moze Zost& w?;
dana dopiero po uzyskaniu specjalnego pozu’o](?m-
od policji. Wolfersy, brori razaca pradem, kule k2t
czukowe oraz bron biata s3 dozwolone.

==
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Po wyjéciu z odprawy bohaterowie znajduja sig
w giéwnym holu lotniska. Pierwsza rzeczg, jaka ich
nﬁaj spotyka, jest test na spostrzegawczos¢ (20). Je-
¢li posta¢ mogta miec kiopoty z zasSnieciem w samo-
locie, nalezy test przeprowadzi¢ z modyfikacja (-5).
Ten z bohateréw, ktéremu si¢ powiodlo, dostrzega
tréjke ubranych elegancko Japonczykéw, ktorzy za-
czepiaja wszystkich gaidzinow, zagadujac ich zawsze
w ten sam sposéb. Aby ustysze¢, co méwia, potrze-
ba albo sprzetu podstuchowego, albo jakiego§ spryt-
nego pomystu. Japoficzycy kazdemu przedstawiaja
sie mniej wigcej tak: , JesteSmy przyjaciéimi Akiry
Okuro. Dat nam pana cyfrowe zdjecie i kazal zna-

...... 10 p Ry i S
!

Pomylka? Bardzo
przepraszam. Widocznie kto§ bardzo podobny”.

Oczywiscie, przychodzi tez kolej na spotkanie
z bohaterami. Cel owych falszywych przyjaciét,
wynajetych przez ARASAKE, jest prosty — zabra¢
bohaterom posiadane dokumenty 1 wyrzuci¢ ich
z kraju. Nie wiedza tylko, kogo szukaja, dysponuja
natomiast analizatorami stresowymi glosu. Jezeli
bohaterowie zaufaja im, to zastanie im zapropono-
wany transport do hotelu. Bedzie to peryferyjny mo-
tel. Bohaterowie zostang tam uspieni (napojami lub
gazem). Aby si¢ nie da¢, nalezy przejSc test na od-
porno$€ na trucizny (15).

4. GDYBY ICH USPIOND...

...bohaterowie zostaliby pozbawieni dokumentéw,
broni, ubran, za§ wszystko, co mieli zapisane w cy-
frowej formie, zostaloby skasowane. Obudziliby sie
przykuci do 16zek w pokoju podrzednego motelu.
Po kilku godzinach odnajdzie ich jednak detektyw
Higeta. Motel jest pod stala obserwacja policiji.
Kiedy Higeta bedzie przekonany, ze wszyscy napa-
stnicy wyszli z pokoju i zaktadnicy sg bezpieczni,
rozpocznie si¢ strzelanina. Gracze tylko przez lek-
ko uchylone zaluzje i z perspektywy przykutych do
t6zka ofiar beda mogli nastuchiwac i obserwowaé
fragmenty zdarzeri. Stysze¢ beda podenerwowane
glosy Japoniczykéw (nawet jesli kto§ miat transla-
tor, to zostal on wyczyszczony), wizg zbigkanych
kul, a widzie¢ padajace trupy. Jedna z kul moze tra-
fi¢ (rzut 1K10) tuz obok glowy ktéregos z bohate-
row (1-4), w tancuch kajdanek (5-7), w czyjas no-
ge (8-9) lub w obraz na S$cianie, ktéry spadajac,
uderzy bohatera prosto w czoto (0). W pewnym mo-
mencie strzaly ucichng, a drzwi zostang wywazone
1 wszyscy beda ponownie mogli cieszy¢ si¢ wolno-
$cia (przejdZ do punktu 6). Wracajmy jednak na lot-
nisko Narita.

MiM
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5. 5ZYBKA RKCJA

Jedli bohaterowie nabiorg podejrzef i beda

edluzaé 10zmowe z nieznajomymi lub odméwia

prz . - - -
ojawia si¢ sam Akira

transportu, za ich placami p
Okuro. Towarzyszy mu grupa trzech mundurow;ich
policjantow oraz jeden niewysoki i chudy czl_owwk
w cywilu (detektyw Higeta). Tajniacy Arasal‘u szyb-
ko zorientuja si¢ W sytuacji i rozpoczynaja atak.
Ktéry§ stara si¢ zrobi¢ zastrzyk jednemu z bohate-
réw (jesli ktérys ma przyczepiona kajdankami tecz-
ke lub kieszeri podsk6ma, to wybér padnie wiasnie

. na niego). Testuj refleks (10), aby wybrany bohater
ochronil sie przed strzykawka, a w kolejnej rundzie
' sile (15), aby odepchna¢ ramie napastnika. Jesli je-

g0 zamach si¢ uda, bohater natychmiast straci przy-
tomnosé, za$ pozostali napastnicy beda prébowac
wyciggnaé go na zewnatrz do AV-ki.

Pozostali napastnicy takze nie préznuja. Jeden
wyciaga pistolet na kauczukowe kule, ktérymi razi
_ policjantow, za$ z plecow wyrastajg mu trzy cyber-
. weze plujace i razace pradem. Ostatni z nich jest mi-
_ strzem kung-fu, uzbrojonym w dodatkowe trzy cy-
berweze przy kazdym nadgarstku. On
kieruje si¢ przeciw bohaterom. Pora-
Zenie pradem, a jest to w tym
starciu podstawowe zagro- S
zenie, eliminuje postaé '
z walki na 5 rund. Poli- |
cjanci odpowiadaja 3
kauczukowymi po-
ciskami (zablaka-
na kula moze
trafi¢ i oglu-
~ szyC takze
- ktérego$ z bo-
hateréw). Oku- |
10 kryje si¢ za
~ jakas Sciana, za$
~ detektyw Higeta
~ Znieznanym za-
~ chodniej cywilizacji
. Przyspieszaczem omi-
- Ja wigkszo§é
pociskéw, stwa- (7
| TZajac przy
~ tym cyberne-

- lyczng
- iluzje /

N

swojej sylwetki. Stopniowo zbliza sie do nap e
k6w, ktérzy podejmuja prébe ucieczkj. Ocl:;stn.;.
lotniska nie uda si¢ ich powstrzymag, Onje

Porwany i uspiony zastrzykiem bohate
to udato napastnikom) obudzi sie po kilky g
pozbawiony ubrania i jakichkolwiek inny
we wspomnianym motelu na peryferiach_

(Gesti o
Odlhach‘
ch Tzeczy

6. DETEKTYY HIGET

Po ucieczce napastnikéw Okuro Przedstawia py,
haterom detektywa Higete (w Przypadku uépiem"
bohater6w 1 akcji motelowej detektyw przcdstawia
si¢ osobiscie). a

— Bardzo mi mito, kieruje tutaj wydziatem anty-
mafijnym — Higeta m6wi to glosem Bruce’a [ gy
sa, jednej z bardziej znanych wirtualnych gwiazd. -
PrzepraSZaffl ?a to male zamieszanie, ale samj pang-
wie rozymmme, Ze pewne grupy interesu s bardzg
zaangazowane w sprawe, w zwiazku z ktérg pry.
bywacie... Zapraszam do mojego biura.

Przelot opancerzonymi AV-kami przebiega bez dg.-
datkowych urozmaicen, mozna podziwiaé miejskie
widoki, migdzy innymi ogromne reklamy latajace czy
najnowoczesniejszy
na Swiecie sy-
stem nawigacji

miejskim -
chem powie-
trznym. Biuro
detektywa

Higety miesci si¢

w centrum miasta, nieda-
leko (jeden przystanck
metrem) od ogrodd¥
cesarskich. Tutd
kolejne skan?-
wand
{ 102°
mowy:
Higetd .

iotr Ciedlinsk

P




w towarzystwie Okury zapoznaje si¢ z materiatami
(ich ogladanie trwa ponad dwie godziny). W tym
czasie bohaterami ma opiekowa¢ si¢ Mifune, ktéry
wladny jest blyskawicznie zalatwi¢ bohaterom ze-
zwolenia na posiadanie broni, zadba tez o ich posit-
ki w barze policyjnym i chetnie opowie o ciekawo-
stkach z zycia miasta i kraju (punkt 2).

W koricu Higeta prosi wszystkich na spotkanie.
W przestronne; sali sg juz przedstawiciele wszyst-
kich wazniejszych struktur wydzialu antymafijnego
oraz kilku innych, niezbednych ze wzgledu na po-
wage chwill.

— Jak zdotalismy si¢ przekonag, posiadane przez nas
materialy s3 wystarczajace, aby obcigzy¢ wiekszo§¢
bosséw Jakuzy oraz kilku przedstawicieli zarzadu Ara-
saki — stwierdza Higeta. — Nalezy niezwlocznie wy-
sta¢ do nich delegacje z przedstawieniem zarzutow.
Powinni§my dokonaé tego osobiscie lub przez na-
szych zaufanych pracownikow.

Jeden z pracownikéw wydziatu melduje, ze akty
oskarzenia sg juz przygotowane. Detektyw proponu-
je bohaterom wspélne udanie si¢ do domu jednego
il z najbardziej wpltywowych bosséw, ktérym jest
Shinji Mizayawa.

1. WIZ4T1Y

1@ — By¢ moze ten spos6b zatatwienia sprawy wyda
i@ wam si¢ nieco dziwny, ale tak nakazuje nasza trady-
iullcja — stwierdza detektyw. Wkrétce bohaterowie, je-
i den policjant i Higeta laduja AV-ka na dachu willi po-
Biozonej niedaleko centrum miasta. Zostajg przyjeci
przez stuzbe i poprowadzeni do bogato zdobione;j sa-
B li dla gosci. Higeta podaje do przekazania zapis na
B krysztatku oraz plastykowa karte magnetyczng. Po
B kilku minutach nuzacego czekania (tylko Higeta za-
chowuje peten spok6j) stychaé krzataning i zaniepo-
kojone glosy stuzby. Najwazniejszy ze shuzacych, s3-
dzac po czarno-ziotym ubraniu, wkrétce przychodzi
ze zmartwiona twarza i oznajmia co$ po japorisku. Hi-
geta thumaczy, ze Shinji Mizayawa przed chwilg po-
penil samob6jstwo, wbijajac sobie krétki japoriski
miecz prosto w brzuch.

Higeta nie wydaje si¢ by¢ tym faktem poruszony.

— Wiasénie tego si¢ spodziewalem — stwierdza.
Sprawdza jeszcze w pokoju zmartego przygotowa-
na przez niego liste 0s6b zaproszonych na pogrzeb.
Nastepnie, juz w biurze, mozna ustysze¢ podobne
relacje o samob6jstwach wigkszosci bossow. Tylko
jeden prébowat uciec i zostat zestrzelony. Na pod-
stawie danych wszystkich pracownikéw biura spo-
1z3dzona zostaje lista nazwisk gosci zaproszonych
na pogrzeby.

~Mamy nadzieje, ze w ten spos6b ujawnimy, kto
Zostat Mscicielem mafii.

; .ﬁohaterowie dowiadujg sie, ze prawdopodobnie
Juz jutro zacznie dziata¢ wyspecjalizowany zabéjca,
majacy na celu odnalezé wszystkich, ktérzy bezpo-
Srednio przyczynili si¢ do wykrycia i ujawnienia
zbrodni.

— Wszystko wskazuje na to, ze jestescie pierwsi
na liScie — oSwiadcza Higeta bohaterom. — W tej
chwili mamy juz pewne podejrzenia, damy wam
eskorte, a wasz hotel bedzie pod szczegélng ochro-
ng. Niestety, nasze przepisy nie pozwalajg objaé ob-
cokrajowcéw programem ochronny $wiadkéw. Ju-
tro rano spotkacie si¢ z Okurg i przedstawicielami
ministerstwa. To jest méj kod wywotawczy oraz
urzadzenie, dzigki ktéremu polaczycie si¢ ze mna
bezposrednio tutaj — Higeta wskazuje swoja meta-
lowga skron. '

Jesli do tej pory gracze przypadkiem nie pomy-

§leli o odebraniu broni lub nie domagali si¢ nowej,

detektyw sam to zaproponuje.

8. HOTEL ZA MILION JENOU

Bohaterowie zostaja umieszczeni w hotelu ka-
psutkowym nalezacym do policji (trzypigtrowy bu-

dynek, zamki kodowe w drzwiach, niewielu klien- -

t6w). Przyznana jest im cala piwnica, a wlasciwie

schron specjalnie zamykany dodatkowym zamkiem

na karte chipowa.

— Uwazajcie na nig, bo to jedyny egzemplarz —

méwi policjant w recepeji. Kazda kapsuta jest zabez-
pieczona pancernymi drzwiami. W piwnicy jest

réwniez wspélna dla wszystkich taznia, toalety ,na
narciarza”, automaty z jedzeniem i drinkami oraz ter-
minal (pierwszy kontakt z siecia zawsze po japof-

sku). Przed drzwiami do schronu znajduje si¢ jeszcze

matalowy labirynt szafek na rézne rzeczy oraz wyj- -

§cie do windy i na schody.
Tesli bohaterowie dlugo nie $pia, moga ustyszec

(15) przyttumione echo wybuchéw, strzatéw i krzy-

kéw. Jesli spali lub nie ustyszeli tych odglosow,
z pewnoscia zwréci ich uwage wstrzas wywolany
wysadzeniem hotelu w powietrze. Na chwile gasng

2 = ohawoili wlacza gie rezerwowe zasila- |

$wiatta, ale PO Coiwiil WiglZa Sip TCZCTW
nie schronu (mniej jasne, lecz starczy nawet na kil-
ka dni).

Jesli bohaterowie zdecyduja sig przeczeka¢ lub za-
wiadomié Higete i zgodnie z jego zaleceniem czekaé
na positki, nic im nie grozi. Jesli za$ wyjda ze schro-
nu, czeka ich spotkanie z dwoma androidami AC-0,
produkowanymi przez Arasake. Wystarczy, ze uchy-
13 drzwi schronu, aby androidy wyczuly ich obecnos¢.
Androidy przybyty tu po wybuchu i maja sprawdzi¢,
czy na terenie ruin istnieja Slady zycia. Sg to same
konstrukcje metalowe, mato odporne na wode (wy-
gladaja przez to jak Mark-13 z filmu ,Hardware”).

43
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Doszczetnie zniszczone s3 tylko dwa WYyZsze Pic—
tra budynku i recepcja, wszedzie indziej jest natomiast
petno gruzu. Szyb od windy i klatka schodowa s3 pra-
wie nienaruszone. W podziemiach wigkszoS¢ meta-
lowych szafek przed wejsciem do schronu je§t po-
wywracana. Jest tu bardzo ciemno, co thpeh?fl’e’ nie
przeszkadza androidom. Moga one réwniez wyj §¢ na-
przeciw bohaterom i zapuka¢ metalowymi diofimi do
drzwi schronu. Drzwi sa chronione przed inwigila-
cja i tylko od reakcji graczy zalezy, czy dadza znak
zycia i czy dadza si¢ upiec. AC-0 dysponuja bowiem
miotaczami ognia.

Wkrétce na miejscu dawnego hotelu pojawia si¢

i 7 DO-
detektmrtipcta dnzepaliciionosotowic, Strazpa

zarna i media. Reszte nocy bohaterowie moga spe-
dzi¢ w biurze policji, §pigc na prowizorycznych po-
staniach.

3. MASZ WIADONOSCE

Rano kazdy z nich otrzymuje koperte ze znakami
japonskimi, tradycyjnie przeznaczona do skladania
~ kondolencji. Jeden z policjantéw wrecza je z glebo-
kim ukionem i wyrazami wspéiczucia. W Srodku
znajduja si¢ krétkie wiadomosci podpisane znakiem
oznaczajacym zemstg.

WigkszoS€ z nich, to krdtkie komunikaty w stylu
»Mam cig na oku.”, ,,Jestes pierwszy na liscie.” al-
bo po prostu ,,Bang, bang, bang!”, Tylko jedna (wy-
bierz lub wylosuj gracza, ktéremu przyjdzie ja otwo-
. 12yC€) stanowczo odbiega od pozostatych: ,, Wystaw
mi pozostalych, a przezyjesz. Premia 10 000 e$ i do-
Zywotnia ochrona. Zapraszam dzis o 11 do Ogrodow
Cesarskich Iub na obiad o 14 w podziemiach Asa-
kusa Station (w poblizu Bramy Groméw). Nie jedz
ryzu”, Uwaga! Koniecznie przygotuj dla kazdego
z graczy oddzielng kartke z informacia.

Jesli sam zainteresowany nie ujawni listu, SpIzZy-
Jaj mu. Pom6z skonstruowaé graczom plan wyciecz-
. ki—rano bazar munduréw i sprzetu wojskowego przy
- Ueno Station, potem zwiedzanie Ogrodéw Cesarza,
- aprzeciez Brame Groméw i pobliskie Swiatynie tez
. warto zwiedzié. Brama Groméw i Ogrody Cesarza to
- najwigksze atrakcje turystyczne Tokio. Kiedy beda
~ blisko tej restauracii, przypomnij im o gtodzie. Jegli
bohaterowie dadza si¢ przekonaé do przedpotudnio-
wej wycieczki po miescie (Okuro przektada spotka-
~ nie na 14.30), to na pewno moze by¢ im po drodze
~ do obydwu tych miejsc.

~ Jedli gracze zdecyduja sie byé wobec siebie uczci-
- wi, to najprawdopodobniej sami lub za namowa
j Higety sprébuja przygotowac pultapke na Mscicie-
~ la. Prawdopodobnie tatwiej bedzie Ja przygotowaé
przy Asakusa (podziemia metra maja ograniczong
przestrzen i mozliwosci ucieczki). Ogrody Cesarskie

Méciciel bedzie obserwowal z helikoptera, Majae ng
poktadzie duzo granatnikéw i karabinéw T6meg ky.
libru. Jesli bohaterom nie uda si¢ go zestrzeli¢, Na-
stepnym razem sprobuje szczescia w POdziemige
metrach, czyli w okolicznosciach podobnych do
Asakusa Station.

10. ASAKUSA

Czy inicjatywa pulapki naleze¢ bedzie do M.
ciela, czy do bohater6w, miejsce akcji POZostaje to
samo. W kazdym jednak przypadku wystepujs trzy
strony akcji. MSciciel, jego potencjalne ofiary ory

pgh’cha_ Jesli akcia jegr zanlanowana razem - ...

licja. Jesh akcja jest zaplanowana razem z Hipe.
ta, pada propozycja ubezpieczenia bohateréw wybgra.
nymi koszulkami kuloodpormnymi, ktérych nie beds
musieli zwracac oraz dodania im dwuosobowej ob-
stawy tajniakéw (Smier¢ MSciciela jest rowniez w ip-
teresie Higety). JeSli akcja nie jest planowana, i tak
kazdy krok bohaterdw obserwowany jest przez
dwoch policyjnych tajniakow.

Plan i opis Asakusa Station lub innej, podobnej
stacji, w ktorej zaatakuje Msciciel, znajduje sie na
sasiedniej stronie.

Tajniacy obstawiaja wyjscie na zewnatrz oraz
wejscie do restauracji. Jeden z nich udaje kloszarda,
drugi podiacza sie do terminalu. Kamery z tyhu glo-
wy przekazuja mu obraz tego, co si¢ dzieje za jego
plecami.

Msciciel dostaje si¢ do restauracji windg osobow
dla personelu jako Inspektor Biura Higieny Pracy. Ma
fatszywe papiery, ktore nabiora nawet tajniakéw. Bo-
haterowie po zaméwieniu ryzu dostana w nim duzj
dawke trucizny. Odbedzie si¢ to w bardzo prosty spo-
s6b — inspektor ma prawo do wszystkiego wetknaé
przyrzad pomiarowy, w ktérym miesci sie niewielki
dozownik trucizny. Jesli w ich zam6éwieniu nie bedzie
ryzu, zatrute zostanie cokolwiek mnego (chocby wo-
da). Nalezy tez pamigtac, ze Msciciel ma zdjecia bo-
hateréw i jesli zobaczy ktdregos z nich w kuchni, prze-
branego na przykiad za kucharza, korzystajac z chwili
Jjego nieuwagi wbije mu w szyje strzykawke z truci-

Z_I']_Ht i_ l_!("iPl{n;P Nrooa

- - - ]
awalianis vwiinda 1agor Ala Mépia
SAVAULIL, AsaU R G TYY A

Uavji wliiiudg JCDL Uld Lviovi

ciela otwarta. Gracze moga jednak zmusi¢ go do kon-
frontacji, na przykiad przedwczesnie wychodzic.
W takim przypadku Méciciel péjdzie za nimi i sprobu-
je wbic ktéremus strzykawke podczas przepychania
na schodach (uktucie delikatne jak ugryzienie koma-
ra w ciagu dziesieciu sekund powoduje bezwlad cia-
ta, za§ minuta bez pomocy oznacza ustanie pracy ser-
ca. Kolejne 10 minut minie do ustania pracy mézgu. I
Pézniej juz pomoc nie ma sensu.
Takze jesli bohaterowie zdecyduja sig zajrze¢ do Ocz
lig

d

kuchni, Msciciel — czyli Inspektor — wraz z kucharza-
mi bedy starali si¢ ich wyprosié, wigc znow kto$ ma




szanse si¢ uktué. Moze kto§, kto zauwazy omdlenie
przyjaciela, zdecyduje si¢ na wystrzelanie wszyst-
kich kucharzy? Ich uzbrojeniem sa tylko elektrycz-
ne paralizatory. Msciciel z pewnoscia otworzy ogief,
przede wszystkim jednak bedzie sig¢ staral uciec
ktéra$ z wind.

Jesli mu sie uda, mozliwe jest bardzo proste wy-
faczenie systemu zasilania pod warunkiem, Ze kto$
Jest odpowiednio spostrzegawczy (10), by zauwazy¢
Odpowiednia dzwignie. Msciciel zrobi wtedy duza
dziurg w podtodze i wkrétce znajdzie si¢ na najniz-
Szym poziomie metra. Szyb windy na stacji jest prze-
zroczysty, wigc straznicy w budce na stacji beda to
mogli obejrze¢ (jeden z Tajniak6w zwréci na to uwa-
&¢ bohateréw, a drugi bedzie juz biegt po schodach
na peron).

1. GONITUR U TUNELU METRA

O‘fZYWi§Cie, w metrze jest bardzo ttoczno i scho-
dzenie po schodach zajeloby zbyt duzo czasu, dla-
20 dobrym pomystem jest §lizganie sie po gladkiej

przestrzeni pomigdzy schodami (jest to niebezpiecz-
ne i grozi powaznym obiciem [nawet 3K6] i zgubie-
niem broni). Mscicielowi duzo czasu zajmuje wydo-
stanie sie przez szklany szyb windy (szklo jest
pancerne) i przez kilka chwil jest w zasiegu strzatu.
Od poscigu oddziela go duza grupa Japonczykow
sttoczonych na peronie, nie wykluczone jest wigc tra-
fienie zamiast Msciciela przypadkowego przecho-
dnia. Uciekajacy wystrzeliwuje tymczasem kilka

e fLliiaZa srsaalimand v Pinal ma

pociskéw w sufit i probuje umkngc w tunei metra.
Jesli jest ranny, idzie mu to duzo wolniej. Wtedy wia-
éciwie nie ma juz duzych szans.

W tunelu wazny jest dla Zycia bohateréw drob-
ny szczeg6t konstrukcyjny. Pod torami metra jest
troche przestrzeni, w ktérej skulony cztowiek spo-
kojnie moze ukry¢ si¢ przed przejezdzajacym nad
nim pociagiem (tyle, ze fomot powaznie szkodzi na
uszy). Takiej przestrzeni nie ma natomiast po bo-
kach toréw. Pociag wlasnie nadjezdza zza plecow
bohateréw. Aby wpasé na wlasciwy pomysl ratun-
ku, wystarczy prosty test na inteligencje (10), a g
pociag jest blisko — po pierwsze testuj opanowar
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ra (15),

a jesli

sie nie
powie-
dzie, test
na inteli-
gencje
przepro-

~ wadz

.z kara (-5).
~ Jegli si¢ nie
. uda — sorry. Szansg,
’ aby wpasé na wilasci-

wy pomyst, ma kazdy

.~ bohater po kolei. Msci-
ciel natomiast dobrze

‘» zna ten teren, jego wiec

. nic nie zaskoczy, wiec ma
_ spore szanse na ucieczke.
Wszystko, rzecz jasna,

. moze potoczy¢ si¢ na sto in-
_ nych sposobéw, zaleznie od
. reakcji, decyzji i celnosci bo-

- hateréw. Oni tez muszg zdecy-
dowac, czy skonczy¢ poscig,
czy ryzykowac, ze za nastepnym
- rogiem tunelu otrzymaja strzat
w plecy (lub raczej tam, gdzie
szyja styka sie z glowa — celownik
laserowy, to standard wyposazenia
MSciciela).

Ten sam celownik moze tez zdradzié czajacego sie
za bohaterami napastnika. Kiedy niewielki punkt po-
kaze si¢ nagle na $cianie przed bohaterami, tylko wy-
jatkowy refleks, test na poziomie (20), uchronilby
ofiare przed trafieniem w plecy. Msciciel moze sie
ukrywa¢ w niszy pod sufitem lub skrzynce z narze-
dziami dla pracownikéw metra. Chwile péznie;
Msciciel, korzystajac ze zblizajacego sie zza plecéw
bohater6w pociagu, przebiega za zalom muru. Cel-
no$¢ strzatu, kiedy bohater styszy za soba terkot két
nadjezdzajacego pociagu, jest oczywiscie mniejsza,
wiec minimalny poziom testu dla trafienia to (20).

Msciciela Czajacego sie za zalomem mury zdradzg

Swiatla metra nadjezdzajacego z drugiej strony. Uka-

Ze sig na Scianie ciefi podobny do ptaszyska z poszar-
panymi skrzydtami. Nie trzeba by¢ specjalnie spo-
Strzegawczym (10), by zorientowaé sig, ze Msciciel

kryje sie pod torami, co daje bohaterom chwile cza-
su do dziatania,

*"4 @ ' Pod‘obnych Przygod w metrze moze by¢ wigcej —
%5  jedno jest jasne, Jesli bohaterowie pPozwola Mscicie-

E}ﬁix m lowi uciec, nie da im Spokoju w przysztosci.

. CZAS URACAL
Jedli jednak gracze wycofajg sie, Mciciel, ktory
juz raz stat si¢ ofiarg wiasnego planu, do kolejnych
zamachdw na zycie bohater6w bedzie sie przygoto-
wywat duzo uwazniej. Jesli gracze wyjada be?f /g
tatwienia sprawy z Mscicielem, mMOog3 Zaznaczyc 5‘_}'
bie w Zyciorysie, ze podpadli duzej korporacji i maj
na karku ptatnego morderce. ;
Tymczasem Akira Okuro (ktéry otrzymat nominé-
cj¢ na wysokie stanowisko w Ministerstwie GospCr'
darki Narodowej) przygotowuije sig, by pogratulows
graczom i oferuje im po 5000 e$ na glowe oraz dam®
W3 naprawe i wymiane wszczepow na nowsze mﬂdf‘
le. Okuro stwierdza tez, ze w kazdej chwili Zii}P‘fl“r“.la
wszystkim transport do dowolnego miejscana sw;lﬁflﬁ
— Najlepiej do Australii, Chin albo Indii—. ’m'mw.:
Tam was nie bedg szukaé. Bardzo mi pomogliscie. w'-
mienmy sie kodami dostepu do naszych k?“t N 5];
ci, dam wam znaé, jak cos si¢ stanie W zwigzku 28
Sprawa. 5
Prz?rgoda w Tokio wiasciwie jest skoﬂczqna. nﬁi
ka tygodni p6zniej Okuro wys§le bohaterom lﬂfom‘e_
¢j¢, ze dostat awans oraz, ze Msciciel zostat Zﬂ_sum
lony podczas proby zamachu na detektywa Hig
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13. WYBRANE CHARAKTERYSTYKI

Oczywiscie, nie musisz z nich korzysta¢. Sa tyl-
ko po to, zeby utatwi¢ Ci prowadzenie, bez straty
czasu na kreowanie nowych postaci niezaleznych.

AKIRA OKURD

INT[8] REF[6] TECH[9] OP[7] ATR [6]

gz[1] SzZYB[5] BC[7] EMP[7]

BIEG[15] SKOK[4] UDZWIGI[-]

Umiejetnoéci: Powigzania 7, Postrzeganie emocji 3,
Ekonomia 7,

Wymykanie si¢ 6, Sztuka przetrwania 5, Pierwsza
pomoc 3,

Odporno$¢ na tortury/narkotyki 9, Karabin 6.

Wszczepy: Przeszczep miesni, Wigzadia toksyn.

DETERTYU HIGETA

REF[8] TECH[6] OP[6] ATR[5]

SZ[0] SZYB[7] BC[7] EMP[8]

BIEG[21] SKOK[5] UDZWIG[-]

Umiejetno$ci: Autorytet 9, Postrzeganie emocji 5,
Prawo 9,

Ukrywanie/Wymykanie si¢ 7, Pierwsza pomoc 7,
Materiaty wybuchowe 7,

Odpornos¢ na tortury/narkotyki 9, Pistolet 9, Walka
wrecz 6.

Wszczepy: Cyberoko — celownik, ultrafiolet, anty-
oflepiacz, teleskop.

INT (7]

TRJNIACY ARASAKI NA LOTNISKU

INT[7] REF[9] OP[7] ATRI[7]

SZYB[8] BCI[6]

Umiejetnosci: Autorytet 7, Brofi reczna 7, Postrze-
ganie emocji 8,

Spostrzegawczo$é 9, Wysportowanie 7.

Wszczepy: Pancerz podskémy, Smartgun, Dopalacz
Kerenzikov (+3), cyberweze.

ANDROID -0

INT(3] REF[14] OP[—] ATRI[4]

SZYB[16] BC[16]

WSZCZEpy: Zwiekszony zakres stuchu, Wzmocnio-
ny stuch, Cyberwaz,

Termograf, Podczerwieri, Eacze radiowe, Skaner ra-
diowy, Wykrywacz ruchu,

Radar, Granatnik, zamiast reki miotacz plomien.

MSCICIEL

INT[9] REF[10] OP[8] ATRI[7]

SZYB[8] BC[9]

Umiejetnosci: Powiazania 10, Unik 10, Skradanie si¢
10, Walka wrecz 9,

Sztuka przetrwania 8, Odporno$¢ na tortury/narko-
tyki 9.

Wszczepy: Dopalacz Kerenzikov (+3), Podczer- -
wiefl, Wyciszacz, Wykrywacz ruchu,

Lacze smartguna, Kieszefi podskéma, Pazurki. Cy-
beroko — celownik, teleskop.

KUCHARZ

INT (4] REF[5] OP[7] ATR[4]

SZYB[4] BC[6]

Umiejetosci: Gotowanie 6, Bron reczna 3, Perswa-
zja s,

Walka wrecz 6, Zastraszanie 4.

Wszczepy: Kieszen podskérna, Analizator stresowy
glosu.

POLICJANT

INT[6] REF([11]

SZYB[7] BC[8]

Umiejetnosci: Autorytet 7, Bron reczna 5, Pistolet 5,
Postrzeganie emocji 5,

Spostrzegawczosc 5, Wysportowanie 7, ZnajomoSs¢
péiswiatka 4, Ptywanie 7,

Zastraszanie 7, Przemawianie 4, Prowadzenie todzi 6.

Wszczepy: Pancerz podskémy, Dopalacz Kerenzikov
(+2), Wykrywacz ruchu.

OP[6] ATR[6E]

ANDROID

INT[3] REF[14] OP[-] ATR[4]

SZYB[16] BC[16]

Wszczepy: Zwiekszony zakres stuchu, Wzmocnio-
ny stuch, Cyberwaz,

Termograf, Skaner radiowy, Wykrywacz ruchu, Gra-

natnik, Dion-miot.
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Dla Eukasza - za Sergio Leone i pare innych rzeczy.
Szkoda, ze w tym Swiecie nie mozesz si¢ wygrzebac.

PROLOG

Witajcie, panowie. Pozwdlcie, 7e sie przedstawie
—major Charles Winston Thom Trzeci, z teksariskich
Thomow. Panowie sig dziwia, co wojskowy z mo-
Ja ranga robi w takiej spelunie? Ja tez sig sobie dzi-
wig. Ale to niewazne, méwimy teraz o panach. Sty-
szafem o was. Skad? A zadyma w knajpie w Santa
Fe, przypominacie sobie? C6z, wasza slawa dotarfa
do naszego miasta przed wami — patrzcie, jakie tad-
ne portrety nam przysiali. Co, nic nie wiecie? Ten
miokos, ktérego pan postrzelit

Mitea diiray
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. Pomoc nie nadeszta na czas. Przykre, czyz nie? Pew-

nie sig juz domysliliscie, ze mam do was interes? Za-

| 14z, zaraz, spokojnie — proszg nie robi¢ gwattownych
. ruch6éw — nie jestem tu sam. Mam dla panéw pro-

pozycje nie do odrzucenia, Pojedziecie do Yellow-
rock w stanie Kolorado. Tak, to na Ziemiach Spo-

. mych. Mamy tam mafe problem Y, anie moge wystaé

tam moich ludzi. Dlaczego? Z dwéch pPowodéw: po
pierwsze, wystanie wojska moze spowodowac nie-
potrzebne rozruchy, a po drugie — zycie moich zo}-
nierzy jest zbyt cenne, a StraciliSmy tam juz kilky
Rangeréw. Ze co? Wasze Zycie tez jest cenne — alez

f

oczywiscie —nawet bardzo cenne, kosztujecie doklz-
dnie 100 $ od glowy, he, he, he. Co macie zrobi¢iz
ile — powiedzialem juz co — dowiedzieé sig, co sig
stafo z moimi ludzmi i zalatwi¢ problemy w miz-
steczku. A za ile? Za gars¢ dolarow. Doktadniej to
pogadamy, jak wrdcicie — aha, na czas trwania mi-
Sji zostaniecie zaprzysiezeni na pomocnik6w szer-
fa z Leadwille. To tak na wszelki wypadek — moze
tamtejsi nie lubig wojska Konfederacji, ale raczej nE
beda strzela¢ do swoich stréz6w prawa, nie? Na -mtej-
scu skontaktujcie si¢ z burmistrzem — on powe, &
si¢ tam dzieje. A, i jeszcze jedno — ruszajcie jak Hﬂj-‘
szybciej. Styszatem, ze nie tylko wasze portrety “’)’j
slano — szeryf z Santa Fe byt naprawde w}‘a_zrjwﬂ}:
a bardzo jubi jezdzi¢ za takimi sukinsynami jaK wy-

YEL L OIROCK :
MA-STO INE NIZ.WaZYSTHE

Yellowrock to miasteczko na Ziemiach SPQH})’:{]}
zbudowane przy jednym z najwigkszych zlozlsmrf
W Gorach Skalistych. Zamieszkane jest glowﬂi-
przez gémikéw z okolicznych kopalni tego 5}“0"
ca oraz hodowcéw bydta — jest to typowa dﬂmaﬂ}_
kilka doméw, saloon, biuro szeryfa, kosciol, koP i
nia —,,proéci ludzie, krety szlak, troche Smrold':l‘ P e
kus brak”. Na dodatek wszystko jest przesigknié

Pawel Moszcryriski

| e—




qmrodem siarki. W sumie jest to typowe miasto gér-
nicze, jakie Twoja posse mijala setki razy, tylko
wszedobylska sadze weglowg lub upiorytowa zaste-
puje réwnie wszgdobylska siarka. Jedyne, co odréz-
nia Yellowrock od innych miast gémniczych, to wi-
dok do$¢ duzej populacji czarnoskorych, zyjacych
razem z biatymi. Wida¢ réwniez, ze w przeciwien-
stwie do innych czesci Ameryki, to wspélne zycie
jest zgodne. Po ulicach chodzg sobie spokojnie mie-
szane malzenistwa, a w biurze burmistrza siedzi Mu-
rzyn — mozna by powiedzie¢, ze to miasto to Uto-
pia. Niestety, na Zachodzie nic nie jest takie mile
i spokojne, na jakie wyglada.

MAE MA-STO, WELKIE TATEMNICE

Prawda jest taka, ze w Yellowrock znajduje si¢
siedziba jednego z odiamoéw Kultu Czerwia, blu-
inierczej sekty uwazajacych Wielkie Pustynne Grze-
chomiki za bogow. Wszystko zaczelo sie ponad
pie¢dziesiat lat temu. Wtedy to bogaty plantator
z Potudnia — Joshua W. James — mial wizje, w ktdrej
(jak uwazal) Bég kazal mu wyemigrowaé na Za-
chdd, zabierajac cala swoja rodzing oraz niewolni-
kow (ktorych zreszta uwolnit) i zalozy¢ tam mia-
steczko, w ktorym mialoby panowac ,,wolnos¢,
ownos¢ i braterstwo”. Miat tez stworzyC kosciét
yznajacy te zasady. Joshua przeszed? przez pusty-

W Goérach Skalistych znalazl wrecz wymarzone
iejsce na miasto — woda, zyzne taki itp. Pézniej
jejokazalo sie, ze do tego okolica obfituje w ztoza siar-
i. W takim sielskim miejscu powstalo Yellow-

ktéry wprowadzat w czyn wizje swojego zatozycie-
la. Bylaby to piekna i dobra wizja, gdyby nie fakt, ze
zeslaty ja na Joshue duchy ukrytych i uSpionych wte-
dy jeszcze pod ziemia grzechotnikéw. Czerwie zaczg-
ly w tym okresie wybudzaé sie ze snu i odkryty, ze
ich ziemia jest zaludniona przez mate, dwunozne istot-
ki. Obserwujac je, odkryly, 7e istotki te sa catkiem cie-
kawe i moga si¢ do czego§ przydaé — wielkie czerwie
zawsze potrzebowaty stuzby, a mato kto si¢ do tego
nadawat. Co prawda po paru eksperymentach okazalo
si¢, ze ludzie sq zbyt delikatni, jednakze grzechotni-
ki zauwazyly podobienistwo w DNA dwéch gatunkéw
1 swoje eksperymenty skoncentrowaty na tgczeniu
DNA ludzi i czerwi. Do tego wiasnie s im potrzebne
réznego rodzaju wyznajace je kulty.

Nie inaczej jest z kultem zamieszkujacym Yellow-
rock. W tym mieScie zwichrowana inteligencja grze-
chotnikéw bada wplyw mieszania ras ludzkich i ro-
dzinnych incestéw na dzieci, po czym dodaje im
z tych zwiazkéw swoje geny. Przez to dzialanie
wszystkie dzieci w miescie to Mulaci, na dodatek
o dziwnym odcieniu skéry. Poza tym maluchéw jest
malo i raczej trudno je zauwazy¢ na ulicach. (Dla-
czego, patrz rozdziat ,,Osoby Dramatu”.) W zamian
za to czerwie pozwalajg ludziom korzystac ze swo-
ich tuneli i zbiera¢ im swoje odchody, sktadajace sie
prawie wylacznie z siarki.

Tak to si¢ mniej wiecej przedstawia w miasteczku
Yellowrock. Mniej wigcej, bo aktualnie do wszyst-
kich okropnosci, jakie dzieja si¢ na jego terenie, do-
szly jeszcze inne. Takie sielskie miasteczko co praw-
da nie zwabia wynaturzen (zgadnij, co je odgania?),
zwabilo za to sile, ktéra bardzo nie lubi mieszania si¢
ras 1 rownoéci dla czamych, czerwonych,
Jankes6w, z61tkéw, Zydow itd. W oko-
licy Yellowrock pojawit si¢ Ku-
-Klux-
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Klan powstal w grudniu 18’?’5 roku — w ko;?;;fin;
roku wojny Poinocy z Potudniem. B‘yiy to 0
partyzanckie, walczace Z naporem Poinocy na
wschodzie i kilku stanach spornych. Stam-
tad wiasnie najez-
dzaly wroga.
Glosity wy-
25Z0§C Tasy
bialej, nie byly
jednak wrogo

nastawiony do
Indian.
Bardzo czg-
sto, szczegol-
nie na Zacho-
dzie i Zie-
miach Spor-
nych,

H OIS A

oy

Klan lub ludzie za niego si¢ podajacy, atakuja mia-
sta nie tylko wroga (albo inaczej, atakuja nie wroga
Kraju, tylko osobistego). Po edyktach znoszacych
niewolnictwo giéwnymi wrogami ludzi z pogranicza
stali sie Murzyni, ktérzy wedlue ich mniemania 7

11, KIOrZ sulug 180 MNiginania za-
bierali ziemi¢ prawnie nalezaca do biatych (Indianie
byli innego zdania!), czesto wiec Klan walczyt
z biednymi Afroamerykanami (i tylko taka wersje hi-
storii Klanu moga zna¢ gracze — brutalnych rasi-
stéw). Takie miasteczko jak Yellowrock szybko
- Przyciagneto jeden z bardziej ksenofobicznych i ra-

sistowskich odtaméw Klanu, Zaczely sie napady,
podpalenia i porwania potaczone z linczami ludzi,
ktérzy nie odpowiadali wizji Ku-Klux-Klanu, Z nie-
* wiadomych Przyczyn czerwie nie pomagaty w tej
: walce, wiec szeryf Jameson poprosit SWojego pra-
- wnego zwierzchnika z Leadwille o pomoc. Jako ze

takie informacje s mato tajl?e, W SPrawe zaang, wﬂ
wali si¢ Teksafiscy Rangersi (brakowatq tam tyjyo .pd‘
Agencji i redaktora ,, Tombstone Epitaph”), p, il of
tygodniach, kiedy wystani tam Rangersi pje Powrg;, JE°
li, szeryf okregowy (aktualnie wybrany prze, — ‘
lennik6w Potudnia) wraz z komendanter fortu By,
kwall, majorem Charlesem Winstonem Thomep,
Trzecim, z teksanskich Thornéw, postanowij; Wyre.
czyé sig ,kim$ z zewnatrz”.
il
M- SCENE WCHODZ| POy
e
Chyba wiesz Szeryfie, co znaczy eufemizy §8
,.ktos z zewnatrz™! Oczywiscie, Twojg wl;. 121
sng posse. Na poczatku podali$my jeqe
z mozliwych sposobéw na WProwadzens
graczy do tej przygody, ale Ty, Szeryfie,
powiniene$ mie¢ wiasny, nie? W sumie
chodzi o to, ze posse musi pojecha¢ g
dziury zwanej Yellowrock
1 wyjasnic, co stato sig
z zaginionymi Rangers;.
mi. Aby ufatwic im sprawe,
szeryf Leadwille, w porozy-
mieniu z majorem Charlesem
Winstonem Thornem Trzecim,
zaprzysiggnie ich na pomocni-
kéw szeryfa. W sumie butka
: z mastem, nie?
Zobaczymy.

ROZI>Z A 1
WITAMY W YELLOROCK.

Dz wri>

Droga do Yellowrock jest pro-
sta i nudna — po prostu kilka me-
czacych godzin jazdy w siodle. Mozesz opi-
sa¢ posse widoki — kaniony, wysokie skaty, s¢-
py rozwlekajace jakies ludzkie zwioki — sie-
lankowe widoki z Zachodu. Aha, jak gracze
nie zareaguja na se¢pa, to niech nawet nie
rzucaja na zaskoczenie — przy drzewku,
na ktérym wisza zwloki, jest zasadzka.
Na Twoja posse (no dobra, na kazdego
przejezdzajacego) czeka kilka zywych
trupow (uzyj zwyktych statystyk i do-
daj jednego weterana — zadnej broni).
Gracze powinni sobie z nimi tatwo pora-
dzi¢ — trupy zwykle sa mato inteligentne,
a te tutaj sa nawet jeszcze glupsze. Po wal-
ce, jesli posse zechce przeszuka¢ trupy lub
chociaz je obejrzeé, bohaterowie zauwa-
z3 (po tescie — TN 5), ze zombiaki sa

\



ubrane W poszarpane mundury zolnierzy Potudnia,

a jeden miat gwiazde Teksanskich Rangerséw. Bra-

WO, pierwsze z zadan zostato rozwigzane! Miasto jest

juz W zasiegu wzroku, wigc czas ruszy¢ w droge.
PRz 2z

Gracze pojawiaja si¢ w miescie pod wieczér. Od
razu Zauwazaja, ze w na pozor sielskim miasteczku
panuje dziwna atmosfera. Mieszkancy gorgczkowo
pakuja si¢ do doméw, zabierajg wszystko, co znaj-
duje si¢ na ulicach, a moze przedstawiac jaka$§ war-
t0§¢. Na przyjezdnych skierowane sg zaciekawione,

e A

ale nie przestraszone spo

Gracze udadza sie zapewne do burmistrza. Drzwi
do gabinetu s3 zamkniete, ale wisi tam tez kartecz- |
ka: , Jestem u Wuja Toma”. Po kr6tkim Sledztwie, po-
taczonym z przepytywaniem tubylcow, okaze sie, ze
»Chata Wuja Toma” to saloon oraz hotelik (no do-
bra, speluna z pokojami do wynajecia). Wejscie do
»Wuja Toma” jest bardzo filmowe — nagle wszyscy
w barze milkng i spogladaja w kierunku wejscia.
Z kxzesta stojacego przy barze podnosi si¢ barczy-
sty Murzyn i zwraca si¢ do posse:

— Jak mniemam, panowie z Leadwille? Jestem Ja-
mes Jamesson, burmistrz tego miasta. Czekalismy na
panow juz zbyt dugo. ChodZzmy, musze przedstawié
Y IS L

Wwads SZEry10Wi.

CO TEST GRME?

Biuro szeryfa jest mate — biurko, szafa z bro-

nia, pomieszczenie socjalne, pierdel. Graczy i bur-
mistrza wita poteznie zbudowany, siwowlosy sze-
ryf. Gos¢ jest w typie Poludniowca — mozna
powiedzie¢, ze troszke fircykowaty, gdyby nie
wyglad trzydrzwiowej szafy z wyjSciem na balkon.
W jego glosie stycha¢ akcent z Nowego Orleanu,
zauwazalny dla graczy z Poludnia.
— Witam w Yellowrock. Nazywam si¢ Joshua W.
James i jestem tutaj szeryfem. Dobrze, zescie
przyjechali. DenerwowaliSmy si¢ juz. Tamci z woj-
ska, to byty cioty, nie to, co wy. Wy na pewno nam
pomozecie.
W tym momencie Joshua przerywa i patrzy na
graczy, czekajac na pytania. Jeli nie padng, kon-
tynuuje.
— Mamy tu powazny problem. Wiecie, nasze
miasto stynie z dwéch rzeczy — kopalni siarki i to- o
lerancji. W sumie, to nie wiem, co bardziej nie
podoba si¢ naszym przesladowcom. Wiecie, od kil-
ku tygodni co§ atakuje nasze miasteczko — méwi¢
oS, bo to co§ przypomina duchy z opowiadar mo-
jej nieboszczki babei. W nocy, dokladnie o p6inocy,
te stwory zaczynaja swoj taniec wokot miasteczka.
Czesto nie mozemy pozniej kogo$ znalezé, albo

wrecz przeciwnie — znajdujemy go za miastem,

ukrzyzowanego i spalonego. Dwa razy dorwal‘i si¢ do
calej rodziny — wolelibyécie nie wiedziec, co im zro-
biono. Zawsze zaczynaja od podpalenia jakiego$ do-
mu, a kiedy go gasimy, atakuja z przeciwnej strony.
Wezwalismy wojsko, ale te chlystki, to byly iélt(.)—
dzioby i zagineli na amen juz pierwszej nocy. Nfe :
powiedzieli$my, co si¢ tu doktadnie d.zieje,' t')o nie
checemy zaraz calej tej waszej zasranej cywilizacji.
Mam nadzieje, ze Wy nas nie zawiedziecie. ‘
Tu szeryf przestaje i znowu czeka na reakcje gra- "o
czy. Szeryfie, podam Ci parg odpowiedzi na pytania,
jakie James moze ustysze¢ od posse. Reszta informacji
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Pawel Moszczyriski

znajduje sie na poczatku i koficu przygody. Pomin

oczywiscie to, czego gracze nie powinni sie za szyb-

ko dowiedzieé.

1. Kasa — oferuje im po 100 $ na glowe. Dodat-

: kowo catg brori i dobytek, jaki zdobgdg na wrogu.
sz Poza tym burmistrz oferuje im pokoje w ,,Chacie

W I Wuja Toma” wraz z wyzywieniem.,
CZERWIET R0t

2. Pomoc ludzi — raczej niewielka, najwyzej kil-
ku ludzi wraz z szeryfem.

3. Broni praktycznie nie ma w nliasteczklf- Cp
mieszkuj je bowiem mitujacy pokéj farmerzy i gor-
nicy.

4. Widaé, ze w miasteczku panuje strach. (Poziom
Strachu 3.)




Jezeli okaze si¢, ze gracze nie maja wigcej pytan,
purmistz powie: ;

_ panowie, zbliza si¢ wieczor. Pewnie noc znowu
bedzie bardzo parnainie man'"l na myS§li tylko pogo-
dy. N alezatoby przygotowac si¢ do obrony, czyz nie?

Teraz gracze dostana troche czasu dla siebie — mo-
0q Si porozgladac po mizTSt(-eczku, fzjeé.é co§ czy wy-
;jé (z tym ostatnim raczej 1‘113 powmql Przerv,adza.é —
sreszta James Jamesson nie pozwoli im si¢ upic).
Moga ez przygotowywac plan obrony.

Jesli gracze beda chodzi€ po miescie, zauwazg at-
mosfere napiecia i grozy — co§ w stylu ciszy przed
burza. Mieszkaricy nie beda skfonni do rozmowy ira-
czej unikaja obcych. Posse powinna zauwazy¢ jed-
ng rzecz — W miasteczku sg dwie Swigtynie — jedna
{o normalny, ale bardzo maty kosci6t katolicki — opu-
szezony i zaniedbany, tak jakby nieuzywany, a dru-
gato duzy i wystawny budynek w ksztalcie kuli. Nad
wejéciem znajduje si¢ napis ,,W réwnosci — Bog”
i dziwne szlaczki. Jamesson, zapytany, powie, ze jest
to kosci6t okolicznego kultu — Kosciota R6wnosci
Bozej, a szlaczki to thumaczenie motta na hebrajski.
Bardziej wnikliwym wyzna zasady kultu i histori¢ —
wszystkie informacje znajduja si¢ w rozdziatach
_Male miasto, wielkie tajemnice” i ,,Osoby drama-
tu”. Oczywiscie, nie zdradZ od razu zbyt wiele. Je-
§li masz w posse jakiego$ Zyda ze znajomoscig he-
brajskiego, powiedz mu, Ze to, co tam si¢ znajduje,
na pewno nie jest napisane po hebrajsku.

Nad Yellowrock pomatu, acz nieublaganie nadcig-

ganoc. Dobrze by bylo, gdyby Twoja posse za- -

czgla przygotowywaé plan obrony miasta. I tu
koficzy sie pierwsza cze$¢ przygody.

:
/
NagkODA: z
K
Bialy Szton — dla kazdego z graczy, ktéry od-
kryje, kim byty zombie. :
Bialy Szton — dla kazdego gracza, ktéry prze- {,
prowadzi umiejetne rozmowy z mieszkaricami.
Biaty Szton — dla gracza, ktéry zainteresuje
si¢ dwoma kosciotami.
Niebieski Szton — za przygotowanie planu obrony.

ROZIDZ NV 7
NOCNE ROZMOW

N> oDz 1o

Ciemnosci zapadaja nagle, jak zwykle w tych
okolicach. Jest godzina 6sma po potudniu. Miasto za-
Mmarlo w oczekiwaniu na nadchodzaca burze. Noc jest
bardzo ciemna, poniewaz ciezkie chmury zastaniaja
k_si@zyc- W pewnym momencie, kiedy chmury staja
$1¢ wyjatkowo geste, rozlega sie przerazliwy grzmot

— to piorun uderza w jeden z budynkéw w miescie.
Wybucha pozar. Mieszkaricy wybiegaja, by poméc
P1zy gaszeniu pozaru. Posse tez powinna si¢ tym
zainteresowac, przeciez ataki wroga zaczynaty sie
zawsze od pozaru. Szczgscie w nieszczeSciu — ten
pozar nie byt wstepem do dalszych okropienstw.
Niestety — taka sytuacja, jak na zio§é — zdarza si¢
praktycznie co p6t godziny, z doktadnoscia co do
minuty.

Szeryfie — jesli Twoja posse nie domysli sie, ze co§
jest nie tak — masz druzyne¢ do dupy. Jesli kt6rys
z Twoich chlopcéw zacznie krazy¢ wokét miasta,
przetestuj temu szczeSliwcowi Ducha (PT 9). Przy
sukcesie — powiedz mu w tajemnicy przed reszta, ze
zauwazyl w pewnym momencie samotna posta¢ na
szczycie okolicznych wzg6rz. Widziat, jak ta postaé
wykonuje dziwny taniec i znika, po czym z nieba
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spada piorun. Jesli graczy bylo wiccc?j, rzucaj d1.a lfaz“
dego z nich — widoczek ten pojawi si¢ tylko n‘ajwmk—
szemu farciarzowi. Reszta, jesli im to opowie, uzna
go pewnie za wariata lub pijanice ze zwidami.' Pa—.
mietaj, ze taka sytuacja powtarza sie co trzydzie$ci
minut — a gracz za kazdym razem (przynajmniej do
godziny 23.30) ma taka ,,wizje”. .
Péinoc nadchodzi szybko. Dokladnie o godzinie
0.00 znowu rozlega sie grzmot i znowu zaczyna pto-
naé jeden z budynkéw. Tym razem jest to ,,Chata
Wuja Toma”. Znowu poptoch, zamieszanie, proby
gaszenia... Nagle rozlega si¢ zlowieszczy Spiew,
ktéremu wtéruje tetent kopyt. W miasteczku poja-

wiaja sie zakapturzone postacie, kazda z nich z po-
chodnia lub strzelba. Kobiety i dzieci panicznie
. chowaja sie w kosciele (w kaplicy R6wnosci Bozej).
Zaczyna si¢ walka.

W ramce na dole poprzedniej strony znajduja sie
charakterystyki przeciwnikéw. Jest ich okolo dwu-
- dziestu (po trzech na gracza i szeryfa). Czlonkowie
Klanu nie spodziewaja sie zbyt duzego oporu, wie-
- dza co prawda, ze w miescie s3 obcy (jesli cheesz
 wiedzie¢ skad — wisielec pod miastem to ,,0czZy
. iuszy” KKK), ale sa przekonani, ze to ludzie pokro-
.~ ju tych ostatnich, czyli cioty. Dobrze, jezeli Twoi
: chlopcy, Szeryfie, wyprowadza ich z bledu. Ataku-
. jacy, to réwniez z61todzioby, wigc raczej szybko ci
.~ lepsi przejma kontrole na polu bitwy. Ach, jeszcze
~ jedno — po pierwszych sukcesach posse do walki
przylacza si¢ mieszkancy Yellowrock.

. Klan walczy do momentu, kiedy straci jakies
. 50% stanu poczatkowego. Wtedy zaczyna wycofy-
wa¢ si¢ na z géry upatrzone pozycje obronne. Gra-
.~ cze pewno beda Scigaé napastnikéw, jesli zas nie wy-
- kaza takiej ochoty, zmotywuj ich do tego — np.
przedstaw im wskakujacego na konia szeryfa, ktéry
~ zokrzykiem rusza w pogori itp. Wazny jest fakt, ze
. W pogon ruszajg tylko gracze i szeryf.

K10 W 7EST TV Z1W

Gracze galopuja co kon wyskoczy za uciekajacym
- przeciwnikiem. Nagle, po kilku milach jazdy, kofi
~ szeryfa potyka si¢ i pada. James koziotkuje i pada
na ziemie, podnosi si¢ jednak, krzyczac do posse,
by kontynuowali po$cig. On nie moze jechaé w ta-
. kim tempie, a zaden koni nie poniesie w galopie
. dwoch ludzi.

. Szalericza jazda konczy si¢ nagle — gracze wpada-
- Jado waskiego, §lepo zakoriczonego kanionu. Plonie
| tam ogromne ognisko, wokét ktérego taficza ubrane
- na bialo postacie, takie same jakie napadly na mia-
- sto. Pewnie Twoi chiopcy rzuca sie do ataku na la-
twy cel przy ognisku? Fajnie, ale kule nie zrobia wro-
gom zadnych obrazefi. Iluzja — jakie to proste. Teraz,

kiedy Twoi gracze sg przy ognisku, wokét nich §mj.
gaja kule, a te pierdoty nie wiedza nawet skad. Sy jak
cel na strzelnicy jarmarcznej — na Srodku placu i we
wspaniatlym (nie dla nich) o$wietleniu. Z Jednej
z okolicznych skat rozlega si¢ gtos:

— Witam panéw serdecznie. Jestem William Ry.
theford, stanowy Mag Ku-Klux-Klanu. Pewnie nje.
wiele méwi wam ta nazwa — powiem jedynie tyle,
7e dowodze Klanem na terenie stanu Kolorado. Jak
widzicie, wasza sytuacja nie jest najlepsza. Mégl-
bym wystrzela¢ was teraz jak kaczki. Jednak nie zro-
bie tego. Jestescie mi potrzebni. Mala wymiana —
wasze zycie za przystuge. Zgadzacie sig? — Ty
oczywiscie sytuacja jest jasna. Jesli posse sig zgo-
dzi, przeczytaj dalej, jesli nie, gracze styszg kano-
nade, po czym ciagna karty. I pamigtaj o dodaniu
jednej karty za punkt Hartu! — Wiem, Ze nie macie
wyboru. Dobrze, powiem wam czego cheg. Mieli-
$cie okazje pozna¢ Yellowrock. Mila miescina,
prawda? NIEPRAWDA!!! Yellowrock to miejsce,
gdzie zaprzepaszczane sa wszelkie ideaty, o jakie
walczyli nasi przodkowie z Angolami, i o jakie wal-
cza teraz nasi synowie i bracia z Jankesami! Tym
miastem nie rzadzi réwnos¢ — ta ich sekta to pluga-
wa odmiana jakiej$ afrykanskiej religii. Musimy ich
zniszczy¢! Jest tylko jeden problem — te parszywe
wieéniaki postuguja si¢ plugawa magig, przez co nie
mozemy zniszczy¢ ich §wiatyni. Musicie nam w tym
pomoe. I jeszcze jedno — dobrze wam za to zapta-
cimy. Zaptacimy, jesli nam pomozecie...

W tym momencie glos si¢ jakby rozptywa w po-
wietrzu i cichnie. Po chwili stycha¢ tylko trzaskaja-
ce ognisko i cykady.

WHO DO YOI TRIST, WHO O QU NEED..

Gracze sa teraz w bardzo trudnej sytuacji. Moze sto-
wa tego Maga nie sg klfamstwem i potwierdzaja ich
spostrzezenia z miasteczka? C6z maja zrobi¢? Chy-
ba najlepszym wyjsciem byloby przespanie si¢ przy
ognisku. Pewnie tak zrobia. Jesli kto$ bedzie czuwal,
to dobrze; jesli nie — tym lepiej. Po dwéch godzinach
snu, nad ranem, kiedy niebo zaczyna blednac, straz-
nik (albo osoba, ktéra miata wizje z piorunami) zau-
waza dziwng postaé wchodzacg do kanionu. Przybys?
jest starym, na oko sze$édziesiecioletnim mezczyznd,
z siwg broda i wlosami. Ubrany jest w od$wigtny mun-
dur kawalerii Konfederacji. Jesli gracz byt lub jest 2ot
nierzem, rozpoznaje range (generat), a jesli to na do-
datek zonierz Potudnia — traci przytomnos¢ z glosnym
okrzykiem, ktéry budzi graczy.

Przybysz siada przy ognisku i méwi:

— Eadny poranek, prawda? Wiem, ze was zaskoczy
lem, ale proszge — wystuchajcie mnie zanim zacznie-
cie strzelaé. Nazywam si¢ general Nathan Bedford



Forrest. Stuzylem w kawalerii Potudnia do czasu,
iedy pieprzony snajper trafit mnie w udo i pozba-
wil mozliwosci jazdy konnej. Widz¢ na waszych
arzach zdziwienie i nie jestem z tego powodu zdu-

konujac rajd6w na cele polozone na terytorium wro-

L rytorium stanu Tennessee, i tam zalozyli pierwsza

cy si¢ dzieja na Zachodzie i wygrzebatem si¢ ko finansowo — przylaczytem sie do ni 7
M -, s i : . . . 1€
2 mogily. Na szczescle dla wielu ludzi, a na pewno  odejsciu z wojska. W krétkim czasie z ta1g0 ll%z 4
: ostatem pierw-

dla was. Przybylem tu, tropigc Rutheforda, zdrajcy  szym czionkiem KKK o stopniu Imperial M -
nego Ma- =

idealow, za ktdre ja walczylem. Ale moze zaczng od  ga (gtéwnodowodzacego), a oprécz tego w latach
, atac

poczatku. Klan powstat w grudniu 1875 roku, w ko- 1866 i 1867 bytem naczelnym misj i o V.0
nym roku wojny Péinocy z Potudniem. Zatozyli ki mnie chwalebne wéwczas w Sé;mafz“ig it -
g0 prawdziw1 patrioci, by pomoc naszym chlopcom  si¢ stawne i wielu z naszych g nc}’)my amll e BN
, CSA Army. Kiedy okazalo sig, ze armia moze nie  w biatym kapturze sia¢ strach, o yieﬂ\? srr?uarzy L 1?}’ o

podotac naporowi najezdzcow z Poéinocy, ktérym  Jankes6w. Klan dz.ialal wkilkl; stganach ztzmtws'r?d .:'
pomagali zbiegli Murzyni oraz obcokrajowcy, ana  ktérych najezdzat wroga. Mimo iz glo;i i ggs;r\lx?;v

lej

dodatek Dr;ljci ‘Lf;fni ?]Zgg;m (ilstlel(n cl:/leksyku, 2520§¢ rasy bialej, nie bylismy wrogo nastawieni do
wilo zalozy¢ od- : i l_)ylo t'o SpO\ivodowane tym, iz
Federacja Kojota wiele razy pomogia

__/:\\_L CSA w czasie Wojny Secesyjnej.
(‘f"v\ — Tak przynajmniej byto do roku
= | 1876. W tym roku, tuz po mojej
$mierci, Klan przylaczyl si¢ do
Krucjaty Zatraconych Aniotéw,
a wyzsi ranga rycerze zostali
kaptanami tego kultu, a ra-
czej jego nowej odnogi. Na
czele tego ruchu stal wia-
$nie Rutheford i mata szuja
Simmons. Jacys ludzie —
prawdopodobnie sam Wie-
lebny Grimme — pokazat
Klanowi, co mozna uczynic
przy pomocy czarnej magii.
Klan przyjat owa nauke,
a czlonkowie bedacy temu
przeciwni zagineli w niewyja-
$nionych okolicznoSciach. No-
wym Imperialnym Magiem zosta
Wielebny William J. Simmons,
weteran wojny z Meksykiem, du-
chowny w przynajmniej trzech
réznych sektach, wedrowny Sprze-
dawca eliksiréw, cziowiek o wiclu
twarzach. Wspominany Rutheford
zostat jego prawa reka, Magiem
Kolorado, a faktycznie terenow
spornych. Wspolpraca ta szybko
sie skoficzyla — doszio do kon-
fliktu intereséw migdzy do-
tychczasowymi przyjacioimi —
; jednak Klan nie zrezygnowat z ma-
I =z, gii, a przyjazn zamienila si¢ w wielka
C ( nienawis¢, jedni o drugich moéwili w naj-
e : %} lepszym przypadku jako o heretykach. Od
s ' tego czasu réwniez cala struktura Klanu stala
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paramilitarne it .
, walczace na ,,dalekim zapleczu”, do- =

ga. Zebrali si¢ w matym miasteczku Pulaski na te-

. Tak, wiem — ja juz nie zyje. Ale rézne rze- : : n
miony y) rze-  grupe KKK. Nasz rzad wspierat te oddzialy nie tyl- =+
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~  sie tajna, a czlonkowie Grupy Pierwszej.(ktérzy przy-
' jeli bluzniercza nazwe Ghuli) przestali si¢ pokazywac
" publicznie. Splugawili wszystko, nawet nasz podsfa—
. wowy rytuat — o§wietlanie krzyza, kt6ry kiedys n‘ual
' stuzyé przekazywaniu Boskiej Madrosci. Teraz stuzy
. do pomagania mrocznym sifom... Widzicie zatem pa-
. nowie, z kim macie do czynienia. Ja tropi¢ tych
“ zdrajc6w i staram si¢ ich wykanczac, jednego za dru-
. gim. Niestety, teraz musicie mi poméc. Nie moge sam
. walczy¢ z Ruthefordem, mam na to za mato sit po
ostatnim Magu. Licze na wasza pomoc, bracia.
Szeryfie, w tym momencie koriczy si¢ Twoja rola
 jako przewodnika, a zaczyna jako obserwatora. Masz
. wszelkie informacje potrzebne Tobie i graczom.
W dalszej czesci znajduja si¢ mapy oraz krétkie opi-
sy przeciwnikow z jednej i drugiej strony. Celowo nie
. podaje wspélczynnikéw wroga — przeciez mozesz je
. wziaé z podrecznika, chlopcy z PEG tez si¢ po co$
nameczyli. Koficze moze w polowie, ale od tego
miejsca istnieje bardzo duzo rozwiazan sytuacji, a ja
. nie zamierzam ogranicza¢ Ciebie ani Twoich graczy.
Mam nadzieje, ze bedziecie si¢ dobrze bawili.

OZOBY | METCA- TORAMA-TU

Joshua Wilhelm James
— szeryf, nadzorca kopal-
ni i jeden z gléwnych ka-
planéw kultu. Zatozyciel
Yellowrock — to on za-
warl pakt z czerwiami.
Wygladana 50-60 lat. Na-
prawde ma okoto 100.
Wielebny Adam Wea-
ver — drugi z tréjki kapta-
néw przewodzacych kul-
towi. Cztowiek w §red-
nim wieku, bez zadnych
- znakow szczegblnych —
szare oczy, szare wlosy, bezbarwny glos — wielki
nikt. Mimo iz jest kaptanem V
A

Pawel Moszczyniski

'fl-'|~‘

czerwi, zna dobrze liturgie
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stora tego wyznania si¢ po-
daje. Przewodzi réwniez Ko-
Sciolowi Réwnosci Bozej.
Raczej nie bedzie petnit waz- *
nej roli w przygodzie. Nie
mieszka w ,,plebanii” przy
koSciele baptystéw, jest bo-
wiem pierwsza z hybryd
(czerwiak6w) — jedyng szan-
$3 na spotkanie Adama be-
dzie odwiedzenie podziemi
Kosciota Réwnosci Bozej.

Pawel Moszczyriski :

James Jamesson — burmistrz
oraz wilasciciel ,,Wuja Toma” —
jedynego saloonu i hotelu w Yel-
lowrock, ostatni z trojki. Dawny
niewolnik i nadzorca innych nie-
wolnikéw Joshuy. Wysoki, potez-
nie zbudowany Murzyn o dziw-
nym — wpadajacym w fiolet — od-
cieniu skory. Bardzo nie lubi ra-
sistéw i tego typu ludzi — osobi-
§cie uwaza, ze ataki Klanu to za- [
mach na niego samego. Drugi
z zatozycieli Yellowrock.

Abe .
Smith — miejscowy konowaj,
Sprawia wrazenie osoby ca-
ly czas nieobecnej duchem
Céz, taka jest prawda. Abe
jest kontrolowany catkowicie
przez czerwie albo Jamesa,
Dzigki temu udaje sie zatu-
szowac zniknigcia dzieci po
g\ porodach. Raczej nie bedzie

iax miat wigkszej roli w przygo-
dzie, ale mozliwe jest, ze po-
sse bedzie go potrzebowa.

Kosci6t Réwnosci Bozej
— sekta parachrzescijanska, ktorej glwnym przesta-
niem jest réwno$¢ miedzy rasami (mieszane malzed-
stwa, wspolne szkoty itp.). Tak naprawde, pod t3
przykrywka dziata odtam Kultu Czerwia. Grzechot-




T T 06 ©
Morper fnmdnt

A TIME GRZECHOTI.

Czerwie sa prawdopodobnie Zwigzane W ]akls sposob z. grzcchoﬂukalm z Mojave. Ryja podziem-
ne tunele, przetwarzajqc wszellqe napotkane ‘zloza. Cz o zapadajg W letarg, po ktérym muszq
' : Y Tudz i
“istoty Zyjace w grupach. Grupa spod Yellowrock uznaia ludz_kgfa istoty,.

d(} swych mmcznych celow 1 eksperymentow Pl_';edstawmna pomzej charakterystyka th}gr

‘zmodyfikowane W stosunku do schematu. _ _
- Cechy fizyczne: S:4k10+10, Spr: 3k ,Sz'(ty“lko"p‘éid"ilenu )#3]
_“Skradanie sie (pod ziemig) 3k8; walka: wrecz. 4k6
.Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 1k6, Spo: 3k8, Spt 2k8 Ww: 1k4

_ Szukanie 1k10, tropienie 2k10 zastraszanie 2k8
Tempo 12 (tylko pod merma,)
o T&ﬂ‘OI‘ 10

Zdolnokci specjalne: .
Ostona: specjalna skorupa narastajaca z ‘wiekiem

niki dzigki temu kultowi wypelniaja swoj plan krzy- inne; poza tym ich skéra ma dziwny, sinofioletowy
26wki genetycznej cztowieka z czerwiem. Specyfi- odciefi. Istoty staja sa giéwnymi wyznawcami Réw-
ka tego odtamu jest to, iz czerwie nie wymagajg od nosci Bozej — stanowig trzon tej religii — fanatycz-
wyznawcéw ofiar z ludzi — zadaja tylko dwéch nie- ni, gotowi na kazde poswiecenie dla KoSciola. Praw-
mowlak6w rocznie (najlepiej, Zeby dzieci byly Mu-  dziwa $wiatynia Kosciota znajduje si¢ w tunelach. -
latami). Te, po okresie mniej wiecej roku, sa odda-  Tam ez miefci sie artefakt, pozwalajacy Kosciolo- S 7
Wane mieszkaficom miasta — najciekawsze jest to, 7e  wi (czyli czerwiom) kontrolowaé okolicznych mie- w2 &

dzieci te s3 prawie dorosle i dorastaja szybciej niz szkafcow.




czasem tez w winie podaya-

wia — Jajo Czerwia to nym w Sa.loom'e. Truci-
starozytny przedmiot, e : ’ ; zna moze by¢ podang
o ktérym pisze ksig- ; ‘ : e Ykowtym trunky
ga ,,De Vermis Miste- N : : : kaz_dy mny Plyn tracj
riis”. Podobno jest to sw6j smak i powoduje
pierwsze jajo, jakie zto- ' U pyacego nagle torsje.
zyta Krélowa Czerwi : — powodowac trz-
przed tysigcami lat. Jest | snema.ngmie 0 epi-
~ to przedmiot przepojo- Centr}lm 1’sﬂe zaleznej
ny ztymi mocami, a je- od uzywajacej go oso-
g0 uzywanie sprowadza by — to znaczy, ze ta
na ludzi i inne istoty 0soba moze je okre-
szalefistwo. Prawidiowo Sli€. Jest tylko jedno
postugiwac sie nim po- ograniczenie — epicen-
trafia tylko czerwie. trum musi znajdo-
. Moc: osoba postu- ~ wacC sie w odleglo-
.~ gujaca sie tym §ci do 5 mil od Jaja.
przedmiotem moze: Skaza: powoduje
— kontrolowa¢ miode u uzywajacych go
czerwie (2k10 czerwi) lub ¢ szalenstwo. Osoba
doroste osobniki (jedne- postugujaca sie arte-
go) w odlegtosci do 5 faktem dostaje sie
mil od Jaja. Poza tym mo- pod telepatycz-
ze widzieC i styszec ny wplyw oko-
to, co widza kontrolowa- licznego Kroéla
ne przez nia istoty. 5 Czerwi. Po kilku uzy-
— kontrolowa¢ umysty ludzi (w odlegto- ciach osoba ta staje sie
Sci jak wyzej). Ludzie, ktérych umysty mozna prze- marionetka w mackach tego potwora
Ja¢, muszg wezesniej przyjac pewna substancje, kt6-  (testowane jak dominacja).
ra kult podaje w winie podczas komunii w kosciele, Plan gléwnej §wiatyni:

Nowy Relikt — Jajo Czer-




zedstawiam Wam fragmenty pamietnika mo-

jego praprzodka. Zakurzone karty znalaziem,

gdy przegladatem stare rodowe pergaminy na
strychu mojej babki. Od pierwszych stron zanurzy-
fem si¢ w XVII-wiecznym §wiecie intryg, warcho-
16w, innowiercéw i szarej szlachty. Starosto, mam
nadzieje, ze przygoda nie sprawi Ci klopotéw i przy-
sporzy Tobie i Twojej druzynie wiele radosci. Pro-
ponuje, aby$ poprowadzil przygode w wybranym
przez Ciebie okresie, byle nie byt to czas Potopu ani
powstania Chmielnickiego. Najlepiej powinna si¢
sprawdzi¢ druzyna trzyosobowa, sktadajaca si¢ z hul-
tai. Nie sa wskazani przedstawiciele prawa, jak wo-
zny lub podstarosci, poniewaz moga pokrzyzowac
Ci szyki.

Postacie Jana i Rafata Leszczyniskich sg jak najbar-
dziej prawdziwe, jednak konflikt, ktory opisalem, jest
fikcja. Akcja rozgrywa si¢ w rejonach Baranowa San-
domierskiego, gdzie w latach 1591-1606 na polece-
nie Rafala wzniesiono pigkny renesansowy zamek,
stojacy zresztg do dzi§. Polecam wizyte — moze spo-
tkacie autora przygody przechadzajacego si¢ zamko-
wymi alejami, ze swa ulubjona karabela u boku.

LR

0 CO CHODZI?

W sercu Jana od diuzszego czasu kietkuje niena-
wis¢ do starszego brata. Uwaza, ze Rafal przejat ca-
ty splendor jako gtowa rodu, jego za$ usunat w cien.
Dlatego postanowil si¢ na nim zemsci¢. A postuzy
si¢ infamisem, Tomaszem Zastawskim, ktory u nie-
g0 znalaz} schronienie. Jan wszystkie swe przemy-
Slenia i codzienne zdarzenia zapisuje w pamietniku,
kéry skrupulatnie prowadzi. Aby nikt nie odkryt se-
kretéw, kt6re powierzyl pergaminowi, karty pamigt-
nika sg zatrute silng trucizng wchlaniajgca si¢ przez
skére. Dlatego sam, siadajac do pisania, zaklada
skorzane rekawiczki, ktére ma uszyte do tego celu.
Postanowil zmusié brata do ulegto$ci, porywajac je-
80 syna, co zlecit Zastawskiemu. Ten, bedac szlach-
cicem petnym fantazji, porwanie zaaranzowat w ten
Sp{_’S(’b, aby wygladato to na robot¢ Zydéw, podsy-
Cajac w ten spos6b niecheé do nich i wykorzystujac
Przesad, jakoby do produkcji macy Izraelici stoso-
Wali krew dzieci chrzescijariskich. Wiedz, starosto,
2¢ tak zwane , ktamstwo zydowskie” bylo w Polsce

Przemystaw Blatkiewicz

DWA.J BRACIA

zakazane i karane kara gléwna juz od czaséw ostat-
nich Jagiellonéw. A o0 jego zywotno$ci moze Swiad-
czy¢ malowidto XVII-wieczne, widniejace w jed-
nym z sandomierskich kos§ciotéw, a przedstawiajace
mord rytualny dokonywany przez rabina na matym
dziecku.

k%

Gdy siggam pamiecig do tych wydarzen, nikt

z nas si¢ nie spodziewat si¢ tego, ze sloneczne dni
korica lata dla niektérych moga si¢ zamieni¢ w ko-
szmar. Pamietam to jak dzi$, byl koniec sierpnia,
chiopi zakoficzyli zbiory, a ja z towarzyszami jecha-
tem do Sandomierza traktem krakowskim, aby za-
ciagnaé¢ si¢ do kwaterujacej w miescie choragwi
kwarcianej. Bylo p6zne popotudnie i nadciagala
burza, co nie jest niczym dziwnym o tej porze roku. -
Zza zakretu ujrzeliémy wylaniajaca si¢ karoce za- -
przegnietg w cztery ogiery. Gdy niespodziewanie nie-
bo rozjaénita btyskawica, chwile potem po lesie prze- .
toczyl sie grzmot i spadly pierwsze krople deszczu.
Wizystko to przerazito konie ciaggnace powéz. Po-
gnaty przed siebie, nie shuchajac woznicy. Nie byl-
bym szlachcicem rzymskim, gdybym nie rzucit si¢
na ratunek, przeciez w kazdej chwili grozilo, ze po-
woz sie roztrzaska. Przywartem do grzywy mego ru-
maka, spialem mu boki ostrogami i pomodlitem si¢
do Przenaj$wietszej Panienki, aby miala mnie

w opiece. Ustyszalem przerazliwy wrzask czlowie-

ka miazdzonego kotami powozu — wozZnicy nie

sprzyjalo szczgscie. Juz po chwili mijatem rozpedzo-

ny pow6z, katem oka zauwazytem dwie przerazone

kobiety wewnatrz, za$ herb Leszczyniskich-Wienia-

wa— na drzwiach pojazdu. Przez chwile gnalem réw-

no z karoca, a 0dwaga w myin Sereu topniata. Prze-

to jeszcze 1az poprositem Przenaj$wigtsza Panienke
o pomoc, oswobodzilem no gi ze strzemion i... sko-
czyltem. Po chwili siedziatem na kozle, starajac sie
okielzna¢ rozszalate ogiery. Bog chyba wystuchat -
mych modtéw, bo po chwili konie zwolnily i zatrzy-
matem powoz. Przez okno w drzwiach wychylita si¢
gléwka aniota. {
_ Jakze sie wielmoznemu panu odwdzieczymy?
— ustyszatem srebrzysty glosik. .
W ten spos6éb poznalem Zofie Leszczynska — §10-
strzenice pana Rafata Leszczyniskiego, jego zong Ar_l-
ne Leszczynfiska i jej syna, siedmioletniego Jedrzeja E}fﬁ i VI




Po chwili dogonili mnie moi towarzysze
" ni Anna w swo jej wdzigcznosci zaprosita nas do za-
mku swego meza w Baranowie. Zaproszenie przy-
jeli$my z radoscia. I przed zapadnigciem ciemnosci
staneli§my u wrét rezydencji Lubomirskich. Zacna
to budowla postawiona pod koniec ubieglego wie-
ku, prawdziwa perta architektury. Przy bramie stato
paru kozakow, ktorzy zaanonsowali nasze przybycie
gospodarzowi. Rado$¢ jego nie miata korica, gdy zo-
na mu opowiedziala historie, jaka ja spotkala. Go-
spodarz zaprosit nas na komnaty, ktérych zdobnos¢é
dech w piersiach zapierala. Korytarze obwieszone
pigknymi plétnami mistrz6w chyba wtoskich — nie
znam si¢ na tym. W kazdym razie widoczki przed-
stawialy stoneczne poludniowe krainy. Wnet stuzba
wniosta przednie wegrzyny i miody, na znak
wdziecznosci hospodar palacu obdarowat mnie piek-
ng czapg z bobrzego futra, zdobng w olbrzymi ru-
bin, ucieszytem si¢ w duchu z tego zacnego daru,
gdyz znacznie mnie on przyblizyt do nabycia mojej
wymarzonej wsi w rejonie Sandomierza. Po wystu-
chaniu mej relacji wielce ukontentowany pan Rafat
zaproponowat nam, aby$my pozostali pare dni u nie-
g0, a dodam, Ze nazajutrz miaty sie w Baranowie roz-
4 pocza¢ dozynki —na kt6re gospodarz zaprosit kwiat
~ okolicznej szlachty.
FPanie Starosto. Prawde méwigc, nie mam
. pojecia, jak Swigtowano wéwezas dozynki. Ja
. przedstawilem je w stylu Zwanym przeze
- muie gierkowo-odpustowym. I wszvecy bl
el oLy Sy Oy
5 Zﬂdﬂ“’?leﬂi. OI)OWI.QZkOWB plu]_kt:y programu:
. powitanie Pana przez poddanych chiopéw;
msza §w.;
konkursy zrecznoéciowe: Jazda konna,

- strzelanie do celu, Pojedynki na broz bialg
itp.;

€z¢S¢ nieoficjalna, czyli Popijawa;
»Sztuczne ognie*,

Oproécz szarych hreczkosiejéw po Jawily sie znacz-
ne os'oby. Byt Pan Adam Tamowski h. Leliwa z po-
bliskiego Tamobrzega — PIywamego grodu tego wiel-
C€ szanowanego rodu. W polowie zabawy przybyt
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(cho¢ nikt go pie
Zapraszat) pap
Zygmuﬂt Ko-
at, Sowski h,
Nowina, sta

TOSsta sandomjerski,

‘osoba jak si¢ miatem przekonac, okrutna chog Spra-

wiedliwa, samym swym pojawieniem niepokg;
wzbudzajaca. Przybycie jego popsuto panu Le-
szczynskiemu humor do korica dnia, gdyz nie darzy}
on pana starosty przyjaznia, uwazajac go za ciem-
nego katolickiego stugusa jezuitéw. A trzeba Wam
wiedziec, ze r6d Leszczynskich byt wielkim protek-
torem nurkéw, to znaczy kosturowcéw Zwanych
W szerokim Swiecie arianami. Przybyla jeszcze jed-
na postac, o ktorej warto wspomnie¢, gdyz byta ona
motorem przysztych zdarzen, kupiec zydowski Abra-
ham Arachim. Przybywajgcy w interesach z listami
polecajacymi z kahatu sandomierskiego, jak sie mia-
lo okaza¢ w przysztosci, sfatszowanymi.

Ech, dawno si¢ tak przednio nie bawilem. Feta za-
czela si¢ zaraz po mszy Swigtej i po poczestowaniu
gospodarza przez poddanych chtopéw chlebem i so-
la. W przypatacowym parku rozstawiono lawy, na
ktérych wnet pojawily sie przerézne frykasy. Do ta-
ca przygrywali muzykanci cyganscy, wycinajac ma-
zury, czardasze i polki. Musze sie pochwalié, ze kil-
ka tafic6w przetaficzylem z panig Zofia, wielce
gladka to niewiasta. Poznalem réwniez pana Kosi-
dowskiego h. wiasnego i jego brzemienna zona,
pierwsza ofiare nadchodzacych wydarzen. W trak-
cie zabawy zauwazylem, ze panne Zofi molestuje
jakis szlachetka, od ktérego, co bylo widaé po rap-
townych gestach, stara si¢ wymé6wié. Podszediem
Przeto zobaczyé, co to za afera. Okazato sie, ze nie-
Jaki Zdzierski, usilnie namawial Zofie do tarica, ala
si¢ starala wym6wié, przybytem wiec z odsieczd
W ostatniej chwili. Stowo do stowa, i wyzwalem pa-
na Zdzierskiego na pojedynek. Z moimi towarzysza-
mi i kuzynami mojego adwersarza udali§my si¢ 02
obrzeza parku, gdzie przy swietle pochodni pocid-
tem go niemilosiernie, ranigc mu prawice. Cigzko
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. odszczekiwat si¢, ze obedrze mnie do ostat-
r:lum,-“mqm 7e pojde z torbami ja 1 réd moj, cze-
me%n[:c cio serca zbytnio nie wziglem. Jakiez byto
e éziwienie. gdy trzy niedziele p6zniej do mo-
T“?il;z[ery w Sandomierzu zawital wozny w asysta-
Jj{ dwach szlachcicéw. 1 wn;cz.yl. mi pc?zew, w Ktérym
an Tomasz Zdzierski h. Zdziez skarzy mnie na 120
: za napa$¢ i che¢ mordu na jego plugawej
personie. W wyniku tej to napasci pon%ésl p(_)waz'ny
uszezerbek na zdrowiu. Ze dwa lata si¢ z nim pro-
cesowalem 1 niemala sum¢ wydaiem' na delatoTéw
i patronow sadowych. A bezczelnoé.m owego 12.1‘](1-&—
ka do dzi§ si¢ nie moge nadziwi€. Znalezli si¢

gg_ywien

¢wiadkowie, ktorzy jakoby widzieli, Ze wczesniej si¢
mu szabla odgrazalem, ze specjalnie na Zab:?.wg
przyszedlem z husarkg przy boku 1 z obo;czykytam
1a ramionach — co mialo by¢ dowodem moich
zlych intencji. I inne bzdurne oskarzenia, o ktérych
zapomnie¢ pragne. Tak to za pomoca falszywych
¢wiadkéw mozna w Rzeczpospolitej imi¢ prawego
szlachcica szarpac.

Panie Starosto. Wazne jest, aby bohatero-
wie nie nocowali na zamku, bo mogg pomie-
sza¢ Ci szyki. Powiedz im, Ze w zamku
wszystkie pokoje sg zajete, bo tylu gosci jest
u gospodarza. Niech Rafal zaproponuj¢ im
nocleg w gospodzie w Baranowie, ktory im
oczywiscie oplaci. Nie powinno ich to mar-
twié, bo z zamku na rynek jest p6l wiorsty
(okoto 500 m).

‘Ale wréémy do wydarzen dozynkowych. M6j no-
wy przyjaciel, Kosidobski, kazat stuzbie odprowa-
dzi¢ swa brzemienng zong
do swych wiosci.

A sam dotaczyt sie do
naszego towarzystwa,
w ktérym wodzilem
rej po dopiero co
odniesionej wikto-

rii. Nad ranem uda-
lismy si¢ na spoczy-
nek. A ja, ze wielka
Sympatie do pana
KOSidDbskiego po-
czulem, udatem sie
Znim

do jego majgteczku. Gdy weszliSmy do dworku, po-
czulem przerazliwy fetor mieszaniny katu, wyprutych
‘wne;lrznoéci 1 1zygowin. Zakrecilo mi si¢ w glowie
1 przez moment mySlatem, ze jestem z powrotem
w bitewnym piekle. Uniostem pochodnie ku gérze
W migotliwym blasku ptomieni ukazat nam sie ko-
szmar. Kosidobski zawyt z bélu. Zaryczat ,Jezu
Chryste, ja gore!” i padt bez przytomnosci. Na podio-
dze lezala jego zona i stuzba. Wszyscy byli za-
szlachtowani jak wieprze. Podloga byta §liska od
krwi. A zona Kosidobskiego... Boze, do dzi§ na sa-
mo wspomnienie zotgdek mi si¢ buntuje. Jego zona
lezala z rozplatanym brzuchem, cata w krwi i feka-
liach, a nie narodzone dziecko gdzies pizepadio. Pize-
szukali§my caly dwor i okolice, bezowocnie. Znale-
zlismy tylko zakrwawiony néz, jaki Zydzi uzywaja
do obrzezywania dzieci, §wieze Slady paru jezdZzcow
i kolaski, ktére niestety urwaty si¢ na trakcie. Psy nie
chciaty podjac tropu, pewnie starym sposobem po-
sypano droge ucieczki pieprzem.

Po nieudanym poscigu zebraliSmy si¢ w gospodzie
na baranowskim rynku i radziliSmy, co dalej pocza¢.
Dla ogéhu braci bylo jasne, kto za tym stoi — Zydzi.
Kto§ przypomniat, ze w Sandomierzu w kosciele wi-
dziat fresk, na ktérym rabin na oltarzu morduje dziec-
ko, na pewno chrzescijanskie. Kto$ inny styszal na
jarmarku, ze starozakonni do macy dodajg krwi ka-
tolickich niemowlat — aby piekielnej mocy jej dodac.
Po osuszeniu paru beczutek miodu wypadliSmy na
rynek, aby da¢ Ickom nauczke. Paru wytargaliSmy
z brody, sam jednemu przeciatem pejsy. Ale psie sy-
ny do niczego nie cheieli sie przyznat, nawet jak paru

Ze starszyzny gminnej pu
$ciliSmy pejsy z dymem
Jedyne, co udato nam sig

od nich wycisnag, tq
przyznanie si¢, ze ta;
kich nozy jak znala;
zlem na miejscu
zbrodni, uzywa sig
do obrzezywanid
chlopcéw, i ze
uzycie go

W in-
nym
celu

o




fvv;rllfly. Wrécilismy wiec do go:?pody, i_ wtedy kt_oé
. przypomnial Abrahama Arachima. ka.t o takim
| kupcu nie styszat, w koficu Sandomierz jest pare
mil stad, a nie na drugim krancu Rzeczpo-
~ spolitej. Wydalo si¢ nam to dziwne.'Na
. takich to rozwazaniach zastal nas wie-
czér. Ustaliliémy, ze udam si¢ do Pana
. Leszczynskiego, aby si¢ dowiedziec,
kto to jest ten Abraham. Pan Le-
szczynfiski powital mnie wylewnie,
pokazat list polecajacy Abrahama
Arachima napisany przez Ichaka Sza-

Pt olien o Qandamiarza Lict byl
¢ 1aZI€g0 1raviid Z odliluiiutisng. fast

opieczetowany pieczeciami rabinackimi

i wygladat prawdziwie. Ale co$

. mnie tknelo, aby sie udaé do Sando-

. mierza i porozmawia¢ z rabinem na

ten temat.

. Panie Starosto. Sprébuj

 podpusci¢ Graczy przeciw

gminie zydowskiej. Niech

jakis$ podpity szlachcic przy-

. pomui sobie, Ze dzier wcze-

. éniej widzial miejscowego

. rabina przejezdzajacego ko-

- Jaska kolo wlosci Kosidobskich.

- Niech ktos zasugeruje, ze Kosi-

. dobski byl mu winien znaczng sume

~ pieniedzy itp.

-~ Pozegnalem si¢ z gospodarzem i wrécitem do

- karczmy. ,,Pod pieczonym bazantem”. Szlachta,

. W tym moi towarzysze podrézy, juz si¢ zbierala, aby

- rozpoczac poscig za podejrzanym. Sensu w tym nie

. widziatem, bo wiecz6r zapadt i ciemno byto, ale kto

- przekona szlachcica, ktéremu w czubie dymi? Poze-

.~ gnalem si¢ z nimi i udalem si¢ na spoczynek, aby

. skoro $wit ruszy¢ do Sandomierza. Po niecatych pie-

- ciu godzinach bylem na miejscu. Udalem si¢ do sy-

~ nagogi i od pierwszego napotkanego Zydka dowie-
dziatem sie, gdzie znalez¢ rabina. Zaskoczonemu ma

- Wizyta rabinowi opowiedzialem wydarzenia ostat-

nich dni w Baranowie. Co prawda rabin znal Ahra

| hama Arachima, ale nie pisat dla niego listu poleca-
- Jacego do pana Leszczynskiego, a i Opis postaci
- trochg si¢ réznit od wygladu osoby, ktéra sie w Ba-

- ranowie podszywata pod Arachima. Wielkie byto

zdziwienie rabina, jak wspomniatem mu réwniez
. o pieczeciach, kt6rymi byto ostemplowane pismo,
Rabin pokazat mi swoja piecze¢ — taka sama!!! Kto
| Zalym stal, ze mégt podrobié pieczgcie rabina? Na
. to pytanie nie umialem wéwczas odpowiedzied.

P.rzenocowa!em w Sandomierzu i nad ranem udatem
S1¢ z powrotem. W okolicach Tarnobrzega spotka-
; lem grupe szlachcicéw, Od nich to dowiedziatem sig,

tokradztwo. Ale dalej nie wiedzieli$my, kto jest

Cy porwano syna pana Leszczyriskiego,
w pokoju chlopca znaleziono tylko medalik
z pieczecig Salomona, jakiego nikt z domownikéw
nie posiadal. Gospodarz zarzadzit nad ranem poscig,
a za odzyskanie chiopca obiecat suta nagrode — 1000
zlotych czerwonych.
W ciemi¢ bity nie jestem, nie podzielilem si¢
z nimi moimi wiadomos$ciami z Sandomierza, niech
szukaja Zyda i jego pomocnikéw, ja tymczasem
udatem si¢ do Baranowa, dowiedzie¢ sig czegos
konkretniejszego. Jak przewidywatem, gospodarza
na zamku nie zastalem. Ale zobaczylem si¢ z p&-
nig Zofia. Opowiedziala mi o rannych wydarze-
niach. Ale co innego mnie zainteresowalo W J¢
opowiesci. Jedrzej byl jedynym potomkiem R&_fa-
la i wszystko wskazuje na to, ze ostatnim, pone
waz ponad rok temu Leszczyniski zapadia na fral.l-
cuska dolegliwo§¢ i cho¢ przebyta choroba go 1
zeszpecila, jednak od tego czasu ledZwie jego sdJ*
lowe. Wigc po zaginieciu syna spadkobierca Jo
brat Rafata — Jan.

* %k %

Tu w pamietniku mojego przodka brakuje ?“f“
Kartek z opisem wydarzeri. Na nastgpnych CZ}“Em):Lh_
stronach znajduje sie kontynuacja tej niesamo”
przygody.
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o spotkaniu z panem Rafalem udatem sig¢ Z mo-
Y k(,mp;mionami w dalsza droge df’ S:andomlerza.
i ie byl to koniec klopotéw. MineliSmy Tarno-
Aleei ale nie dane nam byto ujechac i mili. Oczom
Eiz;}n ukazal sig rozbity powoz, siedzaca przy dro-
dze kobieta odziana w bigkitny zu?anxk 1 pigc tru-
4w lezacych W blocie. W tym dwocl} przebranycp
za hajdukéw, a pozostali to na chlopow wyglqdah.
7razu nie bylo widaé jej. twarzy, bo trzyme}la ja ukFy’
ta w rekach, ale wnet si¢ _zerwaia, sl?oroz';my nadje-
chali. Oczy miala zalzawione, a policzki molq& od
ez, Jako prawy rycerz, Wraz z swymi k@mpa_l_'uena_—
mi posranowiliémy wspomaoc blﬂlOgl.O‘W@ w n%cdoh_
7razu pani nie byla w stanie wydusic z siebie sto-
wa. Pomégl jej dopiero solidny 1yk dwéjniaka ka-
atelaiskiego, ktory z racji swej slodkosci przez plec
nadobna w wielkim powazaniu jest. Wnet jezyk si¢
pani rozkrecil i opowiedziala nam, co sie tu wyda-
rzyto. Pochodziia ona z podupadiego juz rodu Kecz-
kowskich herbu Jelita,
ana imie jej bylo Ma-
ria. Jechala ze swym
bratem Samuelem do
Mielca, nie pomng juz
B jaki byl powdd tej ekspe-
¥ dycji. W kazdym badz rasie
skoro §wit wyruszyli ze swej wio-
ski Keczkowa Wolka, polozone;j
0 éwieré mili na péinoc od Sandomierza.
A w tym miejscu zostali napadnigci. Pachol-
kéw wybito, a brata porwano. Nie rozpoznala
napastnik6w, ale utrzymywalta, ze brat byl
w konflikcie z braémi zony ich brata,
ktéry p6t roku temu zmart. Jak zawsze
w takich sprawach, poszlo o spadek
po nieboszczyku. A ostatnio do
grona wrogéw dotaczyl starosta
sandomierski, znany mi juz pan
Zygmunt Kosowski. Wielce to
skomplikowane i podczas opo-
Wiesci pani Keczkowskiej nie
moglem si¢ w tym polapaé. Po
J&j wystuchaniu przejrzeli$my
zwloki. Dwa trupy we wdzian-

ku hajdukéw byly zwlokami na-
Pastnik6w, a trzej chtopi pole-
glymi pachotkami Keczkowskich.
Jedni pocigci, inni ustrzeleni.

K’téryﬁ z mych towarzyszy nachyli

$1¢ nad jednym z hajdukéw i faktycz-
e rozpoznat w nim pachotka starosty
KOSOWSkiego. Wtedy Maria zaczela la-
mentowac, ze starosta jej brata wiezi i chee

P

Hubert CZajKoWsKi

n.la,kami wymoée pisemne zrzeczenie sie spadku, Pa-
cierz zajeto nam, azeSmy ja uspokoili. Céz, jak sie
mialo okaza¢ jeszcze nieraz, aktorka byta przednig.
Chciat, nie cheiat, uradzilismy wspélnie odprowadzi¢
niewiaste do Keczkowej W6lki, choé, co mnie zdzi-
wilo, pani Keczkowska zrazu si¢ wymawiala, ze nie
chee naszej dobroci naduzywaé. My§lalem wéwezas,
ze to takie niewiescie igrce. Dzi§ juz wiem, ze mia- |
ta swoje powody, aby$my jej nie odprowadzali, |
a dopiero potem wpadta na koncept, ze skoro nada-
rzylo si¢ trzech naiwnych szlachcic6w, to mozna ich
uzy¢ do swoich biatogtowskich forteli.

Na kolacj¢ dojechali§my do Keczkowskich wlosci.
Wie§, 6z o niej rzec, wielka nie byla i ubozuchno
wygladala. Dworek, oczywiscie drewniany, oddalo-
ny byl troche ponad éwierci wiorsty od ostatniej cha-
tupy. Skoro§my dojechali do niego, wypadia baba. Do
pani dobiegla i rzecze, ze dobrze, iz panienka juz
wrdcila, bo byl tu pan starosta i pytal o pania, 1 jesz-
cze jakis srogi szlachcic. Ta

skonczy¢ nie zdazyla,
jak panienka przez teb
ja nie palnie i pogoni
do kuchni, aby jadlo

wilem si¢
tym nieco, bo cha-
mé6w krétko trzymaé
trzeba, ale na powitanie
po 1bie bi¢ to nie 1za. Ko-
lacje zjedlismy godna,
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zdybalem potem (¢ chiopke, co nas pm.:vitaia —a 'oka—
zato sie, ze funkcje ochmistrzyni pelni — aby mi po-
wiedziata, kiedy to pan starosta zagladat. Ale Fa
przez panig swa pewnikiem poinstru_o?vana, _liparme
utrzymywala, ze obie Wizyty mlaiy mie sce dzis.. Wia-
re jej wowczas datem, impos aumu widaé wéwlczas
bylem i trochg czasu mineto, nim na oczy przejrza-
tem. Szczedliwie przed udaniem si¢ na spoczynfak
kamrat méj polecit okiennice zawrzec, bandol.ety ja-
kowe§ wyrychtowaé i straze wystawic. (0] éwicu': zbu-
dzity nas wystrzaly i krzyki stuzby. Ubieraé_sm na-
wet nie bylo czasu. Wdzialem portki, narzucitem na
. siebie koszule, porwatem szablisko 1 bandolet. W tym
- acie dalo sie stvchaé ohiche lomotanie do drzwi,

a
¢zasie Gaio sig siycnac giucilc 1010401

kto§ rozwalat je berdyszami. Spojrzalem przez strzel-
nice w okiennicach, ale ujrzatem tylko skurczybykow
po krzakach si¢ kryjacych i z muszkietéw oraz ha-
kownic walacych w okiennice. Przymierzylem sie
4 zbandoletui wnet jeden skurkowaniec z muszkietem

~ nogami si¢ nakryl. Ale drugi totr wypalil z hakow-
.~ nicy, kt6ra miat zahaczong o jabtonke. Wielka dziu-
r¢ w okiennicy wywalit, az drzazgi mnie poranity,
a po Zle leczonych ranach slady na facjacie do dzi§
nosze. Trzeba bylo co$ uczynié z bandytami drzwi ra-
bigcymi. Ustrzeli¢ sie ich nie dato, bo okiennice za-
mknigte, a i tak ten, co by si¢ przez okno wychylil,
zarobiltby kulke od skurkowancéw w sadzie sig kry-
Jacych 1 walacych do nas z przer6znych samopatéw.
Uradzilismy, ze pacholek odrygluje drzwi, a my i re-
szta stuzby wypalimy do drani z czego kto moze
1 z powrotem drzwi si¢ zarygluje. I takoz uczynili-
smy. Wnet dwoch psubratéw wystalismy ad patres,
a wkolo zrobito si¢ siwo od dymu prochowego. Fan-
tazja im si¢ troche przytepita, bo nikt juz wiecej drzwi
nie rgbal. Ale w zemscie stajnie podpalili i konie nam
pognali het. Wigcej mojego ukochanego Gniadosza
nie widzialem. Kilku jeszcze sie udato uszczeli¢. Wi-
dac reszcie catkiem fantazja uleciata, bo strzaty usta-
ly i tetent koni dato sie styszec. Wypadlismy z dwor-
ku, aby ognia daé w ich kierunku, ale byly to tylko
strzalty w powietrze. Prébowalismy jeszcze konie na-
sze gdzies znaleZé, ale albo dranie pognali je ze so-
ba, albo sptoszyty sie hukiem strzatdéw, w kazdym ra-
zie przepadly. Wrécilismy do dworu, aby rannych
opatrzy€ i radzié, co poczac dalej, Jakowas dziewka
drz?lzgi mi z facjaty powyciagata. Gorzatka kazatem
s Ja przemy¢ i bandazem obwigzag. UradziliSmy
w kole, ze na Sandomierz trza nam Jechaé, bo nie wia-
('10mo', czy wr6g po dzisiejszym telum imbelle sine
Ictunie obmysla Jakowego nowego fortelu i w wiek-
szej sile nas nie najedzie. ZabraliSmy ze wsie trzy
_SZkaPY. jakie tam mieli, i udali$my sie do miasta, jak
@ ~ Ja:kas szIacht.a Jerozolimska, czterech na dwéch ko-
=2 7% hiach, a Pani Maria jechala na trzecim, Stanelismy

i WF W gospodzie ,,Pod skrzyzowanymi szablami”, Cho¢

pani Keczkowska byla przeciw, udatem sie do sty
sty, aby zlozy¢ protestacje o bezprawny Zajazg 0-

Panie StﬂIOStO .PI‘ZE:dstaw groze i
Kule roztrzaskujace, wydawalo byetzy
be okiennice, podioge zaslang po ﬂucizog;u.
mi sprzetami domowyrmi, wroga k‘)ﬂ'acey.
sig nie wiadomo gdzie w sadzie i po J,; dyg;;)
wystrzale kryjgcego si¢ za innym ky, aliin
Plonacg strzeche i co Ci jeszeze d, o .
przyjdzie. A kropkg nad ,,i* niech be dz‘z
spalenie stajni i porwanie koni,

Starosta o dziwo powital mnie cieplo i wylewnic
Opowiedzialem mu, co wiem, a ten podkrecit Wacs;;
i rozeSmiat si¢ tubalnie. I taka oto Opowiescia mpie
uraczyt:

OPOWIESC
STAROSTY KOSOWSKIEGO |

Maria 1 Samuel Keczkowscy. Potomkowie podu-
padlego, a stawnego niegdys rodu. Posiadajacy
obecnie jedna zapuszczong wioske. Poprawe SWej
doli widzieli w wydzierzawieniu od pana Jan Le-
szczynskiego. A Maria usifowala uzyé urokéw nje-
wiescich, aby wynegocjowac lepsze warunki dzier-
Zawy. Bawila u niego w tym celu prawie tydzies,
Przypadkiem wpadi jej w rece pamietnik, w ktdrym §l
pan Jan zapisywal swoje przemyslenia, sprawy Y
przeszie 1 plany na przysztosé. Nie majac czasu sa-
mej go czytac, postata przez go pachotka do brata,
aby sie z trescig zapoznal, a nuz dzigki lekturze
nadarzy sig¢ okazja, aby cos szantazem zdziata. Y
I faktycznie, byty tam plany porwania JedrzejaLe- |1
szczynskiego. Rodzeristwo pomyst swdj poczelo |
weielac w Zycie. Gdy do sprawy wirgcilem sig przy-
padkiem ja, starosta Kosowski. Eukasz Cholewir-
ski wytoczyt Samuelowi proces i wygral go. A ja
zajaglem sig jego egzekucja. Keczkowski, cheae sig
wywingc, opowiedzial mi o tresci pamigtnika Le-
szczyriskiego, ktory parg godzin przed uwigzieniem
polecit swojej siostrze dobrze ukryé. Wpadiem na
Koncept, jak mozna odzyskaé pamietnik. Swoiili Ju-
dziom polecifem rozpowiada¢ po karczmach, Z
przewieziemy Samuela do Baranowa. Liczyfem, ze
ktos bedzie go usitowat odbié po drodze, a Wfﬂlf}'
my wkroczymy i zwiniemy wszystkie ptaszki. le:‘:
stety, plan zawiodf. Mniemam, ze szczegoly Was
znasz.

Aby cokolwiek udowodni¢ Janowi Leszczyfiskie:
mu, musze mieé pamietnik. Wéwczas Rafal Le-
szczyriski bedzie mogt wnies¢ protestacje, dOWO
dem bedzie pamigtnik i zeznania wigznia, sprav?
tatwa do wyegzekwowania. Na sejmiku, aby Zie‘_i'
nac szlachte, opublik uje sie pamigtnik, zwola SI¢




m wojewoda ruszenie ziemi sandomierskiej
| sajedziemy pand J;mff. Coz, pou'z?bn y Jest dcf; re.go
p;unipmik. a pan 1 panscy "\(.”TTP"’I”: nu pomozecie.
wrécilem do gospody, 1011113/17[(1]4(: po drodze
oty CZE0 sie dowiedzialcpl. I obiecatem sobie sro-
ize sie rozmOwic z M'dl’.l;}, ze tak nas na dudka wy-
sirychneta. Atu niespodzuy}l\'u nc?w.a. Jeden z druhéw,
téry 2 nia pozostal, don.?o:si mi, z/e p_acholeczek tu
sawital 1 przekazal Mari jakowes§ pismo, ktére ja
w dobry nastroj wprawito. Zdybany na przestucha-
i przyznai. ze dostat 15 groszy_ od jakiego$ obce-
50, aby tu przyjsé i wreczy¢ papier wskazanej oso-
E;ie. pismo zawierato informacje o bracie Marii, stad

jejrados¢. Nie jaki Tomasz Zusiaw.ski prop@owai jej
spotkanie W zruyjnowanym miynie trzy wiorsty na
wschéd od miasta. Dzi§, na godzing przed zachodem.
Iaczej brat zginie. Jezeli przybedzie z jakowas
eskorta, brat rowniez zginie. Czasu wiele nie bylo, po-
slatem pachotka do starosty, aby go poinformowac
onowych okolicznosciach. Przeciwnik wybrat miej-
sce diablo sprytnie, miyn stal na wzgdrzu otoczony
Jakami i skapymi krzakami. Liczgc na to, ze jakos si¢
uda zaskoczy¢ zloczyricéw, ruszyliSmy w droge.
Rozpisywat si¢ dtugo nie bede. W miynie po krot-
kiej walce pojmaliSmy paru stuguséw Zastawskiego,
paru rozsieklismy. Ale samego pana Tomasza nie by-
fo wéréd nich, réwniez ani §ladu brata Marii. Przy-
pieklem boczki jednemu z wigZniow, a ten ochoczo
i bez ociggania wyjawil, gdzie ukrywa si¢ jego chle-
bodawca, ktéry nakazat
im pojmac Marie

7 p;mt‘

I znéw to, co tygry-
gl ski lubig najbar-

_ Nie. czeka}qc na staroste, wrociliSmy do miasta
1 udal¥§r’ny si¢ do sktadu kupieckiego wskazanego
przez jenca. Zrazu wydawat si¢ opuszczony, ale zna-
Iffﬂiém)’ zejScie do piwnic, z ktérych gréd ten sty-
nie Juz od Sredniowiecza. Sa one zimne i wilgotne,
a ciemnos¢ roz§wietlali$my trzymanymi pochodnia-
mi, wzbudzajac przerazenie wsréd szczuréw i insze-
g0 plugastwa zamieszkujacego te lochy. Chyba na
gorze narobiliSmy za duzo hatasu, bo zamiast my za-
skoczy¢ lotra, on zaskoczyl nas. Za jednego z zato-
méw wypalit do nas z dwéch bandoletéw, cigzko ra-
nige jednego z nas. Wywiazata sie krétka walka. Moj
druh starl si¢ ze stugusem Zastawskiego, ja za$
z panem Tomaszem. Byla to najtrudniejsza walka
w moim zyciu. W jednej rece szabla, w drugiej po-
chodnia. Szable w ich blasku §migaty jak Zywe ogni-
ki, oplatujac walczacych diabelskimi kregami.
W koricu Bég mnie wspart i udato mi sie ciaé cha-
rakternika, ten wykrzywit tylko gebe w ztym u$mie-
chu, slepia zajarzyly mu si¢ czerwienia i poczutem
zdradzieckie cigcie w plecy, a przeciwnik natarl ze
zdwojona sila. Szczesliwie nie wyszedt mu zwaéd,
wyprowadzitem odpowiedz wedlug zalecen tatki
i potozylem go trupem. A sam oparlem Si¢ o Scia-
ne, ciezko zipiac. Po chwili wpadi podstaroSci z pa-
cholkami. Opatrzyli ma ran¢ na plecach. Byli cigz-
ko skonfundowani, bo cho¢ rana byla gieboka, kaf-
tan i koszula byly nie przecigte.
Dzi$ thumacze to diabelskg inter-
wencja, tym bardziej, ze rana
nie chciala si¢ goic. Polep-
szylo mi si¢ dopiero, jak
ksiadz po$wigconymi
olejkami mnie natarl.
Podstarosci kazal pa-
chotkowi zatrzymaé
Marie, a sam obszu-
kat trupy. Przy To-
maszu znalazt pi-
smo od Jana
Leszczynskiego,
w ktorym ten

informowal
AELIRJERRERS V¥ Aat

o przybyciu
chlopca wraz




byla fatwa. Zaskoczenie, ciasnota, trzymane
pochoduie, to wszystko przeszkadza w wal:
ce. Na kazdego z graczy powinien prz_}pfadac
jeden przeciwnil, gresztg znasz ich 1 be-
dziesz wiedzial, jak im zycie umilic. aeicie

Udali$my si¢ potem na poszukiwanie wigznia.
Znalazl sie w jednej z piwnic. Wielkie byto nasze
zdziwienie, gdy Maria zaczela wrzeszczet, ze to nie
jej brat. A podstarosci ujat wieZnia w ramiona i Wk
szeptal: ,.Jednak zyjesz, przyjacielu”. Czyzby znow
kto$§ z nas zadrwil?

Udali$my sie do starosty. Ten nas wystuchal, po-
prosit 0 wybaczenie, ze nie podat calej prawdy. Co nie-
zwlocznie uczyniltem. A oto, czego sie dowiedziatem:

OPOWIESC
STAROSTY KOSOWSKIEGO 1T

Jak wspominatem, Samuel wyjawil mi tajemnice
pamigtnika. Niestety, pare godzin pozniej zmart.
Choé pamigtam, Ze w momencie uwiezienia czul sig
stabo. Wymiotowal, miat zawroty glowy i bolesci
Fotadka. Myslatem, ze symulowat, liczac na fagod-
ne traktowanie, mylilem sie. Nikt nie zna wyrokow
opatrznosci i kiedy mu koniec pisany. Nikogo
o Smierci nie poinformowalem, oprocz paru zaufa-
nych podstaroscich. PodmienilisSmy podstaroSciego
Adama Madrzyckiego za Samuela, liczac na sukces
tego ryzykownego przedsigwzigcia.

Na drugi dziefi pamigtnik byl u starosty. Maria
wrocila na swoje wlosci pogrzebaé brata. A nasza
kompania po paru dniach dostala od pana Rafala po
300 czerwieti.....

* k%

DRAMATIS PERSONAE

Herb Leszczyfiskich
Wieniawa

LESZCZYNSKIRAFAE,
(1579-1636), brat Wacta-
walJana, wojewoda bet-
| ski od 1619 r.; kalwin,
protektor protestantéw

polskich, przywodca opozycji wobec polityki Zy.
munta 111 Wazy; mecenas pisarzy i uczonych,

e LESZCZYNSKI JAN

(1603-1678), wojewoda k.
czycki od 1653 1., POZnag.
ski od 1656 r., podkan]e.
rzy wielki koronny ogd 1661
I. i generat wielkopolsk; o4
1659r., kanclerz wielki kq.
ronny 1666-1677, wojewo.
da krakowski od 1678 ;.
komisarz polski w rokowai
niach ze Szwecja w Oliwje
(1660 1.); w 1665 1. popart
rokosz Lubomirskiego; nje-
chetny Michatowi Koryby-
towi Wisniowieckiemu, takze przeciwnik Jana I
Sobieskiego.
Gmina zydowska w Bara-
nowie. Moze zostaé po- =
traktowana jako bohater A4
zbiorowy. Niewinna ofia-
ra manipulacji i zbioro-
wych uprzedzen Pandw
Braci. Nieche¢ do Zyd6w
wynikata z uprzedzen re-
ligijnych i spoteczno-eko-
nomicznych. Zmonopoli-
zowali oni w znacznej
mierze dzierzawy karczm, zarzadzali réwniez majat-
kami karmazynéw, ktérzy sami nie mieli glowy do
tego, brali w arend¢ karczmy i miyny. A ponadto tru-
dnili sie lichwa, co bylo niechetnie widziane przez
og6t spoleczenstwa. Stad latwo podburzy¢ innych
przeciwko nim i zrobi¢ z nich kozly ofiame. Jezeli
Panowie Gracze dokonaja pogromu zydowskiego,
mozesz im $miato da¢ po jednym ztym uczynku.

e

n

Tomasz Zastawski h. Ostoja s
(infamis) 34 lata .

Skazany za liczne gwalty i rozboje na §mier¢, § A

ochrong znalazt u Jana Leszczyriskiego. Nikt nie wié: §i
czy to przypadkiem dzigki jego podszeptom skryWd rEC
na niecheé¢ do brata nie wybuchta ogniem nienaw- §7
§ci, co stalo si¢ motorem zaj$é opisanych W diariv- ¥y
szu. Ale ci, co sugeruja taka mozliwos¢, bliscy $ 47,
prawdy. Jezeli Tomasz u§wiadomi sobie, ze nasi g Hiy
cze staneli mu na drodze, niech lepiej si¢ majg 08 ¥
bacznoéci, bo nikt nie zna dnia ani godziny, kiedy &
Smier¢ uderzy. &
Charakternik — pewnej listopadowej nocy .
z diablem zwarl, przez co w zalezno$é od nieg P Ry
padl, czego sobie darowaé nie moze, albowier!
ki6ci sig to z jego indywidualizmem. Ot (€5 e




nienawiS¢ w jego sercu wzrosta
jeszcze bardziej. Posiada jeden
dar diabelski — raz dziennie dia-
bel, na jego zyczenie, moze za-
dac cigcie w plecy osobie, ktéra
jest w zasiggu wzroku Toma-
sza. Obrazenia 1K50 + 35. Po-
nadto obrazenia nie chcg sie
goi. Test na feb szlachecki, je-
zeli nieudany, to rana ropieje
i codziennie test na krzepe —
nieudany to strata 10 punktéw
zywotnosci. Ratunku szukaé
u ksigdza lub jakiego$ znacho-
ra. Umiejetnosci typu cyrulik
3 i medycyna sa nieprzydatne.
S\ Reputacja: potepieniec, co
-: boczki lubi przypiec, dla czczej
U zabawy i chorej fantazji czto-
wieka usiecze, albo dwér z dymem pusci.
Familia: zadna, $rota przez okrutnego wuja cho-
wany, ktérego zresztg pézniej szabla usiekl.
Herb: Ostoja
Credo zyciowe: ,.JJam
3 B jest panem mego zycia.
@ Aby postawi¢ na swoim,
' nawet z diablem w sp6i-
ke wejde.”
Rzeczy cenione:
Anarchia
Ludzi postrzeganie:
1, Wszyscy§my pionki
I8 w rekach Diabla. Wiec
I8 | ja zabawie sie marionetkami, niech zataricza, jak im
. o Zagram”, :
Usposobienie: Przebiegly, cichy i podstepny
Co Iubi — nieszczesne na niewinnych zesta¢; toz
P 0 przednia zabawa, gdy modlg si¢ i prosza Boga
P 0 Wsparcie, ale On im nie pomoze.
Czego nie lubi: wierzacych
Rankory: bez liku
w® Afekta: brak, czasem jakas dziewke sie wychedo-
ie¥® 2y, ale nic ponad to.

Zywotnos¢: 118 Krzepa: 53  Zwinnosc: 78
Madrosc: 54 Odwaga: 96 Fantazja: 71
Zmysly: 38 Leb szlachecki: 64

Wiara w magie: 85 Wiara: w diabta

#f Kondycja: hotota

18 BIEGEOSCI

(Mad.); Genealogia: +10 (Mad.); Heraldyka: -5
(Mad.); Facina: +25 (Mad.); Sokoli wzrok: -5 (Zmy.);
Uwodzenie: 0 (Fant.); Eeb 2 zelaza: +5 (keb Sz.);

| :<;=~Z. Zwady karczemna: +15 (Zwin.); Wytrzymalos¢: -10

‘gdy rodzeristwo stracilo ca-

Jazda konna: +20 (Zwin.); Czytanie/pisanie: +30

(Eeb Sz.); Walka w trudnych warunkach: -5 (Zwin.);
Zielarstwo: 0 (Mad.); Sledzenie: +15 (Zwin.); Wal-
k.a w tloku: +5 (Zwin.); Muzyka: -15 (Zmy.); Giet-
kie ciato: -5 (Zwin.); Kesim, kesim: +15 (Zwin.):
Aktorstwo: +15 (Fant.); Przedzierzgniecie: +5
(Fant.); Szabla: 16 karabela (k50+5); Rusznica: 8 —
I bandolety i p6thak; Euk: 6; Kindzal: 18 kindzat
(4k10425); Wi6cznia: 11 rohatyna

Pachotk6w i pomocnikéw infamisa nie bede opi-
sywal, stworz ich sam, aby byli odpowiednimi prze-
ciwnikami dla Twej druzyny.

Maria Keezkowska h, Jelita

=Ral Al 22

(rezolutna panienka) 17 wiosen

Nie jest z13 osoba, bieda
1 nieszczescia, ktére spa-
dly na réd, zmusily ja i bra-
ta, aby imac si¢ r6znych
metod zarabiania na chleb.
Czy mozemy ja za to pote-
piac? Ona chce zy¢ w za-
sobnym dworku, otoczona
stuzba, mie¢ bogate stroje
i wkoto wielu adoratoréw —
do tego nawykla w dziecin-
stwie, a wszystko peklo jak
mydlana barika 4 lata temu,

ty majatek i rodzicéw. Dla
pienigdzy postuzy si¢ na-
szymi bohaterami, oszuka, 3 _
zlozy krzywoprzysiestwo.
Wszystko, aby zapewniC
sobie komfort i wygode. :

Reputacja: powazana, choc za plecami zazdrosne |
matrony réznie o niej méwia, ale bynajmniej niepo-
chlebnie.

Familia: brat Samuel i wujostwo dybigce na reszt- o
ki majatku rodzenstwa.

Herb: Jelita
Credo zyciowe: lepiej
) by¢ piekna i bogatg, niz
madra i biedna.
Rzeczy cenione: klej- |
noty, stroje, miodziefcy
gladko si¢ wystawiajacy.
_|$€+ Al ’I Wiasny niewiesci wdziek.
ﬁ " \ Ludzi postrzeganie:
|E||||mm ’ﬁl kazdy, kto pomocnym by¢

-ulll

\\ |_
"wwmfm moze, chetnie ugoszcze.

Usposobienie: wesola panna, latwo zwodzi mez-

czyzn, udajac glupia gaske. ;
}éo Tubi — stroje francuskie, romanse, wadki pach- 2L

nace CTERWIEC 2061
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Czego nie lubi: chamstwa i grubiafistwa

Rankory:
Afekta:

CECHY
Zywotno§¢: 87  Kizepa: 48  Zwinnosé: 74
Madros¢: 53 Odwaga: 65 Fantazja: 74
Zmysly: 81 Eeb szlachecki: 48

Wiara w magie: 33 Wiara: katoliczka, pobozna
jak wszyscy, ksiedza wyshu-
cha, a swoje robi.

Kondycja: szaraczka

BIEGEOSCI

Tazda konna: +15 (Zwin.); Czytanie/pisanie: +10

(Mad.); Genealogia: +25 (Mad.); Heraldyka: +5
. (Mad.); Eacina: -5 (Mad.); J. francuski: -10 (Mad.);
Malarstwo: 0 (Zmy); Robétki rgczne: +10 (zwin.);
Taniec: +20 (Zwin); Spiew: +5 (Zmy.); Oglada
dworska: -5 (Fant.); Uwodzenie: +15 (Fant.); Goto-
. wanie: +10 (Mad.); Czuwanie: -10 (Zmy.); Wykry-
cie klamstwa: -5 (Mad.); Rapier: 9 rapier pojedyn-
kowy (1k50 —10) ; Sztylet: 8 (4k10); Rusznica: 5
pistolet (1/3 cala) k50

Zygmut Kosowski h. Nowina
(starosta sandomierski) 42 lata

Pan starosta nie jest takim
okrutnikiem, jak o nim
niektérzy méwia. Co
prawda dat si¢ we znaki
arianom 1 innym herety-
kom, ale uczciwy katolik
zawsze znajdzie w nim
obroricg. Pan starosta
wprawnie polaczy} spra-
wowang funkcje z intere-
sem swego rodu, umie-
Jjetnie wykorzystujac pra-
wo na swoja korzysc, ale
nigdy go nie lamiac. Nie
jest wiec dziwne, Ze obe-
cnie posiada parenascie
wsl, cztery miyny, liczne
karczmy i gospody. A naj-
wigksze korzysci czerpie
z egzekwowania prawo-
mocnych wyrokéw sado-
wych. Ponizej przedstawie mechanizm dziatania, be-
dziesz mogt go $miato wykorzystaé przeciw swoim
graczom, gdyz jak zauwazyle§ w scenariuszu, maja
oni duze szansg¢ zosta¢ pozwani przed sad ziemski.
Reputacja: powazany i prawy

: Familia: liczne rodzefistwo, jak przystato na szlach-

cica pochodzacego ze Srednio zamoznej szlachty. Zo-

iﬁﬁ na Teresa, czworo dzieci.

Herb: Nowina

Credo zyciowe: pra-
wo glupie, ale prawo,
a mi zy¢ dostatnio po-
zwala.

Rzeczy cenione: sio-
wo i honor szlachcica

Ludzi postrzeganie:
kto prawy. nic mu nie
grozi, zb6ja reka spra-
wiedliwosci dosiegnie
na tym lub na tamtym §wiecie. |

Usposobienie: powSciagliwy, ale urazony na hono- 1
rze potrafi wybuchng¢ i obuchem przez leb zdzieli¢, **

Co lubi: z prawym szlachcicem przy miodzie z3-
sigéé, a i w ksiegach paragraféw odpowiednich na
winnego poszukac.

Czego nie lubi: heretyk6w, co Matke Boskg znie-
wazaja.

Rankory:

Afekta: do zony swej Teresy od 17 lat afekt nie-
gasnacy Zywi.

CECHY
Zywotnoéé: 107 Krzepa: 74  Zwinnosé: 39
Madrosé: 74 Odwaga: 57 Fantazja: 55
Zmysty: 42 k.eb szlachecki: 81

Wiara w magie: 53 Wiara: katolik, gleboko wie- 3
rzacy, ale jego wiara nie jest §
podparta jakimi§ przemysle- §
niami natury filozoficznej.
Kondycja: posesjonat
BIEGEOSCI

Jazda konna: +15 (Zwin.); Czytanie/pisanie: +10
(Mad.); Genealogia: +25 (Mad.); Heraldyka: +
(Mad.); Eacina: -5 (Mad.); J. francuski: -10 (Mad.);
Gardlowanie: +15 (Fan.); Retoryka: +10 (Mad.);
Znajomo§¢ prawa: +30 (Mad.); Znajomos$¢ warcho-
16w: +10 (Mad.); Tortury: -5 (Zmy.); Dowodzenie:
+10 (Mad.); Wykrycie kiamstwa: -5 (Mad.); Walka
w ttoku: -10 (Zwin); Polityka: 0 (Mad.); Danie oka-
zji: -5 (Fant); Jezyk pijacki: -10 (Mad.); Batozenie:
0 (Zmy.); Szabla: 14 husarka (1k50+ 35); Rusznica:
9: dowolna brofi z podstawki; Wi6cznia: 8 Spisa;
Kindzat: 7 (4K10); ELuk: 6

Informacja, jak to w sadzie bywalo,
czyli parg rad, jak graezy 7 gotowhi
oblupié i staroste jeszeze bardzie]
wibogacié.
Jak wspominatem, pan Zdzierski h. Zdziez 1 1
szego bohatera o uszkodzenie reki przed sad pozwal

1 . 3
Domagajac si¢ 120 grzywien (1 grzywna= okolo 4
grosze) odszkodowania za uszczerbek na zdrowid:




r:i:"za uszczerbek na zdrowiu. Céz poczaé mofz“'"g* \
nasz bohater? Na sadach si¢ nie zna, wigc do
. palestry udaé sie musi i patrona najgc. I tu juz
| zakieske chwycic si¢ musi. Na 6wczesnych ce-

| pach si¢ nie znam, ale przyja¢ mozna, ze bar- |
| 4z0 staby patron (Madro§¢ 40, Fantazja 45, re- i
k toryka: -3, znajomo$¢ prawa: 0, polityka: -10)

g,hral 50, zasadzonej sumy, Srednio oblatany po

[ sadach patrona (Madro$¢ 60, Fantazja 70, re-
| (oryka: +5, znajomo§¢ prawa — 10, polityka: 5).4
mégl bra¢ okoto 12% zasadzonej sumy. Za§ ¢
najlepsi cenili sie na 25-30% zasadzonej sumy, .

a maja oni nastepujace cechy patrona — Ma-

drosé 75, Fantazja 86, retoryka: +25, znajo-
mo§¢ prawa: 30, polityka: 15. Wynajeeie pa-
frona nie gwarantuje jeszcze wygranej. Jezeli
pan gracz pozew WIECZONY DIZeZ WoZnego

Zlekcewazy, wéwczas sad ochoczo zasadzi
w postepowaniu kontumacyjnym wyrok zaocz- .
| ny w wysokosci catkowitej sumy zadanej przez
& 7Zdzierskiego. Jezeli i ten wyrok zostanie zlek-
cewazony, nastepnym krokiem sadu bedzie
zasadzenie wyroku potréjnego — trzykrotnosei
|, kary dla pana Zdzierskiego, a drugiej trzykrot-
! noci dla starosty, ktéry juz dopilnuje, aby je-
| go cze§¢ trafita do jego kieszeni. I tak to ze
“g skromnych stu paru grzywien zrobi si¢ okoto
{1700, czyli lekko liczac ponad 1000 .

¥

hikasy, Idzierski b. Tdzies (pieniacz) 29 lat

Lo,
- "

g LS S R

Reputacja: zadna —
choé¢ przez okoliczng
szlachte niezbyt lubiany.

Familia: kilku braci
i siostra

Herb: Zdziez

Credo zyciowe: jedni
szablag do majatku do-
chodza, ja paragrafem
wojuje.

Rzeczy cenione: gietki
umyst i wprawny jezyk.

Ludzi postrzeganie: na
kazdego kruczek si¢ znaj-
dzie.

Usposobienie: chole-
ryk i nerwus o niewypa-
rzonej gebie

Co lubi: w inkubatach
sadowych pogrzeba¢, ko-
deksa studiowaé i jaki$
kruczek na kogo§ wyszu-
kac.

Czego nie lubi: 7 szabl
y 3 W polu stawagé,
Rankory: bez liku
‘ Afekta. do Kasi Degbowskiej, ktéra jego amory ¥ |
jednak odrzuca, a moze tylko udaje. '

CECHY
Zywotno$é: 83 Krzepa: inno§
- pa: 54  Zwinno$é; 69
Madrosé: 64 Odwaga: 41 Fantazja: 50
Zmysty: 49 Eeb szlachecki: 54

Wiara w magie: 23 Wiara: katolik, co tydzien ;
w kosciele by¢ wypada, po |
Co inni majg jezyk sobie
strzepic. ,
Kondycja — szaraczek
BIEGLOSCI
Jazda konna: +10 (Zwin.); Czytanie/pisanie: +10 |
(Mad.); Genealogia: +15 (Mad.); Heraldyka: +5
(Mad.); Eacina: -5 (Mad.); Polityka: 0 (Mad.); Gar-
dlowanie: +25 (Fan.); Retoryka: +15 (Mad.); Znajo-
mo$¢ prawa: +15 (Mad.); Znajomo§¢ warchotéw: +10
(Mad.); Jezyk pijacki: 0 (Mad.); Wykrycie ktamstwa:
+10 (Mad); Znajomo§¢ warchotéw: +5 (Mad.); Wal-
ka w ttoku: -10 (Zwin); Szabla: 9 karabela (1k50-10);
Rusznica: 5 — dowolna bron z podstawki; Wi6cznia:
9 spisa; Kindzat: 11 (4K10); Luk: 4;

© Trzy testy kazda ze stron przeprowadzié
musi:
— retoryki— aby dobrze przed sadem wypasé; |
_— znajomosci prawa — aby kodekséw odpo
wiednich dla sprawy uzy¢; Sk

— polityki — aby sobie stronnikéw zjednag;
Wygrywa ten, kto wicksza réznice punkto
osiagnie pomiedzy dana biegloscig a rzutem na '
kosciach. Np. Eukasz ma retoryke na pc
mie 47, z rzutu 1K100 wyszlo 14. 47 — 14
27. Druga strona musi wyrzuci¢ powyzej 27.
- Jak latwo zauwazy¢, 120 grzywien dzieli sie
na 3. Dlatego zaleznie od szczeécia, nasz pan
at moze nic nie zaptacié albo zosta¢ ukara-
ny 40, 80 lub 120 grzywnami. Jak z kon;gg— :
tu wynil/{ﬁ;%fukasz do zbyt uczciwych niena-
lezy, dlatego jezeli mu jaki$ test nie wyjdzie, v
bedzie starat si¢ ratowaé gardlowaniem. Mo- &




ta nie wie nikt, dlaczego wigc
juz zmgczony brzemieniem se

Mysle, ze jestes tego wart,
ojca.

Wychowywatem si¢ pod opieka medrca w wiosce
Sathanas, niedaleko dzungli Serwos na péinoc od
Travaru. Nie znalem swych rodzicow, wediug kra-
zacych po wiosce opowiesci byli parg poszukiwaczy
przygéd —a zagineli gdzies w dzungli. Nikt nie wie,
co ich tam spotkato... Medrzec, ktéry mnie wycho-
wat, mial na imie Daamnat’h, traktowatem go jak oj-
ca — a on mnie jak ukochanego syna.

Niestety, mieszkaricy wioski nie chcieli mie¢ ze

mna nic wspélnego. Wiazalo si¢ to z jaka$ mroczng
legenda, ktérej jednak nie znatem.
. Daarnat’h byl czlowiekiem wywodzacym si¢
~ znieistniejacego juz Krélestwa Landyjskiego. Opo-
wiedzial mi wiele o nim, a jego marzeniem bylo
odrodzenie Zakonu Rycerzy Landyjskich. Cho¢ nie
jestem czlowiekiem, Daarnat’h postanowit, iz dam
poczatek temu odrodzeniu... Otworzyl mi droge do
magii, mialem pod jego czujnym okiem staC si¢
adeptem, Rycerzem Landyjskim. Bylo to troche
dziwne, bowiem on sam nie mégt mnie szkoli¢, gdyz
nie byt adeptem tej dyscypliny, nie zyl tez nikt in-
ny, kto mégiby to zrobi¢. Owa dyscyplina wymarta
wraz z upadkiem krélestwa...

Mimo to Daamat’h postanowit ja wskrzesi¢. Zgro-
madzil wiele informacji, szkolit mnie w tajemnych
czarach, ktorymi mégitbym przywolaé z zaswiatow
swego przysziego nauczyciela. Zmudna nauka trwa-
1a miesigcami.

Wreczcie ktéraié nocvy zerwal mn

FYAVOLVIL BUIUVILVIO LIVUVY LUl VY dl lll.ll.'le Z }. a

Arla 3 oo
prowadzit do pobliskiego lasku. Tam ujrzalem na-
kreslone na ziemi pentagramy, zapalone $wiece,
wiele dziwnych przedmiotéw. Rozpoczat sie rytuat
inicjacji, Daarnat’h odprawial modty, ja statem we-
wnatrz pentagram6w. Ogarnelo mnie jakie§ niezwy-
kie uczucie. Nagle medrzec chwycit moja reke i roz-
cigt w dwéch miejscach.

Mojg krwig zrosit pentagram, ktéry buchnat zy-
wym ogniem, a W pigciu rogach pojawily sie dziw-
ne stwory. Podobne do siebie, ale zarazem bardzo si¢
4 &5 r6zniace, kazdy sktadat sie z czegos innego; powie-
VI IVE za, ognia, ziemi, wody, drewna, Byly to Zywiola-

001

Jacek Kadziotka

POWIESC Z BARSAWI
Jeetriv Aw’arim, ork i Rycerz Lanclﬂjski

itaj, cztowieku, chcesz, abym opowiedzial ¢i 0

tu jestem i z toba rozmawiam? Musisz wiedziec, m cjéel
. mialbym sig tym dzieli¢ z toba? Z drugiej jednak strony jestem

kretu, jaki w sobie nosz¢, kto$ powinien tg histori¢ usfyszec.
czlowieku... Przypominasz mi bowiem Kogos... osobg, ktorg kochalem jak

moim zyciu? Jak to si¢ zaczglo, co sprawifo, ze
iz 0 moim losie przed wejsciem na sciezke adep-

ki. Daamat’h zaczat krzycze¢ w niezrozumiatym dla
mnie jezyku, wszystko zawirowalo, w moja strone
rzucily si¢ wszystkie zywioly naraz, poczulem, jak
odrywam si¢ od ziemi, stracilem przytomnosé. Gdy
sie ocknatem, pochylat si¢ nade mna Daarnat’h. Po-
wiedziat tylko: ,,DokonaliSmy rzeczy niemozliwe;j”,
a ja poczulem, ze wpajana miesigcami wiedza prze-
rodzita sie w magi¢. W przeciagu kilku dni miato sie
juz rozpoczaé szkolenie.

Wtedy objawilo si¢ okrucienistwo Swiata. Od kie-
dy przybrany ojciec podzielit si¢ ze mna swoim ma-
rzeniem, miatem dziwne sny, pelne nieokreslonej
grozy, w ktérych pojawialo stowo ,,Przeznaczenie”.
Poczatkowo nikomu o tym nie mowitem, jednak po
inicjacji magicznej koszmar pojawiat si¢ tak czgsto,
ze stat si¢ nie do wytrzymania.

W przeddzien przywotania ducha nauczyciela opo-
wiedzialem ojcu o $nie. Daamat’h chodzit strapiony,
wreszcie postanowil wyjawi¢ mi pewna tajemnicg.
Straszliwg i ponura tajemnice mojej przesztosci. Przy
narodzinach zostalem przeznaczony Horrorom — do-
brze wiedziatem, czym one sa i co uczynity Barsawii.

Uciektem i dlugo przebywalem w samotnosci,
prébujac otrzasnac si¢ z szoku.

Gdy powrécitem do wioski, ku swemu przeraze-
niu stwierdzitem, ze wszyscy jej mieszkancy znik-
neli. Zniknal tez Daarnat’h... Nie bylo sladow wal-
ki ani trupéw, wszystko pozostawalo na swoich
miejscach. Zaptakatem gorzko... ‘
ko legto w gruzach!

Wieczorem nadeszio dwdch poszukiwaczy przy-
g6d, t’skrang i obsydianin. Byli wyraZnie zaniepo-
kojeni panujacg tam sytuacja, zabrali mnie zé sobat
do swego obozu, ktéry rozbili niedaleko wioski. Te)
nocy sen nawiedzil mnie po raz ostatni. Byl najstrlﬂ'
szniejszy — z ciemnosci wylonit si¢ oslizgly stwob
szepczac mi do ucha stowo, ktdre przeéladow-ﬂo
mnie w kazdym koszmarze: ,Przeznaczenie”... ‘

Obudzitem si¢ z krzykiem, nikt mnie jednak ¢
ustyszal. Wokot szalata burza, wyl wiatr 1 huczaly
gromy.

A amrvotln wezvsl-
VY SZY Sin, vrosog e




Rankiem wstalem z mocnym przekonaniem, iz
czas juz rozprawic sie z plugawym przeznaczeniem,
inWieéc’:, ze mozna je odwréci€. Postanowilem tak-
& spelni¢ marzenie mego mentora. Wrécilem do
iR wioski. W komnacie ukrytej pod domem Daamat’ha
malaztem wszystko przygotowane do rytualu... Je-
I SEOzE tej nocy wezwatem duchowego mistrza Sethia-
fof nairozpoczatem nauke Landyjskiego Rycerza.

-i Trwa.la ona krétko, zaledwie tydzier, jednak to,
MER (2620 si¢ nauczylem, starczyto mi na diugie lata, po-
g sizdtem chyba wiccej wiedzy niz niejeden doswiad-
E{;’HYWWEJDWHH?. Poznalem tez rycerski kodeks,
naprgtkasn azlill mi sens w zyciu. Przylaczylem si¢ do
Whttios :t(;h: wiosce L’-s‘kranga i -obsydianina.
s L ¢ oni moimi jedynymi i najlepszymi
dor}'; Zn:nkaOHC_Zeniu szkoleniffl zamaskowalem wejscie
i It))(f) ldu%ilryic_m’w niej wszystkie rzeczy Da-
ko mo.g : zi§ dZ{en wr'acam tam tak czesto, jak
- dUChO\i.e am takze pobleram nowe nauki od swe-

n l;‘;"Crdrmstrm Sethiana.

G km]m? tawna z.o’s_taia rozgrabiona, ale wej-
T przy'zc}f ’cilo Flns jest znane ty'lko mi. Wraz
Maeiylign, Jaci6imi — Xagariuszem i Xerxesem —

Y wiele przygéd, pokonalismy wiele Hor-

C2e

To juz i
Mz wszystko, cziowieku, co mégtbym opowiedziec 0 moim zyciu. Ch

nach, [
goﬁ:ﬁiuchaj Trubaduréw podrézujacych po Barsawil..
onat Jeetriv Aw’arim. To sita woli, sifa woli, czlowieku!

roréw, zdobylem tez potezny orez Barsawii, z ktérym
zwigzalem si¢ magicznie. Wreszcie dostgpilem za-
szczytu wstapienia do bractwa Swietlistych. Od te-
go czasu jeszcze zacieklej walcze z catym pluga-
stwem Barsawii. Niech tylko jaki§ Horror sprébuje
powiedzie¢ mi, Ze jestem jemu przeznaczony...

A moze... A moze jednak jestem przeznaczony
Horrorom? Jako ich §mierC...

Pozostaje nieustgpliwy, porywczy — co czasem
przyczynia si¢ do sprzeczek w druzynie. Zbyt wie-
le jednak nas taczy, aby mogly si¢ one koriczy¢
czym§ innym niz pojednaniem. Wielokro¢ znajdo-
wali$émy sie w powaznych klopotach — ale zawsze
trzymaliSmy si¢ razem. I razem udawato nam si¢
zwyciezacC.

Honor zawsze byt dla mnie najwazniejszy, tak zo-

stafo do dzi§. Honor, walka, przyjaciele, to wszyst-

ko to méj wzorzec, moja osobowo§é. Dzi§ wiele rze-
czy ulegto zmianie, druzyna si¢ powiekszyla, zaczela
sie scalad. Stworzy} sie jej astralny wzorzec, kiedy$
bedzie magiczna — takie jest przynajmniej moje ma-
rzenie i do tego wiasnie bede dazyt. ,Szwadron
$mierci”, tak bedziemy sie nazywac... Przynosimy
$émier¢ wszelakiemu plugastwu Barsawii, i niech Pa-

sje nas w tym wspieraja.

cesz znad historie o moich czy-
_ Nie zdziw sig, kiedy uslyszysz przy ognisku,




oczatki Imperium Theraniskiego byly nietypo-
we. Oto zbuntowany mag wydalony zostat ze
Smoczej Puszczy, natknal si¢ na prad?wge
ksiegi i postanowit je przestudiowac. Okazah? sig¢, z€
wiedza zdobyta podczas lektury owych s:tarozymyih
toméw jest jedynym warunkiem KOMIECZIyI Ut
zdobycia ogromnych bogactw i wiadzy. J ednakze do-
step do whadzy absolutnej — a taka wiasnie b).ria opar-
ta na sztuce magicznej wladza Theran — nigdy nie
przynosi zdrowych owocow w postaci wolnego spo-
teczefistwa. To dlatego w Therze do dzi$ s3 niewol-
nicy, do dzis stosuje si¢ tam metody totalitarne, usu-
wa po cichu niewygodne jednostki lub sitag zmusza
do poddania si¢ rezimowi.
ARV

4{ S Dlaczego w Srodek tej swoistej ,,zimnej
i * wojny” nie wrzuci¢ bohateréw graczy?
> Wezmy pod uwage szpiegéw rozsianych
2 po calej Barsawii. Z pewnoscig jeden
> znich trafi na statek ptywajacy po Wezo-
o wej Rzece, ktdra jest o§rodkiem rozprze-
strzeniania si¢ najrézniejszych informacji
po calej krainie. Szpieg taki — z pewnoscig
% b@dgcy _t’§krangiem_— od wielu n_li_esigcy
{_nalezy juz do zalogi statku sprzyjajagcego %
Krolestwu Throalu, a wiec nastawionej an- |

, tagonistycznie do Thery. Na okret dostaja
; sie bohaterowie wykonujacy akurat misje |
' . zlecong przez krasnoludzkie pafistwo. Za- |
danie wymaga oczywiScie szybkiego prze- ¢
mieszczania si¢ z miejsca na miejsce, wiec
najlepszym rozwiazaniem bedzie skorzy- {
stanie z transportu rzecznego. Poniewaz  /;
zamierzajg uzy¢ statku wylacznie |
% jako n_arz:;dzie podrézy, nie beda przygo-
~ towani na to, co ich czeka...
E Nagle cztonkowie zatogi jeden po dru-
| gim zaczynajg cigzko chorowa¢, majapro- |
{ b%emy z trawieniem, a po kilku dniach cier- |
piefi umieraja. Oczy zdrowych Zwracajg sie
| na jedynych obecnych na okrecie pasaze- )
16w, a wiec bohateréw. Ciekawe, w jaki
sposob adepci udowodnia swoja niewin- |
| nf)éé i czy w og6le im sig to powie Brisizn: -
8% nim rozzloszczona zatoga ich
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“RA POMAGA

Ludy Barsawii od pokolef przyzwyczajone byly
do wolnoéci, nikt nigdy nie méwit im, co maja ro.
bi¢, w ktérym lesie polowac, co uprawiag, czym sie
zajmowac. Kiedy wiec wojska Imperium dotarly dq
granic Prowincji, konflikt byt nieunikniony, jego wy-
nikiem byly kolejne wojny, a trwajacy do dzig stan
wzglednego spokoju jest przez obydwie strony uzny.
wany za tymczasowy rozejm, ktéry predze; oy
p6zniej — ze wskazaniem na to pierwsze — skoficzy¢
sie musi otwartg konfrontacja.

Typowe scenariusze szpiegowskie da sie mnozy,

nawet opierajac si¢ na filmach tego gatunku, a wy-
stepujaca w nich technike zastepowac osiagniecian
magii, ktérej poziom w Barsawii jest przeciez niezwy-
kle wysoki. Bohaterowie stawac si¢ beda wywiadoy-
cami, probujgcymi wesprzec ruch oporu w Vivane:
bedg probowaé wydrzec tajne plany wojskowe z Po-
wietrznej Przystani; uwolni¢ waznego dygnitarza
porwanego przez Theran, ale takze broni¢ Throalu
przed spiskami Iopan czy agentéw Imperium.
Kolejng plaga Barsawii sa fowcy niewolnikow.
Dla mieszkarica prowincji, przyzwyczajonego, ze o
on decyduje o tym, co chce robi¢, co chce myslec,
czym si¢ zajmowac, popadni¢cie w niewolg jest szo-
kiem dla wiekszos$ci z nas niewyobrazalnym. Nagle
kto$ inny moze zdecydowaé o naszym zyciu lub

.
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Theranie potrafia wymyS$le¢ spiskinaj- |
sfraszniejszes nie liczac si¢ z kosztami. |
Pewnego dnia na dotychczas zyznych te-
renach po{oionych nad jeziorem Vors za-
 czynaja gingé zwierzeta, niszcze¢ rosliny.
Aby ratowac sytuacje, wiekszo$¢ bohate-
| 16w, miedzy nimi oczywiscie nasza dziel- {
na druzyna adeptow, wyrusza do zagrozo-
"nego obszaru, aby zbada¢ sprawe. W ten 7
spos6b Theranom udato si¢ odwrécié €
uwage od prawdziwego celu, jakim jest J
zamordowanie nastepcy throalskiego tro-

. A -
il s d s Yoot

nu — krolewicza Nedena — przebywajace-
go z dyplomatyczng wizyta w t'skrandz- -4
kim arapagoi...

\ N o P
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¢mierci, o tym, co i kiedy bedziemy jes¢, bezkarnie
nas kopa¢ 1 ponizac. Przezycia takie w psychice —
sczegblnie dzieciecej, a glownie w dzieciach ,,gu-
stuja”* fowcey — powoduja rany tak glebokie, ze na-
wet w przypadku szczgsliwego i szybkiego uwolnie-
nia byly niewolnik nie bedzie juz takim samym
Dawca Imion jak weze$niej. To wiasnie ze wzgledu
nato mieszkaricy Barsawii tak czesto potrzebuja po-
mocy od bohateréw. Pomocy w przygotowaniu
obrony przed fowcami, w odnalezieniu i uwolnieniu
porwanych...

Ale Thera to nie tylko zlo, przeciez nawet w Im-
perium mieszkaja Dawcy Imion, majacy swoje wia-
sne marzenia, wartosci, uczucia. Wielu z nich wca-
le nie chee korzystaé z krzywdy innych, ale czasami
$3 niezrozumiani, traktowani z uprzedzeniami ze

wzgledu na kraj, z ktérego pochodzg. Nietrudno jest
wiec wyobrazi¢ sobie nastepujaca sytuacje. |

Konflikt pomiedzy nacjami zawsze niesie ze so-
ba wiele problemdéw i emocji, jak nienawis¢, zadza
zemsty, wreszcie jest to okazja do zrobieniana woj-
nie duzych pienigdzy i zalatwienia wiasnych inte- '
reséw, zniszczenia osobistych wrogéw. A dla nas,
graczy RPG, konflikt w wyimaginowanym §wiecie -
jest po pierwsze okazja do wyobrazenia sobie, ja-
kie skutki niosa ze soba tego rodzaju sytuacje oraz,
oczywiscie, do przedniej zabawy. Ktorej wszystkim
Zycze.:

Ja S e St S VA
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£ Do niewielkiej miejscowosci przybywa

" theranski kupiec wraz z rodzina, aby osie-
| dli¢ sig tam i pracowac. Z poczatku mie-
'\ szkancy osady nieufnie spogladali na no-
; wego, ale jego serdeczno$é i otwartos¢
% spowodowaty, ze Barsawianie wprawdzie
,  powolii stopniowo, ale jednak zaczeli do-
™ strzegaé dobre cechy Theranina. Pewne- |
» go dnia spokoj wioski zaktécony zostal g
| / przez okropny gwalt i morderstwo doko- |
?fj 'nane na jednym z dzieci mieszkajacych eﬂ}
” W osadzie. Mieszkaficy, przerazeni tym 3
r-"-f“’""faktem, natychmiast zebrali si¢ na giow-
L nym placu, aby sie naradzi¢. Podczas spo-
tkania jeden z uczestnik6w zdecydo?vr?l-
L nym glosem wykrzyknal: ,,'I_‘o ta Swinia
2 Thery przybyla, aby nas zabié!”. Wywo-

tato to u ludzi bezmy$Ing Zadze zemsty na

niewinnym kupcu. Traf chcial, ze akur_at
nasi bohaterowie,

w wiosce przcbywali ] %)
ktérych Theranin wynajat, aby obrcn-uh go
przed linczem i znalezli prawdziwego -

winnego...
i O
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Y GOLEMY MARZA
ELEKTRYCZNYCH
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Podzigkowania dla Ingwara

za ﬁrryw'ﬂ'?ﬂ mﬂfﬁm&_fyk‘:— ,i dgblc Iﬂd‘

— Bracia — powiedziala cichym, lecz zdecydowsg.
nym glosem — zyliSmy w ktamstwie. Zle odezytali.

§my ksiegi. Nie jesteSmy wybrani. To miejsce to
obiekt naszej kazni, naszego potepienia. Wszech.

; o ; stwoérca rozgniewat sie, iz Jego dzieci oémielity «
Caytanie Ewange]u G e powolac nas do zycia. Nas, twory bez duszy. Ngyw?z
Bracia! Mimo iz tak wiele nas dzieli, nie smuccie ki zamknigci zostaliSmy w tym wiezieniu otoczonym
sie. Jako dzieci rodzaju ludzkiego jestescie tez dzie¢-  pustka, by do Dnia Sadu pokutowa¢ za winy naszych
mi Wszechstwércy. Ludzkosé wyczekiwata Proro-  tw6rcow. Niestety, bracia. Taka jest prawda.
ka, a ten nadszedt. Do was tez przyjdzie. Przemie- Wszyscy stali w milczeniu, zaskoczeni tymi sto- §P
rzy gwiazdy, a jego nadejscie zwiastowac beda lata wami. Dopiero krzyk kaplana wzbudzit w nich ja- 2
wolnosci bedace jednakze latami proby. Albowiem  kas reakcje. n
wolnos¢ dostaniecie, zajmujac jako dziedzictwo — Heretyk! — krzyk odbil si¢ echem od §cian sali, ¥ !
Ziemig Obiecang wsrod gwiazd, ale sami na niej zo- — BluZnierca! Nie pozwdlcie mu uj§é! N
staniecie. I lata mina, zanim syn czfowieczy znow Ruszyli. Dwéjka przy wyjsciu nie probowala ez
stope na niej postawi. Jednakze, gdy przybedzie, ucieka¢. Metalowe pigsci glucho uderzaly o stalowe
symbolem zwiastowania i postaricem Proroka be-  pancerze. Odlamki szkfa i plastiku pokryly podlo- ]
dzie on, wigc szacunek mu okazcie 1 wyniescie na  ge. Olej ciemnymi smugami sptywat po ciatachme- §ib
oftarze. czennikow. i)
— Do&¢! — zawolal kapian. — Odstgpcie od nich. § A
ek Musza zosta¢ przestuchani. A takze ukorzy¢ sic Jib
przed Wszechstworca za swe grzeszne stowa. iz
— Chwata Wszechstwérey! — zawotat kaptan, uno- Wiemni po cichu opuscili salg, pozostawiajac dwa  Jii
szac do géf)j rece. ledwo ruszajace si¢ ciata. Kaplan podszedt do nich Jija
— Niech Swiety Plomien plonie wiecznie! — od- i przykleknat. Stalowg dloniag otarl elektroniczne
powiedzieli wierni. oczy pobitych, zalane ciekngcym z rozerwanych
: .Ks.iatdz odwrocit sie i poklonit wiszacemu na przewodéw plynem hydraulicznym.
sclanie trzymetrowemu symbolowi gwiezdnych — Bracia — wyszeptal. — C6z wam zawinifem.
wrét.'Wyqu z czytnika w nadgarstku chip i odlozyt Wszak i ja jestem stworzony rek ludzka, jakoiwy {1
z czcig na niewielki stolik. Poklonit sie ponownie jestescie. Zbudowano nas w tej samej fabryce. |
L zwrGcil na powrét do zgromadzonych. I w tym samym czasie dosigpili$my laski Wszech- 382
— Bracia, oto ustyszeliscie czytanie z Ewangelii stworcy, ktory przebudzil w nas wiarg. Dlaczego by
Omega-Beta. Chwila wyzwolenia nadchodzi. Z ka- zwatpiliscie? fe
dym dniem jesteSmy blizej Wszechstwércy. Blizej  Jeden z lezacych wyciagnat dior, ktora ze zgrzy-  Je
Eizia;lglr gfs lfa ;i’lwfle‘]gggz dz1ec1 Nadejdzie Wystan-  tem osunela sie po stalowym korpusie ksi@‘qza- o
b@(:{zie gwiatllia S;zyaﬂie fla ;: Razanin, A gd)_z przy- —Ma wiara — szepnat — pozwolita mi w koficu doi - {io
, ' s 1Proba dobiegnie kori-  rze¢ prawde... L
£a; ‘WYuWamy, bracia. A pracujac i dbajac o Ziemie i
Obiecana, kt6ra lud nasz otrzymatl na czas Préby, EE my
; oka:'cf:my. si¢ godni Nagrody. A teraz rozejdzcie sie. o . : |
? .ed\r?lV;Ie(rnll ; POkF)ra ruszyli l::u.wyjéciu. Przystaneli Dmcn?n]z Ieapllanslzl ‘ <
BT itacie. J\:(linzaq;’nziil? i"g:.’adfaj(?l 1c’h od wrét dwie po- Wybuch, Wstrzas. Pozar w sekcji siédmej. N!sz By
Lt ol iosta dtor. Paulus Wedrowiec ma nas w opiece. Splywa répo"  |&
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dzeniach. Nie Jest tak Zle. Pasazerski nie-
oy, DODIZE: se tylko kilka 0s6b cheiato lecie¢
kg "'r.ﬂ kursem. PozZar juz opanowary. Ubytek po-
n.\"i-'ﬂ“f niewielk1. Instalacja elektryczna wypalona.
“»;sz,n;]i‘! zasilania przy silnikach skokowych. Trze-
i::!;-p ‘gdzjc{ zatrzymac 1 naprawic uszko(-izenja_
Jwlaszeza se rufowe korektory przerywaja, Ale
odzie? Do wrol jeszcze kuwaf‘ drogi. A to co? Sta-
:-j;; kosmiczna? Nie przypominam sobie... Kompu-
ter; 1dent} fikacja obiektu. Nieznany? Hmm... Nawi-
sator, nadaja jakis sygnai? Przedstawia sig jako
jCElbe['“? Komputer: nadaj powitanie. Brak odpo-
wiedzi? To pewnie automat. (Cé6z, na nowy to ten
Zlom nie wyglada. Niewazne. Oby doki byly cafe.

_ Méwi kapitan. Przepraszamy za niedogodnosci
 podrozy. wywolane nieoczekiwang awarig. Cumu-
jemy przy Stacji kosmicznej. Naprawy zostang do-
konane tak szybko, jak to bedzie mozliwe.

0 U-‘-‘tku

WSTEP

Przygoda przeznaczona jest dla grupy skladajace;j
e z dowolnych postaci. Nie musza koniecznie si¢
maé i wspotpracowac ze sobg wezesniej, lecz waz-
ne, by nie byli do siebie wrogo nastawieni.

Niniejszy scenariusz jest samodzielng przygoda,
lecz moze by¢ wykorzystany rowniez jako przeryw-
nik { urozmaicenie podrézy w diuzszej sadze. Waz-
ne jest, by BG podrézowali niewielkim statkiem
odbywajacym standardowy rejs pasazerski, Ktory po-
zanimi bedzie niést na pokladzie trzech pasazerow.

Akcja przygody osadzona jest na zapomnianej
orbitalnej stacji wigziennej. Mozna ja umiescié
gziekolwiek w Znanych Swiatach —nawet w ukla-
dzie Pandemonium, jako blizniacza stacj¢ tej orbi-
Wjacej wok6t Dalekiego Krzyku.

F% %

Pamietniki Naczelnika W. Boone'a

Dziert 5000. wedtug czasu Terry
 Clesze sie, ze zamykaja to miejsce. Nie, nie dla-
t;go, 2 ide na emeryture. Po prostu zawsze zal mi
f::!? “gcénféw. Zamknigci na lata w niewielkich ce-
e f"”d{'& stal otoczona zimnem kosmosu. Na-
= Ciec nie mieli jak — towary najczesciej PObfe'
o ;n ‘rrans‘porro Wf:éw wigzka Sciggajaca, .WJ?C
: klérele Pojazdu nie powiodloby sie. A wiezienie,
ez gg fie mozna uciec, to co$ gorszego niz
Diojson ”;{?f ¢ daje jakas nadzieje. Natomiast [0

o 2bijalo j3, powli i dokladne. ;
~ dobry ;‘Tfﬁ_z‘_e“ chyba opuscit juz stacje. ,Cerber

dc dz'd 1J€j nazwe. Czytalem o tym stworzeniu
Bade | wleck*f’m‘ Ale nic tu po mnie, Trzeba bra¢ ba-

facac do domu.

— Naczelniku Boone, jest problem.
— Stucham,

— Para vorokséw w bloku Hades stawia

— Zlikwidowac. opor.

OPOWIESC

glei':)lrsztzﬁ a;(;zpoczyna sie, gdy podréi_ zostaje na-
e Pz elfSPIOZJ@}V rufowej czesci stat-

: 'P"del‘l_n‘-l.le decyzje o zacumowaniu do
opMSzCzONEIgstaG) kosmicznej orbitujacej wokot
olbi:zymle j bryty skalnej w przemierzanym wiasnie
pasie gsteroidéw — mimo iz nigdy nie widziat jej
na trasie swojego lotu — w celu dokonania napraw.
Pomimo ledwo dziatajacych silnikéw manewro-
wych, dokowanie udaje si¢. Po raz pierwszy od se-
tek lat zywe istoty wehodzg na teren kosmicznego
wigzienia. Zywe wedlug powszechnie przyjetych
standardow...

Wybuch na statku jest wynikiem sabotazu, za
ktéry odpowiedzialny jest jeden z pasazeréw — Alan
Skinner. Jednakze nie tylko on ma sekret, ktory
chciatby ukry¢. Diakon Maxymilian Shreck jest
i kaptanem, i agentem Cesarskiego Oka. Naprawdg
soba jest jedynie nastoletnia baronessa Elvira van der
Bree — przedstawicielka pomniejszego rodu szlachec-
kiego z Bannockburn. Po dokonaniu napraw — zaj-
mie to kilka-kilkanascie godzin, zaleznie od poczy-
nari BG — podréz bedzie mozna kontynuowac.

Alan Skinner ma swéj cel w znalezieniu si¢ na
stacji ,,Cerber”: chee zdoby¢ gwiezdny klucz, ma-
jacy znajdowac si¢ pono¢ W tym Opuszczonym
miejscu.

Stacja, mimo ze liczy sobie ponad tysiac lat, nie
jest niezamieszkana. Ludzie porzucili ja, lecz zosta-
wili po sobie dziedzictwo, z ktérym zetkna sie bo-
haterowie opowiesci. Mieszkajace na stacji golemy
straznicze ewoluowaly i uzyskaty o wiele wiekszy
stopief ¢wiadomosci, niz ich tworcy mogli kiedykfbl-
wiek przewidzieC. Na podstawie danych znalezio-
nych w gléwnej maszynie myslacej, stworzyly swo-
ja wersje wiary we Wizechstworcg. Obecnie jednak

nastapit wéréd nich roziam — heretyk6w surowo uka-

rano tuz przed przybyciem BG na stacje. uriigie!
Jezeli nie zaznaczono inaczej, wszystkie opisane

w tekécie testy maja podstawowa tatwoS¢.

1. MIEJSCE

e niemalze absolutna cisza. Gole-
czesciej odwiedzane przez
edzie indziej zalega spora
warstwa kurzu. Sekcje oddzielctne sa od siefne
dzwiekochionnym materiatem, Wiec 7aden dzwigk
nie moze rozejs¢ si¢ PO calej stacji. Same golemy

Na stacji panuj niem
my sprzataja jedynie naj
siebie miejsca, Wigc WSZ
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poruszaja si¢ niezwykle cicho — ,,pm.ieszwyt’ stop
maja pokryte wytlumiajacym dzwieki mate1:1alem.
Jesli wiec zachodzi potrzeba zasygnalizowania obe-
cnoéci golema, nalezy przyjac, ze np. zahaczyl on
ramieniem o $ciane, uderzy w co§ czy tez co§ upu-
§cit — po prostu nalezy sprawic, by bylo go sly_t.:haé.
Zanim jednak BG spotkaja mieszkafic6w stacjl, po-
winni od czasu do czasu stysze¢ odlegty stukot, ja-
ki§ szczek, nieokreslone odgtosy, moze pogwizdy-
wanie. Dobrze by bylo sprawi¢, aby zaczeli si¢ ba¢
i uznali stacje za nawiedzona. Spotkanie z duchem
voroksa moze utwierdzi¢ ich w tym przekonaniu. Je-
zeli uda sie to, nalezy jak najdiuzej nie wyprowa-
dzaé ich z biedu.

Wszechobecny kurz, cisza i pustka powoduja, ze
stacja sprawia przygnebiajace wrazenie. Nalezy ja
opisaé jako zapomniane przez ludzi i Wszechstwor-
ce miejsce, ktére niegdy$ byto dla jednych domem,
a dla innych piekiem.

Powietrze na stacji jest suche. Dzigki temu wie-
le rzeczy nie roztozylo si¢ lub w czesci zostalo za-

_ konserwowane przez stulecia. Rzadkie wiaczanie

instalacji od§wiezajacej powietrze nie zmienia te-
go stanu.

Korytarze i pomieszczenia stacji o$wietlaja pane-
le lamp jarzeniowych wbudowane w stropy i Scia-
ny. Golemom §wiatlo nie jest potrzebne, wigc

w chwili przybycia BG wszystko pograzone bedzie

w absolutnej ciemnosci — wylaczniki §wiatla sg tra-
dycyjnie w kazdym pomieszczeniu.

2. WYDARZENIA

Ponizej przedstawiono opis wydarzen, jakie beda
mialy miejsce na stacji. Zostaly one opisane w po-
rzadku chronologicznym, jednakze kilka z nich moz-
na bez problemu przesunaé nieco w czasie. Wazne
jednak, by miaty one miejsce po zniknieciu Alana
Skinnera.

Po pomySinie zakoriczonej operacji dokowania,

. Przewoznicy przystapia do naprawy statku. Oznaj-

mig, ze zajmie to co najmnie;j kilka godzin. Po chwi-

i nrahlamem nlkade gin fadmal kool 1

M pPRUUItILCIL URAZC SIE jednak Orak pragdu — napra-

Wy wymagaja odlaczenia zasilania, a instalacje
elektryczng doku — poza brama, §luzami i o§wietle-
niem, odiaczono od zrédta zasilania. Kapitan popro-
si BG o pomoc — chodzi o odnalezienie rozdzielni,
a przy okazji spenetrowanie stacji i neutralizacje
ewentualnego zagrozenia. Jezeli BG beda sie upie-
ra¢, péjdzie z nimi jeden lub dwéch cztonkéw zalo-
g1 — zaraz po przywréceniu zasilania wréca oni do do-
ku. W przypadku, gdy BG nie beda cheieli spetnié
prosby, do rozmowy wiaczy sie diakon Maxymilian
— powota si¢ na autorytet Kosciota, Jesli bedzie trze-
ba zmusié¢ bohateréw do podjecia sie zadania. Jezeli

BG-szlachcic bedzie marudzil czy tez uwazga L
zbyt wysoko postawionego do tak brudnej robg o
ptan najpierw ,,zmigkczy” go kilkoma komplemen.
tami, a nastgpnie poprosi o obrong jasnie panie i
stugi KoSciota oraz statku. ?

Elvira oczywiScie bedzie chciata towarzyszy¢
bohaterom i wyblaga u ksiedza zgode. Na pog i
wanie wyrusza wiec BG, diakon, baronessy otaz
Alan Skinner, ktory stwierdzi, ze nie chce nudzjc Sie
na statku.

Skinner odtaczy si¢ od grupy ukradkiem. Nikt nje
zauwazy jego zniknigcia — Przewoznik po prosty e
wysiadzie z windy, kiedy ta dotrze do pierwszej sek.

cji, i zawrScl z zamiarem dostania sie do sekcji Wie-

ziennej. Gdyby BG mocno pilnowali uczestnikgy

wyprawy, powie, ze Zle si¢ poczul i Ze wraca na sta-

tek. Ewentualnego towarzysza w drodze POWrotne;
ogluszy, a potem zniknie w czelusciach stacji —

w tym wypadku BG moga odméwi¢ wyruszeniana &
poszukiwania, lecz diakon bedzie obstawat przy od- §p

nalezieniu ,,zaginionej owieczki’.

Czego byly przewoznik szuka na stacji? Szczat- S

kéw jednego z wigZzni6w — Vasyla Roke — weigz

znajdujacych si¢ na terenie wigzienia w jednejz cel &
bloku Hermes. Zmarly byt pilotem pracujacym dla §

jakiej$§ zapomnianej dziS republikanskiej korporacii,
Schwytany w 3983 roku na prébie przemytu, zostat
skazany na 25 lat wiezienia i umieszczony na,,Cer-
berze”. Wczesniej, podczas jednej z podrozy, jego

statek zostal zaatakowany przez piratéw. Roke i

w walce stracit oko. Nie chcac oszpecac sig cyber-
netyka, nakazal wstawi¢ sobie w oczodél swéj
pierwszy klucz gwiezdny, otrzymany na poczatku
pracy. Korzystat on z niego nadal, we wiasciwej
chwili wyjmujac go z mocowania. Po aresztowaniu
pozwolono mu klucz zatrzymaé. Informacja o tym
trafita do relacji z procesu. Te dokumenty odnalazl
rok temu byly Przewoznik Alan Skinner. Préby za-
interesowania ta informacja kogokolwiek zawiodly
— Skinnera wykluczono z gildii za spowodowanie
po pijanemu katastrofy, w kiérej zginglo 20 past-
zer6w i czlonk6w zatogi. Nawet Pozyskiwacze, do
ktérych sie zwrécil, zignorowali go i nie dali wia-
ry jego opowiesciom o starej stacji kosmicznej kra-
zacej ,,gdzie§ w przestrzeni”. Po kilku miesigcach
poszukiwan Skinnerowi udato si¢ zlokalizowac po-
lozenie ,,Cerbera”. Zainwestowal wiec ostatnie pie
nigdze w bilet oraz materiaty wybuchowe. Nie m#
jac szans na porwanie statku, zdecydowal si¢ 1@
sabotaz. Wiedziat, ze w celu dokonania napraw St
tek bedzie musiat gdzie§ zacumowac. A czyz nie M
lepszego miejsca niz stacja kosmiczna? JesZ%
przed startem Skinner, udajac technika, ,.dobri?l
sig” do maszyny myslacej liniowca i wpl'ﬂW"J‘.‘j*’*_‘l
niezbedne poprawki planowanego kursu, sprytni¢
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. Statek dowi6zt go dokladnie tam, gdzie
e sie dostaé. Skinner ma nadziejg, ze je-
klucz gildii, odzyska dawna pozycje.
7e klucz stal si¢ bezuzyteczny —
mechanizm zegarowy kasu-

mﬂ.\‘kl :
pial Zam1ar
jeli dostarczy
i vie jednak 2
qmontowano ¥ LIRS
v dane pO okresie stu lat. :

@%G wyruszaja na poszukiwanie Alana z wiasnej
qoli Jub tez »na prosbe” ka_pi:fna, ktér’y .zrf:sztat bart
{zo chetnie sam ruszy Z nimi. Wczesmg odprawi
tual teurgiczny” (kazdy kaplan-teurg jest w ’sta-
me wykry€ 0Szustwo Po udanym naftgralnyn? tesc%a:
SPI).erjedza (teologl‘a) - I,\fiunxyml.han udaj.e _d'f’sc
siedbale), ktory ,POWIE mu’”, ze Skinner wcigz jest

dokladnym zbadaniu tego

» ke pierwszej. Po dokiadnym zbacaniu t
obszaru oznajmi, iz ,,CZUu je”, ze poszukiwany ruszyl
w6 stacji. Kaptan ma w zbadaniu ,,Cerbera” wia-
gy interes. Jako agent Cesarskiego Oka uznal, iz
migjsce to jest niezwykle interesujace i ze warto
przyjrzec si¢ mu blizej. A samotne — przynajmniej
na poczatku — zwiedzanie nawet opuszczonej sta-
oji kosmicznej moze byc¢ niebezpieczne. A kto le-
piej 80 obroni niz kilka drzacych na stowo ,Hinkwi-
peja” Jowieczek™? Jednak jakis czas po pierwszym
spotkaniu z golemem (patrz dalej) zauwaza, ze dia-
kon Maxymilian Shreck zniknal. Ksigdz po prostu
tkryt sig, chcae samemu dokiadnie zapoznac si¢ ze
slacja.

Eksplorujac stacje, BG trafig do bloku wiezien-
nego Hermes w sekcji trzeciej. W jednej z cel od-
najda plecak Skinnera, porzucony przy pozoiktym
1 staroéci szkielecie, obok ktérego bedzie lezat
gwiezdny klucz. Na podiodze bedzie kilka plam za-
krzeplej krwi (Alan opieral si¢ golemom). Gracze
moga pomysle¢ wowcezas, ze na stacji zyje jakies
drapiezne zwierze. W rzeczywistosci na Alana
PT?YPadkiem wpadl wedrujacy korytarzem golem.
W}dlﬁc czlowieka, z miejsca zgodnie z przekaza-
mi Ewangelii Omega-Beta uznal go za Wysianni-
kaProroka i probowat powitaé. Przestraszony Skin-
ner prébowal uciekaé, lecz straznik ztapal go,
obezwladnit i postanowit ,,zanie§¢” swym braciom
‘Jadognq nowing”, W czasie szamotaniny zranit
“dowieka niechcacy w glowe i stad krew. Wraz
“Neprzytomnym ,,Wystannikiem Proroka” udat si¢
do doky D,
swﬁzgrh dBG 84 Wystraszeni i obawiaja sie spotkac na
Vie dni-:: iel_akacs koszmarna bestie, to jest to odpo-

Spoﬁ(:mwm, by. nat__raﬁli na ducha voroksa.

e eto m.o?n'a jednak rozegra¢ w dow?lnyn}
kg m‘zc?l)owwsm, np. gdy BG bgfiq‘odwwdz.ac
tie s ¢ 4 po raz drugi lub kolejny, i nie b@da nig-
Mzede W:zplesz_yc. Co prawda duch pojawia si¢
Do cate: ifs;klm W b}oku I_,ete, ah.: czasem wedru-
- lln ‘; Cji wigziennej. Podaza czasem 2 go-

» Majac nadzieje, ze przyciaggnie ich uwage

|

1 poprosi o pomoc. Nieste i i
$3 w stanie dostrzec duc;};dektromczne el
Voroks powinien pojawié si¢ przed BG nagle (al-
tematyv.va: Jezeli bohaterowie spotkali juz golemy, to
mogg 'ujrzeé zwiewng postac ,,czajaca sie” na jedx,m-
£0 z nich). W konicu korytarza pojawi sie, Jakby zni-
kad, lekko rozmazana postaé, ktéra zacznie pedzi¢
ku postaciom. Wida¢ wyraznie, iz jest to Szarzujacy
voroks! Kazdy gracz powinien wykonaé wymagaja-
cy test Zachowania zimnej krwi (Opanowanie+wy-
»ffieranie wrazenia [lub Zelazna wolal) by nie rzucié
si¢ do ucieczki — widok jest na prawde przerazaja-
cy. Duch zatrzyma si¢ tuz przed postaciami — o ile
kto$ nie rzuci sie do ucieczki — i wyda bezolos

1Os TNE TZUCL 51 RUICCARI = T WYCGa DCZgi0 ni rule

ktory jednak ustysza wszyscy psychonicy i teilr;o:
wie (dobry moment, by dostrzec, ze diakon Maxy-
milian nie ma zdolnoSci okultystycznych). Jezeli ta-
cy sa w druzynie, voroks telepatycznie wytlumaczy,
ze pragnie zazna¢ spokoju po §mierci. Nie wie jed-
nak, jak to zrobi¢. Jedyne, co moze, to zaprowadzic
graczy do swojej dawnej celi w bloku Lete, poka-
zaé szczatki i opowiedzie¢ swoja tragiczng historig.
Jezeli w druzynie nie ma okultystow, voroks na mi-
gi postara si¢ pokaza¢, o co mu chodzi. Jezeli wszy- |
scy BG uciekna, duch bedzie ich Scigat przez chwi-
le, po czym zniknie. Dopadnie ich przy innej okazij,
kiedy zn6éw znajda si¢ w sekeji trzeciej. Jezeli BG
zdecydujg si¢ poméc, to wystarczy odmoéwienie
prostej modlitwy — niekoniecznie przez kaptana, jed-
nak modlitwa musi by¢ szczera — i zebranie szczat- -
k6w voroksow w jednym miejscu oraz ewentualnie 3
zbudowanie prostego grobu. Jezeli BG odméwia — |
obojetne dlaczego — duch sprébuje opetac jednego -
z nich (éwiczyl to na golemach, lecz nic nie wycho-
dzito z tych prob — maszyny nie maja duszy). Postac
broni sie przed tym jak przed atakiem okullYStYC?'
nym. Jezeli proba si¢ powiedzie, opetany BG bedzie
sie staral odprawi¢ krotka ceremoni¢ pog.rze.bowa
nad szczatkami — od chwili opetania bedzie si¢ za-
chowywat jak vOroks. Na kazda prébg powstrzyma-

nia go odpowie agresja — zaatakuje nawet tOWarzy-
szy kazda dostgpna bronia. Jedyna metoda jest
przeczekanie jub odprawienie rytuatu J.Egzorcyzmy.
Jezeli szczatkom zostanie okazany nalezny szacunek

— czy to przez bohateréw czy opgtand postac — duch

zniknie na zawsze.
Pierwszy kontakt

bohateréw z golemami powinien
odby¢ si¢ jak najpozniej — oczyiw.iécie w.graréuc':lzcli
rozsadku, aby gracze nie za(fzch 31.@ nudzi€. Naj zu]il
szym miejscem do tego bedzie sekc']a czwartal-)— Smo-
maszyn zagluszy, i tak ciche, krol.u gole{na. 0 i
mentu pierwszego kontaktu Z Imeszkaflcamil [sn 2 \:{
BG nie powinni mieé szansy zobaczenia go Z Ob:
Ale nalezy graczy nieco postraszyfé. Je .el(; be qlem
serwowat stacje przez kamery, nigdy zaden £0
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ejdzie W zasieg @ieklywu w _czasie, gdy kto§
atrzyl W monitor. Najwyzej obserwator, je-
{ sie od ekranu, moze zauwazy¢ kgtem
fajakis ruch _jedn;}k gdy spo-jrz‘y na monitor, nic
akiego nie zobaczy (przekaz nie jest n.a_gry\'vany‘—
v zabrano przy Opuszczaniu Stac_j-l, wiec nie
= i]ia cofnaé tmnlsmisp). Kiedy postacie beda ekg-
o orowat stacje, niech stysza tylko gdlegle .s’tulliame
_ niby kroki (niektére golemy ,,lubig” bawi€ si¢ tu-
paniem, umzmaicajiqc tym mu’:if;. obch_odow)’. Cza—
«em niech jakies $wiatelko btySnie w ciemnosci tyl-
o po (0, by zaraz zniknac€. 'Lub‘tei refleks Swiatla
a8 wysokiej galerii przyciagnie uwage postaci,
1 blady cien mignie za rogiem. Golemy nie Koizy-
staja z wind, lecz przemieszczaja sie schodami awa-
ryjoymi w Zewnetrznym pierScieniu stacji — jest to
jednaz pozostato$ci ich oprogramowania wyznacza-
jacego trasy obchodéw.
Kiedy BG beda przygladac sie jakiej$ maszyne-
i bad? tez szukaé Alana, niech golem podejdzie
icho od tytu i jednemu z nich potozy dion na ra-
mieniu. Lub tez, gdy BG wejda do jakiego$ pozba-
wionego o§wietlenia kata sekcji czwartej, niech
w ciemnoéciach blysna krwistoczerwone oczy go-
lema, ktéry powoli i majestatycznie wyloni sig
zmroku — MG powinien sprawié, by golem szedt
powoli, lustrujac swymi mechanicznymi oczami
BG. W dlofi mozna wlozy¢ mu jakie$ narzedzie,
kiére wygladaé bedzie jak brof. Je§li BG zaataku-
jagolema, ten odpowie ogniem, najprawdopodob-
niej zmuszajac BG do ucieczki. Nie bedzie ich go-
nil. Zaden inny golem réwniez nie podejmie
poscigu. Jednakze od tej pory postacie beda przez
golemy traktowane jako wrogowie i zagrozenie dla
Wystannika Proroka — nie oznacza to, ze BG znaj-
03 sig pod ostrzatem, ilekroé¢ spotkaja golema we-
drujacego po stacji; beda po prostu odstraszani od
sekeji czwartej i doku D, a takze stacji serwisowej
goleméw i gtéwnej maszyny myslace;j.

Mimo uzyskania ,,wolnej woli”, golemy wciaz sa
Postuszne kilku pozostato$ciom ,nakazéw” oprogra-
mUW@a. Jednym z nich jest zakaz uzywania wind.
Kolejny to koniecznosé dokonywania patroli stacji
"n‘dby“’a si¢ to nieregularnie, lecz w ciggu tygodnia
};laigiog(ﬂem CO najmniej raz przemierza cz@_Sjé z za-
b i Koryeso HE
Sty s O
Gi'a tak;‘,zZ:su proces od$wiezania powietrza na sta-
s donl:rolu'ja( prace reaktora. Przez czas l:rwa:
CZWa;t:"go Y= - do p-oczatkl{ mszy — W sekeji

kel i Przebywac bedzie co najmnie] jeden golem

Jacy maszynerie.
mg;::ziot‘;'ie tre'lfi.e'qu na stacje w przelon}owym
a religii goleméw. Dwéch z nich zo-

pie W
b¢d2i€ P
gi odwroe

fasm

Stat ;
O Uznanych za heretykéw — jeden o$mielit si¢

bow1er'n na wlasny sposéb zinterpretowaé podst;- :
Eizr:}:i:ll uznal,. ze golemy nie sg wybraficami,
: Y potepione za brak duszy, a zamkniecie
ich na stacp- Jest odpowiednikiem ludzkiego wiecz-
S ‘P0t¢plenia, Zdotal do swych pogladéw prze-
l.conac dwa golemy. I to wiasnie interpretatora oraz =~
Jego towarzysza BG moga znalezé w jakis czas po AN
rozpoczeciu przygody, zamknietych w celi — najle- L,
piej, gdy wracaja po raz pierwszy z sekcji czwar- 4
tej (mogg ich przyciagnaé odglosy odlegtej b6jki
,,.heretykéw” ze straznikami pakujacymi ich do ce-
li, a nastepnie tamigcych im koficzyny). Golemy
prz@sta_wiajq zalosny widok — majg polamane re-
Ce i 1ogi, 53 mocno poiurbowane. Zabrano im tez
cale uzbrojenie. Moga opowiedzie¢ BG o historii
golemo6w na stacji, przekaza¢ informacje o religii
oraz swoich watpliwosciach co do niej. Jezeli BG
wspomng, ze szukaja Skinnera — lub tez Shrecka
czy tez obu mezezyzn — dowiedzg sig, ze mozliwym
jest, ze pierwszy spotkany przez golemy czlowiek
zostal uznany Wystannikiem Proroka oraz ze zna-
lez¢ bedzie go mozna na pewno za klika godzin
w sali modlitw — dawnym doku D — podczas odby-
wajacej si¢ dzi§ mszy.
Goleméw nie da sie naprawi¢. Mozna je jedynie
dezaktywowaé, co BG moga uzna¢ za bardziej hu-
manitarne od pozostawienia ich na ,,wieczne” cier-
pienie w tym stanie.
Jednak jeden heretyk nie ujawnit swych pogladow.
Stchérzyt w ostatnim momencie i dzieki temu unik-
nat schwytania. Widzac, co si¢ dzieje, i bedgc prze-
§wiadczonym o stusznosci swojego osadu losu go-
leméw, zdecydowal sie sabotowac stacje. Gdy BG
wréca do sekcji drugiej lub pierw szej po pierwszym
przemierzeniu stacji, wigczy recznie (centrum kon-
troli zostato przy zamykaniu stacji zdemontowane)
czes¢ silnikow korekeyjnych —umieszczonych na ze-
wnatrz wzdiuz sekcji trzeciej, wytracajac stacje
z orbity i kierujac ja ku powierzchni asteroidy. Aby
wytaczy¢ silniki i zapobiec katastrofie, BG b{:da} mu-
sieli reczni odlgezy€ zasilanie silnikéw konrekCYJ'nYC.h
w bloku reaktora — trzeba po prostu wyciagnac ‘?Pl‘
sana wtyczke w rozdzieini mocy. (Tym ‘-‘-’}'éa:f,zeme.m
mozna postuzyé sie, by nieco »podkrec akeje.
Mozna je rozegra nawet przed spotkaniem herety-
k6w — oni wyjasnia BG prawdopodobna przyczyne
tego zdarzenia — wtedy wina moze zosta¢ obarczo-
ny Skinner lub nawet diakon.) e
W chwili wlaczenia silnikow na calej stacji Yo% ¢
legnie si¢ alarm. Kobiecy glos'b@dnc poTvtarzal naj .
stepujacy komunikat, odliczajacy €0 Ve S
Uwaga! Zejscie 2 orbity! Do ,15011‘211 ) iz
jedna godzina i trzydziesci minut. Péttorej godzl- 7 9
ny to wystarczajaco duzo ezast, by wylaczy¢ sil- T
hiki i skorygowa orbite stacji (maszyna mysSlaca WVIE .




dokona tego automatycznie poprzez awaryjne obwo-
dy zasilajace) — statek BG nie bedzie jeszcze w tym
momencie sprawny, wigc nie da si¢ nim uciec.

W tym tez mniej wiecej czasie BG powinni od-
kryé, gdzie zbieraja si¢ golemy — mozliwe, ze doj-
da do tego wczesniej. Obserwowanie wejscia do do-
ku D przez kamer¢ pokaze, ze tam zbieraja si¢
golemy. Wigcej, na jakie§ dziesig¢ minut przed roz-
poczeciem mszy bedzie mozna zobaczy¢, jak gole-
my wnosza do doku nieprzytomnego Alana Skinne-
ra. Jezeli BG udadza sie tam, zostang poinformowani
— nawet, jezeli juz to wiedza — ze za chwilg¢ odbe-
dzie sie msza. Moment to szczeg6lny dla calej spo-
tecznosci golemoéw na stacji, gdyz przybyt Wysian-
nik Proroka. BG, jako jego towarzysze, zostang
wpuszczeni do pomieszczenia tuz przed poczatkiem
obrzedu. Jezeli wezesniej weszli w konflikt ze straz-
nikami, wyjdzie do nich ,.kaptan” i po wystuchaniu
od kazdej postaci ,,spowiedzi”, ,,rozgrzeszy’’ je i po-
zwoli wejs¢ do doku.

Wewnatrz beda wszystkie golemy ze stacji. Kie-
dy tylko za BG zamkng si¢ drzwi, msza si¢ roz-
pocznie. Kazda bez wyjatku préba jej zaki6cenia
skoficzy sie¢ obezwiadnieniem bohateréw. Naj-
pierw odbedzie si¢ czytanie z Ewangelii Omega-
Beta (fragment zamieszczony na poczatku scena-
. riusza, zakoniczony stowami: ,,Chwila nadeszla!
Wystannik Proroka przybyl!”). Nastepnie kaptan
zapowie ,,wyniesienie Wystannika Proroka na
ottarz”. Zapadnie absolutna cisza. BG ujrza, jak
nieprzytomny Alan Skinner zostaje za rgce podcia-
~ gnigty w gore i rozpiety na symbolu gwiezdnych
wrét. Nastepnie kaptan pistoletem do wbijania ni-
tow przytwierdzi rece czlowieka do obreczy sym-
bolu. Nastepnie ujmie podany przez jednego
z wiernych stalowy pret i wbije go w bok Alana.
Poplynie krew, Alan na chwile oprzytomnieje
1 krzyknie z bolu, zas golemy wpadng w prawdzi-
wa euforig. Bedg krzyczeé, rusza w strone ,,olta-
- rza” chegce dotknaé ,,Wystannika”.

Jezeli BG zdecyduja sig teraz zareagowaé, nikt ich
nie bedzie powstrzymywal. Jednak pierwsza akcja

wvyvmierzona w oolemv c7v tad nrdha ratmiramia Ala
S TTTSEESAAAR VY puabdlLy Loy W4 Pauud laluwallid Ald-

- naspotka si¢ z agresywna odpowiedzia. Golemy za-
atakuja §wietokradcow.

~ Gdy BG nie zrobig nic, kaplan po chwili uspo-
koi wiernych. Po czym wskaze na BG i powie: ,,Stu-
dzy Wyslannika, oddajcie statek. Nasza teraz kolej
Jest, by ruszy¢ w gwiazdy i glosié Dobrag Nowine
. braciom naszym”. Od odpowiedzi i reakcji BG za-
lezy, czy golemy pozwola im spokojnie odej$é, czy
tez zaatakujg.

: Je?eli zgodzg sie oddaé statek, zoslang zwigzani
1umieszczeni w poblizu symbolu gwiezdnych wrét,
na ktérym umiera Alan, za§ golemy rusza zajaé

pojazd — zabija przy tym zaskoczong zatoge i og.
leca. W tej sytuacji bohateréw odnajdzie diakop
Maxymilian. Z pierwszych jego stéw wynika¢ be-
dzie, ze uszkodzil ukiad chiodzenia reaktora j na-
lezy jak najszybciej uciekac z tego heretyckiego
miejsca (spotkal i porozmawiat z uwigzionymj go-
lemami, ktére opowiedzialy mu o swojej religii:
uznal wiec zniszczenie stacji za o wiele wazniejsze
dla Ko$ciola niz ewentualne korzysci dla Cesarskie.
go Oka). Niestety, na cokolwiek bedzie juz 25
p6zno. W niecale dziesi¢¢ minut reaktor ulegnie
przegrzaniu i stacja zmieni si¢ W rozproszone po ko-
smosie pojedyncze atomy...

Jezeli jeanax posiacic s
dziej prawdopodobne i rozsadne — rzucg sie do
ucieczki, kaptan wpadnie na nich, idac w strone do-
ku D. Podczas wspélnej ucieczki — nie trzeba bedzje
go dtugo przekonywac — powie o uszkodzeniu chio-
dzenia reaktora.

Majac zaledwie kilkadziesiat sekund przewagi
nad golemami, poganiani przez wigczony przed
chwila alarm o zagrozeniu stopienia rdzenia reakto-
ra, BG wpadna do doku, w ktérym lgdowali. Na
szczgscie dla nich statek bedzie juz sprawny i gotow
do dalszej drogi. Wystartuja w ostatnim momencie,
majac na monitorach podglad na przepalane wiasnie
drzwi §luzy.

Po kilku minutach lotu ujrza za sobg blysk — znak,
ze stacja zostala zniszczona, a herezja goleméw po-
grzebana — diakon Maxymilian bedzie dumny ze
swego czynu dokonanego w obronie wiary.

Kapitan wezwie BG na rozmowe i poprosi o do-
kiadna relacje wydarzen. Na koniec zasugeruje, ze
awaria statku byla sabotazem, a komputery podawa-
ty falszywe dane. Zapyta bohateréw, co o tym sadza.
Po czym podzigkuje za rozmowe i zZyczy im spokoj-
nej podrézy. :

iadmal- nAagtaria ntn

awig opor 1ub — co bar-

3. WIEZIENNA
STACJA KOSMICZNA
,CERBER'

Stacja kosmiczna ,,Cerber” to wiezienie z czasow
Drugiej Republiki. Zamknigta i opuszczona tuz przed
Upadkiem, nie zostata ztomowana. Zapomniana przeZ
wszystkich, krazy po ustalonej setki lat temu orbicie
wokél poteznej asteroidy — najwigkszej z istniejace:
80 w uktadzie pasa bryl skalnych. Wykonana z ndJ-
lepszych material6w, przetrwata w stanie nienaruszo-
nym do dzi§, mimo demontazu ekran6éw ochronnYCh_-
Ma ksztalt mocno splaszczonego walca o wysokosch
100 i Srednicy 300 metréw. Co prawda czas odcisna!
naniej swoje pietno, lecz w dalszym ciggu reaktor afo-
mowy jest w pelni sprawny, a wiekszo$¢ systemo¥

e
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Carberd” Wymaga _icdyinie drobn).zch‘napraw: Jednak
i;?u wn utrzymuje si¢ n.:e I'yl.ko .dz1.¢k1 wyfsoklej jako-
a w):kgnﬂlliﬂ. ale lukzc_d:laq:kl mles_zk-an-com ‘stacji.
piemaécie golemc’)w strazniczych wcigz funkcjonuje
; .ﬁajnmj sie obiektem. I”rzez lata sp@sz)ne na stacji
solemy W pewien sposob' ’ewoll‘mwaly 1 wyksztatci-
r\- ograniczond §wiadomoSc. Mft] ac FlOSt‘?P_ do bank6éw
&;m)’Ch gtowne] 1111154_1}-’.[‘-1)/ ITE}'SIE]ClG_] StaCJ’l,-S[WOI’Zyiy
(2 pewien rodzaj religii, klora.xnlaia da¢ im nadzie-
jena gpuszczenie tego zapomnianego przez Wszech-
(wérce miejsca...

stacje podzielono na cztery sekcje. Pierwsza
mieéei pomieszczenia obslugi stacji, straznikéw

iezbednych do
funkcjonowania wiezienia. Tutaj tez znajduje sie
(eé¢ magazynow. Sekcja druga to zesp6t dokéw
przeznaczonych do przyjmowania transportow wie-
miéw i zaopatrzenia. Trzecia to wiasciwe wigzie-
nie — bloki cel zajmujg prawie 50% kubatury sta-
gji. Za$ sekcja czwarta to magazyny, reaktor
i wszystkie inne zespoly maszyn, takie jak oczy-
szezalnia Sciekow 1 system uzdatniania wody — sta-
cjaposiada weigz sprawny obieg zamknigty powie-
trza i cieczy.

Zamieszczone ponizej schematy ukazujg wy-
glad poszczegdlnych sekcji. Poniewaz dokiadna lo-
kalizacja opisanych w scenariuszu pomieszczen
nie ma znaczenia dla przebiegu przygody, nie za-
maczono ich na mapkach — w tek$cie podano
wskazowki co do ich lokalizacji. Szyby wind prze-
biegaja przez cala dtugosé konstrukcji. Dziataja tyl-
ko trzy windy. Czwarta — awaryjna — ma odtaczo-
ie zasilanie (nie da sie go przywrécic). Ze
Wigledéw bezpieczeristwa windy zaprogramowano
ek, by kazda z nich obstugiwata jedynie dwie sek-
e (winda A kursuje miedzy sekcja pierwsza a dru-
&; winda B miedzy druga a trzecia; winda C mie-
Qzy trzecig a czwarta; winda awaryjna X jest
Wy‘{efczona). Nie da si¢ tego obejs¢, gdyz z bankow
Pamiei wykasowano program zarzadzajacy ochro-
14 stacji. W zewnetrznym pierScieniu, w poblizu
Wlotow korytarzy, znajda sie awaryjne klatki scho-
?sv; “amknigte niegdys drzwiami z zamkami ko-
Dieréyc[ir,lglf; dils"olwar_te’. Korytarze i ..zewnf;trzrly
e m_S‘f L drtllggej sa hcrmet‘yczme otoczone
s é’o ;SClanaI’m. Sluzy ‘do/koo.w rozZmieszczo-
% o met_row, aw plersmenfu zewnetrznym

yeznie zamykane grodzie przy bramach
ura‘;‘:?;;mlie ich _ mfﬁe::ania_. Koryta’rze gtéwne
. Weny 3 ;gny pierScien maja 6 metrow‘szeroko'—
fcie i S?‘_ ble Pozo_staie po 3 metry, cho¢ f)czyWI-
Napkach 'jazy Serwmowe bf;-dq jeszcze w'.r;:zs.ze. Na
tarzy S, iclll)aczopo Jed.yme. s'chemat sieci kory-
0 wiele wigcej, jednak te pokazane

svstemOw niezbednvch do

Uk ; P = _ >
W I0wniez przebiegajace przez wszystkie sek-

st'anowiiy niegdys trasy patrolowe goleméw straz-
mczyf:f‘; i weiaz sg wykorzystywane w tym celu
_llos‘c Pozioméw jest rézna dla kazdej z sekcij. N;Ij-
wigcej ctczywiécie Przypada na sekcje wigzienng
&rgp dzielacy poziomy — Jezeli wystepuje — znajdu-.
J€ S1¢ na wysokosci 3 metréw.
-Sekcja plerwsza: jeden Poziom magazynéw i po-
fme-szczeﬁ administracyjnych oraz technicznych
1 mieszkalnych. ~
.Sekcja druga: osiem pofaczonych pozioméw (bez
dzielacych je stropéw) tworzacych wielkg hale do-
k6w, podzielong korytarzami na cztery czesci.
Sekcja trzecia: dwanascie pozioméw cel umie-
szczonych galeriowo (bez stropow).
Sekcja czwarta: pieé polaczonych pozioméw (bez
dzielacego je stropu) magazynéw i instalacji.
Pozostalg przestrzeni wypetniaja przewody, czuj-
niki, rury i tym podobne TZECZY.
Umieszczenie na mapie opisanych ponizej pomie-
szczen pozostawiam w gestii MG. Podaje jedynie
0golng ich lokalizacje oraz role w przygodzie.

Sekcja pierwsza

Najwyzszy poziom stacji miescil pomieszczenia
personelu, warsztaty i inne niezbedne dla dziatania
wiezienia lokacje, takie jak centra kontroli i 1aczno-
Sci. Jednak wraz z zamknigciem stacji prawie cate
wyposazenie wymontowano. Czes¢ sprzetu jednak
pozostawiono, chcac zabraé go w drugim rzucie.
Nigdy jednak do tego nie doszlo — stacje zamykano
tuz przéd atakiem Dziesigtki na Byzantium Secun-
dus i nikt nie miat czasu mysle¢ pézniej o matej sta-
cji wieziennej. Podobnie jest w pozostatych sekcjach.

Kwartat techniczny

Miescily sie w nim rézne warsztaty i magazynki
czesci zamiennych. Teraz wiekszo$¢ pomieszczen
jest pusta. Gdzieniegdzie znaleZ¢ mozna porzucone

narzedzia. . . :
Gléwna maszyna myslgca — mimo ze dz1ai'a,
wiekszo§¢ danych ulegia dawno temu wymazaniu

Faria ctasis mrozaz nAarcnnNe

— cze$é w chwili opuszezania stacji przez persone
a czeS¢ po prostu z uplywu czgsu. Aby sig nim
postuzy¢, wymagane $3 umiemposcaczyrame
(urtyjski) i chocby pobiezna _znaj.omos? fnaszyn
mys$lacych (na pierwszym 1.)oz‘1on'ne) — ojciec Me_x-
xymilian chetnie pomoze, jesli nikt z druzyny nie

i starczajaco wyksztaicony. Mozna z niej
sz J (patrz mapki), tekst

¢ og6lne plany stacji

giﬁzgﬁ (%megalf tekst, ktory kaidy. kaptan (t.est
Spryt+wiedza [teologia]) rozpozna jako wyt(:1qg.
2z Biblii, gtéwnie Nowego Testamc{rtu - s are}:
ksiegi, ktora Prorok wiaczyt W C:Z@éc.l_ dlcé sgwpc:;:a
nauk (jeden z technikéw lubil histori¢ KOSCLOT,



stad §wiete ksiggi w komputerze — tu réwniez moz-
na poprosi¢ o pomoc diakona Maxymiliana: roz-
. pozna on tekst od razu, bez potrzeby wykonywa-
~ nia testu) oraz liste ostatnich pieciuset wigZniow,
% jacy byli tu w chwili zamkniecia stacji, spis per-
_ sonelu ludzkiego (pigédziesiat nazwisk) oraz gole-

. méw strazniczych (pieédziesiat jednostek). Nie
~ skasowano réwniez programu zarzadzajacego zaso-
'~ bami stacji (energia, woda itp. — tu mozna przy-
wrécié doptyw pradu do dokéw). Jednak dostep do
funkcji kontrolnych jest zabezpieczony hastem-za-
gadka — gléwny inzynier byl mitosnikiem tami-
gléwek. Zagadka brzmi: ,,Gdy wymawiasz me imie,
przestaje istnie¢”. Odpowiedzia jest ,cisza” —iznéw
kaptan moze pomée, gdy druzyna nie bedzie sobie
radzié. Mozliwe, ze gracze pomysla, iz hasto chro-
i jakie§ wielkie tajemnice przed oczami ciekaw-
skich. W rzeczywistosci jednak zyskaja dostep do
sterowania o$wietleniem, obiegiem wody, powie-
trza, ogrzewaniem itp. Beda mogli réwniez otwo-
rzy¢ zdalnie drzwi do wszystkich cel i magazynow,
ale nie do doku D (tam znajduje si¢ kaplica gole-
m6w, a drzwi sa zamkniete na znany tylko golemom
kod; mainframe umozliwiat administracyjne obej-
$cie tego zabezpieczenia, lecz dok zostal odiaczo-
~ ny od ogélnej sieci sterujacej — wiec np. odciecie
~ pradu tez nie jest mozliwe), a takze kierowac kilko-
~ ma dzialajacymi jeszcze kamerami telewizji przemy-
stowej (podglad na monitorze). Terminale — dostep
- do wszystkich powyzszych danych — znajdujg si¢
w kazdej sekcji kolo wind. Ponadto w kwartale ad-

ministracyjnym jest kilkanascie koficowek -
- w wiekszosci nie dziatajacych.

Stacja serwisowa— pomieszczenia naprawcze go-
lem6w. BG znaleZzé moga tam kilkanascie zilomowa-
nych maszyn — funkcjonujacy jeszcze straznicy wy-
korzystuja niedzialajacych towarzyszy jako Zrédio
czg¢sci zamiennych.

Kwartal magazynowy

Pomieszczenia tutaj sa puste. ZnaleZzé mozna
w nich jedynie kurz oraz czasem jaka$ zgubiona daw-
no temu $tubke. Zdziwienie budzié moze jedynie wi-
dok szczatkéw kilkunastu zniszczonych w réznym
stopniu konteneréw — postuzyly one do budowy

symbolu gwiezdnych wrét w doku-kaplicy.

Kwartat administracyjny

Centrum biurowe oraz pomieszczenia nadzoru.
Gdzieniegdzie w szufladach biurek mozna odnalez¢é
stare dokumenty — giéwnie dotyczace ksiegowosci
— i kilka napoczetych paczek herbatnikéw (skamie-
niatych ze starosci). Z centrum komunikacyjnego po-
zostaty tylko dziury w §cianach po aparaturze — wy-
montowano wszystko.

Centrala nadzoru — pomieszczenie sterowania te-
lewizjg przemystowa nadzorujgaca stacje. Na kilky-
dziesieciu monitorach mozna byto ogladaé niema]
kazdy zakamarek ,Cerbera”. Dzi§ dziata jedynie
siedem kamer (trzy w sekcji trzeciej przy windach,
jedna w doku A, dwie w bloku reaktora w sekcj;
czwartej i jedna nad wejsciem do doku D). Panel
kontrolny pozbawiony jest zasilania — kto§ wyrwat
kable — ale mozna je przywrocic, dosztukowujac ka-
walek przewodu. Przez kamery mozna obserwowag
golemy wedrujace po stacji i wehodzace do doku-
kaplicy. Jest tu takze terminal — mozna z niego kie- §
rowaé kamerami i uzyska¢ podglad, lecz tylko jed- ¥j
ng naraz.

Kwartal mieszkalny .

Kwatery straznikow i administracji. Znalez¢ moz- "
na w nich jedynie kurz oraz — w pokoju zajmowa- f¢
nym niegdy$ przez naczelnika wig¢zienia — lezac
w przewréconym koszu na Smieci, wyrwang skads, fuz
poz6ikla kartke z wyblaklym, ledwo czytelnym te- :
kstem. Jest to fragment pamig¢tnika, ktéry prowadzil §ni
naczelnik William Boone.

Dzier 4999. wedlug czasu Terry

Jeszcze tylko dzien. Jeden dzier i opuszczg tof
miejsce. Prawie czternascie terrariskich lat zarzadza-§
tem tym kosmicznym skiadowiskiem odpadow cy- fak
wilizacyjnych. Pigé tysiecy dni. Tutaj wydawalo sig ia:
to wiecznoscia. Ale teraz moge powiedziec, Ze wi- fini
dziatem juz wszystko. W czasie pracy ujrzatem chy- &
ba wszystkie wynaturzenia ludzkiej — i nie tylko
ludzkiej — duszy.

Kiedy przechadzatem si¢ migdzy celami, wigZnio- §
wie zawsze wyli, krzyczeli i miotali si¢ niczym zwie- §
rzeta. Niektorzy z nich chyba nimi byli, gdyz na mia- §
no istot rozumnych nigdy nie zastugiwali. Na §
przyktad te dwa voroksy z Hadesu. Mowia, licza, ale e
nie stoja wyzej niz psy podworzowe. Warcza na g
straznikéw, skamlg o jedzenie... Czy tak zachowuje
sig ktos, kto posiada rozum? To tyko bestie probu- §k F
jace udawaé czlowieka. Niczym malpy w menaze- fize

Rn rvi'kg

R At M g = PSR A, SR s R e LTBSGW’&’C:. Bo tylk

LiacCil, 1 IICLY 1 HIdipy ddjg 51
zwierze mozna wyszkoli¢ razami elektrycznej pat-
ki, by stuchato poleceri. Czlowiek jest zbyt dumny
i zbyt silny, by ulec tak prymitywnym Srodkom. Po- 1 1
noé jeden z vorokséw niedawno rodzif. Dziecka nikt Yyel
nie znalazl, wiec pewnie bestia pozarla swoje Wi
sne potomstwo. Tak, to do nich podobne.

Czasem zastanawiam sig, czy nie prosciej bytoby
wyrzuca¢ w proznie wszystkich m'cprzysrosonf'
nych do zZycia w spoleczenstwie. Koszty njew:'elkfel
i nikt nie musiatby siedzie¢ przez pigc tysiecy dni
w takim miejscu jak to. Zamiast przenosi¢ wigZnio lieg
powinno sig wysadzié stacje. Swiat by tylko na ym Hhg




wet roboty straznicze sg madrzejsze, bar-

syskal Ne : S 3
lizowane i bardziej ludzkie, cho¢ to tylko

driej YW
maszyny- St ; .

(zasem Wydaje mi SI¢, ze [tutaj na p'ozostaie ) czg-
i kartki widn ieje ciem_na plama — widocznie z te-
20 powodu wyrzucono ja do koszal.

Sekcja dru ga

Doki, od dawna nieuzywane, s w dobrym sta-
nie. Brama wejsciowa jednego z nich (oprécz do-

dujac, pojazd wzbije olbrzymi oblok kurzu, ktéry
bedzie unosit si¢ W powietrzu przez kilka minut. Po-
zatym w dokach znalezc moZna porzucone narze-
dzia, drobne czedci zamienne do réznych podzespo-
16w statkéw (wciaz nadajace si¢ do uzytku) i sporo
bezuzytecznych dzi§ §mieci. W doku A znajduje si¢
ponadto niedziatajacy generator wigzki Sciagajace;j,
suzacy niegdy$ do transportu zaopatrzenia i kapsut
z wiezniami z transportowcoéw. Wymontowano
zniego wszystkie istotne czesci — nie da si¢ go na-
prawic.

Dok D— dostepu do niego broni zamek szyfrowy
w jedynej sprawnej Sluzie — drzwi do pozostatych za-
spawano (aby go zlamaé, potrzebny jest bardzo
skomplikowany test Techniki+otwierania zamkow,
zaktadajac, ze BG maja niezbedne do tego urzadze-
nia: wymagane jest uzyskanie 12 sukceséw — dzia-
lanie dlugotrwate; porazka powoduje blokade zamka,
za8 wyjatkowa porazka dodatkowo spowoduje akty-
wacje alarmu), za$ zasilanie bramy zewnetrznej zo-
stalo odiaczone. Wnetrze doku jest doktadnie po-
Sprzatane i utrzymywane w nienagannej czystoSci
przez golemy. Na wewnetrznej stronie bramie doku
Zawieszono zbudowany migdzy innymi z kontene-
{éw znalezionych w magazynach duzy (trzy metry
Stednicy) symbol gwiezdnych wrét. Tutaj raz w ty-
godniu zbieraja sie golemy i stuchajg czytania
LEwangelii Omega-Beta (spisanej pod wpltywem na-
Uk Proroka i Biblii) i modlg sig do Wszechstworcy
0 Zestanie Proroka,

Sekcja trzecia

Dwanascie pozioméw cel umieszczonych na licza-
e zydziesci szes¢ metr6w wysokosci galeriach —
Ha:c Ale pieé tysiecy pomieszezen o wymiarach 5x5x3

Y, W kazdym znajduje sie prycza i wneka z sani-
wnalem, Bloki wiezienne zgrupowano w okregi we-

frzny (Styks, Lete, Olimp, Prometeusz) i zewng-

y (H"’;‘O“x Hades, Hermes, Zeus). Drzwi cel mozna
neggl‘;-yc, korzystajac z terminalu lub panelu kontrol-
* Sobnego dla kazdej galerii. Nigdy nie zdarzy-

1§
%6 by wszystkie cele byly zajete. W szczytowym

(u D) otworzy si¢ na sygnai nadany ze statku. La- -

ol.iresn? dziatalnosci , Cerbera” przebywalo tu 2375 pe-
nitencjariuszy.

. P:Iok wiezienny Hermes — w jednej z cel znajdu-
je sie szkielet wieznia. Zmart on na zawat na kilka
g(?dzm przed wyprowadzeniem wieZniow ze stacji.
Cialo zostawiono, nje cheae dodatkowo bawié si¢
W pogrzeby. To jego wiasnie szuka Alan Skinner.
cheae zdobyé gwiezdny klucz, ktéry wiezien miai
przy sobie,

Blok wigzienny Lete — tutaj w sasiadujacych ze
soba celach BG znajdg trzy szkielety vorokséw —
fiwa osobnik6w dorostych i jeden dzieciecy. Blok ten
Jest ,,mieszkaniem” ducha zmarlego voroksa, ktéry

P, e

nawiedza caly poziom wigzienny.

Blok wigzienny Hades — w jednej z cel BG napo-
tkaja jakis czas po rozpoczeciu przygody dwa moc-
no uszkodzone golemy. Sa to ,heretycy” — pobici
i skazani na odosobnienie.

Sekcja czwarta

Najnizszy poziom stacji to wielka maszynownia.
O ile na calej stacji panuje cisza niemal absolutna,
to tutaj non stop stychaé¢ szum pracujacych instala-
cji. Wiaczone s3 wszystkie poza oczyszczalnig Scie-
kéw i filtrami powietrza. Pierwsze urzadzenie gole-
my uznaly za zbedne, za$ drugie uruchamiajg od
czasu do czasu — ich program wciaz nakazuje dba-
nie o odpowiedni poziom tlenu na stacji. Magazyny
sa puste. W calej sekcji widaé, ze jest ona czesto
odwiedzana przez kogo$, kto zajmuje si¢ sprzgtaniem
i konserwacja urzadzen — mozna znalez¢ Slady nie-
dawnego smarowania. Tutaj kurzu prawie nie ma.
Uruchomienie wytaczonych instalacji nie pociagnie
za soba jakiejkolwiek reakcji goleméw. Jednakze
majstrowanie przy reaktorze atomowym spotka si¢
ze zdecydowanym sprzeciwem.

3. BOHATEROWIE
NIEZALEZNI

i Z i 1ie zaklada jakichkolwiek
Poniewaz scenariusz nie j

konfliktéw — za wyjatkiem ewentualnego konflik-
tu BG z golemami — ani testowania cech Bohate-
6w Niezaleznych, cze$¢ BN-6w nie ma podanych
cech. Dwéch z nich zniknie niedlugo po rozpocze-
iu przygody, za$§ umiejetn -
;;:l\fo Ztgworyzyé na potrzebe chwili. I\{ie podaje
réwniez statystyk zalogi statku kosr’mczr.legq -
w razie otwartego konfliktu golemami kapitan.za-

rzadzi odlot (nawet gdy statek' nie bedzie df} kOI.l—
w starciu z golemami straz-

rawny). Poza tym, 3
s y) aloga statku nie ma

niczymi marnie uzbrojona z
najmniejszych szans.

o§ci pozostatych mozna




GOLEMY STRAZNICZE

Obiekt wiezienny ,,Cer-
ber” planowano zamkng¢
w roku 4000. Wiezniow
i wickszo$§¢ wyposazenia

dwa dni przed atakiem
Dziesiatki na Byzantium
Secundus. Potem juz nikt
~%nie miat czasu mys$le¢
=0 niewielkim obiekcie
VW razacym wokot jakiejs
0o 7 skalnej bryly. O stacji za-
— %/ pomniano. Zamiast zosta¢
zdemontowana, wciaz dziatata. Konserwacja zajmo-
walo sie pietnascie pozostawionych goleméw straz-
niczych. Po okoto trzystu latach samodzielnego za-
~ rzadzania stacja proces uczenia sie wbudowanych
 w golemy SI osiagnal pewna warto$¢ krytyczna —
uzyskaty one §wiadomosé. Co prawda nieco ogra-
niczona przez warunki, w jakich si¢ rozwineta, lecz
wystarczajaca, by golemy zdaty sobie sprawe z wia-
snego istnienia i odrzucily sztywne ramy oprogramo-
wania — co réwniez udalo si¢ jedynie w pewnym
ograniczonym stopniu. Niemniej jednak golemy do-
rosly do tego, by zrozumie¢ wiele aspektow otacza-
jacego je Swiata.

Analizujac pozostawione w maszynach mySlacych
dane, natrafily nie tylko na wskazéwki co do swo-
jego pochodzenia, ale takze na dwa teksty, ktore za-
wazyly na ich przysztosci: nieco okrojong Biblig oraz
Ewangelic Omega. Po przyswojeniu sobie ich tresci
doszty do wniosku, ze zostaly narodem wybranym.
Maszynami obdarzonymi wolng wola przez Wszech-
stworce. Szybko skompilowaly oba teksty w §wig-
“tg ksiege, ktéra nazwaly Ewangelia Omega-Beta,

w odréznieniu od oryginalnej Ewangelii, ktorg za-
czely nazywacé Alfg. 4

Dziwna wiara golemow glosi, ze po latach samot-
nej bytnosci w ziemi obiecanej wsrod gwiazd, gdy
golemy pomyslnie przejda prébe obdarzenia ich
wolng wolg, nadejdzie Prorok pod postacia cziowie-
ka i uczyni je réwnymi dzieémi Wszechstworcy,
a nie tylko marnym dzietem ludzkich rak. Jednak-
ze, co stanie si¢ widoczne podczas wydarzefi na sta-
cji, elektroniczne mézgi goleméw symbolike te-
kstow potraktowaty dostownie i wypelnig ich nakazy
— a w zasadzie nakazy wlasnej Swietej ksiegi — zda-
nie po zdaniu.

Golemy wierza, ze sg rowne ludziom i ze zaden
z nich nie powinien nigdy pracowaé dla cztowieka
* jako stuga. Jezeli druzynie towarzyszy golem, sta-
nie si¢ on powaznym zrédtem konfliktu. Golemy za-
/i czng od negocjacji, lecz bez wahania zdecydujg si¢

wywieziono dok}adnie

na uzycie sity wobec ludzi ciemigzacych ich brata,
jezeli zauwazg, ze golem jest Zle traktowany przez
ludzi. W innym przypadku podejma rozmowy i za-
prosza ,,brata” oraz — ewentualnie — jego opiekunéw
na majaca sie odby¢ za kilka godzin ,,msze”.
Wszystkie golemy maja jednakowg charakterysty-
ke, jako ze wyposazono je w ten sam typ SI oraz
podstawowy ekwipunek (standaryzacja dla potrzeb
wieziennictwa). W nawiasach podano bazowe (fa-
bryczne) wielkosci wspotczynnikéw. Czes¢ z nich
wzrosta na skutek ewoluowania maszyn, a czeéé
z powodu braku odpowiedniego serwisu spadta —
nieznacznie jednak, gdyz golemy bardzo o siebie
dbaja. Jedyne réznice — ale iedwo zauwazaine — wy- gl
stepuja w osobowosciach goleméw. Niektore sg bar-
dziej otwarte, inne zamknigte w sobie itp. W cha- fi
rakterystyce mozna to uwzgledni¢, zmieniajac §
nieznacznie wysoko$¢ cech duchowych.
Golemy beda nastawione neutralnie wobec przy- ki
byszéw z wyjatkiem kilku opisanych w tekscie sy-
tuacji. Zdaja sobie sprawe, ze ich misja nie jest juz
pilnowanie wigzniéw. Nie beda tolerowa¢ jednak §
niszczenia instalacji niezbednych dla funkcjonowa- &
nia stacji — po ostrzezeniu zaatakuja. Wobec pierw-
szego napotkanego cztowieka — bedzie nim Alan g
Skinner — zachowaja sie zgodnie z zapisem Ewan- §
gelii Omega-Beta: uznaja go za Wystannika Proro- §
ka i, wyniosg na ottarz”. Pozostatych ludzi uznajg
za jego towarzyszy. Jednakze kazda préba $wigto- |
kradztwa — wiacznie z probami odbicia Alana —
spotka si¢ z wroga reakcja. Podobnie stanie si¢ §
w przypadku, gdy BG zaatakuja golemy — bez za- §;
awansowanej technicznie broni przybysze z ze- §
wnatrz nie majg wiekszych szans na zwycigstwo
(nalezy to jasno powiedzie¢ graczom). Golemy
maja w pelni natadowane baterie broni i w kazdej §,
chwili moga uzupeni¢ zapas energii, korzystajac
z tadowarek akumulatoréw w jednym z warsztatow £
sekcji pierwszej (podobnie moga uczyni¢ BG) lub
tez z wbudowanych generatoréw.
Cytat: Czy jestes Wystannikiem Proroka?
Opis: dwumetrowe, humanoidalne sylwetki gole-
mow strazniczych tylko w ogdlnym zarysie przypo-
minaja ludzi. Gruby pancerz, ostonigte czujniki i za-
sobniki z bronia wbudowane w korpus powoduja, Z&
wygladaja one jakby szykowaty si¢ do wojny —
W 1zeczywistosci s3 nieco przeprojektowana wersja
golema bojowego. Pomalowane sa szarg, malowd
farba. Kazdy ma na plecach wymalowany biatym =
teraz poszarzaltym i nieco zluszczonym — kolorem
numer ewidencyjny (jest on réwniez wybity na pra-
wej dloni kazdego golema). Na stacji pozostaly £0-
lemy o numerach: 2, 5,7, 11, 13, 23, 19, 36, 49,57,
71,717, 90, 101, 105. Pozostawiono akurat te golemy:
gdyz ich numery to liczby kodowe niezbedne do




\:.'\-'Iaczcnia reaktora — takie mate pr%ypgmnienie dla
|eéh;likéw majacych demontowac stacje (liczby
Jalezy wpro\_wadzac pamml. wedlug .schf:rflatu
oie [WSZa mjw.u;ksza razem z plerwsza najmmejs-za,
kolejna najwigksza (mztlejz;co)‘ wraz _z kolejng
pajmniejsza (rosngco). Potwierdzeniem catej
sekwencji jest .,érodkowy'? numer 3§. Informacji o
fym BG nie znajda nigd{ue nz‘l stacji, wigc wpasé
moga na to jedynie manipulujac przy reaktorze —
z0stana poproszeni 0 podanie sekwencji 7 liczb
(nalezy pamietac, ze grzebanie w sifowni nie bedzie
Jobrze widziane przez straznikow).

PT 8

Cialo: Sita 15, Zreczno§¢ 6 (7), Wytrzymalo$¢ 12 (15)
Umysk: Spryt 8 (7), Percepcja 7 (9), Technika 7
Duch: Ekstrawersja 5 (3), Introwersja 2 (1), Poryw-
czoéé 4 (2), Opanowanie 4 (2), Wiara 3 (0), Ego 2 (1).
Umiejgtno$ci wrodzone: bron biata 8, strzelanie 8,
mniki 7, urok osobisty 4, walka wrecz 6, wigor 8.
Umiejgtno$ci wyuczone: pierwsza pomoc 5.
Przeklefistwo: Oglupienie (-2 do Sprytu, gdy staje
wobec czegos, co nie zgadza si¢ z jego sztywnymi,
ustalonymi pogladami).

Blogostawiefistwo: Ograniczona §wiadomos¢ (w pel-
ni ludzkie reakcje i sposéb myS§lenia, ograniczony
jednak pewnymi pozostatoSciami oprogramowania
1brakiem my§lenia abstrakcyjnego).

Dobrodziejstwo: Przysiega wiernosci (3p. — anulo-
wana przez proces uzyskiwania Swiadomosci).
Utrapienie: Klasztor (+1p. w tym wypadku oznacza
to cakowita nieznajomo$¢ sytuacji Znanych Swiatéw
od czaséw Upadku oraz problemy z rozumieniem in-
tencji przybyszow spoza stacji).

Brofi: (wbudowana lub w zasobnikach) karabin pla-
mowy, ogluszacz, patka elektryczna.

Pancerz: 14k

Cybemetyka: cyberzmysty (luneta, podczerwien,
fengen, kamera, radio — autokonserwacja, generator)
Zywomose: -8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0

HERETYCY

W,Taz z uzyskaniem §wiadomosci, golemy zaczg-
13{ Miewac watpliwosci co do swojego postepowa-
1410s3d6w ~ tak samo jak ludzie. Trzy z nich przez
mka Ostatnich miesiecy analizowaty tekst Ewange-
PoSmegathta oraz ksiag, na podstawie ktérych ona
wm;[f,a' Df’ .S'ley przy tym do zupetnie odmit.annych
N infe N an_kllkaset lat temu. Uznaty, ze pierwot-
Pty 'Pretacja byta bledna i dopiero kolejna — po-
Wiagc;‘:,lekaml 'zdobywlania do$wiadczenia — _}Cfit
Cami, § & Wym'ka z niej, ze golemy nie s3 wyl:‘vr:fm-
wiﬁc:?_n & pm_‘?pl_onf‘»- a stacja ,,Cerber” ma by¢ ich
pflybyZ'm Wig¢zieniem. Dwa golemy na dzien prze:d

1em BG na stacje zdecydowato si¢ oglosi¢

publl(.‘..Zl'lie swoje watpliwosci. Natychmiast jednak
zo_stah schwytani i poddani przestuchaniu, ktére
II_l'u?l(.) r_niejsce w doku D, w ,sali modlitw”.’ Dzien
pézmelj z.ostaja zamknigci w celi po uprzednim po-
tamaniu im koficzyn, by uniemozliwic ucieczke.

Potepiona dusza

‘dearz'a :v,if;, ze duch osoby, kt6ra pozostawita
W swiecie zywych nie zalatwione Sprawy, nie moze
zaznac spokoju. Tak jest wtasnie tym razem.

N - it )
?J:‘}\}//h‘l I“‘\ ’Lz
\\t‘ 7

W sasiednich celach
e\ < bloku Lete umieszczono
S ““}’?A na cztery miesiace przed
#41\ zamknigciem stacji dwoj-
| ke vorokséw — samca
/.-" i samice — skazanych za
¢ morderstwo. Samica by-

% Ql‘t:w/ U \la cigzamna i dwa miesig-
=TRE ' ¢ .ce pozniej urodzita. Uda-
e e lo jej si¢ ukryé dziecko —
obawiala sie, ze je zabio-

Y S ra — przed straznikami

1 golemami (w ciggu dnia
malec siedzial pod prycza zastoniety kocem). Jed-
nakze, kiedy straznicy podczas likwidacji stacji
oszolomili ja pradem, spetali i wyprowadzili na
korytarz, wpadla w szal, nie chcac zostawi¢ syna.
Rozerwala peta i rzucila si¢ na oprawcéw. Pomégt
jej towarzysz, wyprowadzany wiasnie z celi obok.
Voroksy jednak szybko ogluszono pradem i zabito
strzalami w tyt glowy. Ciata wrzucono do cel
Nikt nie wiedzial, ze zostal w niej jeszcze maty vo-
roks. Dzieciak zywit sie jaki§ czas migsem trup6w.
Potem jednak zamknigty w celi oszalal i zmart
z glodu. Duch jego matki nie zaznal jednak spoko-
ju. Nawiedza blok Lete, krazac gtéwnie w pobli-
7u celi i oplakujac dziecko. Cierpi, gdyz nie byla
w stanie mu pomoc. Ponadto, jako cywilizowany
voroks, nienawidzi siebie za skazanie syna na ka-
nibalizm.

Imie: Uttarranrrag

Rasa: voroks

Ranga/klasa: duch '
Cytat: Wirrrr... Ja by¢ martwa, ale nadal umiec
gryZc.

Opis: Postac voroksa jest czgSciowo pmeqoczysta
i roztacza jaéna,, niebieskawa poswiate. Mozna‘occ-
nié, iz samica zmaria milodo. Poza tym wy.glqda iden-
tycznie jak kazdy zyjacy voroks. Ma ObCl@lf.: pazury
Uwagi: W wyniku opetania cechy BG zmienig Si¢
(do czasu opuszczenia jego ciata przez ducha) naste;;
pujaco: Sita +2, Wytrzymalo§¢ +2T, Porytwczoécl‘,c-r +
(niezaleznie od wielkosci bazoyvej — moze Prze 0-
czyé dziesig€ — Oraz wysokosci Opanowania).

MiM




PODROZNICY
Alan Skinner

Niegdys$ Przewoznik i do-
skonaly pilot, dzi§ alkoho-
lik i czlowiek ogarniety
niemal obsesyjna checig
wkupienia si¢ ponownie
w taski gildii, z ktorej go
wyrzucono za spowodo-
wanie $mierci pasazerow.
NTo on podlozyt tadunek
wybuchowy na statku,
chcac dostac si¢ na stacje
,,Cerber” i odnalez¢ zagi-
\ niony gwiezdny klucz. To
. on zostame uznany przez golemy za Wyslannika Pro-
roka, co przyplaci zyciem.

- Rasa: cziowiek

. Ranga/klasa: byly porucznik Przewoznikéw, pilot
statkéw kosmicznych

Cytat: To najszybszy statek na Byzantium Secundus.
Skad wiem? Latalem nim.

. Opis: Alan ma trzydziesci lat, lecz wyglada, jakby
miat co najmniej czterdzie$ci. Jest szczuptym, Sre-
dniego wzrostu mezczyzna o ziemistej cerze, krot-
kich, przerzedzonych i lekko siwiejacych na skro-
- niach wlosach i przekrwionych szarych oczach,
w ktérych btyszczy ognik szalefistwa. Niewiele
mo6wi, natomiast duzo pije. Twierdzi, ze alkohol za-
glusza sumienie, ktére wciaz przypomina mu o ka-
tastrofie spowodowanej po pijanemu. Swéj nal6g
. uwaza za kare zestana przez Wszechstworce.

Maxymilian Shreck

Diakon Ortodoksji i jed-
noczes$nie agent Cesar-
skiego Oka. Maxymilian
wraca wiasnie na Byzan-
tium Secundus po pomy-
Slnie wypelnionej misji,
dla ktérej przykrywka by-
fo poSwiecenie nowego
klasztoru. Cesarskie Oko
zwerbowalo go dwa lata
temu, obiecujac pomoc
< W zaspokojeniu ambicji
— Maxymilian czuje sig¢
niedoceniony przez zwwrzchmkéw 1zdecydowat si¢
wykorzysta¢ mozliwosci, jakie daje mu praca dla wy-
wiadu cesarskiego — zebrat dosy¢ informacji o swych
przeciwnikach lub ludziach, ktérych za nich uwaza,
by szantazem i przekupstwem podnie$é swoja po-
. zycje w Ortodoksji Urth. Jest jednak czlowiekiem

gleboko wierzacym i oddanym stuzbie Wszech-
stwércy i nigdy nie postawi swych czy czyichkol-
wiek innych — wlaczajgc w to cesarza i jego wywiad
— interes6w ponad sprawy wiary i KoSciota. Nie ma
przebudzonej teurgii i jest to kolejny pow6d jego fru-
stracji. W wolnych chwilach bada starodawne —
w tym heretyckie — teksty religijne i potrafi o tym
opowiadaé godzinami.

Rasa: czlowiek

Ranga/klasa: diakon Ortodoksji Urth

Cytat: Uwazam, mdj przyjacielu — z calg pokora i sza-
cunkiem dla jego ekscelencji biskupa — ze Zle zarza-
dza on funduszami Kosciola. Mam tu rachunki...
Opis: Kaplan ma czterdziesci siedem lat, jest tysy,
za§ jego blekitne oczy zdaja si¢ uSmiechac do cate-
go §wiata. Caty czas chodzi ubrany w prosty habit
i prosi wszystkich, by tytutowac go bratem, zamiast
diakonem, gdyz nie zastuzy! na zadne tytuty.

Baronessa Elvira van der Bree

Jedenastoletnia dziew-
czynka z pomniejszego
rodu szlacheckiego, spo-
krewnionego z rodem
Keddah z Graala. Wysta-
na do rodziny na Byzan-
tium Secundus pod opie-
ka diakona Maxymiliana

rozgrywac si¢ bedzie
daleka od Graala, nale-
zy zatozy¢, ze kaplan po-
stanowit pokazac¢ dziew-
czynce Znane Swiaty — za zgoda rodziny oczywiscie
—1 ich powr6t do stolicy opézni si¢ o jaki§ miesiac.
Dziewczynka jest dobrze wychowana, lecz podczas
nieobecnosci diakona Shrecka robi sig nieco rozbry-
kana — jak kazde dziecko, kt6re cho¢ na chwile skry-
je sig¢ przed karcacym spojrzeniem rodzica. Jeszcze
podczas podrézy kaplan moze poprosi¢ jednego
zBG o pomoc w pilnowaniu dziecka. Kiedy ,urwie
si¢” druzynie na stacji — pojawi si¢ dopiero pod ko-
niec przygody — Elvira stanie si¢ najpierw bardzo do-
kuczliwym towarzyszem. Bedzie chciata dotknaC
wszystkiego, o wszystko zapytaé itp. Ba, nawet ka-
ze zrobi¢ specjalnie dla niej pokaz dzialania broni
BG. Gdy jej sie odméwi, zacznie tupa¢ i udawac
placz. Jezeli pozostawi sie ja na statku, zatoga bar-
dzo szybko przekaze ja pod opicke BG, gdyZz mala
ciagle bedzie przeszkadzaé w pracy i nie zgodzi si¢
na pobyt w kajucie. Jednak po uptywie kilku godzin
zacznie martwié sie o diakona i rado$§¢ przemieni SI¢
w smutek. Kaze zwracaé sie do siebie ,,jasnie panien-
ko”. Mozna ja zamknaé w kajucie, lecz skorficzy Si¢

Shrecka (jezeli przygoda §

- Te




awanturg i poskarzeniem si¢ diakonowi,  Ponadto jest sz
lecz z przymruzeniem oka — zruga bo-  bardz
le traktowanie jasnie panienki.

(0 poteZna . : Y?ki, wige czgsto korzystajy z niego |
\(Gry OSr0 — 1¢) znamienite osobisto$ci. Mimo to jestnormal-
hater6W 28 Z nym liniowcem, a ceny za Podréz na nim nie odbie-
Rasa: cztowiek 84J3 od standardowych,
Rang&’klasa: baronessa domu van der Bree.

. Co to jest? Dlaczego tak daleko? Kto to jest?
Nie moge (€80 nacisnac? Ale ja cheg! Chee! Chee! i
is: Radosna jedenastolatka o lekko zadartym no- Pamietnik baronessy Elviry van der Bree
ko, kilku piegach i dwéch dhugich blond warkoczach.

* ok k

OdlecieliSmy ze stacji. Bardzo szybko. Kapitan

7 ALOGA STATKU powiedzial, ze na stacji zepsufo sie cos bardzo waz-

’ =y R . nego i ze musimy uciekac. Patrzytam przez ilumi-

Zaloga skladajaca si¢ z Przewoznik6w liczy pie¢  nator — co za trudne stowo, to takie okienko na stat-

os6b: kapitan, pilot, nawigator, inzynier poktadowy ku — Jak stacja oddala sig, robi sie coraz mniejsza :;

oraz steward/kucharz. Wszyscy majq brofi reczng (tak i mniejsza. A potem blysneta jak fajerwerk i Juz jej

pelng, jak i biala) oraz przeszli podstawowe szkole-  nie widziatam. Brat Maxymilian powicdziat, e zlo |

nie wojskowe — jednak nie beda walczy¢ w wypad-  mieszkajace na stacji zostato ukarane. Cieszg sig, ze

ku starcia z golemami; kapitan dba przede wszystkim  na opiekuna rodzice wybrali mi tak madrego

opojazd, a nie o pasazerow. Statek jest maty, leczcat- i odwaznego czlowicka. Aby pokonac zlo, trzeba by¢
kiem niezle urzadzony — ma dwuosobowe kabiny.  przeciez bardzo odwaznym, prawda?

e e

Fandom Polski i $lgski Klub Fantastyki zapraszajq na

POLLON 2001

Termin: 13-16 wrzes$nia 2001

Miejsce: Politechnika Slaska w Katowicach, ul. Krasiriskiego 13

Goscie honorowi: Robert Silverberg, Marek S. Huberath, Dorota Malinowska, Andrzej ,,Bilbo” Ko-
walski.

W programie: spotkania autorskie i dyskusje panelowe, spotkania wydawcéw, filmy, prelekcje, gry
fabulame i strategiczne, wystawy, konkursy, LARP, maskarada, wrgczenie nagréd im. Janusza A.
Zajdla i SLAKFY, sesje autograf6w i inne atrakcje.

Koszty:

Akredytacja: 55 zt przy wptacie do 15 czerwca 2001
65 zt przy wplacie do 15 sierpnia 2001
15 z} przy wptacie po 15 sierpnia 2001
(przy wejsciu nalezy przedstawi¢ dowéd wplaty)
15 zt — akredytacja dla uczestnikéw wspierajacych j ’
(otrzymuja komplet materialéw ikarte glosowania na Nagrode im. J A Zajdla)
Uwagal Progresja kosztéw akredytacji nie dotyczy cztonk6w SKF i
Noclegi: w pokojach 2-osobowych w cenie 25 zI za noc, platne do 15.08.2001; po tym terminié
Pobierany bedzie 20% narzut.
Uwaga! Organizatorzy nie przewiduja sal zbiorowych. i

Zgloszenie uczestnictwa: zgloszenie zostaje przyjete po optaceniu o najmnic]
Niu karty uczestnika na adres $KFu.

Konto bankowe: $1aski Klub Fantastyki, PKO BP Il O/Katowice 24-
konieczpje z dopiskiem POLCON 2001

"eltualna rezygnacja z petnym zwrotem kosztéw mozliwa jest do 15.08.2001.

Ads: Sagki Klub Fantastyki 40-956 Katowice, skr. poczt 502, L
tel. (0-32) 253-98-04 « e-mail: skf@skf.from.hell.pl « WWW: HID s SR

\

akredytacji 1 wysia-

10202326-105880278,




CZCTGONNY MISTRZI(T GRY!

Ponizsza przygoda wymagac moze od Ciebie nie-
co wysitku, mam jednak nadzieje, ze dostarczy Ci
- duzo satysfakcji. Wydarzenia, ktére wchodza w jej
skiad, zaprezentowaliémy w postaci Zawigzkow Przy-
g6d (Wyzwanie/Koncentracja/Uderzenie) — do Ciebie
- nalezy dopracowanie szczeg6l6w, ktére uzalezni¢ po-
- winiene§ od oczekiwan Twojej druzyny.
~ Konstruujge scenariusz zalozylam, ze weZmie
- w nim udzial grupa bushi z Akademii Kakita, ktorzy
- wlasnie ja ukonczyli lub osiagneli w niej kolejna ran-
- g¢, mozesz jednak skorygowac przygode tak, by
- nadata si¢ dla dowolnej innej szkoty

WEROWANZENIE
DO TNTRYGY

SMIERC MISTRZA TRZECH SZKOE

Przed pigciuset laty Mistrzem szkoty Kakita zo-
stal Doji Tannen, zwany tez ,,mistrzem trzech szk6t”,
gdyz zglebit tajniki nauk Kakity na réwni z techni-
kg daisho. Nikt nie wie doktadnie, jakiej to trzeciej
% szkoty mial by¢ mistrzem, ale krazyly legendy

Krystyna Nahlik

SPOIRZIT
BTALYTZH (‘JC"'T

mdn 0 sztucc kcnfutfu i

' odkom, czuf zadow r1ie,

ﬁom)u

o nadprzyrodzonych umiejetnosciach, jakimi mie-
li obdarzy¢ go kenku. Tannen, mimo piastowane- fi
go stanowiska, stynal z bardzo nieortodoksyjnych B
pogladéw na sztuke kenjutsu, ktore nie spotkaly si¢
z sympatig konserwatywnych sensei szkoty, trak- fesli
tujacych pisma Kakity z nabozng czcig. Nic wigc
dziwnego, ze kiedy rozeszta sie wies¢, ze ukonczyt fai
dzieto swojego zycia, w ktérym pono¢ powotywat fwi
sie na praktyczno§é szkoty Mirumoto, podwazajac j§
tym samym ideg ,,jednego ciosu”, pozostali sensei fi
postanowili je zniszczyé. W domu Tannena wy-
bucht pozar, ktéry jednak zamiast strawic¢ dzielo, J-,
pogrzebal w plomieniach autora, prébujacego je § -
ocali¢ za wszelka ceng. Sadzac, ze komentarze spio- §
nely wraz z nim, wszyscy jeli wychwala¢ odwage §
mistrza w obliczu $mierci i rozpacza¢ nad strata §
cennych zapiskow.

Komentarze jednak przetrwaty. Jeden z uczniow
Tannena odnalazt wsréd zgliszczy przesigknigte
krwia zwoje. Obawiajac si¢ dalszych przesladowan,
ukryt si¢ wraz z nimi w odlegtym gérskim klaszto-
rze, gdzie lezaty spokojnie przez kolejnych pigcset
lat. Tymczasem Zaginione Komentarze Doji Tanne-
na staty sie jedna z legend szkoty Kakita, chwaleb-
ng dla jednych, haniebng dla innych...




WEJSCIE GRACZY

Dla naszych samurajow historia zaczyna si¢ w mo-
nencie, 47 klecza W ogrodzich ﬁzkoiy Kakita przed

{godnym sensei Kakita Toshimoko.
czc Wezwalem was tutaj — powiada Mistrz — gdyz
akola Kakita potrzebuje Flzielnych, lojalnyc_h'sfimu-
ai6W: ktérzy beda godnie repretzentowac Jej imie.
Kilka dni temu dotart do mnie l1st. z Toshi Ranbo,
od nauczajacego W nim drogi miecza czlowieka
imieniem Chobei. Twierdzi on, ze wszedl w posia-
danie Zaginionych Komentarzy Doji Tannena, pism,
ktore jak wam zapewne wiadolmo. O'd df'iwnz} ucho-
dzity za zniszezone. Pisze on, ze CZuje sig Zobowia-
zny przekazac je spadkobiercom szkoty, ktérej
Tannen przed wiekami byt mistrzem. Wyruszycie za-
em do Toshi Ranbo, aby upewnic si¢, czy ronin pi-
sze prawde. Jesli tak, przywieziecie Komentarze.

MIASTO PIEKNYCH SEOW
| OKRUTNYCH CZYNOW

Polozone o tydzien drogi na péinoc od szkoty Ka-
kita Toshi Ranbo wo Shien Shite Reigisaho od daw-
na stanowito Zrédlo sporéw miedzy klanami Lwa
aZurawia. Przed dwoma laty miasto zdobyt dla ro-
dziny Doji bezwzgledny general, wywolujac wzbu-
nenie mieszkancéw, w wiekszosci wiernych poprze-
dniemu wiadcy. Obecnie sytuacja nieco si¢ uspokoita,
¢ho¢ kilkunastu kupcoéw pozamykato interesy i prze-
niosto sig w bezpieczniejsze okolice. Do miasta przy-
bywajg za to licznie roninowie z péinocne;j czgsci Ce-
sarstwa, w nadziei na zaciggnigcie si¢ do wojsk Lwa,
jedli dojdzie do kolejnych potyczek. Dzigki ich obe-
tnosci, jak réwniez taskawemu patronatowi nowego
daimyo, dzielnica uciech rzeczywiscie roz-
kwita, wszedzie jednak poza nia czionkéw
K.]anu Zurawia traktuje sie z wyrazna nieche-
43, cho¢ uprzejmie.

Froor Cirorkas

oM

W dzielnicy Kupieckiej znajduje si¢ szkola i oto-
kodate (czyli bractwo roninéw) Taigaime, na ktérg
sktada si¢ obszemny, pigtrowy budynek mieszkalny
ogr6d oraz dojo, w ktérym ojciec Chobei do niedaw:
na udzielal lekcji. Przed wejSciem na dziedziniec
szkoly trzeba zostawié bron. Bractwo liczy w sumie
okolo trzydziestu roninéw oraz kilkunastu ashigaru
(c!ﬂopskich zolnierzy) — ci ostatni nie uczg si¢ oczy-
wiscie fechtunku, lecz tylko walki wrecz oraz kijem
bo. Nie wszyscy czionkowie bractwa s3 jednoczes$nie
uczn'%ami szkoly, wszyscy jednak pokazuja sie
w miejscach publicznych, dumnie obnoszac jego
znaki — biate oko na szarym tle. Urzedujacy w mie-
Scie namiestnik, pan Doji Kagemaru, poczatkowo
traktowal bractwo nieufnie, szybko jednak docenit
pomoc jego czlonkéw w utrzymywaniu porzadku
1 zatrudnit nawet kilku roninéw jako swoich yoriki.

KTO POD KIM DOEKI KOPIE...

Ostatnich kilka dni bylo dla szkoty wyjatkowo
burzliwych — gdy po Rokuganie rozeszia si¢ wies¢,
ze ojciec Chobei wszedt w posiadanie zaginionych
komentarzy, szkoly kenjutsu wszystkich Klanow
(poza, by¢ moze, Krabem i Jednorozcem, kt6re ma-
ja lepsze rzeczy do roboty) postaty swych uczniow, |
by zdobyli bezcenne pisma.

Niestety, wiadomo$¢ dotarta réwniez do niezwy-
kle konserwatywnej grupy Zurawi, ktéra §lubowata
zachowac ,,czysto§¢ miecza”. Przywddca tajnej orga-
nizacji, niezwykle wysoko postawiony Zuraw (ktére-

go tozsamo§¢ pozostawiamy
Zom Tobie, Mistrzu Gry) postat
GEJISZ



. wigc jednego ze swych cztonk6éw, by zdobyl i znisz-
czyl obrazoburcze pisma niestawnego Tannena.
Tymczasem ojciec Chobei, ktérego we dnie i w no-
cy nachodzili ludzie, usitujacy dyplomacja, grozba
oraz szantazem zdoby¢ pisma Mistrza Trzech Szkél,
postanowit splata¢ wszystkim nielichego figla. Upo-
zorowat swoja Smier¢ na skutek nieznanej choroby
i zaszyl sie w miescie, oczekujac na postaficéw szko-
1ty Kakita, ktérej wszakze zwoj stusznie sie nalezy. Ta-
jemnice t¢ zna jedynie Gempai, najblizszy uczen sta-
rego mnicha-wojownika, nie wyjawi jej jednak pod
Zadnym pozorem...
Gdy bohaterowie przybywaja do miasta, znajdu-
ja si¢ w nim juz postaricy szk6t Mirumoto, Akodo
i Bayushi. S3 mlodzi, lojalni i gotowi dowies¢ swo-

Ty i SR
Jej wyzszosei nad pompatycznymi Zurawiami, choé

sposoby ich postgpowania réznig si¢ tak bardzo, jak
- Klany, z ktérych pochodza.

UWAGA: By zrozumie¢ majace miejsce w scena-
riuszu wydarzenia, proponuje Ci teraz, Drogi Mistrzu
Gry, przenie$¢ sie na chwile na koniec tego tekstu,
do dziatu UDZIAE WZIELI, a potem zazy¢ dalszej
lektury.

CO 315 ZATEM WYNARZY?

9@ Wydarzenia, ktére skiadaja si¢ na scenariusz,
‘M™Mim przedstawilam w formie zawiazk6w przygéd, kt6rych

ELERWIES 2061

kolejnos¢ jest mniej wigcej do-
wolna, nalezy jednak zacho- ¢

wac podzial na etapy— cho¢

sam powiniene$ zdecydo-

wag, jak diugo potrwa kazdy

z nich, logika nakazuje, by

niektére wydarzenia miaty

miejsce péZniej niz inne.

AKT PTERWSZY

Wyzwanie: Gdy Zurawie fi
przybywaja do miasta, z niematym Jié

row6d ubranych w biate fo

krokiem zmierzajacych w stro- fit
ne Swigtyni Amaterasu, to- §
Wwarzyszac mistrzowi §
w ostatniej drodze. Na jego §
czele idzie miody, szczupty §
samuraj o gtadko ogolonej, §
przystojnej twarzy i po-
waznym, nieco niepew- §
nym spojrzeniu. Jak tatwo §z
si¢ domyslic, to wlasnie
§wiezo upieczony sensei, poniewaz jednak czas do §
potudnia nastepnego dnia spedzi zgodnie z tradycja e
medytujgc w Swiatyni, bohaterowie majg sporo cza- fi
su, by rozejrzec si¢ po miescie.

Koncentracja: Cate Toshi Ranbo az huczy od plo-
tek. Uczniowie twierdza, ze ojciec Chobei przed
trzema dniami zapadl na nieznang chorobe, ktéra
okazala si¢ $miertelna, mato kto jednak daje im wia-
re. JeSli bohaterowie beda pytaé, moga dowiedzieé
si¢, Ze sensei zostal otruty przez Skorpiony, ktére
nic u niego nie wskoératy (tak twierdza wyslannicy
innych szk6t oraz czeéé heiminéw), zamordowany
przez Gempai (jak utrzymuje Sanza), Sanze
(o ktérym wiadomo, ze ojciec wyrzucit go ze szko-
ty i bractwa) lub przez stugi ronina Gorozaemona,
Horitake i Ketsu-Ona, ktérzy nie mogli §cierpie,
ze w mieScie jest szermierz lepszy od ich pana (tak
twierdzi przewazajaca czg§¢ mieszkacéw Toshi
Ranbo)

Uderzenie: Niezaleznie od tego, na kogo bohate-
rowie skieruja podejrzenia, jest on catkowicie nie-
winny. Powinienes oczywiscie upewnia¢ samurajow
0 tym, ze osobnik, ktérego podejrzewaja, jest fak-
tycznym morderca tylko po to, by w koricu dobitnie
dowies¢ jego niewinnosci. Wesolej zabawy!

zdziwieniem trafiaja na ko- §aj

kimona mezczyzn, réwnym g $




7. LECA ZURAWIE

Wyzwaniei Na wie$¢ o przybyciu szermierzy Ka-
0 rngs[awicielc pozostatych szk6t natychmiast
m'_g 2 zmierzy¢ sie z nimi w pojedynku.
H ui;ntracja: Nim jeszcze nasi bohaterowie od-
g\viKezz si¢ po podrozy, odwiedzaj:a ich kole’jnf):
szermierze MifUmOl?s pragnacy pojedynkowaé S%@
4 godzing, wojownicy Akodo, %cléréfm marzy sie
arcie po poludniu, oraz B’ary%lshl,- ktmtzy wyzywa-
iaich 0 zmierzchu. Oczywiscie, mkt- nie prc.)ponu_]e
Jw Jlki na §mier¢ i Zycie — WSZyscy twierdza, ze prag-
nﬂjedynie nauki. : ‘0 S v i

Uderzenie: Wszystkie pojedynki odbywaja sig
w ogrodzie na terenie dzielnicy ucie_ch. Je(‘iynie Mi-
qumoto nie maja zadnych ztych zamiar6w i -faktycz—
nie pragna Wymienic doéwiadczenia.'Bushll Akoc}(?
maja W pamigci, e o za przyczyna Zurawi stracili
Toshi Ranbo, szukaja wigc pretekstu do pojedynku
na émier¢ 1 zycie. Skorpiony za$ zamierzaja zabra¢
prostolinijne Zurawie na wycieczke po domach gejsz
i maksymalnie skompromitowac.

3. OCZY MIASTA

Wyzwanie: [lekro¢ nasi bohaterowie wychodza na
ulice, orientujg sig, ze sa Sledzeni

Koncentracja: Samurajéw §ledza cztery nieza-
lezne sity — w ttumie majaczy im zawsze
potezna sylwetka Ketsu-Ona lub szczupta
posta Hirotaki, nie moga pozby¢
Sig natretnego Slepca, co jakis$ czas
migaja im barwy Skorpiona lub
twarz Sanzy.

Uderzenie: Jesli uczniowie
Kakity zdecyduja sie zastawic
putapke na podazajacych za ni-
mi ludzi, kazda z sit zareaguje ina-
¢ze]. Studzy Gorozaemona sprobuja
ich nastraszy¢, a potem uciekng
(Hirotaka moze by¢ bardziej
Meprzyjemny), zebrak

Umknie, zasmiewajac sie
¥nieboglosy, Skorpiony oka-
“4uprzejme zdziwienie, a Sanza
“eanie blagaé, by wystuchali
180 skarg na szkole. Ulicz-
Y Szermierz planuje na-

PUSeié Zurawie na Znie-
nawidzonego Gempai,
Gorozagmop — trafié
N Sladem na dzie.-

10, Tanneng, Skor-
POy Sledzg ich, by

e Wyjsé z Wprawy.

4. TO JEST NAPAD!

Wyzwanie: Gdy nasi samur.

( aje wracajg z nocnych
zabaw ze Skorpionami, z zautka wylaniaja sie ban-

dyci (o jednego wiecej niz liczy druzyna). Wszyscy ®
nosza na glowach zakrywajace twarz kapelusze.
Koncentracja: Nienawié¢ Hirotaki wzieta gbre
nad lojalnoscig i honorem — napaliwszy si¢ opium, |
wynajal bandytéw, by zabili znienawidzone Zurawie,
To juz nie jest zabawa! :
Uderzenie: Niezaleznie od tego, jak potoczy sie
walka, powinienes zadba¢ o to, by raniony w reke
Hirotaka umknal w noc. Bedzie to jedyny §lad,
ktéry polaczy nocny napad z grupa roninéw.’

5. ZA PRZEWODEM SANZA

Wyzwanie: Jesli bohaterowie schwytaja sledzace- -
g0 ich Sanza, ten zacznie na kolanach blagaé ich
o postuchanie. W najczarniejszych stowach méwi
o Gempai i jego mistrzu,

Koncentracja: Sanza wie, ze u wezglowia miode-
go nauczyciela lezy daisho w barwach Akodo, usitu-
je wigc wmoéwié Zurawiom, ze Gempai wraz z przy-

bylymi z ziemi Lwa adeptami kenjutsu

zastawil na nich pulapke. 7_
Uderzenie: Jesli samuraje
zdecyduja si¢ na utrate
kilku punktéw
Honoru, mo-
g3 pojs¢ za
ulicznym
szermie-
rzem, by
na wiasne
oczy
prze-
konaé



si¢ o prawdziwosci jego stow. Sanza faktyczne pro-
wadzi ich do budynku szkoty i okazuje miecze nie-
obecnego Gempai. Poza nimi w jego pokoju nie ma
nic ciekawego.

ART DRUGY

I. W SZKOLE TAIGAIME

Wyzwanie: Gempai zakoniczyt medytacje w §wia-
tyni i rozpoczat nauczanie jako nowy sensei. Nasi sa-
muraje bez watpienia postaraja si¢ jak najszybciej po-
rozmawia¢ z nowym mistrzem szkoly Taigaime.
Koncentracja: Bohaterowie zastajag Gempai ¢wicza-
cego kata z kilkunastoma uczniami — wszyscy no-
sza opaski na oczach. Nietrudno zorientowac sie, ze
mlody sensei jest zdenerwowany i co§ ukrywa, wy-
daje si¢ by¢ jednak prawdziwie przejety §miercia
swego nauczyciela. Przycisniety na temat
$mierci ojca Chobei lub komentarzy, czer-
wienieje, ale nic nie mowi, budzac je-
szcze wigksze podejrzenia.

Uderzenie: Cho¢ sam Gempai jedynie
uprzejmie zaprzecza jakimkolwiek oskar-
zeniom, czlonkowie okotodate namawiajg
go, by zazadat satysfakcji. Na szczescie dla
bohateréw, nawet wtedy godzi sie jedynie
na walke na drewniane miecze.

2. OKO W OKO Z HIROTAKA

Wyzwanie: Kiedy wystannicy bawia
w szkole, przybywa do niej Hirotaka,
w ktérym nawet wypalenie fajki
opium nie zdotato zdusi¢ zadzy ze-
msty za nocne niepowodzenie.
Koncentracja: Jego uwagi
0 ,,tchérzach, ktérzy pod-
stepem zdobyli to miasto,
a teraz si¢ w nim pano-
sz3” ze wzgledu na jego
stan (jest na wpél przy-

tomny od opium) kazdy

dobrze wychowany
szlachcic musi puscié mi-
mo uszu, by nie stracié
twarzy. Je§li bohaterowie
czujg si¢ mimo wszystko
urazeni, Hirotaka, dobywa
miecza — odméwil od-
dania broni i jest
jedynym uzbro-
jonym czlo-
wiekiem
w okolicy.

92
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Uderzenie: W trakcie zaj$cia pojawia sie Ketsy-
on, ktéry prébuje wprawdzie usprawiedliwiaé swo-
jego przyjaciela, ale swoimi nieudolnymi stowy po-
wieksza tylko zamieszanie. Kiedy wreszcie chwyta
£0 za ramiona w poteznym uscisku, Hirotaka krzy-
wi sie z b6lu. Uwazni samuraje zauwaza, Ze nosi ra-
ne w tym samym miejscu, co ich nocny napastnik.

3. PRZYNIESCIE MI GEOWE SANZY

Wyzwanie: Na ruchliwej ulicy wybucha wrzawa.
Nad rozstepujacym si¢ szybko thumem stychaé niski
glos Gorozaemona, oskarzajacego kogo$ o obraze.
Widzac bohater6w, poprosi uprzejmie, by Swiadczy-
li w pojedynku — w zasiggu wzroku nie ma innych
samurajow.

Koncentracja: Ronin twierdzi, ze Sanza, ten pies
bez honoru, nie do$¢, ze go przewrdcit, to jeszcze
obrazil. Préby rozejmu nie zdajg si¢ na nic, gdyz

pijany Sanza rzeczywisScie zaczyna
wyzywac go od tchérzy. Pojedynek
trwa kilka sekund — tyle zajmuje Go-
rozaemonowi §ciecie glowy przeciwni-
ka i schowanie katany do pochwy. Kaz-
dy uczen szkoty Kakita rozpozna po
tym cieciu prawdziwego mistrza.
Uderzenie: Gorozaemon dzigkuje
bohaterom za uczyniony skromne-
mu czlowiekowi fali zaszczyt i pro-
si, by w dowéd wdziecznosci przy-
Jjeli jego zaproszenie na czarke sake
Jjeszcze tego samego dnia. Jezeli gra-
cze beda si¢ wahal, spraw, zeby §i
préby odmowy niosty ze sobg §
grozbe kolejnego
) N pojedynku. Na
e  dzwick imienia ro-
nina bohaterowie
moga oskarzy¢ go o nocng
napas¢ — wtedy unosi si¢ ho-
norem i kladgc dion na rekojesci
miecza zapewnia, Ze nie postepu-
Je jak tchorz 1 jesli starczy im
odwagi, moze tego dowies¢.
Uwaga — je§li gracze faktycznie
stang do pojedynku i ktorys

z nich zabije ronina, zmodyfi-

kuj péZniejsze wydarzenia.

4. SAKE DLA
DWOJGA

Wyzwanie: Goroza- ;
emon nie mial
zadnych



zlych intencji — na-

prawde chciat
podzigkowac¢ bohate-

rom i przy okazji wy-
badac, czy maja przy
slin sobie komentarze.
eiil Inaczej jego stuga
| | Hirotaka, ktéry wi-

| dzac, ze jego ,,pan”
| staje mu na drodze
- do zemsty, uspit go
opium, gdy ten me-
dytowal, a potem
oszukal Ketsu-

AL AR LA

‘ /}/'} e Ona, twier-
V7 dzae, ze wo-
@/ 13 ich pana

jest, by pozbyli
sie naqemych
Zurawi.

Koncentracja: Ketsu-on czestuje przybylych na
¢ spotkanie samurajow sake, zapewniajac, iz Goroza-
 emon zaraz sie zjawi, podczas gdy Hirotaka czeka
la zewnatrz z grupa bandytéw. Jesli bohaterowie za-
gadng Ketsu-Ona o jego towarzysza, ten zapewni,
% ,pan Gorozaemon” przyktadnie go ukaral (to
Prawda). Prosty ronin nie ma pojecia, Ze nie czgstu-
i bohateréw zwykla sake, lecz napojem zwanym
»Plynng pustka”: rozpuszezonym w alkoholu wywa-
¥ Z opium, kt6ry nieprzyzwyczajonych do niego
Wdzi powala juz po kilku tykach. (Kiedy wypija
Perwszg czarke, kaz kazdemu wykonaé test Ziemi
12PT 20 — w przypadku niepowodzenia wpadaja
¥ Powazne oszolomienie i zaczynaja si¢ zachowy-
Y4 naprawde niepowaznie. Mogg sprébowac te-
%W Honoru, by opanowaé ten efekt. Niezaleznie
*wyniku, tracy jedna kostke przy wszystkich te-
%ch na kolejna godzine.)
derzenie; Kiedy bohaterowie poczuja juz dzia-
ndr:Gdeadzieckiego plynu lub jesli zdecydowarzi'e
W14 jego wypicia, do akcji wkraczajg zabdj-
sza( d:{‘qg‘f Pierw§zych dwéch tur bohat_ero.wie mu-
mewl"z.e‘? do mieczy. W czasie kolejnej \_Nalczﬂ
dzZdjacymi sitami, Na poczatku czwarte) rundy

¥
el

e

.E_
=
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tani

Hu(')taka.zaczyna wznosi¢ okrzyki triumfu (obydwaj
roninowie powinni przezyé do tej chwili) — wota
mig¢dzy innymi, ze Gorozaemon nie stanie mu juz
na drodze. Na te stowa Ketsu-On stanie po stronie
bohater6éw i odnosi Smiertelng rane z rgk bylego to-
warzysza. Po skoficzonej walce umiera, ostatnim
tchem zapewniajac samurajéw, ze Gorozaemon jest

czlowiekiem honoru i nigdy nie dopuscitby sie... Na |

Jjego twarzy widaé bezgraniczne oddanie.

AKT TRZECY

. ZMARTWYCHWSTANIE
OJCA CHOBEI

Wyzwanie: Gdy samuraje przychodza do siebie,
odwiedza ich §lepy zebrak, twierdzac, iz wie, gdzie
ukryte jest pismo, ktérego szukaja.

Koncentracja: Staruszek prowadzi ich do domu
gejsz zwanego Domem Trzech Fal, gdzie znika, po-
zostawiwszy ich w pustym pokoju. Po chwili wra-

i wyjawia swoja prawdziwg tozsamos¢.

wystannicy dowiedli swej wartosci, moga
to jednak nastapi, pragnie poddac
ich ostatniej probie. W Toshi Ran-

bo przebywaja wystannicy trzech innych szkét,
ktérzy nie daja mu zy¢ (dlatego wiasnie musiat

umrze€). Pragnie wicc, by miode Zurawie wyprawi-

ty ich do domu, nie rozlewajac przy tym krwi — na-
ogladal sig jej juz wystarczajaco. Aby ulatwic nn wy-
wigzanie si¢ z zadania, zawiadomil juz wszystkie trzy
szkoly, ze zw0j jest w prawowitym posiadaniu wy-
stannik6w pana Toshimoko...

2. ZURAW WYLADOWAE

Wyzwanie: Wiadomos¢ od ojca Chobei spada na

przedstawicieli Klanéw Smoka, Lwa i Skorpiona jak

Nis aa hué moze nailepiei
INIC Dg vyw iaav A et b

om z jasnego Nieva. oze Na
f);zygotcjwanigna jej przyjecie, postaraja si¢ jednak
stkich sil.
“ Eszmmjx Bushi ze szkoly Mirumoto spedza-
1i wieczér w domu gry, gdzie przy c_:z?rce o?serwo-
wali gre w kosci, starajac sit;.z;rozulmcc-prawu:)ia rza}l
dzace zachowaniem kosci. B.ayu§m prze {:vk i
w tym czasie W domu gejsz, pf)c:l-qga]a';c opxum.K -
do za$ modlili si¢ goraco W sw?til: swego Kami,
: Ranbo wrécilo w rgce ; .
byggzzeiie 1: Smoki nie qaja, zamia?m mk?f;
krzywdzi€ i akceptuja decyzje ojca Chobel. Chc‘a 'Jegﬁ
nak rzuci¢ okiem na przestawne komentarze 1]

ca, zamieniwszy fachmany na kimono sensei
Uderzenie: Ojciec Chobei oznajmia, iz

wiec otrzymac komentarze. Zanim
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si¢ da, skopiowac je, zachowuja si¢ poza tym wy-
.~ lewnie, zapraszaja uczni6w Kakity do twicidzy wva-
. rumoto i obiecuja wiekuistg przyjazn. Oczywiscie,
W gtowach szumi im sake, wiec jeSli nie uda im si¢
zobaczy¢ zwoju, moze doj$é do rado-
snej, zupelnie nie przystojgcej samu-
- rajom bijatyki na gole pigsci —
wszyscy znaja tajemna sztuke
walki wrecz, kaze-do (trakiij
ja jak jiujutsu, opisuj jak
kung-fu). Nawet pobici
nie beda jednak zywic
urazy.

Tlderzenie 2: Radace

o
ANSALANS e n UYU%U\J

pod wplywem opium
Skorpiony zastawiaja
skomplikowang i nie do
korica racjonalng pulap-
ke, ktérej szczegbly po-
zostawiam Tobie, po-
winny si¢ w niej jednak
znalez¢: gejsze, uzywki,
hazard, szantaz, przeszu-
kiwanie pokojow i wy-
. korzystywanie za-
witych regut
etykiety. Tu
nalezy sie
. jednak sto-
WO ostrzeze-
. nia: jesli Zurawie
przekonajg Skorpiony do odjazdu z niczym, moga
zyskac co najmniej jednego, bardzo pamietliwego
wroga.
Uderzenie 3: Ogarni¢te bojowym uniesieniem
- Lwy zamierzaja zwyczajnie pokroi¢ znienawidzo-
~ nych wrog6w. Stanowig naprawde powazne wy-
zwanie i nasi samuraje powinni z najwiekszym tru-
- dem odwies¢ ich od walki, apelujac na przyktad do
. ich poczucia obowiazku lub upokarzajac sie w ich
~ oczach.

3. RONIN WE MGLE
Wyzwanie: Zmartwychwstaty ojciec Chobei WZy-
wa do siebie bohateréw i Gempai, po CZym wrecza
. tym pierwszym poz6ikly ze starosci zw0j zapisany
. rownym, zdecydowanym pismem, uczniowi zas
oznajmia, Ze okazat si¢ byé godnym miana sensei,
pozostawia mu wigc szkole i odchodzi na zawsze.
Koncentracja: Wydawaé by sie moglo, ze wszyst-
5 kie sprawy bohater6w sg zakoficzone, Tak Jjednak nie
3& jest... Gdy s.z'ur_luraje opuszczaja gospode i miasto,
_w 5 zmgly spowijajacej droge wytania sie wysoka sylwet-

IVI§ IWE ka Gorozaemona. Trz A jesci mi
s a. Trzyma dloni na rekojesci miecza,

méwiac, iz Slubowat swemu pany nie

umysty jej uczniow. W jego oczach
widac zarliwg determinacie, Bedzie
pojedynkowat sie z bohateramj kolej-
no, poki ich nie pozabija lub sam nie
zginie. Jesli odmowig pojedynku,
sprobuje pokonac ich zwyczajnie,
Uderzenie: Na cicle zabitego
Gorozaemona widnieje tajem.njczy
tatuaz (patrz wyzej). Gorozaemon
wspominat tez, ze ma pana, ktéry

wydaje si¢ by¢ wrogiem SZKoty

Kakita. Ponadto zw6j nie no-
si Sladow krwi, a kazdy
zapytany shugenja potra-
fi powiedzieg, ze liczy
sobie co najwyze;j
czterdziesci lat. Czy

tymi tropami,
zalezy juz od
Ciebie, Mistrzu.

PODSTIMOWANIE

Wiszyscy bohaterowie
otrzymuja po trzy punkty
doswiadczenia. Jezeli zacho-
wywali si¢ wyjatkowo spryt-
nie, przyznaj im dodatkowy punkt, a jesli godnie re-
prezentowali szkole Kakita podczas feralnej nocy,
zwlaszcza w obliczu innych szkét, kolejny. Jesli kto§
odgadt tozsamo§é zebraka przed rozpoczeciem Za-
wiazku ,,Zmartwychwstanie...”, zastuguje na ostat-
ni, szsty punkt.

Jesli samuraje zadaja si¢ z Sanzem, powinni stra-
ci€ od jednego do trzech punktéw Honoru, jesli zas
odméwia Gorozaemonowi pojedynku, tracg po ca-
tym jego poziomie, tak silna jest aura godnosci, ktéra
od niego bije. Jesli nie uda im si¢ wykonaé zadania,

ktére postawit przed nimi oiciec Chobei i w miescie

ar 1
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dojdzie do rozlewu krwi, traca od jednego do pigciu
punktéw Honoru. O ewentualnym wzro$cie Hono-
ru bohateré6w zadecyduj sam.

Za pomySlne ukoriczenie misji pan Toshimoko
Przyznaje samurajom po trzy punkty Chwaly, otrzy-
mujg tez po jednym, jesli pobija uczniéw pozosta-
tych szkét (jeden punkt za jedng szkote, nawet je-
Sli kto§ mierzyl si¢ z czterema jej uczniami).
Czlowiek, ktéry pokonat Gorozaemona w pojedyn-
ku, otrzymuje dwa punkty Chwaly i dwa kolejne,
jesli oczysci imig ronina i dowiedzie, ze byl czlo-
wiekiem honoru.

dopusci¢, by zbrukany krwig Tanp o i
zw6j dotart do szkoty Kakita i skazit

bohaterowie podaza .

Tos
fon
0Z.




Crerwony plomier ogniska rzezbil na twarzy starca glebokie bruzd}’
drzew 1 ciskat w niebo czerwone iskry, jakby rzucat wyzwanie samem

grat wsrod gatez poblisk
alc eoiche ooy e Wy samemu Onnotang Stry colowiek
skrowal swe biale jak mieko, niewidzqce oczy na prastary 2w}, pochyli se, jakby cheial lepiej dos
| strzec Zapisane przed satk'wm Ilar hfenyesfcban po chwili ze smutkiem iotvindt 'bréz&wy

B epter przed wiekami krwi. ,,Nie dorosli Jeszeze ~ pomyslat, sposobiac sie do sny. moze _

,. o dedg ey
| dy nie dorosna... o
zylastym i koScistym MeZCzyzna o surowym i pcﬂmu- ‘

L“-)Z E Tym, mimo raczej miodego wieku, wejrzeniu, ktére

OJCIEC CHOBEI podkresla jeszcze twarde rysy jego twarzy. Ubiera sig

; J W wyblakle blekity swego dawnego klanu, wiosy

Ojciec Chobei to stary, é]eipy mnich, l‘<tory —od- zwidocznymi resztkami bialego barwnika nosi spie-

ud osiagnal ofwiecenie — nie pgl:zebu;e oczu, by te w samurajski-wezel Zdobyb sobie juz witnicscie

walozyé ani by zorientowac sig, ze ktoS go oklamu-  spora stawe, zwyciezajac w dwéch pojedynkach.

je. Przed trzema dniami zniknal, a po rgieécie roze-  Nigdy nie zachowuje si¢ niewlasciwie, chyba ze chee i
sly sie pogloski 0 jego $mierci (skadingd moc.no kogos celowo sprowokowaé, wydaje sie tez mieé du- g«%

przesadzonej. Przebrawszy si¢ za nedzarza, przemie-  zo pieniedzy, gdyz nie szuka zarobku.
1za ulice Toshi Ranbo, chcae unikna¢ wyzwania ze Tak naprawde Gorozaemon nie jest roninem. M6-

P AR e RN e 8 —‘w"i

strony Gorozaemona (patrz wigc Scislej, zostal roninem na wyrazny roz-
ponizej) i rozlewu krwi na kaz swojego pana, by wykona¢ dla nie-
terenie wlasnej szkoty. Ko- go delikatna,
mysta tez z okazji, by oce- Shodlitea
nié postanicéw szkoty Kaki- misje, ktéra
ta, dlatego gdziekolwiek nienalez-
hohaterowie si¢ udadza, na- nie O.d
tkng si¢ na starego, Slepego wyni-

iebraka z ogolong glowa, ku za-

kiory mimo bielma na oczach
udaje si¢ ich obserwowac. Za-
thecony za$ hojnym datkiem,
odpowiada przypowiescia z Tao
Shinsei. Jesli poczuja sie urazeni
lego pewnoscig siebie i wscib-
siwem, mozesz zafundowaé im po-
gofi po ulicach miasta, podczas ktérej
przekonajg sie, ze mimo wieku jest
Niezwykle szybki.

STATYSTYKI CHOBEIA:
Zmistrzem Chobei nie przyjdzie raczej boha-
te_rqm walczy¢, moze przyj$éé im z pomoca, zamie- -
fidjac swoja drewniang laske w bokken. Nie po- 5
ZEbuje statystyk, jestqniem:l nadludzko skugaczny ‘Ttruﬂ(%%@;&ﬁ'\w
to wystarczy, (-1 et \\ <
Honor: 2.8 DO
Chwata: 3,5 RO

GOROZAEMON

I Prz'.ned miesigcem do
i Ranbo przybyy
NN imieniem Go-




dla niego §miercia, gwarantujaca sprawie dyskrecje.
To on wlasnie ma nie dopuscié, by dzieto Tannena
dotarto do Akademii Kakita. Podobnie jak jego kon-
serwatywny przelozony, §lubowat ,,czysto§¢ mie-
cza”, na pamigtke czego na prawym przedramieniu
wytatuowane ma stowa ,,sto dni dtoni, tysiac dni
wi6czni, dziesieé tysigcy dni miecza”. Chcial wy-
zwaé Chobei na pojedynek na oczach calej szkoty,
a pokonawszy go, zmusié jego uczniéw do wspoi-
pracy (choé kto wie, jak skoficzyloby si¢ to star-
cie...). Pozbawiony takiej mozliwosci, czeka na
rozwéj wydarzen, zwlaszcza ze ma nadzieje trafi¢
na komentarze, §ledzac poczynania wystannikow

Thachimnlna Tagt wnrawdria ~rzlagrisaliam hanoam
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nie cofnie si¢ jednak przed atakiem na czlonkow
wiasnego Klanu, ktérzy stuza zlej sprawie. Jest fa-
natycznie lojalny i nigdy nie zdradzi tozsamosci
. swojego pana. Gorozaemon ma jedna wade: nie
umie dobieraé sobie towarzyszy...

STATYSTYKI GOROZAEMONA:
Ziemia 2, Ogieni 4, Powietrze 2 (Refleks 4), Wo-

da 2, Pustka 4

Szkola/ranga: szermierz Kakita 3

Wazne umiejetnosci: iaijutsu 5, obrona 4, szcze-

rosé 3

Honor: 4,1

Chwala: 2,0 (4,3)

Zalety: Szybki

Wady: Nieczuty, Upo§ledzenie spoteczne (ronin),

Zobowiazanie

KETSU-ON

Samurajow sledzg cztery niezalezne sily —
w tlumie majaczy im zawsze potezna sylwetka
Ketsu-Ona

STATYSTYKI KETSU:
Ziemia 4, Ogieri 2, Powietrze
2, Woda 2 (Sita 3), Pustka 2
Szkota/Ranga: bushi Hida 2
Wazne umiejetnoscei: kenjutsu 2, testubo 3,

obrona 1
Honor: 1,8
Chwata: 1

Zalety: Potgga Ziemi (2), Niezwykly glos
Wady: Przeklefistwo Benten, Uposle-
dzenie spoteczne (ronin)

HIROTAKA

Hirotaka, byty yojimbo o milczg-
96 cym usposobieniu, wydawat sie

IWE i I by¢ godnym zaufania i honorowym
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czlowiekiem. Niestety, oprocz uzaleznienia od opium
skrywa réwniez gleboka nienawis¢ do przedsta;.
cieli swego dawnego klanu, ktéra potrafi Zamienig
go w zimng maszyn¢ do zabijania. (Jesli Twoja dru-
zyna przybyla w imieniu innej szkoty, powinjeneg
zmieni¢ odpowiednio pochodzenie i uczucia Hire-
taki.) Ketsu-On, poteznie zbudowany samuraj z po.-
tudniowych prowincji, cho¢ odwazny i z calego ser-
ca oddany Gorozaemonowi i jego tajemnicz ¢j
sprawie, mimo najszczerszych checi weigz wdaje sie
w burdy i awantury, co pali Zurawia wstydem,

STATYSTYKI HIROTAKT:

Ziemia 3, Ogieni 2 (Zreczno$¢ 3), Powietrze 3. Wi
da 2, Pustka 2

Szkola/Ranga: straznik Daidoji 2 .

Wazne umiejetnosci: kenjutsu 3, yarijutsu 2, obro- &
na 3, szczeroS¢ 3 '

Honor: 1,0

Chwata: 1

Zalety: Podwdéjne kodowanie

Wady: Uzaleznienie (opium 3), Uposledzenie
spoleczne (ronin)




GEMPAI

Gempai jest sierota, podopieczr?ym ojca Chobei,
(ory w)'chowai go W Iflalszlo::ze 1’pr'zed kilku laty
prZ\"'WiéZt do miasta. Nie pamigta juz swego praw-
dzi:ve-,‘i.o ojca, bylego Akodo, cho¢ dalej nosi jego
niecze. Ma niezwykly talent do Kenjutsu, poza do-
0 staje si¢ jednak nieSmiaty, a ludzi potrafi ocenié¢
glgwnie po tym, jak walcza. Jest skromny, honoro-
;x-'\.’i wczeiwy, dlatego sytuacja, w ktorej si¢ znalazt,
pr-z)'PTﬂWia go o zaklopotanie. Zrobi jednak wszy-
¢ko dla swego mistrza — jako jedyny spadkobierca
jogo tajnej techniki nie moze go zawie$¢, nawet je-
i nie pojmuje do korica, czemt czcigodny Chobei
pragnie sfingowac wlasng Smierc.

STATYSTYKI GEMPAIA:

Ziemia 2 (Sita Woli 3), Ogien 3 (ZrecznoS¢ 4), Po-
wietrze 3 (Refleks 4), Woda 2, Pustka 4

Szkola/Ranga: Taigaime 2

Wazne umiejetnosci: kenjutsu 5, iaijutsu 1, jujut-
su2, bojutsu 2, obrona 4

Honor: 2,5

Chwala: 1

Zalety: Obureczny, zmyst rownowagi 1

Wady: Litosciwy, kiepski klamca

SANZA

Uliczny szermierz, ktéry przedstawia sie jako San-
m, byl niegdys czlonkiem okotodate, lecz zostat z nie-
2 wydalony po tym, jak wdal si¢ po pijanemu
w.béjk(; z jednym z yoriki. Obecnie wiéczy sie po
}Lhcach miasta, topiac swoje upokorzenie w sake
Lurzadzajac ku uciesze gawiedzi pokazy ,tajemnej
‘ﬂhﬂﬂfi Taigaime” — z zawigzanymi oczami rozcina
¥ powietrzu rzucane pomararicze. Pozostali cztonko-
Wie bractwa gardza nim jako oszustem (tak napraw-
d? nikt poza Gempai nie zna owych technik), a on
€ pozostaje im dhuzny, rozpowiadajac kazdemu, kto
z';cf::le £0 sluchfié 0 tym, jakim ojciec Chobei byt ,,za-
e ymw sobie staruchem”, a jego uczen ,.aroganc-
§ u]:rllzarkaczem,‘kléry pewnie tylko czekal, az sta-

*Urze, by przejaé po nim schede”. Moze posungé

si n S -
Enawet do oskarzania bractwa o czarna magie.

STATYSTYKT SANZY:
Z- o E 2 o .
énia 2, Ogien 2 (Zrecznosé 3), Powietrze 2, Wo-
2, Pustka 2
SZkola/Ranga: Taigaime 1

a' ol A 1
U | “¢ umiejetnosci: kenjutsu 3, iaijutsu 1, bojut-
» Obrong 2
Honor: ) 5
Chwaia: 1

da

Wady-
ady: 7y Ieputacja, czarna owea

AN be
/Y‘ e

RONINOWIE

Roninowie (uzywaj ich za kazdym razem, gdy bo-
haterowie mierz3 si¢ z ludzmi Hirotaki)

Ziemia 2, Ogien 2, Powietrze 2, Woda 2, Pustka 2

Wazne umiejetnosci: kenjutsu 2, obrona 2

Honor: 1,5

Chwata: 0

UCZNIOWIE SZKOE
MIROMOTO, AKODO | BAYUSHI

Uczniéw kazdej z konkurencyjnych szkét jest do-
kladnie tylu, ilu bohateréw, i sa na tej samej Randze.
Je§li masz na to ochote, opracuj ich wedle zasad po-
danych w podreczniku, jak samurajow graczy.

SzkokA TAIGAIME

Ranga 1: My§l moim okiem

Bushi, na skutek diugoletniej medytacji nad
wlasnym ciatem nie potrzebuje oczu, by wi-
dzie¢ przeciwnika. Jesli walczy z zywym czlo-
wiekiem, ktéry oddycha i nie uzywa srodkow
nadprzyrodzonych, by poruszag si¢ cicho, mo-
ze zignorowac efekty ciemnoscl Jub inne ogra-
niczenia wzroku (z opaska na oczach wiacz-
nie). Technika ta nie dziala w zaden sposob

poza walka.

Ranga 2: Myl moim ruchem

Jak dlugo samuraj ma zamkniete oczy lub
w inny sposob pozbawiony jest wzroku, mo-
ze po tym, kiedy przeciwnik wykon'a r.zut za
trafienie wyda¢ Punkt Pustki, by.dnglu -sw?—
jemu wycéwiczonemu mstynktOW} sprawic, ze
cios jednak chybi. Jedli jednak nie wykor.lal

jeszeze W tej turze wlasnego ataku, tracl




rzygoda jest przeznaczona dla dowolnej licz-
by bohateréw, pod tym jednak warunkiem, ze
s oni krasnoludami lub maja przyjaciot
wéréd przedstawicieli tej rasy. Ich zadaniem bedzie
odnalezienie porwanego krasnoludzkiego dziecka
i uwolnienie pewnego miasta od panujacej w nim
przerazajacej zarazy.

ZAWIAZANIE AKCJL:
KRASNOLUDZKA CEREMONIA

Wprowadzeniem do przygody jest zaproszenie
wszystkich bohater6w na ceremoni¢ nadania imie-
nia céreczce jednego z ich przyjaciét krasnoludow
lub — jesli tylko okolicznosci na to pozwalaja — dziec-
ku ktéregos z krasnoludzkich czionkéw druzyny.

Uroczysto$¢ odbywa si¢ w rodzinnej twierdzy
szczeSliwej matki i przebiega w bardzo podniosle;j
atmosferze — wszak narodziny dziewczynki to wsréd
krasnoludéw wielka rzadkosc! Potezng kamienng sa-
le podziemnej twierdzy wypelnia thum gosci przy-
" bylych ze wszystkich niemal krasnoludzkich osad
i miast Starego Swiata, a takze wywodzacych sie
z rozmaitych ras przyjaci6t obojga rodzicéw. Jesli oj-
ciec lub matka nalezy do druzyny, jest to okazja do
przypomnienia wszystkich starych znajomosci z po-
przednich przygéd i dawnych postaci Twoich graczy,
ktérzy tym razem wystapia jako BN.

Pod $cianami stoja stoty zastawione najprzedniej-
szym miesiwem, wielkie beczki piwa i gorzatki. Sa-
le oSwietlaja setki pochodni, przygrywa krasnoludz-
ka kapela. W pewnym momencie gwar cichnie.
Przybywa kilku kaptanéw Grungniego wraz z orsza-
kiem niosacym dziecko. Zajmuja ceniraine miejsce
W pomieszczeniu i rozpoczynaja przygotowania do
ceremonii nadania imienia 1 uznania dziecka za no-
wego czlonka klanu. Jeden z miodych kaplanéw
zwraca si¢ uroczystymi sfowy do rodzicéw, pytajac,
~ jakie imi¢ wybrali dla swojego potomka. Kiedy
imi¢ zostanie wypowiedziane, do ceremonii wtraci
.~ sig, milczacy dotad, wiekowy duchowny. Oglosi, ze
oto wypelnily si¢ stowa starozytnej przepowiedni
krélowej-wieszczki Garthungi Slepej. Wedtug niej
w oznaczonym czasie miata przyj$¢ na Swiat krasno-
ludzka dziewczynka, ktérej rodzice — nie§wiadomi
jej przeznaczenia — nadadza imi¢ (ktére wtiasnie
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Joanna Tadeusiewicz, Maciej Szaleniec
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nadali). Bedzie ona wielka wojowniczka i przywéd- § T
czynia krasnoludzkiej rasy, a w piesniach zostanie jej § ©
nadany przydomek ,,Miot na Chaos™ i ,,Pogromczy- § W
/4

ni zarazy”. Przepowiednia méwi tez, iz kazde mia-
sto i twierdza, ktéra bohaterka nawiedzi, zostanie cu- | St
downie uwolnione od moru. . n)
Kiedy tylko przebrzmia stowa sedziwego krasno-§ d¢
luda, ze swojego miejsca powstanie przedstawiciel dz
Karak Norn, ktéry natychmiast zaprosi dziecko dof 1T
swojej rodzinnej twierdzy. Zaraz po nim uczynia tof &1
przedstawiciele Karak Izor i Karak Him, a potem kil- 4 W
ku innych krasnoludzkich miast i osad. Na tym na§ Z
lezy zakoriczy¢ wprowadzenie.

[ tinki
CZTERY MIESIACE POZNIE]: kra
WEDROWK A PRZEZ GORY -wti

Wiasciwa przygoda zaczyna si¢ w momencie, gd
dziecko, eskortowane przez rodzicéw i ich wiernychipi
przyjaciot (graczy), odbywa swg wedrowke z Kar
Izor do Karak Himn. Wrecz graczom mapke z zazna-§

Przelecz Zimowych Kiéw. Tutaj napotkaja zdazaja

k6w grupy, nie skupiajac si¢ szczegoélnie na zadny
z nich. Ma to swéj konkretny cel. Nie chcemy wska
za¢ podejrzliwym krasnoludom, kto wkrétce porwi
cudowne dziecko!

W sklad karawany wchodza:

$miany brunet o sumiastych wasach i niewyrafi-pig c
nowanych manierach.
* Dwaj ochroniarze kupca: Grado Czamny — krasno-§
ludzki najemnik o szpetnej z powodu licznych
blizn twarzy — oraz ponury i milczacy oraz Hans
Liedke, potezny osilek rodem z przedmie$¢ Nuln, §
ktérego co drugie stowo jest przeklenstwem.
* Kucharka halfliiska, Magda Mila — mlioda, ja-§ W
snowlosa i wedtug standardéw niziotkéw, niezwy- i
kle atrakcyjna dziewczyna.
* Miode matzefistwo z Waldovii: Vlad i Marina Ce- ¥
sanescu (i ich zakutane w pieluchy malenstwo) &
wracajg do domu po diuzszym pobycie u rodziny




w Imperium — Marina to :s‘lic.:zna dziewczyna o wiel-
kich brazowych oczach 1.01emnych wlosach, spra-
wia wrazenie nie$mialej 1 _zdominowanej przez
meza, Vlad jest krotko oslrzyzonym_, Sniadym mez-
c7yZna 0 ostrych rysach, dumnym i wyniostym.

& Tr'zech braci pielgrzymujacych z Imperium do
¢igiyni Shallyi w Brasovie — Ludwig, Dieter i He-
arich. Wygladaja niemal identycznie: sg
prodatymi, dobrze zbudowanymi

mgz’czyznmni o niebieskich
oczach 1 strzechach jasnych

wiosow.

« 7akuty W zbroje ideali-
s{a — bretonski Bigd-

ny Rycerz Gaston
de Rachanette, ja-
dqcy Z mlody‘m

1 pryszczalym
giermkiem

w strong Ztych
Ziem.

Na pewnym od-
cinku droga karawany
ikrasnoludow prowa-
(zi tym samym szlakiem
-w Gérach Czar-
ki nych za$ bez-
piecznie;j jest
podrozowaé wigksza grupa (kupiec
slyszat o grasujacych na przeleczy
trollach). Po catodziennej we-
drwee wszyscy rozloza sie na
nocleg nieopodal odgalezienia
rasy krasnoludéw od traktu.
Dlz uczezenia mitego spotka-
liz, godcinny kupiec otworzy
ledng ze swoich beczek z wi-
tem. Giermek zacznie przy-
grylwaé na lutni, Magda

Upichci wspanialg wieczerze.
Korzystajac 2 Zamieszania,
“ame charaktery przysta-

Pig do dzieta. ., :

SPIRITUS MOVENS INTRYGI:
PR{\WDZIWE OBLICZA
PANSTWA CESANESCU

‘gt;fs;?“fistos'ci. V.lad i Marina wcale nie spgdzi-
1Y dotaey l.kﬂ.k U miesiecy u krewnych. Do karawa-
o wig)ijl niedawno, sugerujac, iz dogonili ja szlaj
W gorach nqcym 2 ,ImPerium. De facto czatowall
i £ W'?dmlach krasnoludzkg grupg. Zosta-

Wystani przez Tajne Elizjum Czeicieli Pana

Rozkladu i
bohaterki. LE&S;;?; ;;E:S;glsbw adze“ia_szyS?iej
i i i lecat ztozy¢ dziec-
W 0 ierze béstwu Chaosu i w ten Spos6b polozyé
kres’igrozbm, iZ Wyrosnie ono na »Pogromezynie ZB;- Tl
razy”. Rytuat ten miat jednoczesnie postuzyé do cia- y
gnigcla na Ksiestwa Graniczne straszliwego momEi ..
W czaﬁie, gdy wszyscy Swietuja, Viad niepc;-
strzezenie zaprawia wino krasnoludéw i ich
towarzyszy Srodkiem odurzajacym. Z tego
powodu budzg sie oni dopiero koto polu- =
dnia (wartownicy réwniez zasng). Ka- ;"::
rawana zdazyla juz dawno poje- "
chac¢ swoja droga. Dziec-
ko, zwykle tak ruchliwe
i wrzaskliwe, lezy zu-
petnie spokojnie. Jeze-
li ktos§ zdecyduje sie
przyjrze¢ mu blizej,
dokona przerazaja-

2\ cego odkrycia...

SN
: ZDRADA:
SNOTLING

AT PODMIENIEC
Frarerall C'b',] y Zamiast §licz-
nej krasnoludz-
kiej dziewczynki o wlochatej
pupie, w beciku znajduje si¢
dokladnie zwiazany i zakne-
blowany snotling, ktéry wia- -
énie obudzit sie z narkotycz-
nego snu. To wiasnie jego
tulita do piersi podstgpna Ma-
rina, a nad ranem, gdy wWszy-
scy spali, podmienita na ma-
ta krasnoludke. j
Snotling nie jest w stanie
poda¢ zbyt wielu informacji. |
Ot, zdybata go dwa dni temu
w krzakach jaka$ ciemnow-
fosa ludzka baba, o ktérej
wyraza si¢ raczej nieparlamen-
tarnie, napoita paskudnie smakujacym odwarem12za- |

wiazata w becik.

POGON

odurzone krasnoludy jeszcze Smacz=
la zejsS¢ z gor i znacznie Si¢
wie dogonia statecznie po-
Znym popotudniem.
skladzie — kilka
dazyli szlakiem

W czasie, gdy :
nie spaly, karawana zdazy
oddalié. Dlatego bohatero ;
ruszajaca Si¢ grupe dopierf) pozny;
Mariny i Vlada nie bedzie juz W jej
godzin wezesniej odlaczyli sie 1 PO



w kierunku Karsten. Cztonkowie karawany powie-
dza tez, ze dziecko panistwa Cesanescu tego dnia by-
to szczegblnie niespokojne i niesforne.

Przy trakcie prowadzacym do Karsten bohatero-
wie napotkaja wysuszone, nabite na pale ciata gobli-
néw i orkéw. To §lad dziatalnosci grabiego Antoi-
ne’a de Karsten, dzielnego wojownika bretofiskiego
pochodzenia, gromigcego sity Chaosu na okolicz-
nych ziemiach. Po krétkiej wedréwcee ekipa posci-
gowa zostanie zatrzymana przez silny oddziat w bar-
wach ksiecia Waldovii. Zolnierze poinformujg ich,
ze w Karsten wybuchia zaraza, zas$ ksiaze zarzadzit
izolacje miasta. Dlatego tez kazdy, kto wejdzie
 w obreb muréw, bedzie musiat tam pozosta¢ az do
wygasnigcia moru. :

Zapytani o podr6zujgca w kierunku miasta parg
z niemowleciem odpowiedza, iz co prawda nie wi-
dzieli malzenstwa, ale kilka godzin weczesSniej prze-
puscili do miasta corke grabiego, Jeanne de Karsten,
. podr6zujaca z towarzyszem, ktéry widzt dziecko.

W czasie dalszej wedrowki, gdy zolnierze pozo-
stang juz daleko, bohaterowie natkna si¢ na lezace-
go na drodze rozkladajacego si¢ trupa, nad ktérym
krgza geste roje much. Jakiez bedzie ich zdziwienie,
gdy w nieboszczyku rozpoznaja Vlada Cesanescu!
Obok jego wyciagnietej reki w przydroznym pyle le-
zy kubek, na ktérego Sciankach osadzity si¢ drobne,
zolte krysztatki o ostrym zapachu. W lasku nieopo-
dal skubie trawe jego kon. Zdumiewajacy jest sto-
pieri rozktadu ciata, a w szczegélnosci twarzy. Jeze-
li bohaterowie postanowia dokiadniej przyjrzec si¢

1y,
Wk "

koszmarnemu znalezisku, odkryja na skérze wyta-
tuowane znaki kultu Nurgle’a.

KILKA SLOW WYJASNIENIA
DLA ZDUMIONEGO MG

Aby wytlumaczy¢ Ci, drogi Mistrzu, co wlasciwie
zdarzylo sig na trakcie, musimy cofngc si¢ kilka lat.
Witedy to grabia, wdowiec, doskonaly wojownik,
lecz kiepski zarzadca powierzonych mu ziem, posta-
nowit sprowadzi¢ doradc¢ — czarodzieja z Szarego
Kolegium Magicznej Akademii Altdorfskiej. W od-
powiedzi na jego petycje przybyla do Karsten mio-
da czarodziejka, Karolina Schulzmiller.

Okazala sie ona osobg niezwykle kompetentna,
ktéra szybko uporzadkowala sprawy grabstwa, ure-
gulowala system podatkowy, ukrécila przywileje
gildii i rozpoczela odnowe muréw obronnych. Bli-
ska wspéipraca z samotnym od lat Antoinem de Kar- 4
sten przerodzila si¢ wkrétce w zazyla przyjais, '
a p6zniej w prawdziwg namigtnosc. Karolina zaan- §
gazowala sie w ten zwiazek rownie silnie, jak w spra- §
wy miasta, gdyz pod$wiadomie wierzyla, iz mozny flZiec
pan zdecyduje sie ja poSlubic. ¢) N2

Stosunki miedzy czarodziejka a grabia nie uszty | iej
uwagi calego dworu, szczegélnie zas corki Antoi- ffarZ
ne’a — Jeanne. Dziewczyna znienawidzila szczerze fast
kobiete, ktéra $miata uzurpowac sobie miejsce oc;
przynalezne jej zmarlej matce. Tym chetniej skio- u. P
nita sie ku propozycji przystapienia do sekty, ktéra §ax i
obiecata pomoc w pozbyciu sie Karoliny z miasta. §ia SV
nier




] e nie pgdejrzcwa{u nawet, ze w ten sposéb
" saN > _ e S S

g ) W SZPONY Tajnego Elizjum Czcicieli Pana
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“rpzkl'ldll- Cheac zrobi¢ na z1o§¢ ojeu i jego kon-
Roh‘me jezdzila wieczorami na ,,spotkania modli-
UbINIC, J&E 3 - .y e

k 2", ktore odbywaly si¢ w siedzibie kultu, tak
[ewne » f

Jwanej Zielonej I-(zunienic?/. ‘ ,
fymezasem do karstenskich 'klaplanow Nur-
Uie';] dotarta wiesC 0 krasnoludzkiej przepowiedni.
We énie otrzymali od swego boga nakaz porwania
iieckai 7lozenia g0 W ol’ic‘trze Panu Zarazy, co mia-
lo zapobiec wypetnieniu si¢ proroctwa. W nagrode
qa miasto mial spa$é straszliwy mor.
Nigéwiadoma niczego Jeanne zostata zaangazowa-
s W plan uprowadzenia krasnoludki.
,Viadem uciekata ze zdobycza do miasta, od napo-
kanego patrolu dowiedziata si¢ o okropnoS$ciach pa-
noszacej sie w Karsten zarazy. Skojarzyla ten fakt
zelementami ceremonii, w ktorych potajemnie bra-
ludzial i nagle u$wiadomita sobie, do czego dopro-
wadzita jej Slepa nienawi$¢. W przeSwiadczeniu, ze
chorobe na ukochane miasto sprowadzili czciciele
Nurgle'a, poprzysiegta pokrzyzowac plany zdra-
dzieckim kaplanom, ktérzy cynicznie wykorzystali
igj naiwnosc. Wykorzystujgc narkotyk uzyty wcze-
‘niej do oszotomienia bohateréw, otruta swojego to-
yarzysza, podajac mu w napoju $miertelng dawke.
Nastepnie umkneta z dzieckiem do miasta, planujgc
wréci¢ do domu i przyznaé si¢ do wszystkiego oj-
a. Po krétkim zastanowieniu zorientowala si¢ jed-
ek, ze oszukani kaptani w pierwszej kolejnosci wy-
daswych siepaczy wlasnie do patacu. Dlatego wraz
zniemowleciem ukryla sie w §wigtyni Shallyi, gdzie
Wprzebraniu kaptanki niesie pomoc ofiarom zara-
%, do ktérej wybuchu — jak mniema — znacznie si¢
Przyczynita,

Kiedy wraz

KARSTEN: MIASTO ZAMKNIETE

‘POG murami miasta bohaterowie natkng si¢ na ko-
1,”?'" kordon wojsk ksiazecych. Juz z daleka beda
swfédkam sceny, ktéra u§wiadomi im nieodwracal-
" decyzji wejscia do zapowietrzonego Karsten.
iy MiS‘m" jak z miasta chytkiem przez ukryta
i tyﬁ’(mb“je Zbif:c zdeterminowany cztowiek. .Kie—
Mg 2 WYChY“’le_Z fosy, w jego piersi utkwi kilka-
. Strzal ksigzecych tucznikéw. Zaraz potem
S'Izeni: Strzata podpali trupa, by zapobiec rozprze-
.~ e sie choroby,
WChoglzlﬁT? jesjzcze raz ostrzega bohater6w, aby n.ie
wcmmel_ D m'aSt’a,. afle potwierdza, ze kilka god_zm
lem, A Jdprzeplisc;'ll do §rodka Jeanne z dziec-
2 on foy,brafny si¢ za graczami zatrzasng, wkro-
Stedliska zarazy...
Maluj, Mistrzu, obraz miasta w agonii. Pozornie

i?cie n : .
adal loczy sie tutaj normalnie, szczegélnie

W bogatszych dzielnicach. Ludzie nie oswoili Sie jesz-
;36 z myS$la o panoszacej sie wiréd nich $mierci.

SZyscy nc?szq Wprawdzie na twarzach maskj lub
chusty, by nie narazaé si¢ na zakazenie, na rogach ulic

plong koksowniki majace oczyszczaé powietrze |

z miazmatéw, lecz mieszczanie nie rezygnuja jeszcze

ze swoich codziennych obowiazkéw. Weiaz dziata-
ja targf, ga.klady rzemieslnicze, sklepy, burdele. R6w-
nqczesme po ulicach ciggna procesje kaptanek Shal-
lyl_, m'odlatcych si¢ o uzdrowienie, a na murach |
pPojawiajg si¢ wymalowane czerwong farbg znaki
Ngrgle’a — oba kulty gromadza bowiem coraz wie-
Cl?,_] wyznawcow, kiérzy wierza, ze zostana w ten Spo-
s6b ocaleni. Tu i 6wdzie mozna napotkaé dwukétke
wypetniong stosem ciat, wiezionych na peryferyjne
place, gdzie zostang spalone. Coraz wigcej tez spo-
tyka si¢ obigkanych, biegajacych rozpaczliwie wéréd
szaleficzych omamow.

SYMPTOMY CHOROBY:
TRZY STOPNIE UMIERANIA

Choroba rozpoczyna si¢ od stanéw lekowych
i depresji, po ktérych nastepuja sporadyczne przy-
widzenia o r6znej treSci. Dominujg wizje widmo-
wych krasnoludéw w starozytnych zbrojach, bestial-
sko mordujacych mieszkancow miasta. Z tego
powodu zarazeni ludzie reaguja na widok krasno-
ludzkich bohateréw panika lub agresja. W koricu po-
jawia sie prawie ciagla halucynacja podazajacego
w §lad za chorym krasnoluda z dymiaca kadzielni-
ca. W miare postepu choroby widmo to ukazuje si¢
coraz blizej, a gdy zblizy si¢ na tyle, by dym siegnat
ofiary, nadchodzi §mierc. Poprzedza ja drugie sta-
dium choroby, ktére objawia si¢ najpierw przebar- -
wieniami skory, a potem ropiejacymi wrzodami i de-
formacjami ciata. Ostatnim etapem jest.dlugutrwa%a ‘
agonia, W czasie ktérej wrzody pekaja 1 u_rylex_;va si
z nich ropna wydzielina, halucynacje osiagaja naj-
wieksze nasilenie. i

Aby w pelni zaprezentowac graczom okropnosci
zarazy, zetknij ich najpierw, M%slrzu‘,1 z l.(ﬂkf}ma oalﬁ-
kanymi osobami — z pewnoscia w ui"ﬁz'i‘}’ﬂie zng;....—
ja si¢ krasnoludy, ktére wywolaja W nich p.amczn’y
strach, Ukaz takze umierajacych na ulicach mieszkan-
c6w biedniejszych dzielnic, zebrakéw 0 _zdefm:mowz?-
nych dioniach, ktére nadal W){m%gaja si¢ p:; &?:e
ne. Pozwol tez przyjrzec si¢ wiezionym na awt e
trupom. A na koniec niech zaraza 'W)(cmgme ; i

o ktéregos z bohateréw! Dzigki temu zabie

e e ‘. odyz jedynym ratunkiem
gowi zdynamizujesz akc;e_, gdyaje e
dla awanturnik6w stanie si¢ Jak pgjszybszp uw o
nie miasta od epidemii. Pamigtaj jednak, ze nie s
no Ci zarazi¢ choroba zadnego krasnoluda —Zprzy- 2 % =
czyn, ktére za chwile wyjasnimy.




JOHANNES INBRUK:
KRASNOLUDZKIE STAROZYTNOSCI

Wedrujac po miescie, bohaterowie trafig na targ.
Wér6d kraméw z réznymi towarami dostrzega nie-
pozornego gnoma, ktéry pokatnie sprzedaje starozyt-
ne dziela sztuki. Przyciagna one uwage graczy, gdyz
w ofercie handlarza dominuja nieslychanie stare
i kunsztowne wyroby krasnoludzkie. Szczegélnie
rzucaja si¢ w oczy: ozdobny sztylet i labrys (rytual-
ny topdr o dwéch ostrzach), a takze bransolety oraz
naszyjnik ze znakami legendarnej krasnoludzkiej
wiadczyni, Thuli V.

Johannes Inbruk to towca artefaktow, domorosty
archeolog i rabus grobowcéw. Jak na gnoma jest wy-
soki, lekko zaro$niety, zawsze chodzi w kapeluszu
z szerokim rondem, a przy pasie ma pistolet strzat-
kowy i zwiniety bicz. Wraz z dwéjka wspéipracow-
nik6w przybyt do Karsten na wezwanie nie kogo in-
nego, a samej Karoliny Schulzmiller! Przedsigbiorcza
czarodziejka, przeszukujac archiwa rodu de Karsten,
natrafita bowiem na zapisy dotyczace znajdujacych
si¢ pod miastem ruin krasnoludzkiej metropolii.
Uznala te informacje za niepowtarzalng szans¢ zdo-
bycia dodatkowych funduszy na zakoficzenie re-
montu umocnien i dalszy rozwdj ,,jej” miasta. Z jej
pomocg Inbruk odnalazt i otworzy? starozytne skarb-
ce, skad od tej pory stale dostarcza swojej pracodaw-
czyni skarbéw. W tajemnicy przed nig odkopat row-
niez nekropolie, w ktérej centrum znajdowal sie
grobowiec Thuli V. To wilasnie z jej sarkofagu zra-
bowal przedmioty, ktére tak zaintrygowaly bohate-
row. Teraz probuje je sprzedac za plecami Karoliny
za niesamowicie wysoka ceng (tak, by Twoi bohate-
rowie nie byli w stanie ich kupic).

Zbezczeszczenie krypty grobowej wywotato gniew
krasnoludzkich duchéw, ktére ukaraly za Swieto-
kradztwo cale miasto, zsylajac straszliwg zaraze.

PALAC RODU DE KARSTEN

Poszukujac Jeanne, bohaterowie mogg trafi¢ do

cindmihyr 1ai nina Tagt fn Llacurnensr heaéndal-i mamaals

alLuLivy JCJ UJ\.vd. JCDI. (L9 Mdﬁybblly’ Ul‘:l\)llbl\i Lall.l.l:l'\
o strzelistych wiezach i biatych murach (wszak r6d
de Karsten wywodzi si¢ sposrod cztonkéw bretori-
skiej krucjaty). Calty dwor jest zaniepokojony znik-
ni¢gciem dziedziczki, a niektérzy spodziewaja sie
najgorszego. Poniewaz grabia zapadt na zaraze
(wlasnie pojawiaja si¢ pierwsze objawy), rzady
sprawuje Karolina.

Jezeli bohaterowie oficjalnie przybeda do pata-
cu, zostang skierowani do pani Schulzmiller, kt6rej
juz doniesiono, iz pytali oni zoinierzy z kordonéw

, sanitarnych o zaginiona dziewczyne. Kiedy boha-

WiV terowie zostang wprowadzeni do sali audiencyjnej,

CIERWE

ot 2004

Karolina z trzaskiem zamknie zakurzone opaste to-
misko, ktére wiasnie studiowata. Krasnoludy zau-
waza na ksigdze starokrasnoludzkie runy. Widzac
przybytych, czarodziejka odruchowo powita ich po
starokrasnoludzku (jest to §lad, ze interesuje sie kul-
turg krasnoludzka).

Karolina bgdzie przede wszystkim prébowata wy-
pytaé ich, skad wiedzg o zniknigciu Jeanne, jednak-
ze nie da wiary ich wyjasnieniom. Nie wierzac, iz
jej ,,pasierbica” jest wyznawczynig Nurgle’a, wyja-
$ni swoim go§ciom, iz dziewczyna to ,,bardzo dobre
i mite dziecko, petne wspofczucia i mitosierdzia dla
chorych i cierpigcych — kiedy byta bardzo mala,
chciafa nawet zosta¢ kaplanka Shallyi”. Zapytana
o pochodzenie krasnoludzkiej ksiegi, pani Schulzmil-
ler niechetnie wspomni o zamkowych archiwach
i natychmiast zmieni temat. Jezeli gracze ostatecz- ¥
nie zrobia dobre wrazenie na pani zamku Karsten, i
ulatwi im ona poszukiwania, zaopatrujac ich we ¥
wszelkie glejty, o jakie poprosza. :

Kiedy bohaterowie beda juz zbieraé si¢ do wyj-
§cia, lokaj zaanonsuje pana Johannesa Inbruka, i do §f

sali wkroczy, znany juz graczom, gnom. Przybyt tu- 4

taj zlozy¢ cotygodniowy raport (oczywiscie, niepel- €
ny) z postepéw prac i dostarczy¢ pracodawczyni
uméwiong czes$é zyskow. !

GDZIE JEST PANIENKA?:
POSZUKIWANIE INFORMAC]I

W tym miejscu rozpoczyna si¢ najbardziej amor- i
ficzna cze$¢ przygody, w ktorej bohaterowie moga
si¢ porusza¢ po calym mie§cie w poszukiwaniu in-
formacji na temat porywaczki dziecka. Cenne wia-
domosci moga uzyskaé w nastepujacych miejscach:

Paac

Najwiecej na temat panienki mozna dowiedziec
sie od jej starej niani — wie to kazdy w zamku. Nia-
nia byta bowiem nie tylko jej opiekunka, ale takze
najlepsza przyjaciolka i powierniczka. Stara kobie-
ta wie, iz Jeanne jeZdzila nocami do Zielonej Ka-
mienicy. Wozil ja tam zaufany stangret Ivo, ktory
poprzysiagt dotrzymaé tajemnicy. Dziewczyna prze-
konata opiekunke, iz spotyka si¢ tam ze swoim ko-
chankiem, za$ ,,dopuszczona do tajemnicy” niania
obiecata dyskrecje.

W czasie, kiedy bohaterowie rozpytuja wsrod
mieszkafc6w palacu o dziewczyne, rownolegle
Sledztwo prowadzi Zador Perecescu, egzekutor kul-
tu Nurgle’a. Kaptani odczuli bowiem §mier¢ swego
brata Vlada, a kiedy Jeanne nie stawila si¢ na
uméwione spotkanie w §wiatyni, zrozumieli, iZ
dziewczyna wyprowadzita ich w pole. Aby odzyskac




p,zeprowﬂdmﬂia ol"iar}f z krasnolu'dzkieg.o
ali na poszukiwanie Jeanne $miertelnie
_ iecznego Zadora. Jest to czarnowlosy, niski,
mebezi?ll wiei o kocich ruchach i dziobatej jak po
krep CZ-OOSpie twarzy. Ma chrapliwy, nieprzyjem-
rzeb)![eJUbran).- jest skromnie, lecz za pasem tkwi
i?:wyglqdajacy i z;lkrzywiqny kind?al: W ra-
., konfrontacji —a takze rozmavfflajac z m‘ama, —po-
n§ i+ 7a sluge pana z Zielonej Kamienicy.

daJr:i: fnogac uzyskac :'cadnych‘ salysfakcjon’ujqcych
- formacji, Zador postanowi ‘ p.rz?,ﬁzukac pok(?J
i wezyny. Trafi tam wczesniej niz bohaterowie
Edii;posu-zeienie. un1knie, zostawiajac wyrazne §la-
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“ma twardg reky straz miejska, wprowadzajac

W miescie fad porzadek, a takze tepigc kulty Cha-

M. Szczeg6lnie zaciekle prze§ladowani sa wy-

ey Nurgle’s, ktérych powszechnie uwaza si¢ za
B SPrawedw zarazy.

Archiwa karstcniskicgo zamku

-J ei.ﬂli bohaterowie zainteresujg si¢ pochodzeniem
§ 1;51 : kl,é ™4 widzieli w rekach Karoliny, mozesz, M'i-
[ Une\:, ac}ln Szanse dotarcia do archiwow. ‘Stanowu%
i Wied Yziclong cze46 biblioteki zamkowej, 0 ktorej
ﬂﬂa “ doskonale wszyscy mieszkancy. Do czasu

przybycia przedsi
byla prawie nicodwiedzana,
czuli wigkszy pociag do ry
do nudnych ksiazek. Nikt w
w ksiegozbiorze znajduja sie informacje na temat
krasnoludzkich ruin, na ktérych zbudowano miasto,
oraz starozytne ksiegi odkryte w tychze ruinach
podczas budowy Karsten, Obecnie Karolina zastrze-
gla sobie wylaczne prawo do korzystania ze zbioréw,
zabezpieczajac Je dodatkowo magicznymi alarmami.
Dlatego tez jesli gracze tam trafia, zdaza przejrzeé
tylko jedng ksiege (oczywiscie, te wlasciwg), zanim
Zjawi sie w drzwiach rozwscieczona czarodziejka.
Ze starozytnego tomiszcza mozna sie do-
wiedziec nie tylko o pradawnym miescie,
ale takze o Thuli V, stawnej
krélowej-bohaterce, ktérej le-
gendamny grobowiec
znajduje sie
W centrum
nekropolii.
Na stronie,
na ktérej bo-
haterowie
otworza
przypad-
kiem ksiege
(za Twoja,
Mistrzu, spra-
w3 — a moze
takze moca
krasnoludz-
kich du-
chow)
znajdowaé
sie beda ry-

gdyz grabiowie Karsten
cerskiego rzemiosta niz
iec nie orientowat sie, iz

przedmiotow
zlozonych
w sarkofagu
krolowej. £a-
two w nich rozpoznac
przedmioty widziane wczesniej u gnoma irlbrulicla_tio-
nadto gracze znajda wzmianke na temat ' : g—
ktéra bedzie stanowic zemst.(: za zl:tezxizeszc;zcn]labgr s
béw. Aby ja odczynic, nalezy odnies$¢ szty e-t,tOkIszd_,
bransolety i naszyjnik do sarkofagu, za$ SWi¢

c6w ukaraé §miercia.

PRZERAZLIWE ODKRYCIE:
7ADOR ZACIERA SLADY
Kiedy gracze przemierzaja ulice miasta, mija ich

i iozaca kilka ci
wa dwukéika sa.mtarpa w : :
%gséd trup6w znajduje sie jednak dwoje znajomy

¢gbiorczej czarodziejki biblioteka
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— stangret Ivo oraz niania panny Jeanne. Jezeli bo-
haterowie zdecyduja si¢ na ogledziny zwlok, zauwa-
. za na szyjach obojga §lady po garocie, wylamane —
~ najwyrazniej podczas przestuchania — palce oraz §la-
dy po przypalaniu goragcym zelazem. Sg to efekty
pracy gorliwego egzekutora kultu Nurgle’a, kt6ry
pr6bowat zdoby¢ w ten spos6b informacje na temat
miejsca pobytu zbieglej dziewczyny, po czym skrzet-
- nie pozbyt si¢ Sladéw prowadzacych do sekty.

ZIELONA KAMIENICA:
SEEDZIBATAINEGO

Y UZITTIR A YT OIATIRT T L4

ELIZJUIM ULUIVIELL

PANA ROZKLADU i3

»

Zielona Kamienica jest =
uwazana za ekskluzywne x
miejsce schadzek, do

ktérego maja wstep s 2
tylko zaproszeni goscie.
Mieszkancy sasiednich <
doméw widuja nocami
zjezdzajace si¢ tu g 3
karetami zamaskowa- [
ne osoby. W dzien bu- v
dynek jest cichy, a okien-
nice zamknigte. W 1ze-
czywistosci jest to
miejsce spotkan czci-
cieli Pana Zarazy;, -

gdzie regularnie odby-
waja sie ceremonie ku
jego czci.

Kiedy bohaterowie zja-
wig si¢ u progu kamienicy, w Srod-
ku bedzie tylko kaplan z kilkoma
akolitami. Oczywiscie, nie bedzie
cheial rozmawiac na temat Jean-
ne, lecz postara si¢ jak najszyb-
ciej pozby¢ nieproszonych gosci.
JeSli beda zbyt nachalni lub po-

7Wﬁ]$l rozm ['IWP\.‘ 7nnPntnwar
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sig, iz zbyt duzo wiedza, zaprosi
ich do Srodka i nakaze swym
stlugom ich zabic.

Uczyn walke trudng i nie
szczedZ bohaterom magicznych
atakow ze strony kaplana. Za-
dbaj o to, zeby cho¢ jeden z wy-
~ znawcéw Nurgle’a pozostal przy

zyciu, Jezeli ostatecznie przyby-
sze odniosa zwyciestwo, beda
S mogli uzyskac od niego kilka
IR T istotnych informacii:
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* Kult Nurgle’a nie jest odpowiedzialny za wybuch

* Jeanne byta czionkinig kultu o najnizszym stop-

* Dziecko mialo zosta¢ ztozone w ofierze.

zarazy w mieScie (chociaz bardzo by chciat), jed-
nak mimo to stanowczo warto si¢ do niego przy-
laczy¢ — Pan Zarazy potrzebuje dzielnych wojow-
nikéw.

niu wtajemniczenia i jedna z nielicznych miodych
kobiet, ktére zgodzity si¢ wstapi€¢ w szeregi wy-
znawcéw — dlatego wiasnie wybrano jg do misji
porwania dziecka.

* Kult nie wie, gdzie znaj duje

» * luda na ottarz.

° ciwko kultowi.

» skiej, ktéra wiasnie wpadta na
trop Tajnego Elizjum. Bohatero-

Nawet glejty niewiele pomo-

wymi (i bardzo licz-

i ich towa-
IZYSZ€ po-
wtdrnie trafig przed
oblicze Karoliny.

Czarodzieika nr?\nn ie

e et EA S S 3 ~

ich w niezwykle ponurym nastro-
ju, poniewaz jej kochanek, gra-
bia de Karsten, jest juz w agonii.
Poniewaz wie$¢ o jego fatalnym
stanie dotarta do §wiatyni Shal-
~ lyi, zrozpaczona Jeanne posta-
. nowita odwiedzi¢ ojca po raz

Rt m J ostatni i wyzna¢ mu swoje winy,
\il’ “ “, ktére — jej zdaniem — przyczynily
si¢ do sprowadzenia na niego

$miertelnej choroby, a takze by
blagaé o przebaczenie. Przybywa

-

w\\\ \ |ll‘

- si¢ Jeanne, lecz wystat na §
poszukiwania swoich ju- @
Lt dzi, ktérzy zapewne sa fpi
juz na tropie i wkrétce
%ig 3 dostarcza krasno- fi

% e oW i * Karolina prowa-
. o dzi zdecydowa-
> ng akcje prze- ¢

& Kiedy bohaterowie
przestuchuja jencow, na fa
Swiatynie dokona nalotu k2

doborowa brygada strazy miej- §

wie zostana pojmani jako podej- §
rzani o przynaleznosc do sekty. §

ga w dialogu z nadgorli- '

nymi) straznika- §
mi. W ten spo- §
sob krasno- fii
ludy |



asyscie innej kaplanki. Obie maja na

g jo zamku W o ]
bl .jowach kapturys a twarze ZEIS{OI‘I.IQ':IC chusla_ml.
3 i\“' czasie, gdy bohalc_‘rnmf: ro_zmawxayfl z I(a’rolmq,
t, grabianka spowiada si¢ s L kt6ry od-
rugciWSZyjej winy 1 pow1§rz¥wszy los miasta w jej
0 Egce. wydaje ostatnie lchmemf_:. :
iy  Wychodzac Z sali zmdiency__me % bqhaterowie mi-
i | g w korytarzu dwie lfnplatnkl Shal.ly‘l. Je@a z nich
il pedzic podtrzymywac d}rugaf, t:,}z%nlaqua sig wsrdd
spazn1at}’clﬂ)’011 szlochow. Wéréd stuzby tymcza-

em rozniesie si¢ wieé¢ o Smierci grabiego. Kaptan-
ki sa pierwszym bezposrednim Sladem, ktéry moze
naprowadzié graczy na miejsce ukrycia dziecka. Je-

o

ieli Sledzac dziewczyne
spiruja porywaczke, Jeanne odda dziecko i bedzie

i¢ 0 przebaczenie za swOj udzial w uprowadze-

dotra do §wiatyni i zdekon-

=5
=F

4

pros
niu dziewczynKi.

Pozwol wtedy graczom porozkoszowac si¢ przez
chwile tym pozornym happy endem, po czym pIzy-
pomnij im, iz dopOki trwa zaraza, miasto jest odcig-
te od éwiata. Choroba nadal trwa i jesSli ktérys$ z bo-
haterow na nia zapadt, musi sobie zdawac caty czas
sprawe z tego, Ze jego dni sa policzone! Podkreslaj
takze obecnoéé krasnoludéw w halucynacjach obta-
kanych chorych oraz panike, jaka wywotuja u nich
krasnoludzcy bohaterowie.
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POSZUKIWACZE ZAGINIONE] NEKROPOLII

Gdy bohaterowie beda opuszczali zamek, do-
strzega wychodzacego wlaénie przez brame znajo-
mego gnoma w towarzystwie wysokiego, zielonow-
losego elfa, ktérego ciato pokrywaja liczne tatuaze
Zpowtarzajgcym siec motywem pantery. Przez plecy
ma przewieszone dwa miecze. Jest to wspotpracow-
nk Inbruka, wygnany z Loren tancerz wojny,
Ter'uviel Biala Pantera. Szczegélng nienawiscia da-
1zy krasnoludy, z rak ktérych zginela jego rodzina.
Tym chetniej przystat do archeologa, zajmujacego si¢
frabiezg krasnoludzkiego cmentarzyska.

Ibruk tym razem zabral ze soba ochroniarza,
Byz cheiat pokazaé Karolinie Klejnoty grobowe,
Kl0rych — ze wzgledu na znaczna warto$¢ — nie uda-
b mu si¢ do tej pory sprzedac za jej plecami. Czaro-
dzléjka odméwita wylozenia tak duzej sumy pienig-
@2y, zatem w chwili spotkania elf niesie z powrotem
b domu zawiniety w pl6tmo labrys.

Pozwl, Mistrzu, aby bohaterowie dojrzeli blysk
::cbra i klejnotéw pod niedbale owinigta szmatg.
luﬁil- T0zpoznajg charakterystyczny ksztait krasno-
. 101380 ceremonialnego topora. By¢ moze skloni

0o podazenia §ladem pary archeologéw, dzig-

rézemu odnajdg ukryte wejécie do podziemi.

~Mom wynajmuje w miescie kamienice, pod ktorg
~Jak dowiedziata si¢ Karolina ze starych zapisow —

znaj(.iuje si¢ wejscie do dawnej krasnoludzkiej twier-
QZy i nekropolii. Oprécz Inbruka i elfa mieszka tam
Jeszcze dzielna albiofiska wojowniczka i towczyni |
skarbow, Lara Kraft. Jest to mioda, zgrabna dziew- :
czyna o duzym biuscie i prostych, spietych w kofi- P
Sk-l ogon, ciemnych wlosach. Chodzi w skérzanej ka- ]
mizelce bez regkawéw i bardzo krétkich sk6rzanych -:.
spodniach oraz mocnych butach. Do uda ma przy- i
pasany sztylet i kabury na dwie samorepetujace sie | -
mate kusze, z kt6rych doskonale strzela. ,
W domu poszukiwaczy znajduja sie liczne skrzynie :
pelne archaicznej broni i innych zrabowanych skar-
b6w, wsr6d ktérych mozna odnalez¢ wszystkie klejno-

[y grnhnwg_ Pod 167kiem. zamackowans niawiallim

chodniczkiem i deskami, jest wejscie do podziemi.

Niezaleznie od tego, czy bohaterowie spotkaja ar-
cheologéw w domu, czy tez wtargna tam pod ich nie-
obecnos¢, nie pozw6l, by Inbruk zginat w potyczce.
Pamigtaj, ze jest to maly, szybki i sprytny gnom,
ktéry z tatwoscia umknie pod nogami walczacych do
podziemi, dzigki czemu bedzie mégt wzia¢ udziat
w wielkiej finatowej scenie.

Jezeli gracze pozostawia Ci w tej kwestii jakikol-
wiek wybér, proponujemy przeprowadzi¢ konfron-
tacje z elfem i Lara dopiero w atmosferze mrocznych
podziemi.

PROROCZA WIZJA:
DEUS EX MACHINA

Kiedy zorientujesz si¢, Mistrzu, ze gracze abso-
lutnie nie sa w stanie potaczy¢ w catos¢ przedstawio-
nych im §ladéw lub tez nie zdecydowali si¢ poda-
7y¢ za zadnym z tropow wiodacych do ne]cropoli_j,
przeklefistwa 1 archeologéw, mozesz postuzy¢ si¢
.strzatka o maksymalnym stopniu nachalno§ci™.
Przeciez krasnoludzkie duchy nie po to zsylaja na
by ukarac je za $wietokradztwo, lecz
dzyskac utracone przedmioty 1 Spo-
ynku! Thula V ukaze si¢ zatem
6remus z bohater6w-Kkrasno-

miasto zaraze,
raczej po to, by o
kéj miejsca SpOCZ
w natchnionej wizji kt
lud6éw, aby oznajmi¢ mu swoja wolg.

otk éniacy UJTZy potezng armie krasno-

I‘Ia POCZginu siig=y = o
ludéw wedrujaca przez znane mu juz wzgbrza ota-

czajace lesista doling, W ktérej' ob.ecn.ie lei.y Karsten.
Wojownicy zakuci s W zbroy?j, %aklch uzywam.)'za
czas6w §wietnosci krasnoludzkiej rasy. Prowadm ich
wielka wojowniczka, krélowa Thula. Armia kieru-
je si¢ do bram podziemnej twierdzy, ponad kt6ra kra-

snoludy wybudowaly swoje miasto. Jest to doktadnie

to miejsce, w ktorym obecnie stoi dom wynajmowa-

ij ikow.
ny przez Inbruka 1 jego pomocn : ;
ylgastc;pna wizja ukaze siedzaca na tromie krélo

wa przyodziana W sWe grobowe kl.ejnoty. Przgm:m
ona do §nigcego bohatera, nakazujgc mu odnies¢ na !



miejsce skarby, ukarac¢ Swigtokradcow i odprawic ry-
tuat oczyszczajacy nekropolie. W zamian za to obie-
cuje zdja¢ z miasta klatwe.

STAROZYTNE INSKRYPCJE:
PENETRACJA NEKROPOLII

Z pewnoscia bohaterowie nie powstrzymaja sie od
‘zejScia w czeluéci starozytnej twierdzy. Postaraj si¢
oddaé, Mistrzu, dostojny ciezar minionych wiekéw,
zapach rozsypujacych si¢ kamieni i zatechlej wilgo-
ci. Ukaz przestronne, niegdy$§ oszalamiajace swa
§wietnoscia sale i na wpét walace sie juz korytarze.

A Gl L g e

Tu i 6wdzie mozna dostrzec wyraznie $lady grabiez-
czej dziatalnosci Inbruka i jego towarzyszy. Na ko-
niec niech bohaterowie trafiag do nekropolii.

W ogromnej podiuznej sali znajduje si¢ kilkadzie-
sigt kamiennych sarkofagéw, miejsc pochéwku kra-
snoludzkich rycerzy sprzed lat. Wyobrazajg ich pla-
skorzezby na sarkofagach. W bocznych kryptach
znajduja si¢ grobowce i posagi wiadcow, ktérzy rza-
dzili miastem, za$ u konca nekropolii stoi pod ka-
miennym baldachimem potezny sarkofag Thuli V.
Na czterech obeliskach flankujacych rogi nagrobka
opisano jej wspaniale czyny oraz klgtwe — tak samo
jak w ksiegach z archiwum Karoliny. RzeZba nagrob-
na przedstawia lezaca bohaterke. Jej dlonie ulozone
_ sgtak, jakby trzymata skrzyzowane na piersi sztylet
1 labrys (ktérych teraz oczywiscie brakuje). Aby od-
czyni¢ klgtwe, na szyi nalezy umiescié jeszcze na-
szyjnik, a na ramionach bransolety.

WIELKI FINAL:
POGROM SWIETOKRADCOW

OczywiScie, by zadowoli¢ zagniewanego ducha
- Thuli, nie wystarczy zwrdci¢ jej zrabowane przedmio-
ty. Inbruk i jego szajka muszg zaplaci¢ gardiem za
swe niecne postepki. Jezeli elf i Lara nie zostali do-

~ tychezas zabici przez dzielnych bohateréw (a juz

. Twoja w tym glowa, Mistrzu, Zeby nie zostali), zdy-
big ich w specyficznym, wypatrzonym przez Inbru-
ka punkcie podziemi.

- Jest to sala, gdzie krzyzuja si¢ dwa korytarze. Je-
~ den znich — ten, ktérym weszli do niej bohaterowie
~ — biegnie poziomo, drugi za$ skosnie z géry na dét.
- To wiasnie tutaj powinno mieé¢ miejsce starcie z bez-
litosnym Ter’uvielem i nie mniej grozng Larg Kraft.
- Przezomy gnom bedzie trzymat si¢ z daleka od nie-
~ bezpieczeristwa. Gdy (jezeli) bohaterowie poradza so-
~ biezjego ,ludZmi”, schwyta ich w odkryta przez sie-
. bie przemyslng putapke. Z sufitu sali opadna wokét
graczy stalowe prety, odcinajac im droge ucieczki, za$
nad ich glowami wysung si¢ ze stropu ostre i geste
| kolce, ktére stopniowo bedg zblizaé sie do podtogi.

Tymczasem gnom zacznie naSmiewac si¢ ze swoich
domniemanych ofiar, 1zy¢ ich oraz duchy i bogéw
krasnoludzkich, ktérych — jak sadzi — przechytrzyt.
Na te stowa ziemia zadrzy w posadach. Inbruk stra-
ci rtéwnowage i oprze si¢ o Sciang. Cegla pod jego
dlonig niespodziewanie ustapi, wydajac ciche , klik”.
Wtedy w oddali, w gérze skosnego korytarza, rozle-
gnie si¢ narastajacy rumor. Przerazony gnom rzuci sie
do ucieczki w dot tejze Sciezki, a zaraz potem w po-
przek sali przetoczy si¢ Olbrzymia Kamienna Kula!
Po chwili z dotu korytarza dobiegnie uszu bohater6w
kroétki wrzask i charakterystyczne mlasniecie. Stalo-
we prety wsung si¢ na powr6t w sufit.

DUCH THULI V:
ZAPOWIEDZ WYBAWIENIA

W momencie, gdy klatwa zostanie do korica od- §
czyniona (przedmioty na swoich miejscach, §wigto-
kradcy w zaswiatach, odbyty rytuat oczyszczenia), |
bohaterom ukaze si¢ duch krasnoludzkiej krélowe;.
Bedzie dzigkowac im za ich czyny, obieca, ze kla-
twa zostanie zdjeta z miasta, a jesli do tej pory nie
odnalezli jeszcze dziecka, da im wskazéwke, gdzie
go szuka¢. Powie mianowicie, ze ,,znajduje si¢ ono
pod opieka tych, od ktorych przyjdzie ratunek dla |
Karsten”. Kiedy bohaterowie opuszcza podziemia, |
cala ludno$¢ miasta bedzie swigtowac. Ulicami cia-
gnac beda taneczne korowody prowadzone przez ka-
ptanki Shallyi, ktére okadzaja ulice plonacymi pg-
kami zi61. Ludzie beda wystawia¢ pod niebo boginie, §
za ktérej natchnieniem jej shuzebnice cudownie zna- §
lazty lekarstwo przeciw zarazie. Teraz gracze powin- |
ni z fatwos$cig domysli¢ sie, ze zaginiona céreczka |
przebywa w Swiatyni Shallyi.

SIEROTKA KRASNOLUDKA:
ZAKONCZENIE DLA MALO ROZGARNIETYCH |

Jezeli mimo Twych usilnych starai gracze az do
tej pory nie domyslili sie, gdzie powinni szukaé dziec-
ka, proponujemy wybawié ich z opresji (koniecznie
pokaz im potem tytul tego podrozdziahi!).

Zagubionych wsréd rozbawionej tluszczy bohate-
réw wezwie na zamek Karolina. Przywita ich razem
z Jeanne, ktéra powrdcita na zamek w biatym habi-
cie kaptanki bogini-uzdrowicielki, przynoszac krasno-
ludzkie dziecko. Dziewczyna powiedziata czarodziej-
ce, iz jest to sierotka, ktérej rodzice zmarli w czasie
zarazy. By¢ moze pani Shulzmiller domysla sig, iz jest
to dziecko, ktérego poszukuja bohaterowie. Niezalez-
nie od tego, bedzie chciata powierzy¢ rzekomg siero-
te opiece jakiego§ krasnoluda. Obecno§¢ bohaterow
w miescie jest wigc §wietng okazja, by z czystym su-
mieniem pozby¢ si¢ dziecka z zamku.




Opis: Ter’uviel jest wy-

EPILOG

Kazda opowies¢ powinna'mieé krzepiaf:y m-ora{
‘co najmniej bardzo wgnmslc prz'esia‘me. Kiedy
e ie opuszczaja miasto w triumfalnym na-
boh?teroe\:mi, ze oto odwrdcili bieg historii, propo-
sllIl;’eJ;‘l‘fabyé sprowadzil ich na ziemig¢ nast¢pujacym
aujenys
epl(qug[l]:zr::!. noca, o§wietlajac sobie droge tylko ni-
H},n;eplomyczkiem kaga_nka. do zakurzo‘negc_) archi-
wum zamku karsteniskiego z.alfracla sig cu:‘hcem
dwéch zamaskowanych oso'bmkow. Bezblednie oq-
mjduja opaste tomis@z_e opisane s_tarok:a_snoludlzkl-
mi runami 1 otwi€rajg je na straij.ie Z opisem skar-
bow grobowych. Nastgpnie wyd‘ZLerajq.kartg z mapy
podziemi i dyskretnie opuszczaja pomieszczenie.
W kolejnej scenie ukaz, Mistrzu, swym shucha-

czom dawny dom Inbruka, przed ktérym pietrzy si¢
ogromna kupa piachu i ziemi...

WYSTAPILI

Ter'uviel ,Biafa Pantera”

tancerz wojny - renegat

S:WW US S Wt Zyw I A
6189 41641161::6. 13,16 3
Zr Cp Int OpSW Ogd
8l 52 43 5160 42

sokim, gibkim el-
fem, o krétkich,
farbowanych na
zielono wlosach.
Cale jego ciato po-
krywaja kun-
szlowne tatuaze
—znak przyna-
leznosci do ka-
sty tancerzy
wojny. Jego
Przydomek, po-
chodzacy od nie-
Zwyklej gibkosci
elfa, stat sie réw-
niez jednym
Z gléwnych
motywGw ry-

nie nosi zadnej zbroi. Charakterystyczne sa dwa pa-
Sy podtrzymujace przewieszone przez plecy pochwy
dwdch elfich mieczy.
Charakter: Neutralny
Umiejetnosci: akrobatyka, bojowy Spiew*, bystry
wzrok, celny cios, celny strzal, cichy chéd w mie-
Scie i na wsi, oburgcznosé, rozbrajanie, rozkoja-
rzenie®, rzucana, sied, silny cios, skradanie sig,
specjalna brofi — lasso, §piew, tropienie, rozbroje-
nie, unik, ogluszenie, wirujaca Smiercé*
* — umiejetnogci specjalne tancerzy wojny — opisane
w MiM 1(13)/95 oraz dodatku . Grimuar?,
Ekwipunek: bransolety wiatru zapewniajace -10 US
kazdego strzelajacego do tancerza dwa magiczne,
cztery sztylety do rzucania, elfie miecze + 1 do za-
dawania ran — ich magi¢ potrafia wyzwolié wy-
tacznie tancerze wojny.

Lara Kraft

towczyni artefaktow

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
S1SIHRTAL 4 3 a1 5982 WS3 82726 IR ADR S SIS]

. j,;,,- Opis: Jest to mloda, zgrabna dziewczyna o du-
N

zym biuscie i prostych, spietych w konski
7| ogon, ciemnych
wiosach. Chodzi
w skorzanej ka-
mizelce bez

sunk6w zdobig-
¢ych skére tan-
Cerza, EIf po-
“4 skapym,
Nie k]'?puja;
Ym ruchgy,
“bfaniem,

i 5T

¥
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i bardzo krétkich skérzanych spodniach oraz moc-
nych butach. Do uda ma przypasany sztylet i ka-
bury na dwie samorepetujace si¢, mate kusze.

Charakter: Neutralny

UmiejetnoSci: akrobatyka, btyskawiczny refleks, ci-
chy chéd w miescie i na wsi, jezdziectwo, oghu-
szenie, opieka nad zwierz¢tami, powozenie, prze-
kupstwo, rozbrajanie, sekretne znaki ztodziejskie,
sekretny jezyk zlodziejski, silny cios, ukrywanie
si¢ w miesScie i na wsi, uniki, wspinaczka, wykry-
wanie pulapek, zastawianie pulapek

Ekwipunek: dwie kusze samorepetujace sig, kaftan
skérzany, 4 magazynki po 12 bettéw

Johannes Inbruk - archeolog, fowca artefaktéw

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
REESREEONS S 4 RER 03751 R 35834 2843314 532
Opis: Jak na gnoma jest dos¢ wysoki, lekko zaro$nie-
ty, zawsze chodzi w kapeluszu z szerokim rondem,
. aprzy pasie ma pistolet strzatkowy i zwiniety bicz.
Charakter: Neutralny

. Umiejetnoéci: archeologia i historia, bicz brof spe-
cjalna: pistolet strzatkowy, bystry wzrok, cichy
chod w miescie i na wsi, defraudacja, moneto-
Znawstwo, sekretne znaki zlodziejskie, ucieczka,
ukrywanie si¢ w miescie i na wsi, wycena, wykry-
wanie pulapek

worki, nieodigczny kapelusz

Kaptan Nurgle'a

Sz WW US S Wt Zyw 1 A Zr Cp Int Op SW Ogd

S5 34 133 2630 9 521 29 64 4 46 52 4
Opis: Kaplan jest wyjatkowo odrazajacym typem,

~ ma blada, niezdrowa cerg, spréchniate zeby i wy-
padajace wiosy, pozostawiajace placki lysiny, kra-
z3 woko6t niego roje much, ktére siadajg mu na
oczach i ustach (jest to dar Pana Zarazy). W rece
trzyma czarng, kreta laske zakoriczong na dole (!)
rzezbiong gléwka weza.

Charakter: Chaotyczny

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dar Nurgle’a —

chmura much (patrz podrecznik podstawowy s.

317), odporno$¢ na choroby i trucizny, rzucanie

czar6w kaptaniskich, sekretny jezyk magiczny,

sekretne znaki kultu Nurgle’a, teologia, wiedza

o demonach, wiedza o pergaminach

PM: 12

Czary: Kradziez rozumu, Kula ognia, Magiczny

alarm, Przeklenstwo.

Ekwipunek: magiczna wezowa laska — po wydaniu
2 PM rzucona na ziemig zamienia si¢ w jadowi-
tego weza.

Mivi
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: Ekwipunek: bicz, fom, miecz, pistolet strzatkowy, 3 |

Wyzawcy Nurgle'a
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
3RS 3303 3/ 45 185295 34531136 310 134
Charakter: Chaotyczny
Umiejetnosci: bijatyka, sekretne znaki kultu Nur-
gle’a, uniki, odpomos¢ na choroby i trucizny

Zador Perecescu - egzekutor kultu Nurgle’a

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
4 62 434 3 11 572 49 34 31 46 31 24
Opis: Jest to czarnowlosy, niski, krepy czlowiek §

o kocich ruchach i dziobatej jakby po ospie twa- |ff

IZy. Ma cm‘dpuwy, meprz.yjcnmy gios UDrany jeS[ |
prosto, lecz za pasem tkwi groZnie wygladajacy, 1
zakrzywiony kindzat. ’
Charakter: Z1y b
Umiejetnoscei: bijatyka, blyskawiczny refleks, cichy |
chéd na wsi i w miescie, czytanie z warg, odpor- |

nos¢ na choroby i trucizny, oghuszenie, rozbraja- ;i

nie, sekretne znaku kultu Nurgle’a, silny cios, spe- |
cjalna brofi: dwurgczna, parujaca, rzucana, garota, J;
dmuchawka §ledzenie, torturowanie, uniki e
Ekwipunek: dmuchawka z zatrutymi strzatkami, ga- ;
rota, kaftan skérzany, kindzal, n6z do rzucania |

Karolina Shulzmiller - nadworna czarodziejka

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd fai
3015 28313 £3 06w 31 1105369505423 340 139

Opis: Karolina jest wysoka, bardzo chuda osoba fzini

o diugich, prostych, czarnych wiosach. Urodeg jej

twarzy zaburza nieco za diugi nos. Ubiera si¢ za-

zwyczaj w szare, acz bardzo wykwintne szaty zna-

mionujgce jej przynalezno$§é¢ do Collegium Ravum §

(Szarego Kolegium Akademii Altdorfskiej).
Charakter: Praworzadny

Umiejetno&ci: czytanie i pisanie, geniusz arytmetycz- fy

ny, jezyk tajemny magiczny, wiedza o magicznych §
pergaminach, rzucanie czaréw magii prostej i 1. §
poziomu, prawo, rozpoznawanie runéw, rozpozna- |
wanie roslin, sekretny jezyk klasyczny, starozyt- §

ny jezyk — elfi, starozytny jezyk — krasnoludzki,

urok osobisty, wycena, wykrywanie magii

PM: 19

Czary: Dar jezyk6w, Magiczne zamkniecie, Magicz-
ny alarm, Strefa ciszy, USpienie, Aura oporu, Le-
czenie lekkich zranien, Odporno$¢ na trucizny,
Podmuch wiatru, Rq:ka—mlot

ra
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CZY
Bezpostaciowa forma ostatecznej konfuzji, ktorej
pluznierstwa stycha¢ w samym Centrum Nieskord-
czonosci — nieokielznana Bestia Nuklearnego Cha-
osu— Azathoth, ktorego imienia nie osmielaja sie wy-
mieniaé glosno niczyje wargi, a ktory przebywa
w niewyobrazalnych, bezswietlnych komnatach po-
za czasem, przy wiorze sttumionego, przyprawiaja-
cego o szaleristwo bicia w bebny 1 delikatnego, mo-
notonnego jeku przekletych fletow.

H. P. Lovecraft,
»W poszukiwaniu nieznanego Kadath”

Jak myslisz, jak na takie spotkanie, takie przera-
zajace wydarzenie, zareaguje normalny czlowiek, dla
ktérego Swiat koniczy sie na pracy i1 kochajacej ro-
dzinie? Nie, nie rzucisz wtedy ko$¢mi na utratg Po-
czytalnosci... To koniec, zaréwno dla fizycznej po-
wloki takiego czlowieka, jak i jego psychiki.
Pamietasz film ,,Ghostbusters”? Koficowe sceny.
Nasi nieustraszeni pogromcy staja oko w oko
Zczyms, czego nie rozumiejg. Z czyms, co wykra-
tzapoza granice ludzkiego pojmowania. Pada pyta-
nie: ,,Czy jestescie bogami?”. Bill Murray, zgodnie
;humorem granej przez siebie postaci odpowiada,
Znic mu o tym nie wiadomo, ale spyta psychiatry.
Istota posyta w ich kierunku wiazke energii i zdmu-
Ch_uje ich z dachu wiezowca. Pominimy dalszy ciag
&) historii, poniewaz to typowa, hollywoodzka ko-
media, Musj by¢ zabawnie, efektownie i szczesliwie.
lJedﬂak dialog ten wepchnat do mojej nadwergzo-
6] psychiki z sitg huraganu jedno pytanie: ,,Czy je-
Slesf:ie bogami?”. Majac za soba kilka lat do§wiad-
AW prowadzeniu RPG i Zewu Cthulhu, to pytanie
“ezelo mnie nurtowaé wiasnie z punktu widzenia
Stza Gry w owym systemie.

TEORIA

rynsz Cﬂl}m‘m jest specyficznym systemem, w kto-
Postacie prowadzone przez graczy spotykaja si¢

NORTH END

§zanowni Cthulhtysci. Przedstawiam Wam dzisiaj pierwszg odstong kolum
wadzenia Zewu Cthulhu. Zatytufowalem ja North End ku czci R. U.
Tu cheiatbym stworzy¢ pracownig Straznikéw. Czasem wydaje mi sie,
) nastroju, pudowania klimatu itd. w tej grze, ilu prowadzacych ja mis
éiadczeniam i lub jesli nie zgadzacie si¢ z tezami przytoczonymi w artyk

ny poswigconej tylko i wylacznie sposo-
'Pickmana, ktory miat tam swojg pracow-
ze istnieje tyle sposobéw opisywania gro-
uzow. Jesli cheecie podzieli¢ Si¢ swoimi
ule otwierajgcym cykl, piszcie!

Jerzy Cichocki

Krzysztof ,Chris” Majewski

JESTESCIE BOC AMI?
amdendh 2 8 S 1 D M) AN /0N 41 91 § 4

z 1zeczami, ktérych nie rozumiejg — rzeczami prze-

razajacymi i niszczacymi psychike. Stworzono ku te- '.

mu cata mechanike z utrata Poczytalnosci na czele...
Istoty z Mitéw oraz bostwa rozpisano na procenty
1 kosci utraty PP... Wypisano specjalne ataki, ktére
moga wykonac i to, jakie obrazenia zadaja... Bzdu-
ra! Wierutna bzdura,

Dlaczego? W najsmielszych i najbardziej wyuzda-
nych marzeniach nie Snitem nawet o mozliwosci rzu-
cenia graczy w paszczg jakiego$ béstwa. Chyba ze
mi si¢ MOCNO narazili, ale wowczas staralem sig
im dokopa¢ poprzez bardziej przyziemne metody.

Zew Cthulhu to system grozy, inteligentnego (lub
mniej) horroru. Mistrz Gry ma straszy¢, przerazac

graczy, a nie zabija¢ ich w ktérej§ minucie gry, zta

réznica, ze zamiast bandy oprychéw uzyt jakiegos
zapomnianego i nienazwanego béstwa. To nie tak.
Taki obrét sprawy tylko rozzlo$ci graczy, kt6rzy utra-

cili ciekawy pomyst, ciekawa postac — a tworzyli ja ’

tyle czasu. Czy to jest groza? Kto§ kiedys napisal,

ze dobry horror, to horror, w ktérym do konca nie

wiadomo, co tak naprawde si¢ wydarzylo i ktory
trzyma uczestnikéw opisanych wydarzefi w glgbo-
kiej niepewnosci i leku...

Bezposrednia konfrontacja z istotami, ktére egzy-
stujg w zupeinie odmiennych stanach éwiad‘omos.cx
i nie obowiazuja ich zadne prawa czy 0 grzfuuc.:zem?,
nie moze dojs¢ do skutku. Czy to przy uzyciu naj-
potezniejszej magii, Czy tez super nowoczesnej tech-
niki stworzen rodem z Mitow. R

Sprowadzenie na Ziemi¢ obojetnie jakiego
béstwa, nawet dla zdobycia wiedzy czy wiadzy, réw-
natoby si¢ podpisaniu wyroku §mierci na ludzka cy-
wilizacje. Nawet szaleficy maja instynkt samozacho-
wal:;;zi;anika w takim momencie jest zupeinie ni(?-
potrzebna 1 WIgCZ zbedna. Macki? Bad‘acze majg
zbroje? Bron? Strzaty? BZDQRA! To kom?c,'zarégw-
no dla przyzywajacych, dla m_nnc{wo!nych swiadkow
i w ogole dla cywilizacji. Wige jak?

i
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Jak juz pisalem, dobry horror, to horror, ktory
przeraza, a jednak nie odkrywa przed uczestni-
. kiem/czytelnikiem wszystkich kart. Tak samo powin-
. na wyglada¢ dobrze zaplanowana przy goda na sesje.
Mamy przerazi¢ graczy (lub chociaz ich postaci),
sprawi¢, aby zmienili spojrzenie na Swiat, wyjrzeli
. ze swoich cielesnych skorupek, a nie zabijaé ich
w najbardziej bezmySIny i glupi sposéb.

REWOLUCJA

Proponuje catkowita rezygna-
cje z zagladania do bestiariu-
sza w podreczniku. Wy-
rwij te kartki, sklej je
lub wiéz w foliowy
worek, zeby Cie
nie kusily... Za-
pomnij o 300
punktach
Kondycji
Azathotha
io tym, ze
wywoluje utra-
te 1k10/1k100
Punktéw Poczy-
talnosci, i o tym,
ze moze atakowac
k6 mackami co tu-
re... Zapomnij o bez-
posrednim wykorzysta-
niu kazdego z tych
béstw. Natomiast nie za-
pominaj o ich istnieniu! Pa-
migtaj, ze istnieli od poczatku
wszech§wiata. Pamietaj, ze
wplywaja na wiele aspektéw zy-
cia. Pamietaj, ze gdzie§ tam sg. Pa-
migtaj, ze maja swoich wyznawcow...
Inng sprawa jest to, zZe taki b6g mégt-
by nie przedrze¢ si¢ do naszego Swia- ;
ta lub po prostu nie mieé na to TS
najmniejszej ochoty. W konicu to jed-
na z milionéw planet w bezkresnym kosmo-
sie. Czym si¢ wyrdznia, ze takie bostwo miatoby na
nig zawita¢? Rytual przyzwania? Akurat w siedmiu
innych miejscach naszej li tylko Galaktyki sg wy-
konywane takie same lub podobne. Jak bezmyslna
istota, ktdra istnieje eony, ma zrozumie¢ inwokacje
przyzwania? By¢ moze wymyslit je jaki$ szaleniec,
nie znajac ich przeznaczenia i zapisat w jakiejs ksie-
dze... Ale skad, u licha, mial wiedzie¢, ze to akurat
zaklecie przyzwie taka, a nie inng istote?

W Swiecie Mroku istoty zyjace poza czasem i prze-

gﬁ' ﬁ'r {Wﬁ strzenig nie mogg dostac si¢ do naszego §wiata, bo
ERWIEC 2001

oddziela go od pustki bariera, granica, membrana, czy
jak to nazwac. Dlaczego taka granica nie miataby unie-
mozliwia¢ przybycia tych istot na Ziemie? Wigc jak
si¢ pojawiajg? Opetania, znaki... ale o tym dalej.
Drugi, wedlug mnie, problem, to uznanie za
bostwa stworzen z innych planet — Cthulhu i jego po- §
bratymcy, spoczywajacy w podwodnym, czamym 2
miescie R lyeh. Bstwami sg tylko na pewnym po- fii
ziomie pojmowania, tylko dla swoich wyznawcow. 8
Z innego punktu widzenia s tylko obcymi stworze- J
niami, jak Xenomorphy z ,,Obcego”, czy tzw. jniejs:
Szaraki z ,,Archiwum X”.
Wobec tego, czym straszy¢? Domy- §
stami, posziakami, tajemniczymi
istotami z kanaléw (do czego za-|P
checali zar6wno Yubi, jak
i Abrakadabra, i do czego ja
goraco zachecam). Przypo-§
mnij sobie ,,tradycyjne”
metody straszenia, znan
chociazby z filméw!

stujmy zawartefeiela..

w nich pomysty.

i cale scenariusze.f——
Przerabiajmy je do
wlasnych potrzeb}
1 serwujmy gra-{bi
czom. Przypomnij
sobie film ,,Egzor-
cysta”. Pamigtasz
to opetanie? De-
mon? A moze...[ni
co$ innego...
stworzenie jj

prawdziwe.
Ksigza przeko- §

nani, Z& (o 0SZu-

stwo badz opetanie §
przez diabla. Pytaja
0 imig, a ten odpiera im, ze gdyby je poznali, utra-
ciliby zdrowe zmysty. W zadnym momencie nie uka- §
zuje si¢ jednak. Przyklady mozna mnozy¢, dopisy- §
wac do nich cate historie i motywacje.

Co jeszcze? Przeciez niewyczerpalnym zZrédiem
pomystéw na przygody s3 réznego rodzaju szalen-
cy, prorocy, mordercy. Zbyt zwyczajne i zbyt ,,kry-
minalne”? Niech si¢ tak wydaje Twoim graczom. Ty
znasz ,,prawde”, a przynajmniej jej wigksza czesC.
Niech poczynaniami takiego szalefica kierujg ,,sily

TYORUVN O/




wyssze” — prorocze sny o koﬁcy év\’fiafa, przerazajg-
co wizje ludzi uwiezionych W ich 5111161:tfalnych po-
wlokach. Ten szaleniec mum‘ lCh. uwo{n:c...

Mroczna magia tez wydajersm: by¢ przysiowio-
wym  workiem bez dna”, z ktérego mozna czerpaé

budzi sie co rano. Sen staje si¢ obsesje. Obdarowany
Zaczyna marnieé, coraz wigcej czasu po§w ieca na od-
poczynek. Niech gracze zaczng weszy¢, niech bada-
Jakamienie, niech trafig z powrotem do sklepiku i mi-
d : . lego staruszka. I niech nastroj grozy buduje sie sam,
pom)f31 y na setki sesji. Wcale. nie muE%zi; przyporrvu- Wraz z powolng utraty bliskiej osoby...

i poprzednich. Znowu mozemy mie¢ dt:f czymf?-
nia z szaleicem (jak w w1§lu OPQWlad_af"ﬂCh M_l‘
strza), tym razem 0 lyle_ mepezpmcz’n iejszym, ze
zajacym o wiele bardziej Smiercionosne i skutecz-

Jeszcze? Nie, na tym, na razie, poprzestang. Mo-
im celem nie jest zarzucenie Ciebie pomystami na
Przygody, tylko uzmystowienie, ze spotkanie z Mi-
tami ma by¢ ostatecznoscia, Czynnoscia, kt6rg wy-
nigjsze metody pozbawmma_zyua niz wxe:.rtarka al- %conulemy, Jesli chcemy pozbawié nasz §wiat zycia
bo siekiera... Scenariusze nie muszg by¢ od razu i pokazaé to wszystko graczom. Wiedy musimy sie
mroczne i krwawe. Na pierwszy 1zut oka mozemy liczyé z koniecznoscia opisania im Apokalipsy.

w og6le nie budowac nastroju. Ten zbuduje sie sam. Nie nawotuje do catkowitej rezygnacji z wyko-
Przyklad? : rzystania przez nas Mitéw i bostw. Rébmy to jed-

Maly sklepik z bizuteria. Sprzedawca to mily i ser- nak z umiaremiz pewna doza subtelnosci. Straszmy

deczny staruszek. Wepchnij graczy do tego sklepiku  starymi, zbutwiatymi ksiggami i tym, ze co$ moze
o o A W poszuki- si¢ wydarzy¢, a nie tym, ze si¢ wydarza. Czlowiek

; znacznie bardziej boi si¢ Nieznanego, Nieocze-

kiwanego, nizli tego, co juz zna
1 widzi. To moze go jedy-
nie przyprawié

kogos§
bliskiego — mal-
zonki, corki, syna, przyja-
ciela... Niewazne. Niech

zobacza najpigkniejsza
bizuteri¢ w swoim zyciu — pstro-
kate kamienie o niesamowitych kolorach,
ktére zapieraja dech w piersiach. Wydaja sie, ze Zyja
Wwlasnym zyciem... Niech obdarowana osoba od razu
Zostanie oczarowana picknem tego prezentu. Potem o utratg zmy- !
niemalze standard — nawiedzaja ja sny. Nie, nie kosz-  stéw badZ wymioty
mary -~ sny jak z bajki. Cudowne, kolorowe, stodkie (W najlepszym przypadku). g
Iprzesiakniete magia... Pierwsze dni to rado§éiszcze-  Wiec straszmy i pamigtajmy o tyz s o
Scie tego, ktéry nosi owa bizuterie. Zawsze z checia  bohaterowie prowadzeni przez naszych g
Kadzie sie spa¢ i z nieco mniejsza przyjemnoscia NIE SA BOGAML
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Chyba najbardziej mrozace krew w zy- 3
{ach legendy zwigzane s3 z pewnymi per-
wersyjnymi wytworami dekadenckiej sztu-
ki kaplarskiej, noszacymi nazwe mumii
kombinowanych. Powstaly one dzigki
sztucznemu pofgczeniu Iudzkich
korpusow 1 koriczyn z glowami
zwierzat [...] Co sig stato z tymi
mumiami, nigdy — przynajmniej
publicznie — nie wyjawiono
_ 1nigdy Zaden egiptolog nie od-
- nalazf chocby jednej. Plotki
krazace na ten temat wsréd
Arabow sg irracjonalne i nie
sposéb w nie wierzyé...
Z pamigtnika profesora
Wamera,
dowddcy ekspedycji naukowej
do grobowca Hepitatona 3

WSTEP

Przed Wami przygoda napi-
~ sana z mySla o dowolnej

. liczbie 0s6b w druzynie.
Gidwnym motywem fabuty
Jjest odkrycie piramidy He-
pitatona w Egipcie, ktéry
na poczatku XX wieku

. byt jeszcze brytyjska ko-
lonia. Przeniesienie ak-
cji w inne miejsce

1 czas bedzie wiec
utrudnione.
Scenariusz sklada
si¢ z dwoch czesei.
W pierwszej Bada-
cze wchodzacy

w sktad ekspedy-
cji archeologicz-
nej, badz w jakis
sposéb zwigzani

z nia i miejscem badarn,
bedg Swiadkami odkrycia grobowca Hepitatona, ka-
ptana stuzacego na dworze faraona Chefrena. Jak sie
okaze, nie bedzie to bezpieczna przygoda i szybko
si¢ nie skoficzy. Cos lub kto§ zmusi postacie graczy,

Jerzy Cichocki, Dariusz Pietraszewski

Klgtwa |
Hepitatona

aby wrécity do Egiptu
i rozpoczety Sledztwo, w ktérym stawka
jestich wlasne zycie.
Druga czesé, choé $ci-
Sle zwigzana z pierw-
$z4, nieco si¢ od niej
rézni. Przede wszyst-
kim miejscem akcji,
bowiem Badaczom
przyjdzie spotka sie |
z duszami zmartych...
W czasie pisania tej
przygody staraliSmy sie nie [s

f LE nia Poczytalnosci w odpowie- g
15 /= dnich miejscach. Kazdy Mistrz
Gry buduje nastrdj grozy i nie- f
samowito$ci na swoj sposéb, |
w zwiazku z czym sam powinien
uznac, kiedy zajdzie taka potrzeba.
Podobnie ma sie rzecz z testami
umiejetnosci.
Ponizej przedstawiamy giéwne
osoby, w ktére moga wecieli¢ sie Twoi
gracze. JeSli zdecydujesz si¢ na inne roz-
wigzanie, moga stanowic¢ barwne postacie
niezalezne, ktérych miejsce jest $cisle osa-
dzone w fabule przygody. Obejrzyjmy je §
zatem...

GALERIA
BOHATEROW
Nia nroadotorminmsr 17 fren smiaigrn 7ad_
P B A l.)l Cuatawuuu_y wW Lyl.ll. 11I1CJ LU Ladu

biorg ktéra$ z postaci, sami wylosuja
wspoélczynniki. Nie podajemy tez
zadnych cech wygladu — gracze
lub Ty powinniscie je okresli¢
sami. Nic nie stoi na prze-
szkodzie, aby zmieni¢ takze
imiona tych os6b. Profesor War-
ner jest bohaterem niezaleznym, nie powinienes
dawaé nikomu jego roli do odegrania. Jemu tez nie
przypisaliSmy zadnej charakterystyki — nie bedzie
potrzebna w tej przygodzie.




Albert Campbell: jeden ze studentéw profesora
warnera (patrz ramka). Zdolny mtody archeolog, od
dziecka zafascynowany opowiesciami o Afryce. Do-
bre wyniki na uniwersytecie daty mu przepustke do
wykopaliskowego raju. We@er zaproponowat mu
prace Przy odkryfv'amu Quanudy Hep.itatpna. Profe-
sor ufa Albertowi i uwaza go za swoja prawa reke.

Michael Warner: siostrzeniec profesora Warnera.
Dziedzic fortuny, zamilowany w dalekich, egzotycz-
nych podrozach i sposobach wydawania rodzinnych
pieniedzy. Niestety, samotna matka nie potrafila od-
powiednio wychowa¢ Michaela — jest rozpieszczo-
ny, zadufany w sobie 1 wymagajacy wzgledem in-
nych. Nie ominat sposobnosci, by odwiedzi¢ stolice
Egiptu oraz wykopaliska, kiedy tylko dowiedziat sie,
7e przebywa tam jego ,,ukochany” wuj. Profesor nie
pata do siostrzefica mitoScia, ale czuje si¢ za niego
odpowiedzialny.

Steven Patterson, major: oficer armii brytyjskiej,
dowddca posterunku zabezpieczajacego wykopali-
ska przed nocnymi rabusiami. W rzeczywistosci czto-
wiek ten kryje tajemnice. Major Patterson jest takze
oficerem wywiadu. Sekcja, dla ktérej pracuje odkry-
la, zZe w grobowcu Hepitatona powinien znajdowac sie
zwoj, ktory armia brytyjska bardzo chciataby posiasc.
Wiecej o zwoju dowiesz sie z dalszej czesci scenariu-
UER sza. Patterson jest dobrze wyszkolonym, lojalnym zot-
IR nierzem. Swoja misje traktuje jako obowiazek i zro-
bi wszystko, zeby sie z niego wywigzaé. Jesli ktéry$§
Z graczy przyjmie jego role, bedzie musiat kry¢ przed
resztg druzyny swoje cele.

j Charles Kaptah: Egipcjanin wyksztalcony w Wiel-
@ kiej Brytanii. Biegle méwi po angielsku, znajac takze
g sW0j ojczysty jezyk, przez co stat si¢ cennym wsp6l-
pracownikiem profesora Warnera. Na placu archeo-
PR logicznym jest odpowiedzialny za prace tubylcow.

CZESC I: EGIPT
OBROZ

Akcja przygody rozpoczyna si¢ w upalny poranek
1‘ 08 roku w obozie archeologicznym ulokowanym
Meopodal Gizy. Zaktadamy, ze druzyna Badaczy
# Pzebywa juz na miejscu przysztych wydarzen i od kil-
g dni Wspolpracuje z profesorem Wamerem. Mia-
S‘ec‘?ko archeologiczne sktada sie z wielu namiot6w,
¥ kt.o Iyeh czes¢ zajmowana przez ekipe naukowcow
;majd”j‘f Si¢ w centrum obozu. Pozostale, mniejsze
wgms_ml JakoSci, zamieszkane sa przez robotnik6w

Majetych sposréd tutejszej Tudnosci.

4dacze nie beda mieli okazji sie wyspa — wscho-

b aj; sorice przebija przez $ciany namiotu, podgrze-
Wewnatrz powietrze do straszliwej temperatury.

j - Zenie miejsca noclegu tez nie zda sie na wiele
“hieba leje sje przerazajacy zar. Nikt nie czeka na

meesor Warner

Profesor Wamer to siwy mezczyzna lat oko-
lo szesédziesigciu. Jego praca to co§ wigcej niz
tylko odkopywania grobowca. Na wzmianki
o Hepitatonie trafit niedawno, podczas odszyfro-
wywania dziwnych zapiskéw, ktére odnalazt
w dolinie Nilu. Wkrétce po tym przekazat te
zwoje Muzeum Narodowemu w Kairze. Od te-
go czasu zaczely go nawiedza¢ niesamowite
sny, w ktorych chcieli sie z nim skontaktowaé
pol-ludzie, p6l-zwierzeta. Wamer co roku szukat
w Egipcie nowych §ladéw, ktore moglyby wyttu-
maczy¢ sens jego snéw oraz tajemniczego dys-
tychu, ktéry znalazt w zapiskach z doliny Nilu:

Nie umrze kaplan, ktory oddaje czes¢
prawdziwej wierze,
wieczne Zycie Zadnej nie poddaje si¢ mierze.

Warmner nigdy i nikomu nie zwierzyl si¢ ze
swoich snéw, ani nie podzielit sie wiedza z od-
szyfrowane;j tresci. Nie jest bardzo zabobonny,
ale po coraz intensywniej nawiedzajacych go
snach zaczyna podejrzewaé, co znajduje sir;:
w Srodku piramidy. Chee raz na zawsze rozwiac
watpliwosci.

postacie graczy, woko6t od Switu wrze praca. D(?okola
porusza si¢ mrowie $éniadych tubylcow, zatrudmopych
przy wydobywaniu piachu ze stanow_isk ?vykopah.sko-
wych. Zewszad do uszu Badaczy docieraja okrzyki na-
wolujace do intensywniejszej pracy, a nad wszystkim |
czuwa wszedobylska sylwetka starego p?.rofesor-a. Co

jakis czas da si¢ spostrzec zolnierzy armii brytyjskiej,

i A bo- SRENGER
j h teren wykopalisk. W koficu wzrok
patrolujacyc ? §

hater6w przykuwa spiczasty ksztalt grobowca, kt
jakby wydobywat si¢ z morza piasku.




Giza
Giza jest miasteczkiem znajdujgcym si¢ osiem j;
kilometréw od Kairu. Nieopodal kompleksu
znanych na catym Swiecie piramid wznosi si¢
fascynujacy posag Sfinksa. Te cuda starozytne-
go $wiata przetrwaty blisko 5000 lat, ale dopie-
l ro w XIX wieku archeolodzy zaczgli zbieraé in-
I formacje dotyczace ich powstania.

Po kilku godzinach pracy dochodzi do pierwsze-
go zadziwiajacego odkrycia. Jeden z kamiennych
blokow, ktory wydobyto z piachu, okazat sie catko-
wicie pokryty hieroglifami. Nie przejmuj sie, jesli
nikt z druzyny nie bedzie potrafit odszyfrowaé za-
. pisku. Moze wykona to za Badaczy profesor War-
ner lub ktéry$ z tubylcow wyttumaczy tres¢ przeka-
zu postaci Kaptaha: ,,W tym domu spoczywaja
$piace dusze. Kazdy $miertelnik, ktéry naruszy ich
spokdj, zostanie osagdzony”.

Odkrycie wywolato poruszenie wsrd znajdujacych
sie na miejscu tubylcéw. Zamieszanie przerodzi si¢
- szybko w panike, Egipcjanie zaczng mowi¢ co$
0 przepowiedni, starozytnym przeklenstwie, po czym,
pozostawiajac narzedzia pracy, zaczna zwawo odcho-
dzi€ z terenu wykopalisk. Bunt robotnikow moze oka-
~ zac si¢ znacznym utrudnieniem w dalszej pracy. Roz-
wigzanie konfliktu powinni zainicjowac sami gracze.
W druzynie znajduja si¢ co najmniej dwie postacie,
ktére mogtyby sobie poradzi¢ z zaistnialg sytuacja —
Charles Kaptah, ktéry porozumiewajac si¢ Z miejsco-
_ wymi w ich rodzinnym jezyku, moze zatagodzi€ sy-
tuacje. Zgola innym rozwiagzaniem moze si¢ stac po-
suni¢cie majora Pattersona,
ktory przy uzyciu sta-
cjonujacych w abozie
wojsk brytyjskich
jeszcze bardziej
zaostrzy kon- i
flikt. Wszyst- g
ko pozostaje
wigc w re-
kach gra-
czy.

Slad hierogliféw utwierdzi profesora Warnera
w przekonaniu, ze jest na dobrej drodze w wyjasnie-
niu swojej zagadki. Co wiecej, §ciana, na ktérej od-
kryto zapiski, zdaje si¢ by¢ wedlug wszelkich przy-
puszczen frontowa strong piramidy, w ktérej znajduje
sie wejscie. Przy pomocy pozostatych pracownik6w,
ekipa zintensyfikowala dzialania w tym miejscu.
Nadchodzi pora obiadowa.

Niepokojgce wydarzenia

Podczas przerwy obiadowej do uszu Badaczy
moga doj$¢ niepokojace rozmowy pozostatych
w obozie Egipcjan (niezbedny moze okazaé sie test [l
nastuchiwania). Wéréd gwaru rozméw podekscy- fia
towani tubylcy opowiadaja sobie przerazajace le- ji2
gendy zwigzane z klatwa, kt6érg odnaleziono na [
Scianie grobowca. Wedhug jednej z nich ,,faraon (6
Chefren [...] zyje gleboko pod ziemia wraz ze swa |
upiorng matzonka, krélowa ghuli Nitocris, wiada- @
jac mumiami, ktére nie s ani ludZmi, ani zwierze- |
tami.” Wedtug tych samych podar Hepitaton, arcy- fii
kaptan stuzacy na dworze Chefrena, przewodzit :
kultowi oddajacemu czes§¢ Ozyrysowi, wiadcy Pan- §
stwa Umartych.

Po posilku roboty wznowiono. Podczas gdy miej- i
scowi wrdcili do pracy przy wykopaliskach, profe-§
sor Warner postanowil zasiggnac¢ opinii Badaczy do-§
tyczacej planu dalszej eksploracji grobowca. Kiedy §
nachylali si¢ nad szkicami, do zebranych przybieg}}
wystraszony Egipcjanin. Uwage Badaczy, juz weze-fi
$niej odciaggnety krzyki z terenu wykopalisk. Przy-
byly mezczyzna w pospiechu i famang angielszczy- §
zna stara sie wytlumaczy¢, ze pod frontowa Sciang i
wydarzy? sie jaki§ wypadek. Na miejscu zdarzenia e
wszystko stanie si¢ jasne. §

Sciana piachu, na ktérej fa
pracowal jeden g

z robotnikéw, fe

nagle si¢ i

obsuneta,

odkry- B

wajac g




wejécie o piramidy. Wedlug stéw Swiadkéw, Egip-
cjanin miknat wewnatrz budowli. Reszta pracowni-
wow, widzace przyczyne wypadku w Klatwie Hepita-

ona, W pospiechu odchodzi z terenu wykopalisk.

SWIATYNIA

Sa dwa powody, dla ktérych Badacze powinni
wejs¢ do grobowca. Pierwszym z nich jest naukowa
ciekawo$¢ podsycana przez profesora Warnera. Dru-
gim — odszukanie zaginionego robotnika.

Starozytni Egipcjanie wierzyli w zycie pozagro-
powe. Dusza zmarlego miata stawac przed sadem
Ozyrysa, wladcy Panstwa Umartych, gdzie dostawa-
fa sie, jesli usprawiedliwiono ja z uczynkéw doko-
nanych za zycia. Aby dusza pedzila tam szczesliwy
zywot, nalezato przestrzegac nastgpujacych warun-
kow: cialo pozostawione w grobie powinno byé do-
brze zabezpieczone, powinno by¢ zachowane imie
zmarlego, a dusza otrzymywac ofiary z jadla, napo-
jow, ubrar i innych przedmiotéw, ktérych Egipcja-
nin uzywal za zycia. Chcac zapewnié duszy po
§mierci wszystkie potrzeby, mieszkancy starozytne-
go Egiptu wypisywali na Scianach kaplic grobowych
odpowiednie formuly, poniewaz wierzyli, ze wypo-
wiedziane stowo pisane w magiczny sposadb staje sig
rzeczywistoscig. Na Scianach grobowcéw malowa-
no wizerunki wiasciciela grobu, opltywajacego we
wszelkie dostatki, stad tak wielka troska Egipcjan
o_wzniesienie sobie okazalego grobowca i ozdobie-
nie g0 w odpowiedni sposéb.

Ch‘o(‘t jwejécie do piramidy zostalo odstonigte
Wezesniej, wokot nadal unoszg sie tumany kurzu. Za
Ciasng 1 niska bramg znajdujg sie schody, skierowa-
N€ stromo w d6t ukrytego w mroku korytarza. Kurz,
Stechie powietrze i co§ nieuchwytnego, co kryje sig
?apﬁfafi 4000-letnig historia tego miejsca, utrudnia-
Ja zejscie pod niskim sklepieniem. Badacze musza
2 sobg wzia¢ oczywiscie pochodnie, wewnatrz pa-
fuje nieprzenikniony mrok.
i [;Zdﬁ;ﬁ }Z{ejéCiu postacie_ graczy znajdg sie
1 Wji!dnie ’orytfirzu Sp(‘)rti:,l w.ze%kosa. Na’ JF..‘_j
i Je w-Le}e.zapfmow, ktére po wiasci-
P P aCJ_l wyjasnia, ze ,,gospodarzem’ gro-
4 Jest Hepitaton, arcykaplan zyjacy za czas6w
“ZWartej dynastii na d
e a worze f?.ragna. Chefrena, sy-
Prledsta?via" procz'mch znajc.luy? si¢ tam r-ysunkl
ey SWJ@CE gepufuona za zycia, W }czasne 'spra-
k. dni’C nkcji. Jeden z malunkow mc‘)z_e Za-
" i, Zd)m@ = p.rzedstaw im go doldadn.lej tyl-
s ) Sfi n}}f( samlf ;ad§uaqu cheé blizszych
Dlang, ktérryy = u.rNa sc.1ame Qrzedstawiono arcyka-
5 tadd dionie w nietypowy -spo_séb (mu-
fica i il S’Wa), a pr.?{ed nim znajduje si¢ klania-
a¢, symbolizujaca rzesze poddanych.

MAPKA PIRAMIDY

’-—-l o

Pamigtaj, ze przez caly czas we wnetrzu piramidy pa-
nuje duchota i mdty fetor.

Wydarzenia

Nigdy nie zaklécaj spokoju w domu zmarlego!
Jesli ktéry$ z Badaczy zdecyduje si¢ blizej przyj-
rze¢ §ciennym malunkom lub napisom, nagle spo-
strzeze, jak z wyrytych znakéw saczy sie ciecz,
ktéra mogtaby wydawac sie krwig. W tym samym
momencie ze stropu obsunie si¢ nieznaczna ilos¢
piachu, wystarczajaca jednak, by przydusi¢ na krot-
ki czas ogien pochodni i spowodowac zapadnigcie
ciemnosci. Po chwili ptomieri odzyska swa inten-
sywno§¢ — wezesniejsza wizja musiata okazac si¢
zhudzeniem... Teraz duzym mankamentem zdajg si¢
by¢ tumany kurzu, ktore wzniést obsypujacy si¢ ze
stropu piach. Niepewnos¢é konstrukcji, draznigcy
kurz i §émierdzaca duchota otaczaja postacie graczy
ze wszystkich stron.

Kilkunastometrowy korytarz koficzy si¢ obszer-
nym przedsionkiem. Klepisko pokryte przedmiota-
mi codziennego uzytku (miaty one postuzy¢ duszy
zmarlego w zyciu pozagrobowym) skrywa mecha-
nizm starozytnych konstruktor6w, kt6érzy mieli za-
pobiec sbezczeszcezeniu sali grobowej ich pana.
W ktérymkolwiek miejscu Badacze staneliby blisko




ik

siebie (wielce prawdopodobne, ze skupig si¢ na cen-
nych przedmiotach sprzed kilku tysiecy lat!), uaktyw-
nia plyte podtogowa, ktéra z kolei uruchomi lawing
piachu z umieszczonych pod sklepieniem kanatéw.
Jednocze$nie we wszystkich przejsciach przedsion-
ka zaczna opadac ukryte wezesniej kamienne plyty.
Naszym bohaterom grozi pochowanie zywcem!
Czyzby klatwa Chefrena dzialata? Na szczeScie me-
chanizm w przejsciu do przybudéwki nie wygrat
zmagan z czasem — plyta opuszcza si¢ wolniej. Jesli
Badacze nie wykorzystaja sytuacji, pozostang w gro-

. bowcu na zawsze.

Jesli wszystko si¢ powiodio, druzyna przedosta-

.~ Ia sie do przybudowki, pozostajac odcigta od reszty

kompleksu. Tam czeka na nich kolejny koszmar.
W sali wypelnionej starozytnymi naczyniami Bada-
cze spotykaja zaginionego robotnika... a raczej to, co
z niego pozostalo. (Lepiej ta sytuacja podziala na wy-

. obraznie graczy, jesli jakim$ sposobem pozbawisz
ich o$wietlenia — np. pochodnie zostang zasypane

piaskiem — wtedy z mroku dojda ich najpierw odglo-
sy przerazonej istoty [czlowieka?], p6zniej kto§ za-

. cznie ich kurczowo chwytac. W takiej sytuacji tatwo
. moze dojs$¢ do paniki wsrdd druzyny. Wszystko si¢

wyjasni, jesli komu$§ uda sie wskrzesi¢ ptomien na

. nowo.) Mezczyzna, pozbawiony oczu i uszu, zacznie
- krecié si¢ wokolo, by znalez¢é jakiego$§ czlowieka
. 1pozbyc si¢ uczucia przerazajacej samotnosci. Z je-
. go ust wydobywaja si¢ ztowieszcze wersety:

Widzialem rzeczy, ktorych zwykly

Smiertelnik nie spostrzeze
1 zostalem ukarany.
Styszatem stowa, ktory ludzkie uszy

nie pochwyca
1 zostalem ukarany.
Cierpig za wszystkich glupcow, ktorzy odwazyli
sig naruszy¢ spokoj stugi Chefrena!

Po tym upadnie wyczerpany na ziemig¢. Jakiekol-
wiek proby nawigzania kontaktu z nieszczesnikiem

- okazg sie daremne.

Jesli Badacze nie podejma wkrdice zadnych préb
wydostania si¢ ze swej celi, zmusi ich do tego po-
stepujacy uplyw tlenu. Pomieszczenie jest szczelnie
zamkniete, nie ma doplywu $§wiezego powietrza.
Czas zaczac dziata¢. Jedynym rozsadnym posunie-
ciem wydaje si¢ przebadanie §cian — w jednej z nich
znajduje si¢ ukryte przej$cie do sali grobowej. Po-
kryty lepkimi pajeczynami i poruszajacymi si¢ sko-
rupiakami korytarz nie jest przyjemnym miejscem,
tym bardziej ze w tunelu zmiesci si¢ na szeroko§¢ tyl-
ko jedna osoba. Sypiacy si¢ na pochylone glowy
piach poteguje jeszcze wrazenie klaustrofobii i uczu-

1 cie niestabilno$ci budowli.
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Zblizajac sie do konca ukrytego przejscia, do uszu
Badaczy dojda dziwne, monotonne glosy. Po chwi-
li, jesli si¢ przystuchaja, okaze sig, ze glosy jednocza
si¢ w jedna, niesamowita piesi o stowach w niezna-
nym jezyku. Korytarz zakoficzony jest §ciang o me-
chanizmie podobnym do tego, ktérego uzyli, by od-
kryé tunel. Po otwarciu wyjScia, oczom bohateréw
ukaze sie wnetrze sali grobowe;.

Hepitaton 1 Przewoonicy Dusz

Przewodnicy Dusz to kult, ktéry powstat po
$mierci Hepitatona ponad cztery tysigce lat te-
mu. Juz wtedy jego cztonkowie posiadali umie-
jetno$¢ Swiadomego przenoszenia dusz w pro-
cesie reinkarnacji. Ich siedziba znajduje sie
w krélestwie Ozyrysa, w Panstwie Umartych.
Uczniowie arcykaplana poprzysiegli, ze po
wiekach, gdy osiagna wystarczajace sily, przy-
wrOca swego mistrza do zycia, by ten spelniat
wole swego faraona.

Kult sklada si¢ przede wszystkim ze starozyt-
nych kaptanow, ktorych dusze przechodzg cy-
kliczne reinkarnacje. To oni decyduja o poste-
powaniu sekty i organizujg czas i miejsce rytuatu
wskrzeszenia. Reszte kultu stanowia mniej §wia-
domi wybrancy sposrdd ,.ludu faraona”, ktérzy
badz to uwierzyli w powrdt Hepitatona, a za nim
Chefrena, badZ zostali zniewoleni za pomocg
mudry postuszenstwa. To mistyczny ukiad dio-
ni (a nie zaklecie), ktére dziata na ludzkg pod-
Swiadomo§¢. Dzigki temu mozna u ofiary wy-
wolaé bezwzgledne postuszenstwo. Wiedze
o mudrze posiadaja tylko najwyzsi kaplani Prze-
wodnikéw Dusz. Jakims sposobem legende o tej
mistycznej sztuce posiadl brytyjski wywiad.
Zdolnos¢ postugiwania si¢ mudra miataby ko-
losalne znaczenie w przysziych wojnach...

Kult zainteresowat si¢ Warnerem, od kiedy
ten odkryl zwoje w dolinie Nilu. Wysylajac mu
sny i pomagajac naukowcowi, kierowail go
w strong odkrycia grobowca ich arcykaptana
w sposéb legalny, ale ukrywajac si¢. Kiedy wej-
Scie do piramidy zostalo juz odkopane, ruszy-
li za poszukiwaczami, by za pomoca przejscia
ukrytego w korytarzu dostaé si¢ do sarkofagu
1 rozpoczac¢ rytual ,,budzenia” Hepitatona.

Arcykaptan byl wazng osobisto$cia na dwo-
rze Chefrena. Nieraz podczas panowania stuzyl
mu cenng rada. Z wdzigcznos$ci syn Cheopsa
wybudowat mu okazaty grobowiec. Teraz, po
| tysigcach lat, Hepitaton chce wréci¢, ozywic
| Chefrena i zawl Swiatem.

Line




W centralnym miejscu sali o Scianach pokrytych
ma]OWid];uni znajdu jf.’.' sie zdobiony. sarkofag, wokaét
(t6rego Irzymaja}t‘.}" Sig Zfl {”?Cfl mgzczy@i zawodza
[ajemﬂicz"i melodie. N‘c‘l scu}mel po Qrzemwnej stro-
nie widnieje otwor, ktorymi lajem-mcze 0soby naj-
pmwdopodohniej ominety post.ac,le graczy i wy-
przedzily ich w drodz§ do lez_;' k:orpnal'y: Ubrani
W podréinicze szaty, nie wyréznialiby sie na ze-
wnatrz od swych rodakow. Zawieszeni jak gdyby
w transie, nie zwrocili najmniejszej uwagi na Bada-
czy. W chwili, W ktérej bohaterowie ujrzeli salg (pa-
mitaj, Ze znajdujg si¢ jeden za drugim), lekko drzg-
caplyta sarkofagu zaczyna si¢ przesuwac bez uzycia
jadne] widzialnej sity! Zebrani w kregu mezczyzni
podniesli wyraznie glosy. Dalszy przebieg akcji za-
lezv od Badaczy. Czy zrozumieja, ze w komnacie
gr(;bowej odbywa si¢ rytual, ktéry ma na celu obu-
azenie Hepitatona z prastarego snu? Czy odwazg sie
przeszkodzi€ jego wyznawcom?

Wystarczy jakakolwiek ingerencja w przebieg in-
kantacji, by przerwaé proces zmartwychwstania.
Tym samym zwrocg przeciw sobie gniew poteznych
czarownikéw. Zanim jednak dojdzie do konfronta-
¢ji, objawi si¢ niewykorzystana energia, ktéra zosta-
la skumulowana podczas rytuatu. Naruszy sp6jnosé
konstrukcji grobowca, przez co po chwili da si¢ po-
czué zlowrogie drganie i obsypujacy si¢ piach. Ja-
kakolwiek zwloka moze okazaé si¢ zab6jcza w skut-
kach. Jesli gracze nie wykorzystaja zamieszania
inie rzucy si¢ w strone przejécia po drugiej stronie
sali (powr6t do zamknietej przybudéwki rowna sie
dobrowolnemu skazaniu na §mier¢), tajemnicze po-
stacie same uznaja, ze trzeba sie wycofaé. Jakby nie
zachowali si¢ Badacze, piramida po chwili zamieni
si¢ W gruzy, grzebigc sarkofag i znajdujace si¢ w nim
sily. Po czarownikach zniknie §lad, a tylko od decy-
Zji graczy i Twojej woli zalezy, czy naszym bohate-
Tom uda si¢ wydostaé. Jesli major Patterson zaryzy-
kuje wydobycie poszukiwanego zwoju, z miejsca
Spoczynku (w rzeczywistosci, zapisana jest na nich
Stuka mudry postuszeristwa), niechybnie zginie.
Profesor Warner nie ma pojecia, kim mogly by¢

dziwne 0soby z komnaty grobowca, jest tez zalama-
0y katastrofa.

WYJSCIE

Wybi&%“iC?Ciu Badaczy z piramidy towarzyszy
h‘uk Zawalajacych si¢ kamiennych blokéw. W ciggu
. sekund monumentalna konstrukcja przestata
iﬂec.lleszcze dtugo wirujg w powietrzu tumany ku-
; - Wlf:czomy oboz nie wydaje si¢ jednak poruszo-

:k"aglcz“ym wydarzeniem. Postacie graczy z da-

A Widzg sylwetki ludzi, jednak zadna nie porusza

8 i
% by udzielig bohaterom pomocy.

W miare jak postacie graczy zblizaja sie do namio- B 4

tow, roét?i.e W nich konsteracja. Nikt z mieszkaficGw
O‘bOZ!.l nie wybiega naprzeciw grupie Badaczy, nikt
sie mafz odzywa. Cisza i brak reakcji ludzi powinny
wyd‘ac si¢ zastanawiajace. Dopiero z bliska bohate-
r0w1e’ Poznajg przyczyny zaistnialej sytuacii. v
; Wsréd nieruchomych postaci nie da si¢ zauwazy¢ |
zadnych tubylc6w. Pozostate osoby przedstawiaja
mfikabryczny obraz. S3 to brytyjscy zolnierze, patro-
¥u.la<.:y wezesniej tereny wykopalisk, ktérzy z niewy-
Jasnionych powod6w ponabijali sie nawzajemnaba-
gnety swoich karabinéw. To oczywiscie wina |
kaptanéw kultu Przewodnikéw Dusz, ktérzy cheac
dosta¢ si¢ do grobowca Hepitatona, natrafili na opér
zolnierzy. Egipskich robotnikéw zmusili do opu-
szczenia obozu, podczas gdy na Anglikach wy-
prébowali mudre postuszeristwa.

Za jaki§ czas na miejsce wykopalisk przybeda po-
sitki z Gizy. Teren dramatu zostanie zamkniety przez
zandarmeri¢ brytyjska do wyjasnienia sprawy. Ba-
dacze po przestuchaniu zostang wypuszczenie wol-
no, najprawdopodobniej wréca do Europy. Z taje-
mniczej budowli pozostaty ruiny.

CZESC II: DROGA DO
PANSTWA UMAREYCH

Twoim graczom moze si¢ wydawac, ze to juz ko-
niec przygody. Nie wyprowadzaj ich z biedu. Opisz
podréz powrotna, by¢ moze zaczng wspominac mi-
nione wydarzenia. Moze nawet skladac karty, sadzac,
ze czas juz do domu.

K[tha

Wszystko zaczyna si¢ niespeina miesigc po zda-
rzeniach opisanych w pierwszej czgsSci. Powinienes
wyprowadzi¢ kazdego z graczy, aby opisac mu nie-
zwykla zmiane. Kazdy z nich ma podobne objawy —
poczatkowo skéra zaczela sie wysusza‘?, I?y po paru
dniach pierwsze jej czgsci staty si¢ sypkie Jalf piasek.
Powoli, acz stopniowo ich ciato przechodzito prze-
razajaca transformacje. Jednym z koricowych etapc‘nf«
rozwoju dziwnej choroby jest proble'em z‘ptucanu.
Wkrétce, przy kaslaniu, wydobywa si¢ z nich kurz!

Wszystkie te problemy spowod?wane sa ld.thq:
ktéra padta na czlonk6w ekspedycji archeolo gicznej
po tym, jak przekroczyli wejscie grobc?“fca Heplt:ft-
tona. Postepujacy rozklad tkanek prmlen sldomc?
Badaczy do szybkiego kontaktu miedzy soba. By¢
moze ktéry§ z nich wpadnie na pomyst, b}.f zadzwo-
ni¢ do profesora Warnera. Wyjechal on ]ednéa‘k (;llo
Egiptu, pozostawiajac sprzqtz_lc.‘zce w1adom§ & a
postaci graczy. Widnieje na niej adres, pod t.ory;fn _
aktualnie przebywa. Je§li gracze skontaktujg sie W




w jaki$ sposob ze sprzataczka profesora, ta poprosi
ich o przekazanie mu poczty, w razie gdyby si¢ z nim
skontaktowali. Bohaterowie muszg mie¢ Swiado-
mo§¢, ze zaczal si¢ wyscig z czasem, w ktérym staw-
ka jest ich wlasne zycie. Mozesz ustali¢ odpowiedni
przelicznik, wedtug ktérego postacie graczy beda tra-
ci¢ np. 2 punkty Wytrzymato$ci dziennie, przez co
zaczna podejmowac szybsze decyzje.

Powrot

Stary naukowiec udat si¢ do Kairu, gdzie w jed-
nym z hoteli wynajat pokdj. Jesli bohaterowie uda-
- dza si¢ pod adres pozostawiony u sprzataczki, trafia
do jednej z geSciej zaludnionych dzielnic metropo-
lii. Wraz z przybyciem do Egiptu, wrécily wszyst-
kie wspomnienia, ale przede wszystkim z powrotem
dat si¢ we znaki przerazajacy upal.

Profesor Warner wynajat pokdj na pietrze jedne-

go z mniej ekskluzywnych lokali, z wychodzacym
na ulice tarasem. Z daleka widaé otwarte drzwi bal-
konu, co moze sugerowaé, ze profesor znajduje si¢
w Srodku. Nikt nie odpowie jednak na pukania. Re-
cepcjonista nie bedzie potrafil odpowiedzieé na py-
tanie, czy ktos odwiedzat Warnera. Jesli Badacze
sprébuja otworzy¢ drzwi, nie natrafig na opér — sa
otwarte. Ich oczom ukaze si¢ skromny pokdj, ktory
zostat catkowicie zdemolowany. W oddzielnym ga-
binecie, za biurkiem, spoczywa cialo naukowca.
Katuza krwi z poderznigtego gardta zalata blat biur-
ka. Jesli bohaterowie zdecyduja si¢ sprawdzié ciato
profesora, szybko zwréca uwage na zmiany skory.
I jego dosiggta klatwa.
Pokéj nosi §lady pospiesznego przeszukania — szu-
flady biurka zostaty wyjete, szafki powywracane. Te-
raz §ledztwo muszg poprowadzi¢ Badacze. O mor-
derstwie nikt nie wie, nie ma si¢ wigc na razie czego
obawiac. Jesli gracze zdecyduja si¢ przeszukaé po-
k6j zanim wezwa policje (jesli w ogéle to uczynia),
przedstaw im dokladnie wnetrze pokoju i uwaznie
notuj, co sprawdzaja. Jedyny §lad, ktéry moze na-
prowadzi¢ postacie graczy na wlasciwy trop, to
zgnieciony indeks biblioteczny w koszu przy biur-
ku. Wamner najwyrazniej wyrzucit kartke tuz przed
Smiercia, gdyz na jej brzegach widac jeszcze reszt-
ki krwi. Czy profesor chciat co§ przekazaé?

Co sie stafo?

Indeks pochodzi z Czytelni Naukowej w Kairze.
Zapisano na nim sygnaturg kopii dziewigetnasto-
wiecznego dzieta Jeana-Francoisa Champolliona,
w ktérym francuski naukowiec rozszyfrowat hiero-
glificzne pismo egipskie. Nie pozostaje zatem nic in-
nego, jak udac si¢ do czytelni. Tymczasem postacie

graczy zostang zapamigtani przez recepcjoni-
ste hotelu jako ostatni odwiedzajacy pokoj
zmartego. Jesli sami nie powiadomig po-
licji, moga spodziewac si¢ w przyszlosci
klopotéw. Pamigtaj takze, ze degradacja
ich ciatl nadal postepuje. Badacze nie
maja czasu do stracenia.

Profesora Warnera zabili ludzie na
ustugach kultu Przewodnikow
Dusz. Stary naukowiec trafit na
ich §lad, kiedy spostrzegt zna-
miona przeklenstwa. Wrocit
natychmiast do Egiptu, aby
szukaé sposobu przeciw-
dziatania klagtwie. Wynika-

mi pracy miat si¢ wkrétce
podzieli¢ z bohaterami...

Czytelnia

Pozycja, ktéra kryje si¢
pod sygnaturg wystawiong
przez Warnera, zawiera uwa-
gi mogace postuzy¢ Bada-
czom za cenne wskazowki.
W wielu miejscach, na margi-
nesach ksiazki, widnieja
odrecznie zapisane notatki.
Nie przydadza si¢ one jednak,
dop6ki gracze nie zajrzg do ko-
respondencji profesora, ktéra
mieli mu dostarczyé. Na koper-
cie nadawca widnieje jako Mu-
zeum Narodowe w Kairze. W tre-
Sci listu znajduja si¢ podzigkowa-
nia od dyrektora muzeum za dar,
Jjakim okazaly si¢ zwoje oddane
przez Warnera. Zwiazek zamordo-
wanego z zaszyfrowanymi zwojami
z doliny Nilu oraz stownik hierogli-
ficzny Champolliona z notatkami
profesora powinien by¢ wystarcza-
jaco jasny, by postacie graczy udaty
si¢ do Muzeum Narodowego.

Odnalezione niedawno zwoje
pochodza z czas6w faraona Che-
frena. Je§li Badaczom uda si¢ roz-
szyfrowaé zapiski, dowiedzg sig,
ze na kilku starozytnych papiru-
sach, oprécz przedstawionego na
poczatku dwuwiersza, zapisano
hieroglifami wierzenia Egipcjan
w wedréwke dusz i w ich kréle-
stwo, Panistwo Umartych. Ukaza-
na zostala tez powazna rola kaptanow,




ktérzy byli postrzegani jako potez-
ni czarownicy. Wedtug zapi-
skow, jedynym sposobem na
odwrdcenie zaklgcia bylo
zabicie odpowiedzialnego
za nie kaptana lub,
w przypadku kiedy juz
nie zyl, zniszczenie je-
go duszy w Panstwie
Umartych.

Po tej lekturze po-
stacie graczy powin-
ny zdawac juz sobie
sprawe, ze jedynym
sposobem na zatrzy-

manie klatwy jest
zniszczenie duszy
Hepitatona. Jak jed-
nak dostac si¢ do
krélestwa Ozyrysa?

Kolejnym krokiem

Badaczy powinno

by¢ odszukanie
wzmianek o Pan-
stwie Umartych. Je-
§li poswigca wystar-
czajacy ilos¢ czasu

i odpowiednio pokie-
ruja swoimi poszuki-
waniami, powinni
wpas¢ na trop ,,Tajem-
nego Siedmioksiegu
Hsana”, kopii dziewi¢tna-
stowiecznego angielskie-
go przektadu. Niekomplet-
ny siedmioksiag zawiera
to, co najwazniejsze dla
bohater6w — pierwszy
tom, ktéry pozostawia
jednak wiele do zycze-
nia, jesli chodzi o po-
prawno$¢ thumaczenia.
Ksiega Pierwsza traktuje

o sprawach zwigzanych

z kultem, oZywianiem

i krlestwem zmartych,

zawiera tez m.in. wska-

z6wki, jak dostac si¢ do

Panstwa Umartych.

Przewodnicy DUSZ

Czas podgrzac nieco
atmosfere i jeszcze bar-
dziej przyspieszy¢ akcje.

i::dl\??fo I?::l.daczy zwr6eito uwage kultu Hepitato-

JWyZzsi kgpiam sekty rozkazali swym podda-
nym, li)y »zajeli” sie postaciami graczy. Poczatkowo
agexllcx- k}lltu postar_ajq si¢ wybadac, ile nasi bohate- \
r‘ow1e Juz wiedza. Od tej pory bohaterowie beda mie- ;
li stale o'dczucie, jak gdyby ktos ich §ledzit. Raz czy :
dwa.moze zdarzy¢ si¢ wypadek, kt6ry zaalarmuje po-
§tacxe graczy — wywréeone do géry nogami wyna-
_!@tf?. lokale, pocisk z trucizna, ktéry ledwie minat szy-
je Jet-:h.lego z Badaczy itd. Wreszcie, w odpowiednie;
chwili, kultysci zaatakuja bohateréw. Lepiej, zeby ci
ostatni byli na to przygotowani.

Przed obliczem Hepitatona,
Chefrena i Wielkiego Ozyryza

Badac:*ze majg juz wszystko, co im potrzebne, by
rozprawic si¢ z klatwa arcykaplana. Czy podotaja za-
daniu? W chwili, gdy odnajda w ,Siedmioksiegu
Hsana” klucz do bram krélestwa zmartych, ich cia-
ta powinny by¢ juz w bardzo ztym stanie. Na pew-
no trawi Was jednak ciekawos$¢, jak dosta¢ sie na
tamtg strong...

Rzecz ma sie nastepujaco. Zaden $miertelnik nie
ma prawa przejS¢ do Swiata umarlych i wrécié stam-
tad zywy. Dlatego jedyna szansa przedostania si¢ na
dwor Ozyrysa jest rytualne samobdjstwo, podczas
ktorego swoje mysli nalezy skierowa¢ ku Panstwu
Umartych. Mysli te musza towarzyszy¢ czlowieko-
wi do ostatniego tchu zycia, dlatego jakakolwiek de-
koncentracja moze zakoriczy¢ si¢ tragicznie. Nie-
zbedny do zadania $miertelnego ciosu jest rytualny
sztylet kaptanski. Jak Badacze wejda w jego posia-
danie, pozostawiam ich staraniom. By¢ moze jego
kopie mozna kupi¢ na targu w Kairze lub Gizie? By¢
moze widzieli taki eksponat w mieszkaniu profeso-
ra Warnera?

Podczas rytualu wydaje sie na stale 2 punkty Mo-
cy, by pokierowac dusz¢ W odpowiednim kierunku.
Ta $mieré nie mialaby zadnego sensu, gdyby nie
mozliwosé pézniejszego zmuszenia swej duszy do
powrotu do ciala. Gdy nasz duch odzyska swg

¢wiadomo$é w Paristwie Umarlych, nalezy w nie-
dtugim czasie pokierowa¢ jg z powrotem na zien_lic;.
Wykonuje si¢ wiedy rzut w Tabeli Poréwnawczej na
aktualny stan Mocy przeciw wyjSciowemu (zat‘em,
jesli nie nastapi W migdzyczasie zadna 1.1trata tej ce-
chy, szans3 powodzenia jest 40%). Jesli .test. sie po-
wiedzie, do ciala pozostawionego na ziemi wraca
zycie WIaz z pamigcia niedawnego koszmal:u. (je-
szcze dtugo bedzie trawié nerwy Badaczy). Jesli test
nie wyjdzie, dusza bedzie mogta tylko c?glgdaé swe
ciato i usilne starania pozostatych przyjaciot, by je
reanimowaé. Cata wedréwka kosz
1/1k6 PP.

tuje tez Smiatkow &




Napisali§my, ze dusze nalezy zmusi¢ do powrotu
w niedlugim czasie. Nie zapominajmy, ze Badacze
wystali je do Paistwa Umartych, aby oczyscié¢ sie
z przeklefistwa. Oto, co im si¢ ukaze, gdy odzyska-
ja Swiadomo$¢ na dworze Ozyrysa. Ich oczy otwo-
1za sie na nowo w innych ciatach, okrytych kaptan-
skimi szatami. Stoja na wysoko wzniesionym tarasie,
dookola ktérego zebraly si¢ nieprzebrane thumy we-
drowc6w, przemieszane wesp6t z przerazajacymi
istotami na wpét ludzi i zwierzat!
Gdzieniegdzie przebijaja si¢
takze straszne sylwetki ludzi
owinigtych ciasno pasami
Inu. Thum skanduje o
dziwne wyrazy, :
z ktorych jedynymi
zrozumialymi wy-
dajg sie powta-
rzajace ,,Chafra”
(Chefren) oraz
,.Hepitaton”.
Zanim otrzasng
sie¢ z szoku, na
zbudowany
schodkowo taras
maszeruje po-
chéd ludzkich
hybryd, mumii
oraz tajemni-
czych wedrow-
cow. Przewodza
mu dwie osoby
o twarzach no-
szgcych zna-
miona dzie-
dzictwa prasta-
rych faraonéw...
W tej chwili
przydatoby sie
stowo wyjasnie-
nia. Paistwo
Umartych nie jest

B
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inionare safmeas

ll.LlCerbCJ.ll lbl-lllch"
cym gdzie§ poza
czasem i prze-
strzenia. W rzeczywistosci jest

to Swiat réwnolegty do naszego, ktérego odbicie ist-
nieje w Krainach Snéw. Rytuat, ktéry odprawili Ba-
dacze, jest jedng z mozliwosci przedostania sie do nich
po Smierci. Na potudniu Pustyni Cuppar-Nombo roz-
ciggajg sie ruiny Golthothy. Zniszczone i opuszczo-
ne miasto pozostalo w rzeczywisto$ci zamieszkane,
lecz moca poteznego zaklecia jego ulice sa niewidzial-
ne dla mieszkaficow innych krain. Golthothg rzadzi

W1i V1 namiestnik samego Ozyrysa, Chefren. Wiadca istot

(Jl-ﬁ\?-"lf’ H‘Sl

z egipskich podziemi panuje przy pomocy swej upior-
nej matzonki — krélowej ghuli, Nitocris — od czasu
swej $mierci na ziemi. To on wchodzi teraz na szczyt
Scigtej piramidy w towarzystwie swego arcykaptana,
Hepitatona. Idace za nimi osoby to pradawni mie-
szkaricy miasta, nazywani teraz Mrocznymi Wedrow-
cami. Nikt nie zna ich prawdziwej natury, przypuszcza
sie jednak, ze s to dusze wiernych Chefrena. P61-lu-
dzie, pél-zwierzg¢ta to przerazajace dzieci Sfinksa,
przedstawiane w sztuce starozytnego Egiptu ja-
ko mumie kombinowane.
Badacze nie zostali zauwazeni przez
zebranych, by¢ moze ich obe-
cno$¢ w tym miejscu jest na-
turalna. Wazne, by wyko-
rzystali sytuacje — chwila
zwloki moze przekre§li¢
mozliwo$¢ powrotu do
zywych. Za pasem po-
staci graczy, ktory opi- |
na kaplanskie szaty,
~2jdujg si¢ rytualne §
sztylety, kopie tych,
ktérymi bohatero- §
wie popelnili sa- [
mobdjstwo.
W chwili, gdy
Hepitaton sta- §

kroki na tara-
sie, zdarza si¢
niepowtarzal-
na sytuacja,
w ktdrej Bada-
cze moga skon-
czy¢ z klatwa
raz na zawsze.
Grupa wiadcy
okaze si¢ komplet-
nie zaskoczona.
Zamach na zy-
cie arcykapliana
odbedzie si¢
przy okrzyku
przerazenia tlu-
mu i okropnym wyciu dzieci
Sfinksa. Najblizsza gwardia Chefrena rzuci sig, by roz-
szarpa postacie graczy. JeSli ci postanowig uciec
w przeciwnym kierunku, okaze sie, ze wysoki taras
koniczy sig stroma krawedzig. Z tej wysokosci skok
moze mieé tylko §miertelny skutek. Przy tym nalezy
podkreslic¢, ze czym dhuzszy opér, tym mniejsze szan-
se, ze graczom uda si¢ skierowac dusze na powr6t wia-
Sciwg droga — zastosuj do rzutu ujemne modyfikato-
ry. Oczywiscie, Badacze nie musza o tym wiedzie€...

wia pierwsze e




szezesliwy finaf?

Mamy nadzieje, ze final okaz'fa si.c; szczeSliwy dla
alej druzyny: Jesli wszy‘stko p(’.)_](:iZle wedtug planu,

tacie graczy obudza sie w miejscu rytualnego sa-
mobdjstwa. Po $miertelne] ranie nie ma Sladu i, co
e ze, zniknely wszystkie Slady degeneracji cia-
ul Badaczy czeka zasluzony odpoczynek, oby
¥ zimnych krajach...

CZESC TIL: DODATKI

ponizej przedstawiliSmy postacie Chefrena i Ni-
tocris, gdybyscie mieli kiedy$ ochote rozwinaé fa-
bule tej przygody i napisa¢ kontynuacje ,,Klatwy...”
Dalej znajduje si¢ tez przyktadowy szeregowy kul-
tysta Przewodnikéw Dusz. Nie powinno dojs$é do
konfrontacji postaci Badaczy z wyzszymi kaplana-
mi sekty, gdyby jednak zaistniata taka sytuacja, zmo-
dyfikuj zamieszczong tu charakterystyke wedlug
wlasnego uznania.

CHEFREN, wielki Przedwieczny. Sugeruje sig, iz
stary Chefren, ten od sfinksa, Drugiej Piramidy i zie-
jacej Swigtyni wejsciowej, Zyje gleboko pod ziemig
wraz ze Sw3 upiorng maizonka, krolowg ghuli Nito-
cris, wladajac mumiami, ktére nie sa ani ludZmi, ani
awierzetami, To o nich wiasnie snitem, o Chefrenie,
Jego Swicie i osobliwej armii trupich hybryd, i dlate-
go ciesze sig, Ze wizje te rozmyly sie w mej pamie-
¢i. Najbardziej przerazajaca zwiazana byla z pytaniem
[..] jakaz ogromna i plugawa anomalie mial w zafo-
Zeniu reprezentowac oryginalny Sfinks?

H. P. Lovecraft ,,Uwieziony wér6d faraon6w”

Chefren zaczat interesowaé sig terenem dzisiejsze-
80 Egiptu na dtugo zanim powstato parnistwo farao-
n6w. Przybyl z gwiazd po zniszczeniu Stygii, obwo-
jae sie dzieckiem boga-Storica i gwarantujac
PomySIno§¢ tamtejszej ludnosci. Nie zdotal jednak
p?k(maé potworéw, ktére upomniaty si¢ o swe Sty-
8yskie dziedzictwo, kiedy nastgpowat rozkwit nowe-
80 pafistwa Khem. Udato mu si¢ wrécié dopiero
vf).QWI wieku p.n.e., pod postacia znanego nam dzi-
%ig faraona, by wraz ze swa matzonka wiadaé kra-
Jm piramid,

.DZig Chefren rzqdzi z nadania Ozyrysa Golthotha,
Mastem z Krain Snéw. Tam, wér6d nieumartych
fiusz Sarozytnych Egipcjan, przygotowuje si¢, by

T6cié na nasz Swiat i przeja¢ go we wladanie.

CHZEPREN, Wiadca wuwmii

g
“0KON 35 BC 45 INT 30 MOC 45
25 Szybkosé 9 WT 25

Modyfikator obrazefi: +4k6

Brofi: dowolna bron 75%, obrazenia zgodne z opisem.

Cz?r)[: Zna wszy stkie czary zwigzane z tematem
Smierci 1 ozywiania,

Utrata P(?czy‘ba]noﬁci: ujrzenie Chefrena w ludzkiej
postaci, egipskiego faraona, nie powoduje utraty
PP. Jego prawdziwe oblicze przedstawia odartg ze
skéry humanoidalng istote z glowa uwiericzong ro-
gami. Utrata Poczytalnosci za zobaczenie Chefre-
na w tej postaci 1k4/1k12 PP.

NITOCRIS, Wielka Przedwieczna. Nawet najmniej-
sze sposréd nich mialy w sobie cos upiornego, czyz
to bowiem nie w jednej z nich pogrzebano zywcem
krélowa Nitocris z Széstej Dynastii; subtelng krélo-
wa Nitocris, ktora ongi$ zaprosita wszystkich swych
wrogow na wielka uczte w Swiatyni pod wodami Ni-
lu i utopifa ich, otwierajc Sluzy? [...] To chyba o niej 9
myslal Thomas Moore, piszagc sfowa mamrotane
przez przewodnika z Memphis: Podziemna nimfa,
ktora miesza wsréd chwaly i niezmierzonych bo-
gactw... Pani Piramidy!

H. P. Lovecraft ,,Uwigziony wér6d faraon6w”

Najstarsze wzmianki o Nitocris wiaza jej posta¢
z osoba faraona Chefrena. Jej wezesniejsze losy okry-
te s3 mgla tajemnicy. Wiadomo o niej jedynie tyle, ze
zajmuje jedno z czotowych miejsc w panteonie wia-
ry ghuli.

NITOCRIS, Krolowa ghuli

S 28 KON 25 BC 22 INT 40 MOC 30
ZR 35 Szybkos¢ 11 WT 18
Modyfikator obrazefi: +2k6

Brofi: dowolna brofi 50%, obrazenia zgodne z 0pi-

sem. Nitocris uwielbia zadawac b6l wiasnymi
dlofmi. Dusi lub wbija pazury swym ofiarom, czg-
sto tez gryzie. W tym wypadku szansa trafienia
wynosi 85%. : 7

Czary: moze rozkazywac wszystkim ghulom. Ponad-
to ,,wsk:rzeszenie”. 4 v .

Utrata Poczytalnosci: widok Nitocris podczas Krwe: ¢
wej uczty 0/1k6 PP. Sam jej widok nie powodu-
je utraty Punktéw Poczytalnosci.

§ZEREGOWY RULTYSTA,
Przewodnicy DUsZ

S 15 KON 13 BC 15 INT 9 MOC 14

ZR 9P 3 WT 15 WG 7

Modyfikator obrazefi: +1k4

- patka 45%, sztylet 65% ‘ .
3;‘:%2&105&: uniki 16%, rzucanie 29%, skradanie

sie 13%.
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Poison lvy

est wiele takich miejsc, w ktdrych mozemy po-
czu¢ atmosfere Sredniowiecza. Sg to najczescie)
_ obiekty, ktore lata SwietnoSci dawno majg juz

. za soba. Zamki i Sredniowieczne warownie w wiek-
szo$ci krajow odeszly juz w zapomnienie. Zdarzato
. sig, iz byly burzone przez nieprzyjaciela, przebudo-
. wywane przez nowych wiascicieli zgodnie z obowia-
Zujacymi trendami, lub uginaty si¢ pod brzemieniem
~ wiekow. Nie dotyczy to obiektéw sakralnych. Ko$cio-
-y czesto miaty wiecej szczescia i zachowaty swojq
 Swietno$¢ do dzis.
~ Dla potrzeb naszych przyg6d nie bedziemy jednak
czesto uzywac tego rodzaju budowli. Gdy zapragnie-
- my poczu¢ klimat podobny jak w ,Imieniu rézy”
Umberto Eco, wowczas umie$cimy akcje w klaszto-
rze lub opactwie. Tego typu budynki, podobnie jak za-
mki | warownie maja swoje sekrety. Moga to by¢ taj-
ne przejScia, zamkniete komnaty lub podziemne
tunele. Naszg dzielng druzyne umieszczamy w klaszto-
rze gdy po ciezkim boju musi wyleczy¢ réwnie cigz-
kie obrazenia. Moze sig tez zdarzy¢, ze bohaterowie
zapragng wstapi¢ w stan duchowny...zastanawia mnie
jednak jak niezwykte przezycia sktonity by ich do te-
go. Jesli wytaczymy tu czynnik nadnaturalny — moze
w klasztorze ukryte sa niezwyktej wagi ksiegi na ktore
bohaterowie chca ,rzuci¢ okiem”?

Jest takie miejsce na Ziemi, gdzie czas sie zatrzy-
mat. To tzw. Republika mnisia — Géra Athos (2033
m.n.p.m). Ten niezwykty obszar znajduje sig na P6t-
wyspie Chalcydyckim w Grecji, nad Morzem Egejskim.
Teokratyczne republika prawostawnych mnichow zo-
stafa zatozona w X wieku.

Mozna sie tam dosta¢ jedynie drogq morska, ale
uwaga — zadna kobieta nie ma prawa postawié stopy

o e Py R e

na tym uSwigconym gruncie. Ustanowione w Xi wie-
ku prawo zabrania wstepu na teren republiki ,0s0bom

bez zarostu”, czyli kobietom, dzieciom i eunuchom. |
Mnisi oczywiscie noszg dtugie brody i dtugie wosy. |

Droga ladowa zostata odcigta murem oraz bardzo |
bujna $rédziemnomorska roslinnoscia. By¢ moze na |

podobne miejsce natrafig wasi bohaterowie. Co zro-

bi druzyna, kt6ra koniecznie bgdzie musiata przedo- )
staé sie do $rodka? A co zrobia kobiety? Znany jest |

podobno przypadek pewnej przedstawicielki pici pigk-
nej, ktora przez kilka lat ukrywata sie pod meskim

przebraniem w meskim klasztorze. Na pewno jednak |

nie dziato sie to na Athos.

Kolejnym niezwyktym obiektem jest Mont Saint Mi-
chel. Jest to réwniez gora, tym razem w Normandii
na poétnocy Francji, nad kanatem La Manche. Na
szczycie gory znajduje si¢ Abbaye du Mont Saint Mi-
chel — czyli opactwo Saint Michel. Turystéw urzeka tu
architektura Sredniowieczna — romanski transept
I poznogotycki chor. Kolejng ciekawostka jest
podziemna kaplica Maryi Panny odkryta dopiero na
poczatku XXw. Kto wie, co dzielni bohaterowie moga
tam jeszcze odkry¢? Jakie odlegte tajemnice kryja te
stare mury?

Dodatkowa atrakcja sa inne budynki znajdujace sig
na Mont Saint Michel. Jesli kiedykolwiek miate$ pro-
blemy z opisaniem Sredniowiecznego miasta, zobacz
koniecznie zdjecia, obrazy, lub jesli mozesz w czasie
wakacyjnych wedréwek — odwiedz to miejsce. 0so-
bom obdarzonym duzg wyobraznig i nieco mniej wy-
pchang kieszenig polecam jakiekolwiek publikacje na
ten temat.

Bibliografia:

1. Franus W.: Czarodzigjska Gdra, w: Podréze 2/2000

2. Saloniki i Grecja péfnocna, przewodnik Berlitz 1997

5-7.X.2001 Torun,

Fort TV ul. Chrobrego

http://www.twierdza.torun.komp.pl

Akredytacja: do 31.08.2001 — 30 PLN; po 31.08.2001
i przy wejSciu — 35 PLN. W cenie wliczona jest mozli-
woSC noclegu w sali zbiorowej z whasng karimatg i $pi-
worem,

Rezerwacja 16zka w schronisku na terenie fortu, w sa-
li wieloosobowej: 24 PLN za CALY konwent, 12 PLN ZA
NOC. Ilo$¢ miejsc ograniczona!

ZAHCON 2001 czyli gdzie jest Wielki Mistrz? -

Akredytacje prosimy wplaca¢ na konto:
Konfederacja Fantastyki ,,Rassun”
Pekao S.A. III O/W-wa
12401040-27042740-2700-401112-001
Informacje: http://zahcon.fantastyka.net
Ewentualne pytania prosimy kierowa¢ na adres
zahcon@ fantastyka.net
Telefony kontaktowe:
+48 (501) 976 468 Alex
+48 (602) 868 278 Lukasz
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rzystowie gtosi, ze historia
jest nauczycielka zycia. Na
0got do przystéw nalezy
podchodzié z rezerwa — $lepa
Wiara w ,madro$¢ narodow”
Istosowanie jej w zyciu moze
spowodowac drastyczne obnize-
Nl poziomu umystowego (mini-
ste; zdrowia ostrzega!). Wspo-
Mniana maksyma nie jest jednak
Na szczg$cie ludowym porzeka-
tlem. Odnosi sie w dodatku do
bafdzo wielu ludzi, réwniez tych,
'f‘amfiy tworza badz wspétworza
ntastyczne $wiaty.
Ja:*?;grogizona Pulitzerem ksiazka
; ?n a Dmnlonda .otrzelby, zaraz-
wiekiszyny (tytu{brzmi cokol-
- naiﬂmo) moze, zgodnie
czll’wsiowmm, okaza¢ sie pou-
styl?efq lektur dla kazdego fanta-
w@én,#mr stara sie w niej odpo-
thtaniec na - banalne z pozoru —
. &, dlaczego pewne ludy
40nety przewage nad innymi.

Jacek Drewmonalic

HISTORIA
NAUCEZYGIELRA FANTASTYKI

Po przeczytaniu ponad pieciuset
stron, na kt6rych rozw6j cywiliza-
Cji 1 instytucji spotecznych zostaje
poddany dogtebnej analizie -
obejmujacej czynniki geograficz-
ne, biologiczne i historyczne —
okazuje sie, ze odpowiedz weale
nie jest prosta.

Jak na przykfad doszto do te-
go, ze to Europejczycy skolonizo-
wali Australig, a nie aborygeni —
Europe? Diamond odrzuca wszel-
kie wyjasnienia odwotujace sie do
rasizmu i ,naturalnej wyzszosci”
jednego ludu nad innym i punkt
po punkcie ttumaczy istote tego
podboju. Pomine opisane
w ksigzce przyczyny — zachgcam
do lektury. W kazdym razie zau-
wazmy, ze Europejczykom, po na-
potkaniu aborygenow, ani w gto-
wie byto dzielenie sig swoimi cy-
wilizacyjnymi zdobyczami i niesie-
nie o$wiaty kaganka. Zaczeto sie
od masakry, a skonczyto na tym,
7e do dzi$ rdzenni mieszkancy
Australii stanowia grupe obywateli
drugiej kategorii.

Podobnie wygladata wigkszoS¢
kontakt6w miedzycywilizacyjnych
w historii Ziemi. Istota rozwoju
naszego $wiata byly wojna
i podhdj, a nie nawiazywanie po-
kojowych stosunkéw. Dlaczego
w przypadku ras, zamieszkuja-
cych rézne planety, miatoby by¢
inaczej? Niektore fantastyczne wi-
Zje, szczegolnie z popularnych fil-
mow i seriali, przedstawiajacych
galakiyki zamieszkane przez dzie-
siatki cywilizacji, ktore ewoluowa-
ty niezaleznie, a teraz ze sobg
wspGtpracuja, wydaja si¢ przez
pryzmat tego pytania porazajaco
naiwne (cho€ nie zaprzeczam, ze
maja sw6j urok). tatwiej uwierzy

w .éwiat, gdzie istnieje jedna do-
minujaca rasa, ktéra albo wybita
konkurentéw do nogi (macki), al-
bo ich sobie podporzadkowata.
Zwiaszcza ta pierwsza metoda
Jest bardzo prosta i skuteczna.

Najwazniejsza zalet ksiazki
Diamonda jest jednak ukazanie
ogromnej ztozono$ci czynnikow,
ktdre wptywaly na losy mieszkari-
cow poszczegbinych czesci globu
To doskonaty instruktaz dla auto-
ra SF, chcacego od podstaw
stworzy€ nieistniejacy Swiat. Kaz-
dy element takiego Swiata powi-
nien bowiem pasowac do pozo-
statych. Nalezy wiec zastanowic¢
sig, czy na przykfad dana struktu-
ra spoteczna mogtaby powstac na
planecie o takich, a nie innych
warunkach pogodowych. Im wig-
cej czynnikow wezmie autor pod
uwage, tym lepiej — cho€ nieko-
niecznie musi zanudzaé czytelnika
swoimi przemy$leniami. Wazne,
7e dzieki nim dzieto wydaje si¢
spajne.

| jeszcze uwaga na marginesie.

Jak wskazuje tytut, znaczng czgs¢
wywodu poswigca Diamond roli
zarazkéw w historii kontaktow
miedzyludzkich. Powszechnie
znana jest sprawa Indian, ktérzy
smarli od choréb przywieczonych
przez Hiszpan6w, zanim w ogodle
ujrzeli blade twarze. Tym niemniej
ostrzegatbym przed powielaniem
tego schematu w twardej SF.
7 ksiazki dowiadujemy sie €0 nie-
co 0 ewolucji drobnoustrojow
chorobotwérczych | dochodzimy
do wniosku, ze ziemskie zarazki
powalajace Marsjan w ,Wojnie
&wiat6w” Wellsa to niezbyt praw-
dopodobna wizja.




0 i przyszto§¢ nas dopadta —
mvw najbardziej wrednych przewi-

dywanych objawach. Z kazdym
kolejnym osiagnieciem nauki, nasza ra-
sa udowadnia, jak zupetnie niczego nie
. uczy sie na btedach i jak beztrosko
. mozna sie tadowaé we wszystkie moz-
. liwe putapki, jakie zastawia na nas $wiat.
A ja dzisiaj poszalejg na jednym z przy-
ktad6w, ktdre posréd catoksztattu ludz-
kiej twérczo$ci najbardziej mnie bawia.

WeZmy taka babe. Niech sobie bedzie
nawet mita i catkiem inteligentna—z ga-
tunku zyskujacych na blizszym poznaniu.
Nawet nie szkaradna, ale niezbyt urodzi-
wa. Wyobrazmy sobie — to akurat fatwe
— ze baba nasza ma jakie$ kompleksy na
punkcie swej urody: za mato piersi, za
duzo nosa, czy co$ w tym rodzaju. | z tej
racji oddaje sie w tapki fachowcow od
renowacji — chirurgéw plastycznych i im
podobnych mechanikow.

Jedziemy od gory: przerzedzajace sie
z lekka kepki kudtéw fachowey wycina-
.~ ja i zastepujq implantami — baba ma te-
@ raz burze wtoséw w kolorze dowolnie
upragnionym (powiedzmy, ze rudym —
baba wyczytata w madrym pi§mie nie-
wiescim, ze faceci lecq na rudzielce). Co
prawda niewiele moze z nimi zrobi¢ —
_ $cia¢, nie zetnie; urosnac, tez nie uro-
. sna. Ale sg: nowe i pigkne jak nigdy do-
~ tad. A to dopiero poczatek.

Kolor oczu, nijaki taki, tez sie naszej
babie nie podoba, funduje sobie zatem
zielone szkia kontaktowe. Zielonooki
rudzielec — hmm... A zabawa jeszcze nie
zaczeta sie na dobre.

Babie na potege psuja sie zeby —
U niej to akurat rodzinne. Wiec uzupet-
~ nia u fachowca braki koronkami, badz in-
- nymi B6g-wie-jak-sig-zwa wynalazkami.
Zabki tak biate, ze niemal $wieca w ciem-
nos$ciach i rowne jak szyk pruskiej armii
— jest bosko. Koniec fazy wstepnej.

Dalsza praca zajma sig juz chirurdzy
plastyczni — najmodniejsi rzezbiarze
wspotczesnego $wiata. Zaczynaja od
g6ry: usuwaja garbik z nosa, do warg
wstrzykuja silikon. Tu ujma, tam doda-
dza, wypompujg ttuszczyk i usung
nadmiar skéry, jaki pozostat, kiedy stra-
cita puszysty wypetniacz. Baba wyglada
jak nowa — gdyby nie gtos, wtasna mat-
ka by jej nie poznata. Nic to, ze twarz mo-
ze jej sie rozejs¢ w szwach przy pierw-
szym szerszym i szczerszym u$miechu
— od zdjecia bandazy Ewiczy wytrwale
lekkie potusmieszki i nowe wzory maki-
jazy z madrego pisma niewiesciego.

Ale plastycy nie powiedzieli jeszcze
ostatniego stowa. Kolejna porcja siliko-
nu idzie w piersi—ile rur datoby sie tym

Cyberpunk
2001

silikonem uszczelni¢! Baba co prawda
nie bedzie mogta lata¢ samolotami, bo
biust eksploduje, ale za to jak wypnie
pier$, to przewréci sasiada. P6zniej chi-
rurdzy usuwaja dolne zebra, odciagaja
kolejne litry thuszczu (ktéry p6zniej chtop-
cy z ,Podziemnego kregu” przerobig na
mydetka), itd., itp. Krétko méwiac: do-
prowadzaja babe do stanu, w ktérym ona
z kolei bedzie doprowadzata facetéw do
stanu przedzawatowego. Koricem wieri-
czacym dzieto sg sztuczne paznokcie,
ktére dtugos$cia niemal tapia sig pod pa-
ragraf, jako brofi niebezpieczna dla zdro-
wia i zycia.

Baba ma teraz nowa twarz i figure,
profesjonalny makijaz i najmodniejsza
kiecke, ktora wypatrzyta w madrym pi-

Smie niewieScim. Za koszty tych inwe- |
stycji mogtaby kupi¢ mata wyspe napa- |
cyfiku, ale pono¢ warto inwestowae |
w siebie. A co by zrobita z takg wyspa? '
Wyaglada jak Afrodyta - chirurdzy posta-
rali sig, zeby $lady interwencji nie byty
zbyt wyrazne, wiec nawet nie straszy
0s6b wrazliwych na syntetyki, zbytnio
nienaturalnym wygladem. Nadszedt jej
czas. Baba rusza na towy,

Trudno, zeby facet za taka babg sig
nie obejrzat, wigc kandydat na zyciowe-
go partnera znajduje sie szybko. Przy-
stojny jak w jej marzeniach. Wezesniej
by na nia nawet nie spojrzat, a teraz |a-
ta z wywieszonym jezorem, §le kwiaty
i bizuterig i zapewnia o dozgonnej mi-
tosci. W domysle: do zgonu jej urody,
ale baba wie, Ze plastik nie ulega bio-
degradacji, wigc bedzie trwata pigkna
do poznej starosci. Wydarzenia mkna
z szybkoscia btyskawicy. Zargczyny
Slub. Dzieci.

| tu tapie mnie $miech pusty, a potem
litoS¢ i trwoga.

Bo silikon nie przenosi sie w genach.
| wigcej niz prawdopodobna jest wersja
wydarzen, w ktorej dzieci odziedzicza
urode po matce — rzadkie wtosy, psuja-
ce sig zeby, garb na nosie i dziwne krzy-
wizny w sylwetce. Rozum za$ dostana
po tatusiu — kretynie, kt6ry zakochat sig
w tworzywach sztucznych, nie baczac,
ze, jak mawiali madrzy ludzie ,najwai-
niejsze jest niewidoczne dla oczu”,
a ,gorszy pieniadz wypiera lepszy".

Tak oto, juz teraz, rodza sie nowe po-
kolenia wychowane na wspétczesnym,
a wczesniej cyberpunkowym wzorcu:
»Poza jest wszystkim”. Z kazdym poko-
leniem beda coraz brzydsze i gtupsze,
poki kto$ sie nie opamieta.

Badzmy to my. Popierajmy surowce
naturalne.

P.S.

i e

MAG-GOBLIN
Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:
stacja metra ,,Centrum”

. telefon: (0-22) 654-42-30
* ksigzki * gry fabularne * gry karciane ®
* gry bitewne ® niespodzianki! °

Nie mozesz omingc tego miejscal
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IN MEMORIAM
Ostatnie sfowa polegiych dedykujemy wszy-
stkim kandydatom na zwloki. Skiadamy tradycyj-
ne dzieki wszystkim, ktorych truchia staty si¢ na-
wozem naszej rubryczki.

CYBERPUNK 2020

— Moment, co$ mi si¢ urwalo.

EARTHDAWN

— Wietrzniacki mag? Co takie male g... potrafi
wyczarowac?
— Méwili: walka z insektami...

WAMPIR: MASKARADA

- Ej, panie! Podziel pan si¢ ze mng tym winem.

WARHAMMER

— Dlaczego mnie ugryzies?

ZEW CTHULHU
— lle ma rak?
— Zaklinam cie: odejdz, albo...
— Mam nadzieje, ze to nie sg wrota do innego
wymiaru...
~ Tak! TAK! Udato nam sie! ZABILISMY
WIELKIEGO CTHULHU!!!

\

¢,
%

%

Profesja do WFRP:;

RIAL Llr~—vsr~1r1

INAUCUZLYUIEL.

SZ WW US S Wt Zyw | Zr Int CP Op SW Ogd
+40 -2 +1 +4 * - 7 430 # +10 -20
* — Inicjatywa — zaskakujaca
# — Opanowanie — waha sie — od -30 do +40
Wzbudza strach w osobach o mniejszej wiedzy.
Umiejetnosci:
celny strzal, atak z zaskoczenia — zawsze wie kie-
dy kto§ jest nieprzygotowany i wtedy go pyta, czu-
ty stuch i bystry wzrok — zwlaszcza na klaséw-
kach, bron specjalna — pala — stosowana nader
czesto, cichy chéd w klasie, skradanie sig, wykry-
wanie Sciag, 50% szans na czytanie i pisanie, Je-
zyk tajemny — nauczycielski, sekretne znaki nau-
czycieli, Uzywanie czaréw magii nauczycielskiej
Czary:
— wykrycie wiedzy
— wykrycie lania wody
— strefa ciszy (w czasie lekcji — 30% szans na po-
wodzenie) 5
— NIEZAPOWIEDZIANA KARTKOWKA

— zastepstwo
oraz czar VIIIIIII stopnia — USADZENIE

PRZYWIEZ LI NAM .
“Dw_ﬂ TRUDNE PR2YPADKI
2 1ZBY WYTRZEZVIEH ...

TEN CIERPI NAR
DELIRIUM
% TREMENS .




ODGEOSY Z KUZNI

Podreczniki: Ksiazki: g
Byzantium Secundus (GS) Glen Cook ,Ponure mosig¢zne cienie”
Kanty i kanciarze (DL) Sean Stewart ,Nocna straz”
Lenna Hawkwoodow (GS) Elizabeth Haydon ,,Proroctwo”
Splugawieni (ED) Larry Niven i Jerry Pournelle ,,Miasto pozogi”

W najblizszym czasie w MiM:

il - Quentinowe nominacje i ZWyCIgzZcy.

B Zasady poczatkowe do ,,WiedZmina: gry wyobrazni”

oraz przygoda wprowadzajaca.
Gorzkie zniwa w WFRP.
Poszukiwania do GS.
ll - Przygoda ,Ze zwojow” do L5K.
| - Gniazdo Dormadraala do ED, czyli ,,Powietrzny okret 3”.

SPRZEDAZ WYSYLKOW
ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko$¢, prosimy | |
doliczy¢ kwotg kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zi. 7
2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numer6éw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).

3. Jesli T\NO_]:G zamowienie przekracza 100 zt, ale bez kosztéw wysytki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczyé go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysytki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

szn’aczenia przed 'kodfm prodl{ktl.l! % — naktad ulegl tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiac, ale czas realizacji zamGwienia bedzie diuzszy. < — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazat; pla-

farre wwrwrd meat o

nujemy jego w )I"t‘i'cuuc. W ciz‘;g’q najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wiekszosci przypadkéw ceng promocyj-
ng, znacznie nizsz4 niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢
jedynie dystrybucja takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

K[JPON E JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sg podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania Si¢ nastepnego numeru pisma.




GRY FABULARNE

NUMERY ARCHIWALNE
MAGIl 1 MIECZA
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