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WSHE, ACH, WAKACJE

Zakonczy{ sie najwaekszy LARP w historii polskiej telewizji (zwany BB)
— tej publicznej i nie. Liga tez dobiegta korca. Eliminacje do MS weszly
w faze przejsciowa (mieliSmy z Mitoszem plan umieszczenia na oktadce
Emsiego, ale po Ormianach nam przeszio). Wszyscy powoli — albo
i szybko — zbierajg si¢ na wakacje. Pod namioty, w gory, na zagle. Nieje-
den z Was zapewne wezmie ze sobg podreczniki i kosteczki, zorganizu-
je jakies sesyjki albo-co...

A MiM? Tradycyjnie: wakacyjny, czyli numeracja podwéjna, za to tym
razem — wyjatkowo — grubszy i — chwilowo — drozszy. Diaczego grubszy?
Z dwoch przyczyn. Po pierwsze, cheieli§my pokazaé Wam, drodzy Czy-
telnicy, nominowane do nagrody Quentina przygody i, oczywiscie, zwy-
ciezcow. Wszystko na raz, jako jedna piguta. Przydatna réwniez na wa-
kacje, gdzie czasu na sesje jest wigcej i scenariusze sie przydadzg.

Po drugie, poniewaz postanowiliSmy pokazaé Wam, jak wyglada
~Wiedzmin: gra wyobraZni”. Co prawda ta wersja ,pokazowa” jest okrojo-
na, daje jednak przedsmak tego, co znajdzie sie w podreczniku. Dzieki
niej bedziecie mogli — mniej wiecej — poznaé nasze zamierzenia i zato-
zenia. No i, oczywiscie, zagrac.

Wakacje to sezon ogérkowy. Nic si¢ nie dzieje. Dzienniki poszukujg sen-
sacji. Ludzie wolg odpoczywac niz sig zastanawia¢ nad powaznymi spra-
wami. Niewiele nowych rzeczy pojawia si¢ na rynku. Innymi stowy: jest
dos¢ nudno. Ja zas chciatlbym Was poprosié o chwile zadumy. Wakacje
to okres, kiedy ma sie wiecej czasu nie tylko na podtadowanie akumula-
toréw, ale rowniez na my$lenie. Dlatego chciatbym Wam zapodaé kilka
tematow do namystu. Kolejno$¢ nie jest obowigzkowa.

1) Dlaczego Guiczas i Klaudiusz przegrali z Alicjg, a Manuela nie?

2) Dlaczego w BB nikt nie grat w RPG? (Moze warto to poprawié w dru-
giej edycji?)

3) Czy mozna prowadzi¢ dziatalno$¢ wydawniczg i nie ptacié autorom, ilu-
stratorom i podmiotom gospodarczym za reklame?

4) [Wersja 2 powyzszego:] Jak dtugo mozna prowadzi¢ dziatalnos$é wy-
dawniczg i nie ptaci¢ autorom, ilustratorom i podmiotom gospodarczym
za reklame?

5) Dlaczego wiele os6b nie chce kupowaé oryginalnych podrecznikéw, tyl-
ko je kseruje, tamigc prawa autorskie i okradajgc ludzi, ktérzy wiozyli
w owe dzieta prace?

6) Dlaczego nagle tyle oséb chwali MiMa, choé jego sprzedaz drastycz-
nie nie wzrasta?

7) Czy warto mie¢ na stronie WWW teksty, ktérych nie da sie przeczytaé,

gdyz nie sa po polsku? M eniai nia mi

n7a la = A nin?
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8) Dlaczego branza wydawnicza w Polsce powoli umiera?

* o W

| tym optymistycznym akcentem koficze, zapraszajac do siegniecia po
wrzesniowy numer Magii — juz tradycyjny, ze sie tak wyraze. Zycze mi-

tych wakacji i innych takich. 2l
Eo Urecrimo™

PS. Wreszcie uruchomiliémy nasza strone WWW. To dopiero pocza-
tek naszych Internetowych planéw, ale juz zachecam Was do zajrzenia
na www.magiaimiecz.pl. Naszg Siecig zajmuje sie Ingwar, z ktérym be-
dziecie sig mogli spotka¢ wiasnie w owym wirtualnym $wiecie. Serdecz-
nie zapraszam, wraz z redakcja.
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. Sciliémy na naszych

I 1 { opowiadaniem
bskiego (debiutowa .
Fantastyka” 5/98]) ostatnio go-
tamach w zeszlym roku (MiM
11/00), kiedy to rozsmieszaf nas teksrefrn : Sgrce tg—
. $ciowej". Tym razem przedstawia opow:adgme napi-
. sane ,na powaznie’, silnie osadzone w realiach histo-

-~ rycznych. (as)
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Diuna s
Tomu$ _ g
Komiks w RPG
el 10
Wiadca Zimy
Deadlands: Str6ze Prawa
W"#‘f"qw-. ; _13
Gasnace Stofica: Podrecznik Gracza
Desnhet
Lagirynt 7: Warhammer 14
Stalke clziznltys
Listy 4
MiM(ochodem):
Dzi$ pytanie:
Jak najbardziej zaskoczyli cie gracze? 6
Kraina Goblinéw,
edycja 4.2 - 205
[Felletomys
- Miejsca magiczne:
Badlands: Zte Ziemie 202
Poison |
Miasto, magia, maszyna:
Nasze dziwne dni 203
Vacok Drewmonslii
Holocaust etyki dziennikarskiej 204
Alimamaehs
:o €o nam bohaterowie niezaleini? 36
)
Tekscik ten jest dos¢ Szczegdtowym kompendium

Uwage. (Puszkin)
Koficz, wasé...

| VW Pl Sy 39

Chcesz sie dowiedziec, jak kornczyé Swoj
Wedtug Przemka, to nie tylko ostatnje minuty
ki, lecz takze bardzo wazny moment, majg
wplyw na kolejng sesje, jak i na wrazenia
ne z wtasnie zakonczonej. (Puszkin)

€ sesje?
rozgryw-
CY spory
Wyniesio-

Deacllaamcls

Skowyt O
Macicj Syepeinh

Miatem problem, czy umiescic ten tekst w dziale DL
czy ZC. Ale to jedyny szkoput, bo ta dwoistosé to tyl-
ko wygoda dla MG obu systeméw. Mamy tu Indian
i pradawne rytuafy, morderstwa i Badaczy. Czego mo-
glibysmy chciec wiecej? (Cierzy)

ing P P .
Prészy Sniezek, albo co nisdobrego

spotkato w gérach posse... 49
Pawel ,ShardoR" Marcyenales

Czofem, brachu! Mroz jak cholera, nieprawdaz? Pie-
rorisko zimno, nawet jak na Barrington. Co moéwisz? Nje
wiesz, bo nigdy tu wezesniej nie bytes? | weale ¢ sig
nie dziwig, mieszkam tu od dziesigciu lat i weigz na no-
wo przekonuje sie, jaka to dziura. Chodz no ty troche
blizej, fykniemy sobie na rozgrzewke. Daj no te zgrabia-
fa fape, Pete jestem. Cieply Pete, jak mnie tu nazywajg.
Diaczego ,Ciepty”? A bo umiem sig rozgrzac, synu.

DzAKle Pela)

Nie ma Boga précz Allaha...
czyli islamu opisanie 56
Napiaal yyejek Dawid Lesycrak

Witaj, o niewierny! Mam nadzieje, ze tym artykufem
zdolam nawrdcic Cie na prawdziwa i jedyna wiare, wia-
re w Allaha. Wiesz juz zapewne, Ze ,nie ma Boga procz
Allaha, a Mahomet jest Jego Prorokiem”, to jednak do-
piero wstep do poznania tej barwnej i arcyciekawej re-
ligii. Islamu. Stuchaj wiec i uwierz! (JeRzy Rzymowski)

Barthclawm

Gniazdo Dormadraala (Powietrzny okret Ill))— 62
Vosspa Sjaleriec 3 domi Tadensiowicy, Macies Syaleniec

W tej opowiesci Twoi bohaterowie beda mogli sko-
1zystac ze zdobytych w ,Mgtach Gor Smoczych” in-
formaciji i odnalezé legowisko przesladujacej ich be-
stii. Przygoda jest o wiele mocniej powigzana od
poprzednich z kampania, moze po drobnych modyfi-
kacjach zosta¢ poprowadzona jako kontynuacja star¢
twojej druzyny z jakims innym, poteznym horrorem.

Lekcja subtelnosci 83
VeRyy Ryymonshi

Grasz cztekiem z rodu Decados? Dla Ciebie zatem
ta lekcja. Dowiesz sie, jak by¢ najchytrzejszym 2 chy-
trych. Jesli nie znasz jeszcze $wiata Gasnacych
Storic, 6w tekst pozwoli Ci spojrzec za kulisy jedne-
go z najstraszniejszych rodow, a zarazem smaczkow
tego uniwersum (Puszkin)
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Poszukiwanie
Scolymsar

Przed Wami jedna chyba z najlepszych przygodek,
Jjakie czytatem ostatnimi czasy. Teorétycznie prosta
konstrukcja scenariusza jest wspaniale wzbogacona
na kazdym etapie. Bardzo fatwo wciggnac w nig GS-
owa druzynke. Nie ma tu specjalnych wymagari co do
postaci. Przygoda swietnie postuzyc tez moze do po-
faczenia nowej druzyny. (Puszkin)

Legemcla
Plgein [Kragduwrs

Ze zwojow mistrza Tekamury:
Niezwykta i krwawa opowiesé
o tragicznych wydarzeniach w Yamakura — 91
Marcin Pertonesli

Giri. Obowigzek. Te proste tltumaczenie nie odda-
Jje specyfiki pojecia. Obowigzek tak ma sie do giri jak
krzesto do krzesta elektrycznego. Giri jest tym co sta-
nowi cala podstawe istnienia kasty samurajéw i co
sprawia, iz sg oni czyms wiecej niz banda krzykaczy
biegajaca w specyficznych gatkach i wymachujacych
réznorodnym zelastwem. Bushido nie jest niczym in-
nym jak rozwinigciem pojecia giri. To giri wyznacza
czas zycia i czas Smierci dia kazdego samuraja.

,_@'

Swilzx: Wirelim

Sinfjoetlingating 102
Matylds Drgyer, Marncin Tyslen

Fabuta, jak zwykle, musiafa zapewniaé jednosc
czasu i miejsca akcji. Historia byta wigc nastepujaca:
jarl staroZytnego, zastuzonego rodu Pomiotu Fenrisa,
zwanego Sinfioetlingami, zaprosit najwybitniejszych
krewnych na obchody swoich szes$édziesiatych uro-
dzin do wtfasnego norweskiego dworu.
Wampir 2313: Assamici
Pryemepliow Syymerah

Teraz nadszed! czas ostatecznej bitwy. Takie sa
sfowa naszego praojca i taka jest jego wola. Ci, kiérzy
nie podazajg sciezka Haquima, musza zginaé. Pozo-
stanie jedynie Klan.

104

Warhamminewrs
Gorzkie zniwa 105
Hﬁ-ww\ rrs i SC?I

W2302 roku K.I. hordy Chaosu zalaty Stary Swiat.
Powstrzymat je dopiero Magnus Pobozny. Jednak
w wielu miejscach w Imperium pozostafo sporo nie-
dobitkéw armii inwazyjnej. Nie byto ani mozliwosci, ani
Srodkow, by wybic wszystkie, rozproszone po lasach
f gorach istoty.

Hasto miesigca:

~otojacy Vorox jest wysoki na bllsko 10 stdp, jezy sie szesScioma konczynaml (kazd
\Uzyteczna jak reka albo stopa), petny zestaw ktéw, wspaniaty zmyst powonienia i nteokrzesan
nastameme ktore pogarsza sie im jest bardziej gtodny”. — Z Sieci w2|ete -

743y CEhmilhnog

Reanimator
Ju” Ciclocks
Przygoda, ktorej fabuta skupia sie na zemécie Siu- =
ksow na Deadwood. Czy za tajemnicze wypadki od-
powiedzialne sq indianskie duchy, czy ktos inny... Uwa-
Zajcie, ,sowy nie sg tym, czym sie wydajg”. (Cierzy)

120

DnemiEin ZOO1s
Krzyk Kamienia

Kryyapte| Piskorshi 7
Stukot upuszczonego kamienia sprawia, ze ciarki
przebiegaja wzdtuz twoich plecéw. Nie, To jakié ko-

LIS L LYY LA = I UJH'\IG nwv-

szmar. To nie moze byc prawda.-‘ Murarze zaczeli pra-
ce. Kilka kropel zaprawy upadifo pod twoje stopy.
W powietrzu unosi sie duszny zapach kadzidet. Prze- =
raza cie kazdy drobny szczegét tej sceny. Drzysz,
ogladajgc, jak mur pnie sie w gore.
Nowy mir na wyspie réz
Miclal Seltysiak

Porucznik Riazariski wyciagnat zza pazuchy otrzy-
many tego dnia od Stiepanowa zalakowany druk roz-
kazu. L

— Nu, rebiata — szepnaf, famigc pieczeé. — Mamy
co robic.
Wszyscy ludzie Syndykatu,
albo Dzief dobry, Atlantydol
Marcis. Blacka

Czego naprawde chca terrorysci — nie wiadomo. :
Nie wiadomo teZ, jak duZo wiedza na temat spraw
nadnaturalnych. Oficjalnie jest to strajk zwiazku za- =
wodowego, protestujgcego przeciw niezgodnym
Z przepisami warunkom pracy. Faktycznie, wydoby-
wanie Pierwszego Zywiotu z koniecznosci pofaczo-
ne jest z ominieciem norm i przepiséw BHP.
Wieczna warta,
czyli rzecz o pewnej legendzie
Marcisn nDacar” Felegerch

Juz na pierwszy rzut oka mozna zauwazy¢, ze Pod-
debice dzielg sie na dwie czesci. Zachodnia tworza
wieZowce, bloki i zaktady przemystowe — jest to ta
nowsza czesc¢ miasta. Wschodnia pokrywaja niskie
domki i dwu-trzypietrowe kamienice. W tej czesci znaf-
duje sie dawny-rynek miejski, stary kosciéf i ratusz
(obydwa bodajze z XVII wieku).
Cztery oblicza spisku
Vosss Sg&la«'ug, Ao Tadewriowicy _

Wokot walczacej zaciekle druzyny kiebia sie hordy
demonicznych istot. Otaczajg bohateréw niby stado
wygfodniatych wilkow. Przerazliwe skrzydlate bestie
spadaja na nich z powietrza, spod ziemi wystrzeliwu-
ja ku nim szponiaste tapy.

146

155

169

173

189




Witajcie kochani!

potrzeby ZC. Za kazdy ‘opu
kropki otrzyma ode mnie nagrode. Autor

7a wszelka konkurencja. = ‘
Dziekujg wszystkim za czytelne i ciekawe listy.

O KOBIECIE CD.

(...) Cheielibysmy zabrac gfos w sprafvie I{styl !{aszra
7 Rozengartu (MiM 1 (85)/2001). W nasze{ druz_yn;e jest ko-
bieta (pozdrowienia dla Niariki). Ktdra radzi sobie bardzo dp-
bize jake gracz, 2 rdwniez jako MG (prowadzac ZC). Chcie-
liby$my aby cho¢ pofowa meskich” MG (tych co znamy)
prowadzifa sesjg 1ak jak nasza Niarika. (...)

Z pozdrowieniami dla Redakcji -
Batman, Papa, Krevki i Nabes

Autorom listu przyznaje jedng Kropkg: .

KOBIETY W RPG

Nie bardzo rozumiem te dywagacje w temacie ,kobieta
a RPG”. Nie jestesmy innym gatunkiem Zeby mowic o nas
. jak o obcych w Swiecie fantastyki. Myslimy tak jak wy, tez
checemy troche sie zabawic, rowniez potrzebujemy roztado-
wania emocji w grze, lubimy troche bitki, zeby udowodnic,
Jakie dobre jestesmy, troche intrygi, Zeby sie rozerwac, i tro-
che seksu Zeby sie posmiac.

Fantasy jest tak rozlegta dziedzina, Ze kazdy cos znajdzie
I nie jest sie skazanym na budzace madftosci, zarzygane po-
tworasy i wilgotne lochy bez wyjscia.

A tak osobiscie, to naprawde kazdemu zdarza sie polubic
ten parahistoryczny Swiat, w ktérym mozna tak wiele do-
Swiadczy¢, klimat basni budzacy zachwyt, a miejscami
_ okrutne realia, jakich normalnie po prostu nie mamy. Kobie-
. lywlasnie w RPG moga nagle i niespodziewanie przestac byc
delikatne, bo sg to Swietne warunki — jedyne, co mozna so-
bie zrobi¢, to przecigé palec kartkg z podrecznika.

Z innej strony: kobiety szybciej sig przywigzuja i rzadziej

Famd !

jestim obojetne. Jestem pewna, ze kazda o0soba z mojej dru-

: Moge grac?” T,Jesfeé baba!” - To dowodzi niedojrzato-
sci szca.rld.w na@a;acych sig tylko do kontrolowanej rabanki).
Ja uwazam, ze to 2alezy TYLKO od 0soby czy jest piskii-

Wa I przewrazliwiona. Facec tez maja swoje wady.
Pozdrawiam,

Paollin

T 4 RS.Przyzﬂ‘s' CRTA] . -
_'M?,EE .E "gg a3 %@ Sie, e kiedy dziewczyny, chege sig rozerwac,

o
71.‘

rdcity w Pierzyne pot karczmy, a druga pofowe obezwiadnify

: i kropkowy". Miaty by¢ gwiazdki, ale zastrzegt ie sobi
ostanowitam wprowadzic system ie JC ng
|dac z duchem czasow pblikoWH"Y list poczawszy od dzisiaj bede Wam przyznawaé kropke. Osoba, ktora zbierze trzy
zy listu ,.zbiorowego” beda sig musieli jako$ nagroda podzieli¢, chyba ze beda po-

na stofach i wyhedoZyty, MG miat prawo sie zatama¢ Szkoda
bo lubie tego goscia... ?

Dzigkuje Paollin za bardzo interesujacy list, Zgadzam Sig
ze wszystkim, no moze poza tym, ze seks to jest po to, ze-
by sie posmiac...

Przyznajg kropke =.

SPRAWA D20

Witam szanowng redakcje, wraz z Poison Ivy na czele

()

Problem, ktory chee poruszyc, jeszcze nig figurowat w tef
rubryce. Sadze jednak, iz jest on godny szerszego zaintere-
sowania. Na cafym Swiecie gracze wychwalaja D20. Twier-
dza, Ze jest szybki, uniwersalny, a przede wszystkim nie po-
siada praw autorskich, wigc moze go uzywac kazdy. [Prawa
autorskie na D20 posiada firma Wizard of the Coast. Udo-
stepnita jedynie wszystkim chetnym swoj system i kazdy mo-
ze wydawac dodatki do niego, nie ptacac licencji WotC. Na
tym polega tzw. ,otwarta licencja D20" — przyp. nacz.] Po-
patrzcie teraz na swojg pétke/ szuflade/ regaf (niepotrzebne
skreslic) z rolplejami. Po co az tyle réznorodnych systeméw?
Po co weigz dokupujecie nowe? Czy chodzi wam tylko o no-
wy, ciekawy sSwiat, czy takze, albo przede wszystkim o do-
bry system walki/ magii/ tworzenia postaci? Wedfug mnie
Jest to jeden z wazniejszych czynnikow decydujacych, czy
spedze nad gra lata, czy tez odstawig ja na pdtke koto in-
nych mato uzywanych. Teoretycznie mozna grac w ZC uzy-
wajac Karty i zasad WFRP, tylko czy to ma jakis sens? Po
co w takim wypadku kupowac drogie DL, jesli mozZna uzy-
wac dowolnych innych zasad? Wedtug mnie — dlatego, aby
miec frajde z poznawania nowych reguf, uczenia sig ich sto-
sowania i udoskonalania tak, aby dziataty lepiej. Po co wige
firmy wydaja stare, dobre systemy w zasadach D207 Ludzte,
popatrzcie realnie, nie wszystkie Swiaty nadaja sig do tego
systemu! lle straca MARTWE ZIEMIE, jesli zrezygnujemy 2
sztondw i kart? Ktos wpadnie na pomyst, aby to zahamo-
wac, rozwieje moje obawy, albo je potwierdzi? 2

P.S. Nawiazujac do listow Olek’sego i Acida: w Polsce }UZ
dawno wyszed} system zawierajacy Ztotg Zasadg. Przeciez
J1am zasady” to reguta GYBERPUNKU!!! Goly twdj MG Act
dzie bedzie zbytnio zastaniat sie regutami, przypomnij mi
0 tym.

P.8.2 Jak to sig stato, ze w dwdch ostatnich numerach
Memoriam” brzmiafo identyczne?




s T 0w .

P.S.3 Jak wyglada Poison Ivy?

P.S.2. Zapewne odpowiedzialny jest za to Troll redakcyjny.

P.S.3. Trujacy bluszcz to roslina zielona i pnaca. Oplata
chetnie pnie drzew i wystepuje w migjscach zacienionych.
Jesli chodzi za$ o wyglad mojej osoby, to zapraszam na stro-
ne http:\www.magiaimiecz.pl, gdzie w dziele ,Redakcja”
znajduje sig fotka. Ewentualnie moge przysta¢ zdjecie z au-
tografem:).

Autorowi listu przyznaje kropke .

DLACZEGO?

Dlaczego zdjgliscie z taméw MiM-a ,Swiat Mroku™? Czy
jest to zwigzane z odejsciem Tomasza Andruszkiewicza, czy
moze to cos innego? Moi znajomi i ja bardzo nad tym ubo-
lewamy. Mam nadzieje, ze to tylko sytuacja przejsciowa.

Pozdrawiam

Ok's

PS. Dzigki za wydrukowanie mojego listu w MiM-ie
05/2001:).

Oczywiscie jest to sytuacja przejSciowa. Nowy redaktor za-
siadt juz na swoim stotku. Na spotkaniach redakcyjnych po-
wiato mrokiem (i nie tylko). Mam nadzieje, Ze jego praca spo-
tka sie z Waszym cieptym przyjeciem.

Oczywiécie autorowi przyznaje kropke *— nie tyle za dtu-
go$¢ wypowiedzi, co za czujnos¢.

*kk

POWROT DO KORZENI

Droga Redakcjo! (Powitanie moZe oklepane, ale skuteczne).

Trzymam przed soba trzynasty numer MiM-a, ktory kupi-
fem od czasu, gdy zaczatern was czytac, i postanowifem wre-
szcie podzieli¢ sie z wami i, by¢é moZe z czytelnikami, paro-
ma spostrzezeniami.

Jak juz wspomniatem, Magig czytam od petnego roku
(a tych w sumie mam 16 — lat, nie MiM-6w), a w RPG po-
grywam od lat przeszfo, zdaje sig, trzech. Mdj ukochany (ach!
lezka wzruszenia zakrecita mi sig w oku...) system — D&D —
niedawno otrzymat nowe oblicze i dzieki temu moja przygo-
da z rpg dopiero teraz wiasciwie rozpoczefasie na dobre.
Wezesniej moja skromna uwaga spoczywata gtéwnie na
Warmfotku, tudziez na innych rozwalankach (juz widze sro-
gie miny czytelnikéw — Warhammer! Rozwalanka?! C6z to
za imbecyl i ignorant :)). Ale, gdyby chodzifo o moja histo-
rie, zadzwonitbym po prostu do telefonu zaufania. Otdz...

Naprawde brakuje mi w MiM-ie przygdd i artykutéw do ,,Lo-
chéw i Smokow”! Nie chodzi tuo krytyke, jednakze zauwazy-
fem, Ze promujecie systemy, ktére na rynku s3 od niedawna,

a czesciowo zapominacie o _,starych, dobrych” czasach.
Owszem — zdarza wam sie napisac co$ na temat WotC-6w |/ ich
systemow, ale s3 to wytgcznie artykuty informacyjne, a na pod-
stawie tych, jak pewnie sig orientujecie, trudno grac...

By¢ moze wychodzicie z zatoZenia, ze, jezeli podreczniki
do systemu sg na razie po angielsku, to niewielu ludzi weri
gra. Ale jednak... Halo! Tu jesteSmy! Znam naprawde spo-
ro 0s0b, ktore z utgsknieniem czekajg na jakas, cho6by krét-
ka przygédke u was. Snif! Coz, jednak nie tylko o tym cheia-
fern napisac...

Jest jeszcze jedna sprawa: Elfy, tudziez wilkofaki czy in-
ne wampiry. Od kiedy czytam MiM-a,prawie zawsze naty-

kam sie na list, ktérego autor, nie szczedzac stéw uznania,
wychwala pod samiutkie niebiosa swoja/j ukochana/any ra-
s¢/profesje/kolor siersci/typ uzebienia/dtugo$é... eee, mo-
Ze sig z lekka zagalopowatem (niepotrzebne, oczywiscie,
skreslic). Otoz wydaje mi sie to po prostu Smieszne. Pew-
ne przystowie mowi, Ze o gustach sig nie dyskutuje. Poza
tym, jezeli ktos naprawdg kocha (chlip! — znéw ta fezka) szla-
chetne elfy, to jego zdania nie zmieni Zaden, nawet najbar-
dziej charyzmatyczny, zwolennik tych brudnych, zapyziatych
i $mierdzacych krasnali (che, che :)). Dyskusja staje sig ja-
fowa i zajmuje miejsce w rubryce, wigc kazdy na tym traci.
Powiedziatem. Howgh!
| jeszcze lak gwoli Scistosci —maj list nie ma na celu kry-
tykowania nikogo. Wyrazam tylko wfasne zdanie, a jak ko-
mus sie nie podoba, to niech... itd. :). To w sumie wszyst-
ko, czego chciatern wam nawrzucac. Jednak ogdlnie rzecz
biorac, jestesciemoim ulubionym (cholerna tezka wzrusze-
nia!) pismem ,hobbistycznym” (i niech sobie tenvat
w d..e wsadzg) i nie przestane was czytac nawet, kiedy uzna-
cie mnie za nieobytegoprofanantaswietego ,,Hyde parku”, ja-
kim sg”Listy”. | to juz naprawde koniec!
Piotr ,Rebound” Brewczyriski

PS. Moja druzyna tez was kocha! Ach, jakie to wzrusza-
jace... ;)

Zapewniam, ze wszyscy w Redakcji pamigtamy o naszych
poczatkach, ktdre dla wigkszosci z nas réwniez wigzg si¢
z D&D (Pozdrowienia dla i Marcina W. i Piotrka A., ktorzy
100 lat temu po raz pierwszy zaprezentowali mi ten $wiet-
ny system). Jak to juz wielokrotnie byto pisane/méwione, je-
§li dostaniemy rewelacyjny tekst do D&D to zastanowimy si¢
nad jego opublikowaniem. Dla autora kropka = — za urocze
Lhawrzucanie”.

k%

Wszystkim czytelnikom w imieniu Redakeji oraz swoim zy-
cze bardzo udanych wakacji, odpoczynku i wigcej czasu na
niezapomniane sesje!

Do przeczytania!

Za redakcje

Poison Ivy ¥t & VT
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Dzi$ pytanie:

JAK NAJBARDZIE)
7ASKOCZYLI CIE GRACZE?

amietacie trzydziestometrowego pajaka z po;?rzed_niego mie;iaga? Otéz gracz.e zatatwili go tak: naipierw wiel-

ka cysterna powiazata mu nogi, zeby nie mogt si¢ ruszat, | wjechata pod niego (bohaterska akcja graczy).

Nastepnie wykorzystano miotacz pitek tenisox_wc.h. Pitki wypefmong ben;yna | msk;qo w k|e;unku Pajgczycy -

\wylotis dziatka stat wiaezony palnik. Na koniec jeden z graczy POF'NSi# SIg OSza*aWaJ_aCa akcja, r2ucajac sie na
wielkiego cztonka pajeczycy (ktory weiagnat go pod napletek). | dZgajac go scyzorykiem. Co Za.]azda!

Mitosz Brzezifiski

owinienem byt przewidzie¢ konsekwencje. Badacze spotkali podczas Przygody (a trzeba Wam wiedzie¢, ze
prowadze gtownie lata ‘60 i 70) grupe hippisowskich qomadbw. Po krétkim, cho€ bardzo tresciwym spotka-

niu, porzucili cel przygody i oddalili si¢ wymalowana w kwiaty furgonetka ku zachodzacemu storcu...
Jerzy Cichocki

tego co pamigtam, to jako$ szczegdinie nie udato sig graczom mnie zaskoczyc. Cho¢ bywaty sytuacje, ze
z umawiali$my sie na nocne granie, przychodzito dwoch przygotowanych mistrzow gry, przynoszac pomoce
i podreczniki i czekali cata noc sami, poniewaz Zaden z pigciu umowionych graczy nie raczyt sig pojawic, ani po-

informowac wczesniej, ze go nie bedzie. Na szczescie byto to wydarzenie, ktdre juz poZniej sig nie powtdrzyto.
Piotr Gnyp

ankhmar, jeden ze $wiatéw AD&D, oparty na dzietach Leibera. Trzech graczy, pierwsza sesja, karczma. Gru-

pa ma si¢ ,zawiazac". Owo ,zawiazanie” przebiega niezwykle pomysinie. Czytacz zmienia posta¢ pieé razy,

Rafatek tylko trzy. Andrzej — jako jedyny — przetrwat... a raczej jego postac przetrwata. Gracze mnie wtedy nie-
watpliwie zaskoczyli swa niezwykia umiejetnoscia zabijania siebie nawzajem. Na r6zne sposoby.

Tomek Kreczmar

esja. Srodek lata. Pozna noc. Gralismy wtedy w ZC. Napiecie rosto. Gracze coraz czesciej nerwowo oglada-

li si¢ za siebie. W pewnym momencie jeden z nich, a doktadniej jego postat, ztapata bardzo wazny dla ca-
tej sytuacii, przedmiot. W rzeczywisto$ci postuzyty nam do tego klucze ktdregos$ z graczy. Kiedy zrozumieli, co
sig stafo, wszyscy jak jeden maz rzucili sie na biednego posiadacza waznego przedmiotu. Nie tylko jednak w $wie-
Cie wyobraZni, ale i w rzeczywistosci. Kottowanina trwata dobrych parg minut. Nie widziatem doktadnie sylwe-
tek - zlaty sie w jedng mase wyrywanych wtoséw, podartych koszul i dzikich wrzaskéw. Kiedy przestali, wszy-
scy nieco zszokowani, ale i uradowani, usiedli spokojnie, czekajac na dalszej czesci przygody. Tyle, ze i ja bytem
W niematym szoku.

Michat Marszalik

By*a to tradycyjna sesja ,jeden na jeden” rozpoczynajaca nowa sage W:M. Dia wiekszego efektu toczyta sig

qa cmentarzu. Postac gracza miata sig wiaSnie przebudzic jako nowo stworzony wampir... W pewnym mo-

Talcieoraczak Wezut sig w postac, i zerwat sie z miejsca i zaczat uciekat. W efekcie obydwoje sig zgubili-
Smy i nie moglismy trafié do domu.__ to byto naprawde wielkie zaskoczenie.

Poisonlvy

Dgw_agf:tzmk,l,;oona"b{edeq zanimkow, kot, trafit przez pomytke do Sezamu. Wszedzie wokot niego skar-

e o {r;?tyF,l :)z.uteraa,‘dzleia sztuki, butelki i lampy petne zaklgtych dzindw, itp. Pytam gratza, 00

e : ,Ro Ig pamlatkowe quecie, zeby znajomi uwierzyli, po czym wracam na wiasciwa dro-
Y PIerwszy raz w zyciy autentycznie opadta mi szczeka.

Jorzy Rzymowski




GORACA LINIA DO BOGA...

Dawno temu Wielcy stworzyli Swiat i sprowadzili na niego Zycie: dziesiqtki planet,
ludzi, nie-ludzi oraz ludzi-zwierzeta, rosliny i basniowe bestie. Ustanowili w nim prawu
natury @ magii. Jako jego straznikow postawili pomniejszych bogow stworzonych przez
siebie. Gdy jednak minety eony, Wielcy odeszli, zas pomniejsi bogowie zmarnieli,
niektorzy popadliw szalenistwo lub okrucienstwo, a inni zamkneli sie przed swiatem.

Bren Morkaarin byt nieznanym oticerem
w armii Nowego Cesarstwa Tykis. Karah
Grenlaarin byla cérka ranczera. Przybyla do
miasta, aby sprzeda¢ konie. Wojna ich ze soba
zetkneta, a dotknigecie bogéw obdarzyto
przeznaczeniem. Bogowie przeprowadzili ich
przez galery i kanonady na Morzu Cesarskim,
grzmot muszkietéw i trzask pik u biatych jak
koSci muréw An Tiram — chylacej sie ku
upadkowi stolicy kréléw-czarodziejow — az
do porosnigtych dzungla ruin na dalekim
potudniu iwybrzeza Morza Roé6z. Iam
zostanie stoczona ostatnia bitwa o ‘leoton
bogow.

Na szali znajduja sig: nowy wiek wolnosci
1 rozwoju ludzkosci albo... wieczny koszmar
w mocy Tego o Tysigcu Twarzach, szalonego
boga-demona Tarin Iseld.
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DIUNA

Tomu$
szystko rozpoczgto sig j ieku, kiedy Frank
ro sig jeszcze w latach 60..)0(.wte :
Herbert opublikowat — wpierw w CZ&SOPIén:Ile, a potf,:m W po-
staci ksiazkowej — pierwsza czgst powiesci, noszacej podow-

czas tytut ,Dune World”. Dzielo to otrzymato nagrodg Nebula, doczeka-

{o sie ciagu dalszego (5 tc)m(ﬁ\.'\fr autorstwa
Franka) oraz prequela (p6ki co jednego to-
mu, napisanego m.in. przez syna Herberta),

Historia ekranizacji

,Diuny” siega lat 70.
Wpierw prawa zakupit
Arthur P. Jacobs, kt6ry
zmart, nie rozpoczaw-
szy prac. Prawa przejat
Michael Seydoux; zdje-
cia miaty rozpoczac sie
w 1975 roku (wsréd
aktoréw byli Orson
Welles i Salvadore Da-
_ li; muzyke przygoto-
wywat zesp6t Pink Floyd; scenografie — Giger i ,Mo-
. ebius” Girard). Ktopoty finansowe uniemozliwity jednak
realizacje.
Wreszcie w 1980 roku prawa nabyta Raffaela De
Laurentiis. Wpierw rezyserem
miat by¢ Ridley Scott (Swiecacy
sukcesy dzieki pierwszemu ,,0b-
cemu”), ale z powodu nieporo-
zumien zostat nim David Lynch
~ (zyskujacy stawe dzieki filmowi
 ,Cztowiek-stor”). Wydano ok.
45 milionéw buckséw, zatru-
dniono setki statystow, 53 akto-
réw i ekipe liczaca prawie 700 ez
0s0b. Film nie odni6st sukcesu komercyjnego...

Przez 15 lat ,Diuna” lezata odfogiem. Dzieto jednak
kusito i kusito, az wreszcie — w 1999 roky — rozpocze-
to realizacjg serialu. Scenariuszem i rezyseriq zajat sie
Johin Harrison (w Polsce znany z racji serialu ,Ziemia
2"). Zdjecia powierzono Vittorio Storaro (3-krotny lau-
rea‘g Oskara, m.in. ,Czas apokalipsy”), a kostiumy za-
projektowat Theodor Pistek (Oskar za ~Amadeusza”).
\{Véréd aktor6w znanych nazwisk nie jest za wiele — Wil-
!lam Hurt_[m.in. ,O0dmienne stany Swiadomosci”) to
jedno z nich. Warto za§ Zwrécié uwage na muzyke
skomponowana przez Greame Ravella (m.in. Kruk”.

Wlekszo§c watpliwosci fanéw dotyczylonprzedé
Wszystkim Scenariusza (dzi$ nikt juz sie wyraZnie

MIE martwi o gre aktorsky | efekty specjalne).
rzymat sie literackiego pierwowzo-
\ "V rozbudowuiac jedynie role ksigzniczki

a takze licznych przektadow. l n

Irulan. Jakby tego byto mato, konsultantem sariati: k

. : ‘ Gy
Brian Herbert, wspétautor pregueli do ,Diuny”,

Harrison nieraz wspominat, ze trudno jest przefo-
zy¢ na ekran dzieto tego formatu co ,Diuna”, taczace
w sobie elementy politycznych intryg, akeji, wedrw-
ki postaci czy wreszcie rozgrywki wojenne, Problem
stanowity przede wszystkim wewnetrzne monologi
bohateréw — tym bardziej, ze rezyser chciat uniknaé
»gtosu zza ekranu”. Ktopotliwe okazaty sie rowniez wi-
zje, ktorych doswiadcza Paul - trzeba byto uczynic je
Zrozumiatymi.

Scenarzysta podzielit serial na trzy czesci, odpowia-
dajace czgsciom ksiazki. Zdecydowat sie réwniez sku-
pi€ na watku Paula i jego rozwoju — od miodzierica
do dorostego mezczyzny.

Co ciekawe, serial krecono specjalng technika, da-
jaca format szerokoekranowy
i telewizyjny.

W USA miniserial cieszyt sig
wielka popularnoscia. Przygoto-
wywana wersja DVD réwniez
skazana jest na sukces. A choé
Polska lezy daleko ,za wielka
wodg”, my tez bedziemy — Ba!
Mamy juz okazje! — zapoznac sie

: z serialem, gdyz Warner Bros.
Polska przygotowat wersje na kasety wideo, kidra
mozna wypozyczy¢. Jakby tego byto mato, SCI Fi
Channel i rezyser zdecydowali sig¢ nakreci¢ druga se-
ri¢, oparta na ,Mesjaszu Diuny”.
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KONKURS

Wsréd osob, ktére do 20.08.2001 roku przy-
§la do nas poprawne odpowiedzi (wraz z kupo-
nem!) na ponizsze pytania, rozlosujemy cztery
zestawy kaset wideo z miniserialem ,Diuna”,
ufundowane przez Warner Bros. Pols! :
1. Z jakiego rodu pochodzi Paul, zwany réw




KOMIKS W RPG

Tomu$

a rynku ostatnio p{_)jawia sig coraz wigcej komiksow. Wydaje je juz nie tylko TM Semic, nie s3 na pa-
pierze gazetowym i nie bywaja ,,pocigte”. Siedmior6g publikuje ,XIII” i ,Norge” w twardej oprawie, na
kredzie. Egmont utrzymuje sw6j standard (migkka oprawa, zwykly papier), czasem poprawiany (vide

,Sioban” czy ,Kajtek i Koko”). Sa wigc trzy silne firmy, ktére na Polskim rynku styna z komiksu. No i jeszcze
wciaz czekamy na kolejne wydanie p

Komiks za§ mozna, oczywiscie,
wykorzysta¢ w RPG. | nie chodzi tu
nawet o zapozyczenia fabuty, wyko-
rzystywanie postaci czy patentow
i gadzetow, ale raczej o klimat i wi-
zyjno$€. Bo komiks, podobnie jak
film, opiera sie na dialogu i obra-
zach. Tu jednak te ostatnie sa nie-
zwykle wazne. Prawdziwi komikso-
maniacy pono¢ minutami wpatruja
si¢ w pojedyncze kadry, zachwyca-
jac ich doktadnos$cia, niezwykto$cia,
kolorami czy czym tam jeszcze.

Obraz za$ jest rowniez elemen-
tem gier fabularnych. Oczywiscie

rzygod Kajka i Kokosza.

nie wprost. Niemniej gracze obrazu-
ja sobie stowa prowadzacego —
w umysle. Czesto Mistrz Gry pod-
piera sie rysunkami, by jemu tatwiej
byto co$ opisaé lub by gracze fa-
twiej wezuli sig w sytuacije. | wtasnie
na tym polu komiks okazuje sie
bardzo przydatny. Wystarczy kilka
kadréw Aquablue, by poczué klimat
GASNACYCH StONC. Niejedna
scenka z Ksigcia nocy przywodzi na
my$| SWIAT MROKU. O cykiu Gwie-
zdne Wojny wspominaé chyba nie
trzeba, bo po niego na pewno sig-
gaja mitosnicy SWRPG. Z kolei
Thorgal i Sioban to oczywiste Zrodto
do fantasy. A do Lucky Luke’a moz-
na siegnaC przed luzniejsza sesja
MARTWYCH ZIEM.

Jak to robi¢? — zapytaja zapew-
ne niektérzy. Na rézne sposoby. Za-
czaé trzeba od przeczytania komi-
ksu, pasujacego klimatem do
prowadzonego erpega. Przy okazji
warto uwaznie przyjrze¢ sie kadrom,
ktére poruszaja w nas ,,owa strune”.
Moze to by¢ statek unoszacy sie po-
§rod meteoréw czy wysypisko
$mieci (szczegdlinie to otwierajace
Aguablue). Albo skapane w deszczu
gargulce. Moga to by cate sceny:
kotkowanie w Ksigciu nocy czy upa-
dek pucharu w Pani Gerfaut. Docho-
dza do tego jeszcze oczywiscie po-
staci, pojawiajace si¢ co i raz na
kartach komiks6w. Poszukujac ja-
kiego$ ciekawego obcego mozna
siegna¢ po Armade; trudno znalez¢
ciekawszych Wikingéw gdzie$ in-
dziej niz w Thorgalu; réwniez Yans
peten jest takich ciekawostek.

Kiedy juz mamy interesujace nas
kadry, wystarczy sie tylko chwilg im
poprzyglada¢, zapamietac te frag-
menty, ktére nas interesuja, po
czym — na sucho — opowiedzie¢, co

bohaterowie graczy zobacza. Oczy-
wiscie elementy nam nie pasujace

trzeba od razu zmieni¢. Dodac nie-

co ruchu, odgtosow i zapachdw, by
,0Zywi¢” scene. Potem mamy go-
towa scene na sesje — wspaniate
otwarcie lub zakonczenie przygody.

Réwniez gracze maja co czerpac
z komiksoéw. Ubrania postaci, ich
wyglad, uzbrojenie, zbroje. Elemen-
ty tta czy historii bohaterow. Nie na-

lezy sie wstydzi¢ takiego ,czerpa-
nia” — dopdki nie robimy tego -
wprost, a subtelnie i ze smakiem,

wszyscy beda szczesliwi.
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: ZIMY .
tytul.ywmnzg‘:ej gzaleniec, Marek Noga, Ignacy Trzewiczek,
autorzy:

Tomasz Kowalik, Nurglicht

ilustracje: Radosiaw Gruszewicz, Magda i Piotr Macha
ilu :

wydawca : wydawnictwo pPortal

< taiemnica Wydawnictwa Portal wyszia na jaw. Na Dracoolu zapre-
:::tcol:vgarltzﬂgm ichynainowsze dziecko — Witadce Zimy — nieoficjalng kam-

pani¢ do WARHAMMERa. Nie ma co ukrywac — dodatek wygladla po pro-

stu przeslicznie. Oktadka autorstwa Torqaszg‘()racza powa]a, asam dogatek J,BSt ztych
Husciutkich”, napakowanych informacjami | przygodami suplementow, ktére wszyscy kochamy.

Przejdzmy zatem do zawartosci. Na 2_01 stroqach zgoferowanp nam cztery pr zygody. dwa szkice przygad,
pieé powaznych artykutéw i masg kratkich tgkstow ma;acych zw:ekszy.é przy Jemnogé Zqry (w tym nowa Do~
fesja, rozpisanych dokiadnie gtwnych npcow, nowe moce itd.). Przyjrzyjmy sie wiec jej doktadniej.

Juz na samym poczatku dostajemy tekst wprowadzajacy _nas w kar_npame — czyli roz{kaz Hansa von Tasse-
nick o utowrzeniu VI Choragwi Lekkiej Jazdy. Po przeczytamu_w;tepmaka mamy natrafiamy na ,Armie Impe-
rium” autorstwa Piotra Smolariskiego. Tekst napisany sprawnie i z wyczuciem. Prezentuje nam Nurglichtowa
wizje wojsk Imperium, w ktorej znajdujemy masg mformacl] napmanych ze znawstwem tematu. Po dowiedze-
niu Sie o organizacji i wygladzie armii przechodzimy do opisu zycia trepa tego; samego autora. | znowu ma- ~
my do czynienia z dobrym tekstem. Autor sprawnie operuje jezykiem dostarczajac czytelnikowi W mity i przy-
jemny sposdb informacii na temat odgrywania postaci, w ktore czytelnik pozniej sie weiel.

Po czesci opisowej dochodzimy do migska, czyli opisu nowej profesji — zwiadowcy lekkiej jazdy (autorstwa
Szalerica i Kowalika), potaczonej ze skrdconym opisem tej formacii. Zdziwito mnie, Ze po dwdch dobrych te-
kstach Nurglichta oddat on do Wiadcy Zimy Wilka. Tekst znacznie odbiega jakoécia od pozostatych i prezen-
tuje nam mroczna wizjg atakéw wilkow na ludzkie osady, gdzie ludzie sa wybijani jak kaczki, bez zadnej moz-
liwosci obrony. Uwazam go za najstabszy tekst w podreczniku. Zaraz po tym przechodzimy do opisu rejonu,
po ktorym bohaterowie beda sig przemieszczali. Tekst przygotowany jest solidnie i (czué w tym reke Marka
Nogi) zgodny z wizjg Swiata.

Tu konezy sie czgS¢ przeznaczona dla graczy i zaczyna sie wiasciwa cze$¢ kampanii — czyli przygody. Szko-
da, ze te dwa dziaty oddzielone s3 od siebie do$¢ niewyraznie, przez co mniej uwazny czytelnik, bez konsul-
tacji ze spisem tresci, moze przegapic przejscie do drugiej czesci podrecznika. Na poczatek dostajemy do wy-
boru dziesigé postaci, w ktére bedziemy mogli sie weieli¢. Sa one ciekawe i wywazone. Kazda z nich posiada
 interesujaca historig i Sliczny portret. W zasadzie nie moge wybra¢ mojej ulubionej, gdyz kazda z nich posia-
da haczyk, ktdry czyni ja unikatowa i niezwykta. To co ich taczy, to zawod. Wszyscy sa zotnierzami (trepami)
. armii Ostlandu. | to wiasnie ich Zotnierski zywot bedziemy w tej kampanii poznawac.

. Przed kazda przygoda mamy do czynienia z Interludium (autorstwa Nurglichta), czyli z kréciutkimi opowia-

- dankami, ktOre tacza sie ze soba rysujac nam (jak udato mi sie dowiedziec) przedsmak tego, co bedzie dzia-
|0. sig w drugiej gzeéci kampanii. A dzieje sig naprawde sporo i — z tego co widaé — catkiem interesujaco. Opo-
Wiadanka s napisane naprawde ciekawie i autorowi udaje sie wprowadzié czytelnika w klimat wydarzef. Przed

- Naszymi 0Czami zostaje zarysowana przyszto$é Imperium, kt6ra nie zapowiada sie wcale ciekawie. Dos¢ jed-

; nak o lnlterludlacl_n. I_’rzechodzimy do pierwszej przygody — Buran.

Jest to (oczywiscie moim osobistym zda

o THEO! niem) przygeda, w ktérej nic sig nie
‘ 30 Wigcel, gdyz w gtownej mierze opiera sie ona na zatozeniu, 76 gracze i MG zatapia jej klimat. C6Z, nie be-
§ o0 ukrywat, ze NIE przepadam za tego rodzaju scenariuszami, jednak byé moze inni znajda w niej co$, co im
.~ SIg spodoba. Mi sig nie udato, byfa nudna.

cagﬂil*z’odmmne Sta"OW'_nde\{UfDOSt?n — Potnocna stanica” autorstwa Macka Szalerica. To co pierwsze rzu-
a5 Wocay, to perfekeja rzemiosta z jaka Maciek buduie fabute i dozuje informacje przekazywane graczom.

»C0 sig dzieje w stanicy, czyli o zyciu wysunigtego posterun-

ia dzieie. Ciezko napisaé o niej

IUJU. UIL(.I.. vy =

nie, iak”iTLegl?ry; Leﬁzttf? N Jest Swietna pomoca dla MG, aby mégt lepiej oddac graczom ich aktualne potoze-
Zaraz po bitwig cze;ct;vy Lo ka:zdy mistrz gry moze przeczytaé graczom. :

Zmeczenie  te wszystii nas ,Cwat” lgnacego. Przygoda o naprawde szybkiej i wartkiej akeii. Poscig, walka

1 G dziemy r6wnie; L Blemeny naktadajg sie na siebie, tworzac dziwna mieszanke. W samym tekscie 213

| % Porady dia MG, jak lepiej pokazat i opisat graczom wydarzenia w niej zachodzace.

M
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Czas na danie gtéwne, czyli ,W pogoni za og- 3
niem” autorstwa Marka Nogi. Jest to najlepsza | Komentarz MiM-a:
przygoda kampanii. Marek w Slicznym stylu taczy W catej kampanii zastanawia jedynie fakt, ze jej
wszystkie wezesniejsze watki, by doprowadzi¢ nas | wydanie nie jest zgodne z prawem autorskim Uniii Eu-

do wielkiego finatu. Strzatem w dziesiatke jest opi- ropejskiej i krajow inszych. Dopiero otwarta licencja
sanie czterech alternatywnych zakoriczen, z ktérych na D20 pozwolita wydawac firmom nie posiadajacym
kazde ma swdj niepowtarzalny klimat i catkowicie licencji na dany system dodatki. Napis ,nie licencjo-
zmienia wydzwigk catej kampanii. Niestety — irytu- nowane” niczego nie rozwiazuje. Wrecz przeciwnie...
jacy jest fakt, ze pomiedzy stronami 115-116 czesé Tomu$

tekstu zagineta, na czym traci opis jednego z np-cow.
Mam nadzieje, ze Marek czesciej bedzie publikowat
teksty tej klasy.

Po samej kampanii dostajemy jeszcze dwa szkice przygdd, ktére mozemy wi

v oulan =iyl oLl —--v- ..,--uuu

bt HIG), ULy igu ja atl
cyjniejsza. Oczy\mscm dodano szczegoiy techniczne (wspotczynniki gtéwnych ztych, nowe zasady), by w IV
dodatku pod tytutem ,Prowadzenie Wtadcy Zimy” znéw zaserwowaé nam bardzo ciekawy artykut. Trzech au-
toréw — trzy sposoby prowadzenia. Do wyboru, do koloru. Tekst w zasadzie mozna spokojnie rozciagnaé na
catego WARHAMMERa, a mozna by zaryzykowac stwierdzenie, ze opowiada ogélnie o sposobach mistrzo-
wania w RPGu.

Ubarwi¢ kampanie pozwala rowniez tekst Macka — ,Efekty specjalne kampanii”, w ktérym pokazuje nam,
jak wprowadzi¢ ,,budzet” do naszej rozgrywki. Ujemna strong tego artykutu jest to, ze tylko niektore postacie
maja swoje ,pie¢ minut”, co moze zmniejszy¢ przyjemno$¢ z grania ludziom, ktérzy wybrali innych bohate-
row. Natomiast ,Stuzy€ i chroni¢” jest kolejnym tekstem opisujacym jak graé i prowadzi¢. Tym razem poma-
ga nam we wczuciu sie w role ochroniarzy.

Ciekawym w lekturze jest ,Jak hartowata sig stal”, gdzie sami autorzy opisuja nam proces powstawania
Wtadcy Zimy. Na jego podstawie mozemy przesledzi€ proces tworczy i zatozenia jakie kierowaty kazdym z au-
torow. Wielkim plusem dodatku jest masa pomocy i map, ktére umieszczono na koricu, w celu tatwiejszego

ich kserowania, by podac graczom na sesji. To samo dotyczy ilustracji, ktére bardzo dobrze od-
daja klimat suplementu. '
Podsumowujac — uwazam pierwsza polska kampanie do WARHAMERaza
sukces. Mimo kilku stabszych tekstow i fatalnej korekty (btedy interpunkcyj-
ne, stylistyczne i, 0 zgrozo, ortograficznych), brakujacych akapitow itd. —co
wptywa znaczaco na ocene wykonania, ekipie Portala udato sie stworzy¢ kam-
panie, ktdra bije na gtowe produkty zachodnie, ktdre ukazaty sie na polskim
rynku. Zachecajaca jest rowniez cena — 42 zt.

Toread

W tych saionach EMPIK nabedziesz nasze RPGi:

1. EMPIK CZESTOCHOWA ~ ul. Naj$w. Marii Panny 63/65 15. EMPIK SOPQT - ul. Boh. Monte Cassino 57/59

2. EMPIK GDANSK MEG{\STGRE - Podwale Grodzkie 8 16. EMPIK SZCZECIN - Al. Wojska Polskiego 2

3. EMPIK GDYN[A - ul. Swietojariska 68 17. EMPIK SZCZECIN MEGASTORE - Al. Niepodlegtosci 60
4. EMPIK GORZOW WLKP. - ul. Sikorskiego 126/128 18. EMPIK TORUN - ul. Wielkie Garbary 18

5. EMPIK KATOWICE MEGASTORE - ul. P. Skargi 6 19. EMPIK WROCEAW MEGASTORE - Rynek 50

6. EMPIK KRAKOW - Al Gen, Bora-Komorowskiego 37 20' EMPIK KIELCE - ul. Warszawska 5

7. EMPIK KRAKOW MEGASTORE - Rynek Giéwny 5
8. EMPIK LEGNICA - ul. Rynek 33

9, EMPIK LUBLIN ~ ul. Krakowskie Przedmigscie 59
10. EMPIK £ODZ MEGASTORE - ul. Piotrkowska 81

21. EMPIK ELBLAG — ul. 1 Maja 37
22. EMPIK PLOCK - PI. Narutowicza 5
23. EMPIK SOSNOWIEC - ul. Matachowskiego 2

11, EMPIK £0DZ - Narutowicza 8/10 24. EMPIK MEGASTORE NOWY SWIAT WARSZAWA — ul. Nowy Swiat 15/17
12. EMPIK OLSZTYN - ul. 1 Maja 18/19 25. EMPIK SCIANA WSCHODNIA WARSZAWA - ul. Marszafkowska 116/122
13. EMPIK POZNAN MEGASTORE - ul. Ratajczaka 44 26. EMPIK ZOLIBORZ WARSZAWA - ul, Mickiewicza 27

14, EMPIK SEUPSK - Stary Rynek 6 27. EMPIK GALERIA MOKOTOW WARSZAWA - ul. Wotoska 12

S




DEADLANDS : STROZE PRAWA

B . Steven Long
B autor pinnacle Entertainment Group, Inc.
wydawnictwo MAG

F. Misiorek

| ttumaczenie: Tomasz

tr62e Prawa to pierwszy dodatek do MARTWYCH ZIEM. Jak sa-

ma nazwa wskazuije, jego zawartos¢ koncenjtrule sig wokot wy-

miaru sprawiedliwosci, bandzioréw i wszystkim co jest z tym jest
swiazane. Ju? pigknie wykonana oktadka wprowadza nas w kiimat Dziv-
nego Zachodu, szczegolnie ten niewatpliwie przemity wisielec. Podrgcz-
nik jest wydany porzadnie, ilustracje trzymaja poziom, chot t3 ze stro-
iy sz0stej juz wsZyscy znaja na pamieé.. . _

Podrecznik jest podzielony tak, jak Podrecznik gracza i Przewodnik Sze-
ryfa [i wszystkie pozostate dodatki — Cierzy] na fferytonum Eosse, Zig—
mie Niczyja i Biuro Szeryfa, co na pewno pomoze potapac sig co gd7_|_e e
jest i powstrzyma graczy przed przeczytaniem tego, czego wiedzie€ nie powinni [powstrzyma graczy, taaak,
a Swistak siedzi i zawifa... — przyp. JeRzy].

Na poczatku sporo potrzebnych, ale nudnych informacji o prawie na Dziwnym Zachodzie, potrzebne - to
pewne, ale czy nie dato sie tego przedstawi¢ w jaki$ atrakcyjniejszy sposob? W dodatku nie jest to uporzad-
kowane, np. wedtug hierarchii, co utrudnia szybkie znalezienie potrzebnych informacii. Dalej zaczyna sie wy-
liczanka stawnych str6zéw prawa, jak kto$ lubi tony bohaterow niezaleznych to sie ucieszy, innym moze sie
to skojarzy6 z tendencja White Wolfa do zapychania przer6znych clanbookéw podobnymi tekstami, jednak
z drugiej strony, dzigki takim informacjom Szeryf moze zasiedIi¢ Dziwny Zachdod postaciami z przeszto$cia i,
miejmy nadzieje, réwniez z przysztoscia.

Na nastgpnych stronach informacije o systemie prawnym i sytuaciji ,w terenie”. | kiedy wszystko zaczyna
sig rozkrgcac pojawia si¢ spis stynnych przestepcow. Za to dalej juz coraz lepiej: cztery nowe archetypy (w tym
kantujacy rewolwerowiec), dodatkowe zawady i przewagi, ktére pozwola stworzy¢ szeryfa z waszych marzen,
a jesli zechcecie takze bandziora. Ze "Szlachetnej sztuki dobywania gnata” dowiecie sig wielu nowych sposo-
b6w, aby szybciej i skuteczniej posta¢ do piachu przeciwnika. Koniec z powtarzaniem trikow i szablonowymi
zachowaniami rewolwerowcow. Tutaj dowiecie sig tez o tym, jak sprawic sobie ulubiona bro. Bez watpienia
rarytas dla wszystkich, ktorzy oprécz makéwki uzywaja w przygodach troche ofowiu [a kto z was tego nie lu-
bi, no przyznac sig! - Cierzy]. Na deser dostaniecie przestepczy slang.

Na Ziemi Niczyjej znajdziecie to na co czekacie — cud, miéd i orzeszki, czyli informacje dla kantujacych re-
wolwerowcow o kantach, ktre pozwola im pokona ngkajace miasteczko paskudztwo raz na zawsze oraz opis
nowych reliktow.

Z kolei w Biurze Szeryfa znajduja si¢ dodatkowe wiadomosci dla Szeryfa o prawie na Dziwnym Zachodzie
oraz profile najstynniejszych strozow prawa, sedziow i przestepcow. Cos jakby
to juz gdzies byto, a przeciez w czesci dla graczy tez mamy takie opisy — jak
759\ diamnie zdecydowanie tego za duzo. Dla tych, kt6rzy uwazaja, ze walka nadal
panie: o ofp | Nié ma odpowiedniego tempa, zmodyfikowane zasady kontrolowania walki.

s rarto8CE 22— | nakoniec dtuga, porzadna przygoda, kt6ra choé ma kilka stabych punktéw,

s jednak do naprawienia, daje mozliwo$¢ wykazania sie zaréwno celnym okiem

Jak i tym, ktorzy majg nieco wiecej oleju w gtowie. Jednym stowem dla kazdego co$ mitego.

Podsumowujac catoS¢ jest niezle napisana, jezykiem znanym z podrecznikéw podstawowych, przez co ro§nie
;ﬁlggzﬁngﬂzﬂéa te] lektury, a i bez kantujacych rewolwerowcéw Dziwny Zachdd to nie to samo. Dobry
Lo r;?ryfa, Jak i gracza - dodatek pogtebiajacy obraz Dziwnego Zachodu, a nie sama, durna
i Janymi anonimowymi kowbojami i wymyslanym na kolanie systemie karnym! Szczerze

Karol ,kag” Glowa
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tytut: GASNACE SEONCA: PODRECZNIK GRACZA
autorzy: Bill Bridges, Jackie Cassada, Sam
Chupp, James Estes, Andrew Greenberg,
Dan Greenberg, Lee Hammock, Sam Inabi-
net, Ross Isaacs, Chris Howard, James
Moore, Rustin Quaide, Chreis Wiese
wydawca : Holistic Design Inc.
wydawca edycji polskiej: Wydawnictwo MAG
tiumaczenie: Domini Fajga, Protr Idzik, Tomek
Kreczmar, Marcin Oracki, MaZgorza-
ta Strzelec, Grzegorz Zielifiski

=== odrecznik Gracza do GASNACYCH StONC to ogromna wprost
skarbnica wiedzy, nie tylko dla samych graczy, ale i dla Mist-
rzéw Gry. e :

Pierwsze co rzuca sig w oczy, to twarda oprawa dodatku. Czy to dobrze (bo na pewno musieli§my dodat-
kowo za to zabuli¢)? Trudno powiedzieC. Z jednej strony na pewno bedzie wertowany dziesiatki razy, z dru-
giej, przynajmniej ja na tyle przyzwyczaitem si¢ do migkkich oktadek w dodatkach, iz oznacza to dla mnie tyl-
ko pare ztotych gérka (cena wcale nie jest niska — 59 zt). -

Przekartkujmy ta dwustustronicowa ksiazeczke. Czarno-biate grafiki, w tak znanym stylu samego podrecz- -
nika i naprawde duzo tekstu Cato$€ pod wzglgdem wizualnym prezentuje sie niezle. Sam podrecznik jest do-
brze wykonany i nie powinien si¢ szybko rozleciec. Czytajac, nie natrafitem na jakie$ razace btedy. Moze po-
za jednym szczegdlnym tekstem zaczerpnietym z pamigtnika szarego avestianina (w tekscie specjalnie kazde
stowo jest napisane z btedem — nieziemski efekt)

Co do samej tresci. Na poczatku jak zwykle trafiamy na skromniutenki spis tresci, a dalej na kolejng cze$¢
dziennika Alustro. Ja sam po jednej stronie tego beletryzowanego kawatka wymiektem. Po prostu nudny frag- =~
mencik, jak flaki z oleju. (Styszatem o gostkach, co sie nim zachwycajg — dziwacy). ’

Na szcze$cie poZniej zaczyna sie to, co misiaczki lubig najbardziej i tak jest juz do konca. Na poczatek ,Dzien
z zycia”. Fenomenalny patent. Cztonek kazdego rodu, zakonu Ko$ciota czy nawet przedstawiciel pospolstwa
ma sobie poswiecona stronice, na ktdrej przeczytamy beletryzowane fragmenty (tym razem juz ciekawie) z je-
go zycia. Miodzik. To przyda sie tak samo Misiom, jak i graczom, aby w koricu dobrze pozna¢ Swiat, nie tyl-
ko od strony historii i mechaniki.

Dalej znajdziemy opisy paru zakonéw koscielnych. Typowo — pare stéw 0 samej organizacii, jej wptywach
i osobistosciach, a na koniec krotka charakterystyka szarego przedstawiciela. Mnie najbardziej spodobat sig
zakon Chorali. potrafiacy swoimi hymnami wptywa¢ na ttumy (wiadomo — teurgia).

Kilkanascie stron dalej trafimy na opis gildii rozrywkowych, czyli tych, kiérzy zajmuija sig teatrem, muzyka
- 0g6Inie pojeta sztuka za pieniadze. Wprowadzajac takie instytucje na sesjach bardzo wzbogacimy szare zy-
cie smutnych miast w GS. Czytajac o nich wpadtem — moze nie na pomysty samych przygdd, co na patenty
fajowych przerywnikow.

Dalej natkniemy sie na opisy jeszcze paru niestandardowych gildii to jest: Wi6czegéw, Zabojcow, Poszukiwa-
czy, Aptekarzy, Rusznikarzy. Tu nie ma co sie dtugo rozwodzié. Nazwy méwia same za siebie. Przy kazdym z opisow
znajdziemy takze krétka charakterystyke mechaniczna: sugerowane wspdtczynniki, dodatkowe umiejgtnosci.

He, he i nawet jeszcze nie dotarli$my do potowy. Przez nastepne dwadziescia stron poznamy w szczegotach
najrozniejsze formacje wojskowe Znanych Swiat6w. Dalej znajdziemy co$, czego bardzo brakowato w gtow-
nym podreczniku — opis kilku nowych ras. Nie zdarzyto sie wam, ze gracze spytali ,No dobra, a oprécz voro-
ks6w i ur-obon6w znajdziesz tu jakie inne rasy?”. W koricu mozemy odpowiedzie¢. Opisy zamieszczone W PG
sa ciekawe i w zupetnosci wystarczajace. Mamy tu ,koniowatych” shantoréw, ,malpkowatych” gannokow, ,pta-
Kowatych” etyri, ~muchowatych” askrobit6w, ,rybowatych” oro’ymow i diabliwiedzajakich” hironemow.

Dochodzimy juz powoli do korica. Przed nami rozdziat, ktéry mnie samego natchnat chyba najbardziej. , Prze-
Mienieni”, czyli konkretnie i z przyktadami o mutacjach. Niewielki stworek whiegajacy do swojej jamki w brzu-
chu zwyktego chtopa rozwalit mnie na kawatki. Znajdziemy tu wcale nie taka mata ilos¢ ,mocy przemienio-
nych”. Fajnostki, ale trzeba do tego graé dziwolagiem (nie wszyscy musza mie¢ w brzuchu lokatora).

Na samiutenki koniuszek autorzy zostawili nam mase dodatkowych zasad. Ach, tego wszystkiego jest ta- =
ka masa, ze nawet strescié trudno.

1l adat
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LABIRXNT'?:WARHAMMER 7 ;
Grzegorz Barski, Dominik Gtowacki,

Krzysztof Ksieski, Maciej R. No.wak—
-Kreyer, Marcin Oracki, ?g?r‘81eradz—
ki, fukasz Sikorski, Maciej Szale-
niec, PrzemyslamrSzymczak, Toread,
Beata Urniaz

wydawca : wydawnictwo MAG

tytut:
autorzy:

abirynt 7 rozczarowuje. Spodziewatem sig po tej publikacji cze-
go$ nowego, czego$ na prawde oryginalnego I interesujacego.

Zawiodtem sig. : = J
Ksiazka skiada sie z dziesieciu rozdziatéw omawiajacych krainy Sta-

regr;ag:viata: Erin, Krolestwa Estafijskig (opa tekstgf znane z faméw Ma-
gil i Miecza), Kislev, Imperium, Tileaniskie m:asta—pan.smra, Przeskok, Nor-
ske, Bretonig, Ksigstwa Graniczne oraz Jatowg Kraing. _ . |

Najlepszym artykutem jest ,Erin”. Klimatyczny, doktadny, a przede wszystkim barwny i oryginalny, oparty
w duzej mierze na folklorze celtyckim — to wtasnie skaveny lubig najbardzie]. Giekawy jest tez opis tileanskich
miast-panstw, mimo ze jest to raczej zbior ogodinych mformacn, na lftorych MG moze ‘oprzeé wiasng wizje te-
go regionu. Ciekawy jest tez opis Norski i Ksigstw Granicznych, cho¢ przydatoby sig nieco wigcej szczegotow.
P4zniej, niestety, jest juz gorzej.

Teksty opisujace Imperium, Kislev i Przeskok sa duzej mierze zbiorem informacii rozrzuconych po podstawce
i oficjalnych dodatkach. Czasem autorzy dodaja co$ od siebie, jednakze najczesciej sa to informacje sprzeczne
-z tymi, ktére mozna znalez¢ w podreczniku. Na przyktad Estalia, zamiast z wielu
, drobniutkich krolestw, okazuije si¢ sktadac z dwdch wielkich monarchii, a $wia-
Cﬁ'ﬂb 10:*, tynia S_igmarg w Altdon‘ig = zbudolwan_a na planie’krzyia_, anie U_S'miokata.l

s Najgorzej wypada opis Bretonii. Ciekawie napisany, jednak nie pozbawio-

ny wad. Oparty jest on na historii tej krainy zamieszczonej w V edycji WAR-
HAMMER BATTLE. Zamiast zepsutego od wewnatrz, podobnego do siedemna-
stowiecznej Francji pafistwa, otrzymujemy kraj rycerstwa, heroicznych czynow oraz... kult
Pani Jeziora oraz Graala. GW probowato przenies¢ legendy arturianskie do WFB, co catkowicie
zmienito znang wszystkim Bretonie — obecnie nie ma ona nic wspéinego z ,warhammerowym mrokiem”.

Podsumowuijac, Labirynt 7 to produkt przecietny. Teksty nie sa w petni oryginalne oraz zawieraja biedy me-
rytoryczne. Co prawda mozna w nim znalez¢ pomysty i nieco ciekawych danych, jednakze nie jest to publi-
.~ Kacja, jakiej sig spodziewatem. Za mato w niej wtasnej inwencji autoréw.

Seji

Komentarz redaktora ~Labiryntu”:

Céz Kazdy ma prawo do swej wiasnej oceny. LAB7 opracowywalismy w zgodnosci z materiatami
oficjainymi, aby zaakceptowata go jak najwieksza ilo$¢ 0s6b. Balismy sie catkiem nowych konstrukcji,
SDTZBCZHYCh_ z tym, co zakorzenito sie juz w gtowach graczy, lekajac sie, iz zostana w catosci odrzuco-
ne. By¢ moze w tym thwit biad, bo produkt adresowany do wielu ludzi tatwo staje sig przecietny. | fak-
ycznie, starzy wyjadacze zawarte w LABie informacje uzyskali juz weze$niej, we wiasny sposéb. Coz,
:;: ;géizia;;{ngm tez na t\ggrzeniu Dzieta, ale rzeczy absolutnie uzytkowej. | tak najlepszym miernikiem
aby w przypadku LABa7 chyba li i dzonych

W opisanych wel krainach. yba liczba sprzedanych egzemplarzy oraz sesji, poprowadzony
| opizs %?'ﬁc:ﬁihél m:jymk{o kilk_:a btedéw (katgdral), ale wyzej wymieniono tez btedy, ktérych nie ma. Taki
ey ;r 20 zgrabnie faczy rycerska chwate z siedemnastowieczna dekadencia i upadkiem, ab-
e Jac w Sprzecznosci poqreczn_ik!em, ale go uzupetniajac. Mowiac szczerze, to az mnié za-
» 0y przeczytatem Wyrazong o nim opinig :). C6z, ale kazdy ma prawo do swej wtasnej ocenmw{

il
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REGULAMIN KONKURSU

DLA PRENUMERATOROW MAGII | MIECZA
| MAGAZYNU LITERACKIEGO FENIX

W konkursie moga brac udziat osoby, ktére maja

wykupiona prenumerae . Magii i Miecza”, obejmu-
jaca co najmniej nUMEry 91-92 i 93, lub magazynu
ix”, obejmujgca numery 108 i 109, oraz osoby,

,,Femx e » - ’T)
ktére wykupia roczng prenumerate ,Magii i Miecza

1ub roczna prenumerate ..F enixa”, korzystajac z ku-
ponu dotaczonego do numeru ,,Magii i Miecza” 91-
92 lub 93, badZ kuponu dotaczonego do ,Fenixa”
nr 108 lub 109.

Warunkiem uczestnictwa w konkursie jest przy sta-
nie do dnia 30.09.2001 na adres Wydawnictwa Mag
prawidiowej odpowiedzi na pytania zamieszczone
w czasopismach ,,Magia i Miecz” w numerze 01-
92 i 93 oraz w magazynie literackim ,JFenix” w nu-
merze 108 i 109. W przypadku obu czasopism py-
tania sa identyczne.

Odpowiedzi na pytania konkursowe nalezy udzie-
lié na kuponach (z numerami ,,1”i,,2”) wycigtych
z ,Magii i Miecza” nr 91-92 i 93 lub z magazy-

nu ,,Fenix” nr 108 1 109. Wazne sa tylko oryginal-

ne kupony wycigte z podanych wyzej numerow

5

10.

11.
12.

czasopisma ,,Magia i Miecz” -
kiegop..l":cnix”. ; et o Hierace
Odpowiedzi nalezy przesylaé NA K
POCZTOWYCH z naklejonymi WypehﬁoR:yi?EH
ponami na adres: e
Wydawnictwo Mag, ul. Cypryjska 54, 02-761 Wy
szawa, z dopiskiem , Miecz WiedZmifiski” 9
Konkurs trwa od 01.08.2001 do 30.09.2001.

O dacie nadestania odpowiedzi decyduje data stem-
pla pocztowego.

Sposrod nadestanych kartek pocztowych z odpo-
wiedziami zostanie wylosowana jedna kartka z pra-
widlowa odpowiedzig na oba pytania. Autor wy-
losowa‘nej ’k;ml\i pocztowe] otrzyma MIECZ
WIEDZMINSKI.

Termin i forma otrzymania nagrody zostanie poda-
na pozniej.

O wygranej poinformujemy zwycigzce listownie,
Nazwisko zwycigzcy zostanie podane na tamach
czasopisma ,.Magia i Miecz” w numerze 95 oraz
»~Fenix” w numerze 111.

B |




Lato, lato, lato czeka...

DEADLANDS na komputerze!
Jak juz informowalismy, Pinnacle
odsprzedat prawa do przeniesienia

DL na komputer. SzczeSliwym na-
bywca jest firma Headfirst. Poki co
nie wiadomo ani kiedy bedzie gra,
ani o0 czym bedzie. Jedyne co wia-
domo, to jak wygladaja probne szki-
ce do niej.

Lato, lato, late czeka...

Nie mozna zapomnie¢ o wielkim
projekcie Pinnacle Entertainment
Group, ktory juz w wakacje ma tra-
fi€ na sklepowe pGtki. Jest to gier-
ka o nazwie WEIRD WARS, rekla-
mowana jako historyczny erpeg

w targanym wojna Swiecie. System
bedzie oparty na mechanice D20

(Spodziewaliscie sig czego$ inne--

go?), ale pojawiag sie specjaine

niezwykty klimat. Pierwszym pod-
recznikiem linii ma by¢ Weird War
Two: Blood on the Rhine - liczacy
144 podrecznik opisujacy front za-
chodni i ostatnie dni Trzeciej Rze-
szy. Zapowiadane jest réwniez
Weird War Two Pacific. Znajac po-
mystodawce (Shane’a), mozemy
si¢ spodziewa¢ ozywionych nazi-
stow, Waffen-Wampiren-SS, Wil-
kotaken i innen niezwykten paten-
ten. Sam pomyst na stworzenie
WW narodzit si¢ w szalonym umy-
Sle Shane’a, zakochanego w histo-
rii wojskowo$ci, horrorze i komi-
ksach z cyklu Weird War Tales.
Wspotautorem jest John Hopler
(tworca Last Crusade), znawca
drugiej wojny Swiatowe;.

Lato, lato, late czeka...

Wspomnijmy jeszcze o re-edy-
cji GREAT RAIL WARS, czyli bitew-
niaku w $wiecie DL. Pojawit sie
nowy ,starter”, zawierajacy wy-
brana (przez kupujacego) armie
oraz zasady dotyczace pojazdow.
Obok niego opublikowano row-
niez ponownie klasyczne juz Fist
Full o’ Ghost Rock — zestaw skta-
dajacych sie z trzech réznorod-
nych kampanii, naprawde wysoko
ceniony. Jest tez do nabycia Gre-
at Rail Wars Accessory Pack, wy-
petniony (tatwymi do kopiowania!)
elementami — 6 upiorytowymi ko-
stkami, pokerowymi sztonami, ze-
stawem kolorowych figurek-kar-
tonikéw, 4 budynkami, wzornikiem
_Bum!”, wzornikiem miotacza pto-
mieni, miarka i ponad 50 zetonami.

Wydano réwniez Minel, czyli nie-
zwykly scenariusz, dodawany do =
kazdego nowego zestawu GRW.

Lato, lato, lato czeka...

Coraz wiecej wiadomo réwniez
o DL D20. | od razu wiadomos¢,
ktora wielu przyniesie ulge — Pin-
nacle nie zamierza przenosic cate-
go DL na D20. Projekt ma przycia-
gnat do $wiata Dziwnego Zachodu
ludzi, ktérzy poznali D20 i ktdrzy
chca siegnaé po co$ nowego. Znaj-
da sie tu wiec zwykte postaci plus
te znane z DL (kanciarz, szalony

i
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wiec itp.), nowe czary (-roz-
S?sl:]% wg D‘??U) oraz to éma"ta,
przeznaczone tak dla Szeryfow, jak
i graczy. Co ciekawe, prgysz{e pro-
dukty do DL beda zaw1er?{y me-
chanike do obu systemow, aby
wilk byt syty i owca cata. Tak na-
prawde przygotowywané sa dmfa
podreczniki — pierwszym bed;le
klasyczna podstawka, a druguq
Horrors of the Weird West, cz'yh
bestiariusz wszystkich stworkow
Dziwnego Zachodu.

Lato, lato, lato czeka...

Pinnacle juz od dawna zapowia-
- dawydanie rpg LOST COLONY, czy-
i trzeciej czesci DL. Poniewaz kilka
. dat okazalo sie chybionych, w tej
chwili nikt gto$no nie méwi, kiedy
- wreszcie LC sie pojawi. Wiadomo
ednak, Zze wraz z gierka ukaze sie
- powies¢ Horror Lords. Napisali ja
- Clay i Susan Griffith, a bedzie to
- pierwszy tom trylogii. Autorzy zna-
ni s3 z opowiadan zamieszczonych
.~ w Anthology with No Name i komi-
. kséw pojawiajacych sie w Deadlands
- Epitaph. Gtdwnymi bohaterami ksia-
- zek bedg Debbi Dallas i Dave Ross
(czyli Ronany Lynche LC).

Lato, lato, lato czeka...

A gdy jesteSmy przy D20, to war-
to dodac, ze szaleristwo siega coraz
dalej. QuikLink Interactive Inc. i Far
Future Enterprises ogtosity, iz przy-
gotowuja wydanie klasycznego erpe-
ga s-f - TRAVELLERa - oczywiscie
w qparciu 0 D20. Warto przypo-
mnie, ze gierka fa powstafa juz
W 1977 roku i byta pierwszym s-f
na rynku. Jej tworcy w 1981 roku
trafili do ,Adventure Gaming Hall of
Fa_me" (halu staw), wiasnie za to
dzieto. Sam TRAVELLER zas$ wyla-
dowat w tym Samym miejscu w ro-
kz_l 1997 — w uznaniy 20 Jat istnie-
nia na rynku.

TRAVELLER D20 ma potaczyc

.l 8 popularno$é mechaniki WotCz bo-
W gatym wszechwiatem s-f. Powrst

SR pae Systemu na rynek zapewne utatwi

ogromna liczba istniejacych przy-
god i dodatkow, ktore pono¢ bez
problemu da sie przeko.nwedovga.c
na D20. Zdecydowano sig¢ na umiej-
scowienie akcji gry w erze milenij-
nej $wiata, tuz przed totalna wojna
miedzy Ziemia a Imperium.

Wiecej informacji o TRAVELLE-
Rze D20 znajdziecie na
http://www.TravellerRPG.com.

Lato, lato, lato czeka...

Chaosium zapowiada kilka cie-
kawostek na wakacje i drugie pot-
rocze 2001. WSrod nich bedzie od
dawna zapowiadane 20th Anniver-
sary Edition of Call of Cthulhu,
piata edycja STORMBRINGERa,
Straits of Chaos, kilka dodrukow,
Three Impostors, San Francisco
Guidebook, zupetnie nowy Miska-
tonic University Graduation Kit
oraz Encyclopedia Cthulhiana. A to
pono€ jeszcze nie koniec. Warto
przy okazji dodac, ze przygotowy-
wany przez MAGa Keeper's Compa-
nion zostat nominowany do nagro-
dy Origins za rok 2000 w kategorii
najlepszy dodatek. Chaosium wy-
dato ostatnio réwniez przygode
Slaves of Fatedo DRAGON LORDS
OF MELNIBONE, oczywiscie z me-
chanika D20. Scenariusz rozpo-
Czyna sig na morzu, a doktadniej —
na statku z niewolnikami. A prze-

znaczony jest dla postaci na pozio-
mach 1-3.

Lato, lato, lato czeka...

QOgtoszono nominacje do nagro-
dy Origins. Oto kilka najciekaw-
szych naszym zdaniem kategorii.

Najlepsza planszowa gra fantasty-
Czna: Star Wars — Queen’s Gambit,

Grgat Brain Ro_b_be& Twilight Ime
perium 2nd Edition i Wizarg Kings
. Najlepsza karcianka: Age of Em;
pires Expandable Card Game, Ma-
gi-Nation Duel, MLB Showdoyn
Sallor Moon Collectible Carg g,
me | Wheel of Time CCG.
Najlepsze rozszerzenie Karciankj:
7th Sea — Black Sails, Apples to Ap-
ples Expansion Set-2, BRAWL -
Club Foglio, Doomtown - Eve for
an Eye i Shadowfist - Throne War,
Najlepsza ksiazka zwiazana z gra-
mi: Clan Novel ~ Giovanni (aytor.
Justin Achilli), Dalamar the Dark
(Margaret Weis i Tracy Hickman),
Necropolis (Dan Abnett) i The Scor-
pion (Stephen D. Sullivan).
Najlepsze zasady bitewniaka: Cry
H.AV.I.C. Miniature Game Rules
1.0, Fairy Meat, Mage Knight - Re-
bellion, Star Trek — Red Alert! Cy-
stomizable Disk Game, Warham-
mer | When Good Villagers Go Bad.
Najlepsze profesjonalne czasopi-
smo: Dork Tower, Dragon, Games
Unplugged Magazine, Knights of the
Dinner Table Magazine i Pyramid.
Najlepsza przygoda: Another Fine
Mess (do FUDGE), Death in Freeport
(D20), Shiki = An Epic Adventure
Anthology for Sengoku (SENGO-
KU), So, We Have... an QObelisk?
(BESM) i Three Days to Kill (D20).
Najlepszy rpg: All Flesh Must Be
Eaten, Big Eyes, Small Mouth Se-
cond Edition, DUNE — Chronicles of
the Imperium, Dungeons & Dra-
gons, Fudge Expanded Edition
i Star Wars Roleplaying Game.
Najlepszy dodatek do rpg: GURPS
Steampunk, Hot Rods and Gun
Bunnies (do BESM), SAXONS! W{J-
lves in the fold of Arthur's Britain
(PENDRAGON), Keeper's Compa-
nion (ZC), Triamore(ARS MAGICA)
i Lost Worlds (KoDT). _
Jak widaé, konkurencja jest
ostra, szczegdlnie w kategorii naj
lepszego rpg. Naszym zdaniem
zwyciezca bedzie tu D&D, gdyzjest
to niewatpliwie najlepiej opracow&
na gierka naszych czasow. W kate
gorii dodatku trzymamy keiuki 22
Ksigge Straznika do ZC.
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Lato, lato, lato czeka...

Firma Atlas Games wydata RUNE
RPG. Jest to system nawigzujacy

do mitologii skandynawskiej. Poja-
wia sie tu Loki, Ragnarok, bogowie
i wojownicy obdarzeni niezwyktymi
mocami. Na razie wiele wigcej po-

wiedzie¢ sie nie da...

Lato, lato, lato czeka...

Hogshead, kt6rego szefa mieli-
§my okazje gosci¢ w Polsce, wy-
dato SLA INDUSTRIES w dwédch
wersjach — w twardej i w miekkiej
oprawie. Ta pierwsza jest trudniej

dostepna. Znacznie jednak ciekaw-
Sza jest druga informacja z tej fir-
my. Szczegbinie dla fanéw WFRP.
Jesli wierzy¢ stowom Hogshead
Publishing, jeszcze w te wakacje
Pojawi sig Realms of Sorcery! Ten
niemal legendarny dodatek do
WFRP byt obiecywany juz w 1986
roku, niedaleko po pierwszym wy-
daniu podstawki. Pojawi sie jednak
15 lat pozniej, w sierpniu tego ro-
ku (chyba ze zdarzy sie jakie$ nie-
SzCzescie). Zapewne wszyscy war-
hammerowcy wiedza, ze RoS rozwi-
Jasystem magii. Pojawi sie tu gros
nowych informacii, oficjalne zasa-
dy dotyczace kowali run i réznych

magow, wiadomosci o cesarskich
uniwersytetach magii, nowe pozio-
my czaréw... Podrecznik liczy¢ so-
bie bedzie 256 stron (naprawde nie-
Zle!), przez co kosztowaé ma 26.95
dolarow (ok. 110 zt — a méwia, ze
polskie dodatki sa drogie). Planowa-
ne s limitowane edycje — , twarda”
| ,numerowana”.

Lato, lato, lato czeka...

Steve Jackson Gamesi Winanut

S " FRIRIYgIIUL

Games pofaczyty sity — SJG bedzie
produkowac karcianke oparta na
BATTLE CATTLE, kompatybilng
z CAR WARS: THE CARD GAME.

Lato, lato, lato czeka...

Po raz kolejny prezentujemy
sprzedaz sklepu Dragonscroll:
1. D&D Monster Manual
2. D&D Pilayer’s Handbook
3. D&D DM’s Guide
4. Magic: Invasion Booster
5. Werewolf Revised Ltd
6. Sword And Fist
7. Greyhawk Gazetteer
8. Dungeon Master’s Screen
9. Magic: Classic Booster
10. 7th Sea Broadsides

Lato, lato, lato czeka...

HDI- amerykariski wydawca zy-
skujacych sobie u nas na popular-
no$ci GASNACYCH StONC — pra-
cuje petng para nad nowymi pod-
recznikami. Pojawit sig juz czwarty

‘stowarzyszen) — petne dossier opra-

tom Cesarskiego przegladu, doty-
czacy Li Halanéw (u nas lada mo-
ment pierwszy, dotyczacy Hawkwo-
0dow) oraz pierwszy tom Ekspedy-
¢ji do obeych, opisujacy vorokséw

(h|stor|a, kltura, flora i fauna Un-
gavorox). WczesSniej pojawit sie
juz opis ur-obunéw i ur-ukaréw.

Zbliza sie réwniez wydanie zbioru
przyg6d — Into The Dark — ktorych
akeja toczy sie zaréwno w Znanych
Swiatach, jak i poza nimi. Jest to od-
powiedz HD/ na liczne prosby o pu-
blikacje scenariuszy. Pojawia sie
réwniez nowe statki, tym razem ro-
du al-Malikéw, przeznaczone do
SZLACHETNEJ ARMADY. W waka-
cje na lady uderza rowniez Spies &
Revolutionaries (tom 1 Tajemnych

cowane przez Chamona Mazarina,
szefa wywiadu cesarza Alexiusa,
dotyczace agencji wywiadowczych
(Cesarskiego Oka czy Jakovian
Decadosow), terrorystéw (m.in.
Merkurian) czy rewolucjonistow
(zwolennicy Trzeciej Republiki i nie

Miba
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ko). Nastepne dzieto Mazarina to
Helrmt}ios & Outsiders. W tym samym
.~ czasie pojawia si¢ tez Spacestation
Cirrus Deckplans — dziewie¢ map do
. S GSi nie tylko. Warto jeszcze do-
. daé, ze kazdy prawdziwy Rycerz Pq-
' szukujacy winien zaopatrzy¢ sie
w znak swego zakonu, podobnie jak
rycerz zakonny Wojennego Brac-
' twa. Dla nich wyprodukowano Spé-
cjalne symbole...

Lato, lato, lato czeka...

Stato sie! Na rynek powrdcit je-
den z najstynniejszych Swiatow
D&D - Forgotten Realms, Zapom-
niane Krainy. Podrecznik liczy 320
stron, jest w twardej oprawie, w pel-
ni kolorowy i kosztuje 39.95 USD.
Zawiera za$ wszystko, co potrzeb-
ne do przeniesienia sie do tego
Swiata (nie liczac PHB, DMG i MM).
Mamy tu historie, mapy, BNow, opi-
sy geograficzne, ekonomiczne, in-
formacje o spotecznosciach, orga-
nizacjach, s tez potwory, magiczne
przedmiotu, czary, rasy, klasy, feats
| prestige classes.

Lato, lato, late czeka...

A oto co jeszcze w najblizszym czasie ukaze
sie do D&D: Return 10 the Temple of Elemen-
—— g tal Evil (nowa edycja
klasycznej juz przy-
gody w Swiecie Gre-
yhawk), Tome and
Blood (podrecznik
dla czarodziejéw, ma-
géw i czarnoksiezni-
kéw, uzupetniajacy
Sword and Fist oraz
Defenders of the Fa-
ith), Heart of Nightfang Spire, Magic of Faerun,
Manual of the Planes (wszyscy ostrzg sobie ze-
by na ten podrecznik, opisujacy inne wymiary
i ptaszczyzny magicznego Swiata D&D - nie-
kt6rzy maja nadzieje, ze dzigki niemu do task
wroci Planescape),
Oriental Adventures
(troche Rokuganu,
troche starych orien-
talnych przygod i du-
z0 dobrego materia-
tu), Enemies & Al-
lies, Deep Horizon,
Wheel of Time RPG

s @ (kompletna gra na-
wiazujaca do cyklu Roberta Jordana , Koio cza-
su”), Lords of Darkness, Song and Silence
(podrecznik dla bardéw i ztodziei).

Lato, lato, lato czeka...

SR

Lato, lato, lato czeka...

Najblizsze konwenty (petng liste
znalezC mozna w internecie pod

http://fandom.art.pl/konwenty)
29 czerwca - 9 lipca: Orkon, Mir6w
14-20 lipca: Gildia 2001, Bytow
4-18 sierpnia: Playwack, Gowidlin
18-25 sierpnia — Gladion, Mir6w
31 sierpnia - 2 wrze$nia: Bachanalia

Fantastyczne, Zielona Gora
13-16 wrzes$nia: Polcon, Katowice

Lato, late, lato czeka...

: Niestety, przesunieto premiere
f_lirpu »~WiedZmin” z sierpnia na bli-
zej nieokreslony dzier listopada.
Zmiana ta zmusita nas (czytaj: MA-
Ga) do opéznienia wydania gry
,,Wiedi_min". Pojawi sie ona na ryn-
ku mplej wigcej na miesiac przed
premiera filmu.

Na stronie www.phantom.w.pl
znajdziecie zupetnie nowy fanzin er-
pegowy. Pdki co stawia on pierwsze
kroki, zyczymy mu wiec wszystkie-
go najlepszego.




11 maja, w wieku 49 lat,
smart na atak serca Douglas
Adams, brytyjski pisarz SF,

najbardziej znany z trylogii
w pieciu tomach: ,Autosto-
pem przez Galaktyke”.

Lato, lato, lato czeka...

Rozpoczely sie zdjecia do filmu
_Reign of Fire”, ktéry opowiada¢
mam o przebudzeniu sig w naszych
czasach smokow, ktére ongi$ zni-
szczyly juz ludzkie cywilizacje. Film
rezyseruje Rob Bowman (X-files:
The Movie), a w jednej z gtownych
rol wystapi Izabella Scorupco.

Lato, lato, late czeka...

24 sierpnia, niecaty miesiac po
amerykanskiej premierze (27 lip-
ca), bedzie miata miejsce premie-
ra najnowszego filmu Tima Burto-
na (Batman 1 i 2, Jezdziec bez
gtowy, Edward Nozycoreki) — ,Pla-
neta matp”. Jest to remake filmu
2 1968 roku. W filmie wystepuja:
Mark Wahlberg, Tim Roth, Helena
Bonham Carter, Kriss Kristoffer-
son, George Clooney, a muzyke
skomponowat nie kto inny jak
Danny Elfman.

Lato, late, lato czeka...

moze horror komediowy) o mtodym
fanie heavy metalu — Nickym. | nie
bytoby w tym nic ciekawego gdyby
nie to, ze Nicky jest synem... diabta.
Polska premiera — 6 lipca

Lato, lato, lato czeka...

W marcu 2002 do kin trafi petno-
metrazowy film animowany o przy-
godach Tytusa, znanego chyba nam
wszystkim bohatera komikséw Pap-
cia Chmiela (Henryk Jerzy Chmie-
lowski). Tytut filmu to ,, Tytus, Romek
i ATomek wsrod ztodziei marzen”.
Gtosom bohaterom uzycza: Marek
Kondrat (Tytus), Wojciech Malajkat
(Romek), Piotr Gasowski (A'Tomek)
oraz Andrzej Chyra, Gustaw Holou-
bek i Dorota Stalifiska. Film ma by¢
adresowany dla dzieci, ale kt6z nie
bedzie miat ochoty zobaczy¢ w kinie
bohateréw dziecinstwa...

Lato, lato, lato czeka...

0d 13 lipca odbedzie sig premie-
ra najnowszej komedii Lesliego Nie-
Isena ,,0dyseja komiczna 2001”. Ty
razem Nielsen obrat sobie za temat
do parodiowania, jak tatwo si¢ do-
mysleé, filmy science-fiction. Rezy-
seruje Allan Goldstein. Mozemy za-
pewne oczekiwaé mnéstwa gagow
stojacych na... réznym poziomie.

Lato, lato, lato czeka...

Takze od 13 lipca ogladac bedzie-
my mogli animowany film fantasy,
na podstawie powiesci Wiliama Stei-
ga, pt. ,Shrek”. Shrek, brzydki jak 7
nieszcze$¢, musi uratowaé ksigz-
niczke Fione z rak (raczej fap...) stra-
sznego smoka i poméc przyjaciotom

»Maly Nicky” to pefna efektow wygnanym z sasiedniego krolestwa
Specjalnych komedia horrorowa (czy  bajki prze ztego Lorda Farquaada.

W_ wersji oryginalnej gtosu Shreko-
wi uzyczyt Mike Myers.

. MYERS MOAPHY BIAT LiTHCOW

Lato, lato, lato czeka...

W czasie wakacji ziemia dwu-
krotnie zadrzy pod stopami bo do
kin wejdg ,Park Jurajski IlI” oraz
,G0dzilla” (japorska).

Lato, lato, lato czeka...

Fani Lary Croft bedg uszczesliwie-
ni. Polska premiera ,Tomb Raidera”
bedzie miata miejsce 10 sierpnia. Dla
niezorientowanych (sa tacy?), jest to
adaptacja filmowa serii gier kompu-
terowych opowiadajacych o Zzefi-
skim odpowiedniku Indiany Jonesa
— pani archeolog Larze Croft. W fil-
mie bedzie sporo scen walki, odje-
chane efekty wizualne i Angelina Jo-
lie w roli gtéwnej [to najwazniejszy
efekt wizualny — przyp. JeRzy].

ke




Tomase Piertthowski

— Wasze wysokoblagarodue' Wasze wy-
sokoblagarodije! — glos ni6st sie po ogrom-
nej hali, niczym echo. W gérach i huczac wra-
cal do wiasciciela, by wmercw 51¢ w uszy

P iemn llll.‘ 4 . ,

— Wasze: wysokoblagarodue' Barome, gdzle
pan jest?

W hali peIneldmwnych i mezrozunualych dla
wiejskiego ch}opaka urzadzen, fatwo byloby zgu-
¥ Dbi¢ niedzwiedzia, a co dopiero malego aasuszo-
nego staruszka, jakim byl baron. : co

— Czego cheesz, Stiopa? — Doigorukl Wyszedi 7Za.
czegos, co Stiopie kojarzylo sie z kanc1astym plecem, _
a do czego panowie. naukowcy odnosﬂl si¢ z wiel- pono sw;,q:
kim respektem, jakby sie tego nieco obaw1ah '

— Jakub Fiodorycz prosi w wazneJ sprawxe
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w waznych nie aerplqcych zwiokl sprawach Innych
W ogole nie zmewai S -

= Tym razem, jak mi sie zda_|e,
sprawa Jest naprawdg
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drogi Aleksandrze Aleksandryczu... — zaczat Poly-
now, starannie unikajac wzroku barona. — Mam, jak-
by tu powiedzie¢, nowing wazng wielce, aczkolwiek
niepomysina, jak sadze, niestety.

Radca tajny Jakub Fiodorycz Potynow miat zwy-
czaj wyrazac si¢ zdaniami w jego mniemaniu wyszu-
kanymi, okraszonymi straszliwym $mietnikiem doo-
kreslen, oczywistosci, licznych obejs¢ i nieporadnych
eufemizmow.

— Jakaz to nowing, drogi radco?

Potynow oblizal wargi predkim ruchem jezyka.
Wygladat przy tym jak zaniepokojony waz.

— Zapowiedzial si¢ do nas z wizyta, jakby tu po-
wiedzieé, czysto kurtuazyjna, jak to mi oznajmiono,
czcigodny Grigorij Jefimowicz Rasputin...

— A dlaczego, drogi radco, raczyl pan uzy¢ stéw
sniepomy§lna” i ,.niestety”, zapowiadajac wizyte te-
go czlowieka? — zapytal Dotgoruki surowo.

Potynow wytrzeszczyl nan oczy i glo$no prze-
tknat sling.

— Ja, ten tego, jakby tu... Nie chcialem wszakze
nikogo urazié, ani tym bardziej staé si¢ jakby przy-
czyna czyjegokolwiek zgorszenia, ze tak si¢ wyra-
ze. Aczkolwiek mégiby pan baron odnies¢ mylne,
jak sadze, wrazenie...

Dotgoruki z prawdziwg przyjemnoscia stuchat nie-
poradnego paplania kierownika placéwki. Uwielbiat
go drazni¢ i wprawiac¢ w zaklopotanie. Potynow z ko-
lei nie bardzo wiedziat, co ma s3dzi€ o jedynym w ca-
tym zespole naukowym prawdziwym arystokracie. Co
taki moze myslec i jakie s3 jego poglady, z kt6érymi
nigdy sie nie zdradza? Dlaczego to nie jemu poruczo-
no kierowanie projektem, cho¢ taki pono¢ dla nauki
zastuzony? Jak tu do niego podej$¢? Baron doskona-
le zdawat sobie sprawe z targajacych Jakubem Fio-
doryczem watpliwosci i bawil sie jego niepewnoscia.

Teraz przyjacielsko klepngt radce w ramie.

— Niech pan da spok6j thumaczeniom, Jakubie Fiodo-
ryczu. Przeciez zartowatem. To tylko tak, z pustosci.

Polynow odetchnat z ulga.

— Pozwolilem sobie zaprosi¢ pandw, gdyz trzeba
zadecydowaé, co wypada nam, ze si¢ tak wyraze, po-
€za¢ w zaistnialtej sytuacji, eksjuzmi maj lords, nie-
Co przykrej, niestety.

Potynow znat jezyki obce bardzo stabo, mimo to
ogromnie lubit ich uzywaé w rozmowie, szczeg6l-
nie w towarzystwie 0séb z wyzszych sfer. Chcge by¢
Przy okazji oryginalny, starat sic méwié nie po fran-
cusku, ale po angielsku. Byl przy tym pelen najlep-
szych checi, ale nawet najlepsze checi nie byly
W stanie niczego zdziataé.

- Kiedy ma tu byé?

— Nie dalej niz pojutrze, jak mi doniesiono.

—Mnie na poczatek dreczy inne pytanie — odezwat
si¢ ze swojego fotela Selifanow. — Kto mianowicie

doniost Rasputinowi o tym, co si¢ tutaj dzieje.
I w ogéble o tym, ze nasza plac6wka istnieje.

Polynow podjat z powrotem swéj marsz wzdtuz
biurka.

— Czy to takie istotne?

— Nie wiem — Selifanow wzruszy! ramionami. —
Ale warto bytoby wiedzie¢, skad wyszta informacja.
Przeciez wszyscy zostaliSmy zaprzysi¢zeni do zacho- -
wania tajemnicy.

Baron chrzaknat. Spojrzeli na niego.

— Chcialbym wiedzie¢, czemu ten czlowiek,

o ktérym styszatem, jakoby wyleczyt carewicza
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lo, wybiera si¢ do nas i, co wazniejsze, dlaczego ma
to nas az tak mocno niepokoi¢?

Selifanow pokrecit glowa.

— Nic pan nie wie o obecnych stosunkach na dwo-
1ze, Aleksandrze Aleksandryczu, czy tylko pan udaje?

— Cos$ tam styszalem, ale plotki nigdy mnie spe-
cjalnie nie zajmowaty.

— A szkoda, baronie, a szkoda — Selifanow usmiech-
nal sie. — Gdyby pana zajmowaty choé troche, wie-
dzialby pan, ze od przeszto roku najwazniejszg figu-
ra na dworze jest niejaki Rasputin. Odkad wyleczyl,
Jjak powiadaja, malego cara, cesarzowa §wiata poza
nim nie widzi, a gdzie baba... — przerwat i machnat
reka. — W kazdym razie, kiedy bylem kilka miesiecy
temu w stolicy — podjat po chwili — sam moglem na-
ocznie si¢ przekonac, kto faktycznie sprawuje rzady.

— A car? — zapytal baron. — Zawsze wydawat si¢
dos¢ rozsagdnym czlowiekiem.

— Car? — Selifanow wzruszyt ramionami. — Car ma
coraz mniej do powiedzenia. Niediugo... kto wie...
Jego tez pono¢ opetat ten mnich. On jest... Co tu du-
zo gadac. Sam pan zobaczy, co to za figura.

— Oszust?

— Rzekibym — sprytny szarlatan.

Jakub Fiodorowicz Potynow stuchat coraz bar-
dziej zaniepokojony.

— Panowie, panowie — $ciszyt glos prawie do szep-
tu — przywotuje was do porzadku. Mysle¢ mozecie
sobie, ze sie tak wyraze, co chcecie, ale kto jak Kto...
— zacial sie na moment — ale my, na odpowiedzial-
nych stanowiskach, powinnismy by¢ w kazdej sytu-
acji tu bi o rajt.

Baron skrzywit sie bolesnie, styszac kolejny wybuch
podlej angielszczyzny, a radca tajny ciagnat dalej.

— Zamiast robié sobie, jakby tu powiedzieé, kpin-
ki, lepiej zastan6wmy sig, jak mamy postapic¢ w spra-
wie naszego goscia. Mamy pokazaé §wigtemu czlo-
wiekowi z czym tu, a raczej z kim mamy do
czynienia, czy tez... — zawiesil gtos.

Dotgoruki uniést brwi.

— Niechze pan bedzie powazny, Jakubie. Pan chce &
to wszystko ukryé? Jak? — A kiedy radca milczat, M i

SRR SIERRIER 2931




7 ie niemozliwe. A poza
owal: — Toz to zupelnie me::no ; .
lt;(:ll:tr):nasl; g0§¢ na pewno wie dokladnie, cZego si¢ t‘{la:l
. spodziewac. Jezeli opetat Mikotaja, mozemy przyjac
7 duza doza pewnosci, ze wie dokladnie to samo, cO
- car. Gdyby tak nie bylo, nie zjezdzalby do nas zapew-
ne, bo i po co? Ale ze tez nasz batiuszka tak zgi.uplai...
: Ciszej, baronie, ciszej. Za takie stowa mozna po-
.. wedrowac, ze tak si¢ wyraze, wie pan, do krajow nie-
~ zbyt odlegtych... Przecieir.._.
 Przerwal mu $miech Selifanowa. -
— A gdziez my indziej jestesmy? Czyz nasza Wa-
nawara to nie regularna Syberia?! . :
wvdaie mi sie... To co Innego, _1ak~

1M amealal-n WyGajo I8 33%--

— ¥y SZcianv...
by, pracowac tutaj przy naukowym projekcie, a co
innego...
mn—%)ajmy juz spokodj — wtracit sie bamfl. — Jakub
Fiodorycz ma racje. Im ktos ma dluzszy jezyk, tyfn
~ krdtszy zaloza mu lafdcuch. A naradzi¢ si¢ bedzie
. sens dopiero kiedy rozeznamy, w jakim naprawde ce-
Ju przybywa nasz gos$¢. I czy w ogble ma jakis kon-
kretmy cel.

— Z tego, co 0 nim wiem — zauwazy1 cierpko Fa-
eton Piotrowicz — jego cele sa zawsze bardzo kon-

o afle Nowo
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— Oj, Liwski, Liwski, kiedy przestaniesz w kon-
. cu oszukiwaé, przeklety Polaku? — gruby porucznik
- artylerii, Gribow, klepnat swego towarzysza w ramie.
. — Aty, Saszka, kiedy zaczniesz w koficu mysleé,
. chiopie? Jak ty sobie wyobrazasz, Ze ja oszukuje przy
poniterowaniu?

—Nie wiem jak, Pawle, ale nie mozna tak bezczel-
nie weigz wygrywac. Daj innym szanse. Dobrze ga-
dam, koledzy?

— Dobrze — odezwaly sie glosy oficeréw. — Pew-
nie, ze dobrze. Niech Pawet odejdzie od stotu cho-
ciaz na dwa rozdania!

W tej samej chwili wszedt Golinow.

—Melduje postusznie, panie poruczniku, prosi pa-
na do siebie profesor Dolgoruki.

Liwski skinat glowa kolegom.

— Wybacza panowie...

— Nie podoba mi sie ten Pawel — powiedziat Gri-
bovsf, kiedy tylko drzwi zamknely sie za Liwskim.
- Nl!)y nasz, a jakis taki... — przez chwile szukat od-
pf)Wledniego stowa, az w koricu machnat rekg — ...
nie nasz. Z ordynansem gada jak zréwnym, w pysk
mu nie da nawet raz w roku... Cj Polacy nigdy nie
Zruszczejg jak ; ici 7efiski
: Ja Jak nalezy... A taki ci dobry, kolezeriski,

niezawistny.., zupetnie jakby co§ knut. Tak ci mnie

Czasem zgniewa ta SWoja demokracjg i prawoscig,

24

_ Ze muszg sobie ulzy¢ mojego Miszke solidnj
; ¢ solidnie w ge-
: wh!& i 'ﬂ be wyciawszy, -

chociaz nie moge powiedzie¢, nawet

lubig chiopa, bo dobry z niego stuzacy. Ech, nie pog, 3
ba mi si¢ ten Liwski, oj nie podoba...

Na chwile zapadta cisza. Panowie oficerowie Toz
wazali stowa artylerzysty. i

— Diabli z Liwskim! — wrzasnat nagle Griboy
i rabnat piescia w. st6l. — Niech tam on sobje bedzie
jaki chee. I tak lepszy od tej niemieckie; holoty, ¢ 5
si¢ przy nas peta od Piotrowych czaséw! pi¢ przy-
najmniej umie, stowianska dusza. I za to £0 lubse!
I ogéle to ja go jednakowoz szanuje, bo dobry z nie-
go oficer i kolega! Napijmy sie!

Zapanowal radosny gwar. Z trudem przebit sie
przezen jeszcze glos Gribowa.

— Atak, z drugiej znowu strony Spojrzawszy, cho-
ciaz niby réwny chiop, ja bym go zestat na Sybir, tak
od wypadku!

— Aty myslisz, Saszka — odezwat sie kapitan We-
reszczakow — Ze co on, w nagrode przywi6zl tu dupe?!

Rozlegt si¢ gromki $§miech.
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Major ochrany Szmit spogladat na Golinowa
z wyrazem niesmaku na nalanej twarzy.

— No, 1 co tam mowili?

— Niewiele styszatem, wasza wielmozno$é, bo bar-
dzo cicho rozmawiali, a ucho nijak bylo do drzwi
przylozy¢, gdy co chwila gwardzista przechodzil
z tych, co tam straz trzymaja. Tyle ze kiedy porucz-
nik wychodzil, baron jeszcze mu powiedziat: , I tak,
Jak sie umawialiSmy, z najwyzszg ostroznoscia, ze-
by nie bylo awantury, bo ten czlowiek, jak stysza-
fem, czujny jest jak Zuraw’.

Szmit zmruzy? oczy.

— Awantury zeby nie bylo, powiedzial nasz pro-
fesorek?

— Nie inaczej, wasza wielmoznosc.

— Znaczy wie dokladnie, kto to taki Grigorij Jefi-
mowicz Rasputin. A udaje, ze nie bardzo wie... Taki
jak on to gad najgorszy — niby nie wie nic, a pojmu-
je wszystko i o wszystkim zdanie swoje ma. Ptaszek
niezwykly z naszego barona. Niezwykly i, zdaje mi
si¢, niebezpieczny...

—1I ja tak oSmielam si¢ mys§lec...

Szmit poczerwieniat.

— Ty, skatina, nie o§mielaj si¢ mi tu mysleé. Do-
nosi¢ masz, ot co! — Ztagodniat raptem. — A co tam
z piaskoglowcami stychaé? 3

— Ten ich korab, powiadaja, ze za dwa dni ma byc.
Wyladuje jak zazwyczaj okoto potudnia...

— Powiedz co$, czego nie wiem! 1,

— Maszyne ma zabra¢ do naprawienia, bo nastit
Jak rady z nig sobie da¢ nie moga...

—Tyle wiem i bez ciebie, Scierwo! — wrzasnal n28°
major. — Z meldunkéw i raportéw zupelnie oficjalnych:
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7le, oj Zle ty co$ ostatnio pracujesz, Golinow. Stabo
sie starasz. A wiesz, co jest za stabg prace? — zawie-
sit gtos, czekajac na odpowiedz.

— Staba placa? — niepewnie zapytal ordynans.

_ Zadna placa! — ryknat rado$nie major. — Kop
w dupsko, ot co! Staraj si¢ lepiej, parszywcu, bo jak
mnie cierpliwo$¢ opusci... A teraz, jesli nie masz nic
wigcej do powiedzenia, won!

Golinow w odpowiedzi usmiechnat si¢ przebiegle.

— Jest co§ jeszcze, wasza wielmoznosé.

— Gadaj!

— Sami oceficie, czy to nie warte nagrody... Sty-
szalem jeszcze, zanim na samym poczatku drzwi za-
mknal za sobg porucznik, jak baron Dolgoruki po-
wiedziat do niego ,,Witam, towarzyszu Liwski”... Au,
za co?! — Z1apat sie za policzek.

Major natychmiast poprawil z drugiej strony, jesz-
cze mocniej.

— Takie rzeczy, $cierwo, méwi si¢ na poczatku,
anie zawraca glowy ghupotami! Gdzie on teraz jest?
Polak, znaczy.

— Poszedt z powrotem do kantyny...

R
e

S
PSS o

d’.\.
N\

ale
Wiy

Liwski stanat w drzwiach, bez specjalnego zaintere-
sowania patrzac na zabawe pijanych kolegéw. Wiasnie
inscenizowali szarze kirasjeréw francuskich pod Wa-
terloo. Stawnym feralnym wawozem byly stoly, aru-
makami nizsze szarze. Gribow grat Napoleona. Pra-
w3 reke wsunat za pazuche, a lewa wskazywat stoly.

— Naprz6d, dzieci!

' Z wrzaskiem ruszyli do natarcia. Napoleon zagrze-
wat ich okrzykami.

— Czego? — Odwrocit sie, gdy Liwski pociagnat
£0 za rekaw. Przez chwilg stuchat, co porucznik ma

do powiedzenia. Nagle pobladi.

Y
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— Cisza, panowie! — rozdart si¢ na caly, pot¢zny

glos. — Cisza i trzeZwie¢ natychmiast, psia wasza -

mac! Trzezwiec i to zaraz!

— Co sie stato, Saszka? Szalejus si¢ objadl? — za-
wotal ktos.

— Stulié pyski i na stanowiska! Rasputin przyjechat!

Gwar $cicht jak uciety nozem. Ostatni kawalerzy-
$ci walili sie jeszcze na podioge. Porucznik saperow,
Niewzdajew, spojrzal nieprzytomnie.

— Jak to przyjechat? Nie rozumiem, CO zZnaczy
przyjechal. Miat by¢ dopiero pojutrze...

— Ale jest dzisiaj. Trzezwie¢ i na stanowiska!

Zbierali sig, klnac pod nosem.

—Daj mi w pysk Grisza, bo zaraz padne, takim

spity...

_ A id# do diabta! Eeb sobie zmocz przy studni,

to ci przejdzie.

— Daj w pysk, bracie. Gdziez do studni o tej po-
rze? Przy studni noc cata gwardzisci przecie pilnu-
ja, by jaki anarchista czy inny socjat trutki nie nasy-
pal... Nikogo nie puszcz3... Daj w pysk, serderiku...
Jak brata ci¢ prosze.

Rozlegt sig trzask policzka. :

_ Dzieki, bracie rodzony, dzigki. Od razu lepiej...
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W przestrzeni kosmicznej, W bliskim sasiedztwie
Ziemi, okruch skalny krazacy dotad po bardzo re-
gularnej orbicie, nagle drgnat wytracony z leniwej
niezmiennosci odwiecznego ruchu. Gdyby byt isto-
ta Zywa, nawet mato rozumna, zaburzenie to Wpro-
wadziloby go w stan czujnosci i niepokoju. Byt jed-
nak tylko zimnym kamieniem. Ujety w kleszcze
niewidzialnej sity, powoli zmienit kierunek i poda-
zyl niespiesznie w strong niedalekiej planety, postu-
sznie zamieniajac ruch kotowy w ciasng spiralg.
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Gribow, wbrew temu, €O M0Zna bylo s:.atd_zié po je-
g0 zachowaniu w kantynie, byl najzupt':huej trzezwy.
Patrzyl na Golinowa stojacego przed nim W swobod-
nej pozie.

_ Powiedziales, co trzeba? -

Odpowiedzig bylo energiczne kiwniecie glowa.

_ To dobrze! A teraz musisz zniknac.

— Nie bardzo rozumien...

— Szmit jak nic bedzie cheial si¢ popisac przed sz-
sputinem. Jezeli ten kaze mu wskaza¢ element pol_l—
. tyeznie niepewny, a tak pewnie bedzie, zabierze sie

tycznie niepewny, a tak p
djo Liwskiego, nie sadzisz?

Golinow podrapat si¢ po glowie.

— Tak, to niewykluczone.

— To pewne! — Gribow poni6st glos i zaraz go sci-
szyl. — To nam nawet na reke, bo ten stary pierdun,
Dologruki, sam za wiele nie zdziala. Ale tez nie
spodziewaj sig, ze Szmit przy okazji nie dobierze si¢
i do ciebie. Dziwne by bylo, gdyby oszczedzit ordy-
nansa podejrzanego oficera, prawda?

. — Przeciez on jest przekonany, ze jestem tylko
i wylacznie jego informatorem... Chyba by tego nie
zrobil... — powiedziat Golinow niepewnie.
— Nie liczylbym na jego lojalnos¢ — rozeSmiat sie
Gribow. — Dlatego lepiej bedzie dla ciebie, jezeli
 znikniesz. Mozesz i$¢ nawet na placéwke do Kolco-
wa i Ababy. Tam nikt ci¢ szukal nie bedzie, a kiedy
Rasputin wyjedzie, spokojnie wrécisz.

Rasputin roztaczat wokét siebie aure wladczej
- charyzmy, niesamowitej pewnosci siebie i niemyte-
go ciala, a wszystko to zaprawione charakterystycz-
- nym odorem zar6wno przetrawionej, jak i §wiezo
spozytej gorzalki.
B Gdziez to s3 owe naukowe glowy, co tu niby rzs-
d:za? — zagrzmiat zaraz po przekroczeniu progu ga-
Pmetu Polynowa. — A, to wy! Wygladacie bardziej
Jak zasuszone komniki niz ludzie, he, he! — Do WYy-
g.il‘JSZE‘:nia tego wiasnie dowcipu musiat przygotowac
sie duzo wezesniej, bo 1 Polynowa, i Selifanowa trud-
no Pylo uzna¢ za chudzielc6w. W calym towarzy-
stwie jedynie Dolgoruki byt naprawde szczupty.
Baror.l uwaznie przygladat si¢ przybyszowi. Pod
¥:] Prym1tywna, dzikg twarzg i chamskim obejsciem
kryje si¢ Spryciarz nie lada — ocenit — pelen zwierze-
(I:Eego nstynktu ‘i nieludzkiej wprost przebieglosci.
‘manow'aia ZT1ego, prawie namacalnie, niezwykia
sifa, grozna, agresywna i ztosliwa, Przywodzaca na

2 6 Elayél skojarzenie z Tosomakiem, przed ktérym umy-
nawet dumn
i ey

WHC Bmrich page Polynow sklonit si¢ nisko.

Tomasz Pierunowski




_ Witamy w naszych skromnych, jakby tu powie-
dzieé, progach, tak Swietnego goScia. BadZcie sobie
radzi, jak sadze, tak jak my, ze si¢ tak wyraze, radzi
wam jestesmy, dir dzentelmen...

— Czyli nie bardzo, co? — zahuczal Rasputin. — Bo
na radych z mojej wizyty to wy nie wygladacie! —
beknat przeciagle. — A ja glodny jestem. I spragnio-
ny. Jes¢ i pi¢ poki co dajcie, a i kurwe jaka nie
w ostatku. Macie tu chyba burdel, czyz nie? Jak nie,
moze by¢ koniec koricéw jakis§ miody oficerek! — za-
rzal radosnie.

,,Ciekawe, czy tak samo zachowuje si¢ przy car-
skiej rodzinie — pomy§lat baron. — Moze i tak, sko-
ro, jak powiadaja, opetal cara i cesarzowg podporzad-
kowujac ich sobie zupeinie™.
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— Postuchajcie, Filipie Johanowiczu — Szmit miat
nieprzyjemne wrazenie, ze oczy Rasputina przewier-
caja go na wylot. — Jak tatwo si¢ domysli¢, nie przy-

jechalem z kurtuazyjng wizyta. Mam dla was pole-
cenia od samego Mikolaja.

Szmit zesztywnial. Od Mikotaja! Myslalby kto, ze
jest z carem po imieniu. Chociaz, kto to wie... Tym-
czasem Rasputin ciagnat dale;j.

— Korab piaskoglowcéw trzeba koniecznie prze-
ja€. To kwestia racji stanu. I nie pytajcie, dlaczego.
Jesdli zadacie takie pytanie, dowiedziecie swojej nie-
przydatnosci.

- Majorowi nie w glowie byto o cokolwiek podobne-
£o pytac. Nie w tej chwili. I na pewno nie Rasputina.

— Ale jak, Grigoriju Jefimowiczu? Toz to nasi na-
ukowcy podniosg krzyk i lament...

— Przekleci jajogltowi — warknat Rasputin. — Nie
bedziemy sobie nimi zawracaé glowy, majorze
Szmit. Przyjmuje, Ze naukowcy to zawsze element
wywrotowy — libertyni i socjalowie! O, wlasnie,
pewnie wéréd tych ludzi sg jacys socjalisci albo i gor-
sze mety polityczne. S3? Na pewno tak...

— Cof si¢ znajdzie, jesli dobrze pogrzebac...

— W takim razie, drogi Szmit, grzebcie, grzebcie,
bo moze uda sie upiec dwie pieczenie przy jednym
ogniu tak, zeby w dodatku paluchy poparzy?t kto$
trzeci. [ nie patrz tak na mnie, majorze. Wy w ochra-
nie uwazacie za niebezpiecznych anarchist6w, a lek-
ce sobie wazycie socjalistow i komunistéw. A ja wam
Powiadam, ze to wiasnie oni sa naprawde grozni! Im
Predzej wytepi sie to §cierwo, tym dluzej ojczulek
car bedzie nam milosciwie panowal. Pamigtajcie
0 tym w kazdej chwili waszej stuzby... Bo wasza ko-
TZyS¢ przy nim, Szmit, tylko przy nim...

_Rejon Podkamiennej Tunguzki stanowi regularna
tajga, okraszona mokradfami i miliardami moskitéw,
letnia porg unoszacych si¢ w powietrzu na ksztalt ge-

stej mgly. Ze wzgledu na te owady ludzie bardzo nie- -
chetnie wychodzili z bezpiecznej, okrytej moskitie-

rami bazy na spotkanie z przybyszami.

— Piaskoglowcey nie chea z kolei wehodzié do bu-
dynkow ani nawet do namiot6w, zupelnie jakby bu-
dzily one w nich lek — ttumaczyt Rasputinowi Fae-
ton Piotrowicz. — Wola pozostawaé na zewnatrz.

Moskity zupetnie im nie przeszkadzaja. Sktad krwi 4
obcych odbiega od naszego na tyle, zeby komary nie _

mialy z niej pozytku. Z jakich powodow wybrali so-

bie bezludng okolice dla podjecia kontaktéw z ludz-
ka rasa, tego nikt nie wie, a oni najwyrazniej unika-

ja w rozmowach tego tematu. Mam wrazenie, ze

sprawdzajg, czy w ogéle warto si¢ z ludZmi zadawac,

zanim podejma jakiS szerszy kontakt. Przylatuja we

dwoch, trzech, rzadziej pojedynczo, chyba ze maja

w planie zabra¢ wigkszy tadunek, tak jak teraz ze-

psuta maszyne.
— Skad pochodza?

— Tego nie chcg ujawnié. Sa na ten temat pewne

podejrzenia, hipotezy spisane w broszurze profeso-
ra Kamieniewa. Czy dostarczy¢ ja wam, Grigoriju Je-
fimowiczu?

Rasputin obdarzyt go wsciektym spojrzeniem. Se-
lifanow zmartwial, pojmujac, jaka palnat gafe. Bozy
czlowiek, o czym powszechnie wiedziano, byl anal-
fabeta. Nie kryt si¢ z tym, deklarowal nawet, ze jest
to powéd do dumy, ale wszystko, co mogt traktowac
jako aluzje do swej niegramotnosci, budzito w nim
wicieklos§¢. Szczegolnie jesli ktos, kto mu o tym przy-
pominal, sam byt jakim§ tam gryzipiérkiem.

— Zreszta wszystko to bzdury — powiedzial pred-
ko Faeton Piotrowicz. — Przypuszczam, ze wszelkie
dane, jakie zebraliSmy o piaskoglowcach s3 jedynie
tym, co oni zechcieli nam przekaza¢ w najbardziej
kontrolowany sposéb.

— Znaczy — s3 nieszczerzy?

— Rzeklbym raczej, ze ostrozni.

Rasputin skrzywil si¢ niechetnie i podrapat za
uchem. Potem przybrat godng poze. Podpatrzyt ja
z pewnoscig u jakiej§ patacowej rzezby, ocenit Se-
lifanow.

— Chce ich zobaczy¢ — oznajmit mnich uroczyscie.
— Miatem widzenie. Oni pomoga nam 0siagna¢ po-
tege, o jakiej nie $nito si¢ nikomu na tym swiecie...

,<Nam> — pomys$lat Selifanow — w jego ustach
pewnie oznacza <munie i tylko mnie>,..

— Dla dobra matki Rosji i ojczulka cara, musicie
mi zorganizowaé spotkanie z nimi!

— Nic prostszego...

— Otocze ich swoim czarem i w ciggu jednej chwi-

li uzyskam wiadomosci, jakich wy nie potrafiliscie % & MimM
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* wydobyé przez tyle czasu! Wiem, Selifanow_, co pan
o4 teraz my$li — Rasputin wpil w naukowca niesamo-
j To nie s3 przeciez ludzie,

my$li pan Selifanow, nie dadza omotaé si¢ zarozu-

~ wite, gorejace Spojrzenie. —
| mialemu szarlatanowi. Panu Selifanowowi zdaje

. %§§ sie, ze jest kims lepszym od innycl}, aw szcze;gc’al—
'+ "4 nhoéci od brudnego ciemnego mnicha, szalbierza
i oszusta. Czy tak mysli Selifanow? '
Usmiechnat si¢ paskudnie na widok pobladiej na-

. gle twarzy 10zmowcy.
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Skalny okruch znéw wszed! na orbite wokét Zie-
mi, znowu zaczat toczy¢ si¢ po mniej wigcej regu-
larnym okregu, tym razem jednak niepomiernie bli-
7ej planety niz poprzednio. Obiegal ja raz na
. kilkadziesiat minut, ocierajac si¢ w przelocie o de-
likatny ogon atmosfery i lekko drzac od tego doty-
- ku, jakby byl stesknionym kochankiem, ktérego raz
po raz muska w taricu skraj sukni wybranki.
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— To diabet — mamrotat Faeton Piotrowicz. —
Méwie panu, baronie, znal moje mysli.

Dotgoruki pokrecit glowa z politowaniem.

— Dat si¢ pan nabra¢ na najprostsza mozliwg
sztuczke. Dziwig si¢ doprawdy, ze pana przenikliwy
umys} dat si¢ tak tatwo podejsé. M6j drogi, toz nie
tak trudno domysli¢ sig, co moze mysleé $wiatly
cztowiek o tym prostaku... Bystrym prostaku, mu-
sz¢ przyznac, niebezpiecznie bystrym...

. — Ciszej baronie, ciszej. On moze wszyst-
ko stysze¢... On wszystkiego sie domy-
Sla... Pan go nie docenia.

— Jezeli tak — roze$miat si¢ Do-
tgoruki — jezeli zna nasze mysSli,
¢6z pomoze kry¢ sie z nimi?
I tak je odgadnie, prawda?
Powiem panu przy okazjj,
Ze jego gadanie o zamia-

roniafel "

Z8 Zaciesniania stosun-
kéw z rasa piaskoglow-
c6w bardzo mi sie
nie podoba. Méwi
0 przyjazni z nimi,
a wzrok ma przy
tym taki, jakby ich
cheiat pozabijag,
chociaz nawet je-
SZCze si¢ z nimi nie
2 8 spotkal. On knuje
cof podtego, po-
WIi W wiadam panu...

upssesied ve

Selifanow nie stuchat dalej. Skulit sie,

: : o= Zasloni Te-
kami uszy 1 odszed! w pospiechu.
~ ~
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— Pigkne masz palce — piaskoglowiec wskazat dt.
nie Rasputina. Translator obcych byt doskonaty
Thumaczenie odbywalo si¢ na biezaco, z :
p6isekundowym opo6znieniem.

N.Inicl? zerkngl krytycznie na swoje r¢ce. Nic
w nich nie zo‘bacz‘yl szczc?gélnego, wiec skrzywit sie
niechetnie, nie wiedzac, jak potraktowaé stowa pia-
skoglowca.

— Przypominam, Grigoriju Jefimowiczu — Fagtop
Piotrowicz méwit cicho, tak Zeby maszyna nje wy-
tapaia i nie przetlumaczyla jego stéw — ze dla nich
palce s3 bardzo wazne. To, co powiedzial, stanowi
rodzaj bardzo uprzejmego powitania. Prosze my
odpowiedzie¢ w tym samym tonie.

— Ach! — Rasputin rozjasnit oblicze, — I twoje pal-
ce s3 pigkne — zwrdcil sie do piaskoglowca,

Ten uczynit nieokreslony
ruch reka, ktéry, jak
wyjasnit Selifanow,

znaczyt mniej wigcej

tyle samo, co ludz-
kie skinigcie gto-
wa. Rasputin uwaz-
nie przygladat si¢
przybyszowi. Pia-
skogtowcy 16znili sie
podobno miedzy so-
ba, ale réznice te byly
dla ludzi nieuchwymme

— wygladali jak odbici

na jednej sztancy. Na-

wet Faeton Piotrowicz
czy baron Dolgoru-
ki, ktérzy spedzali
z nimi najwigcej cza-
su, nie bardzo potra-
fili sie w tym za bar-
dzo potapa¢. Ubrani
w skafandry, z grub-
sza przypominali lu-
dzi, jednak po odrzu-
ceniu hetméw od
razu rzucaly si¢
w oczy ich plaskie
twarze i duze, 1yse
czaszki pokryte
skéra o takiej faktu-
rze, jakby nasypano
pod nig drobnegl
Zwiru.

ajwyzej
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piaskoglowiec milczal, oczekujac, co maja mu do

wiedzenia zgromadzeni ludzie. Rasputin nie omie-
szkal skorzystac z okazji.

_ Miatem widzenie! — zahuczal, az echo poszio
miedzy barakami i odbilo si¢ od Sciany lasu. — Ko-
rab w nim ujrzatem latajacy, a w nim istote nie z te-
go §wiata, Wypisz wymaluj jak nasz gos¢ i dwéch
przy nim Judzi. Panowala migdzy nimi przyjazn i po-
k6j. Powiadam wam, prawowierni, pigkne to bylo
widzenie!

Translator poszczekiwat i popiskiwal przez diuz-
sza chwile. Rasputin wlepil palajace spojrzenie
w piaskoglowca. Tym spoirzeniem zniewalal wszy-
stkich ludzi, wigcznie z carem i jego najblizszym oto-
czeniem.

Obcy byl zdezorientowany.

— Nie zrozumialem, czy kto$§ moze wytlumaczy¢?

— Widzenie miatem! — zahuczat znowu Rasputin.
Umilkt jednak uciszony niecierpliwym gestem Do-
Jgorukiego. Faeton Piotrowicz wyjasnial przybyszo-
wi sprawe w prostych slowach.

Piaskoglowiec nie miaf nic przeciwko zabraniu na
przejazdzke dwoch ludzi.

— Ale jego nie — wskazal Rasputina. — Nie rozu-
miem go i mam obawy, ze nie wszystko prawidio-
wo funkcjonuje w jego narzadzie my$lenia. Budzi we
mnie niepokoj...

Rasputin zgrzytnat tylko z¢bami, ale bez slowa
przetknat gorzkg pigutke. Jednak to, co dostrzegt
w jego oczach bacznie obserwujacy mnicha baron,
bylo przerazajace niczym obietnica piekia...

o ) N
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Tego samego wieczora radca tajny Jakub Fiodo-
rycz Potynow odwiedzil barona w trakcie pracy.

— To zwierze, baronie — szeptat nerwowo. W og-
romne;j hali jego szept ginat jakby zaplatywat si¢
w zwaly waty. — To, eksjuzmi, bydle, jak sadze¢...

— Niechze pan wreszcie powie, o co chodzi?

— Doniést mi o tym przed chwila praporszik
gwardii, Jefremow. Byl przerazony... Wystaw pan so-
bie — przerazony gwardzista... Boze, to straszne, nie-
spotykane!

o= No méw nareszcie, czlowieku — zniecierpliwil
si¢ Dotgoruki.

— Rasputin kazal ujaé i aresztowaé porucznika
Liwskiego, ze niby to, jakby tu powiedzie¢, sprzyja
Wywrotowcom.

Baron drgnat.

— Liwskiego?!

—Nie inaczej. A to przeciez, ze si¢ tak wyrazg, god-
Ny zaufania oficer, chociaz Polak... Kazat go areszto-
Wac i osobiscie przestuchiwat, jak sadzg brutalnie, bo
Praporszik méwit, ze stychaé bylo straszliwe krzyki.

Liwski nic nie powiedziat, bo i pewnie nie miat
0 czym méwi€. To go Rasputin do biurka mojego,
jakby tu powiedzieé, kazat przywiazac, bo przestu-
Cfliwal. £0 u mnie w gabinecie, tak ze biedak prze-
giety, ze tak si¢ wyrazg, w patak lezal, potem wszy-
st:kmh precz wygnal... On, jakby tu powiedzie,
niestety, porucznika Liwskiego na tym biurku, z prze-
proszeniem... tfu, co za ohyda!

— Zgwalcit go?

— Wiasnie.

Dolgoruki zatrzast si¢ z odrazy.

— Id¢ do niego. Niech uwolni biedaka. Stowo ksia-
zat Dolgorukich jeszcze co$§ w tym kraju znaczy!

Polynow zakryt twarz rekami.

— Nie ma po co, baronie. Porucznik, kiedy prowa-
dzili go do celi, wyrwat straznikowi karabin i rzu-
ciwszy si¢ na bagnet, ze tak si¢ wyraze, trupem sie
na miejscu polozyl.

Dologoruki wygladal, jakby przybyto mu dziesig¢é
lat. Cigzko opadi na roboczy zydel, zapatrzyl si¢
W Zepsuta maszyng.

— Rasputin musiat si¢ na kim§ odegra¢ za upoko-
rzenie, jakiego doznat od naszego goscia... Stusznie
obawiat si¢ pan jego wizyty... I dla kogo my to ro-
bimy, Jakubie Fiodoryczu, dla kogo staramy si¢ po-
zyskaé mys§laca maszyne i po co? Dla kogo staramy
zglebi¢ tajemnice latajacych statk6w? Komu to be-
dzie shuzyé, jeSli nie takim bydletom, ktére zechca
to wykorzystac tylko dla wiasnych celow...

Ale Polynow, wygadawszy si¢, nieco odzyskat
réwnowage, a wraz z nig wrodzong ostroznos¢.

— Ciszej, Aleksandrze Aleksandryczu. Po co to tak
glosno, ze si¢ tak wyraze, mowic takie rzeczy?

Dotgoruki rzucit mu w odpowiedzi pogardliwe
spojrzenie. Maty czlowieczek o mizemej duszyczce.

Kiedy Potynow wyszedl, baron westchnat cigzko.
Jutro czeka go lot korabiem piaskogtowca. Ma mu
towarzyszy¢ major Szmit. Diabli wiedza, dlaczego
wybrano akurat barona. Planowat wymoOwic si¢ nie-
dyspozycja — w jego wieku byloby to zrozumiate —
i zaproponowac na swoje miejsce Liwskiego, jak to
ustalili. Jednak w tej sytuacji musiat wypelni¢ zada-
nie, ktére powierzono nieszczesnemu porucznikowi.
Niepokoilo do tylko, ze wilasciwie powinien zostac
aresztowany wraz z Liwskim. To podejrzane, Ze po-
zostawiono go w spokoju. Czyzby za tym czail si¢
jakis§ podstep?

Te rozmys$lania zostaly przerwane leciutkim pu-
kaniem do drzwi.
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Okruch skalny zblizat si¢ do Ziemi, przyciaga-
ny przemozna sila, niczym samiec modliszki gnany
sila instynktu, mimo iz w chwili spetnienia zginie

29
MiM

Lt it 208




w trzewiach partnerki. W swoim dazeniu poclob;\y
byt tysigcom i milionom chwiloufyclll kocha_n}fov: al;
zurowej planety, trwajacym mgmeme.ol’ca, Ja.l\_b ysi .
$wiatta. Nie byl na tyle duzy, ;'ce.by mieé mo.zhwosc
odcisnaé si¢ na jej powierzchni u:w_alym' pietnem.
Nie mial nawet szans dotrze¢ do niej, zanim rozpa-
dnie sie, zmiazdzony oporem powi.etr_za, stragh-
wego zywiotu, ktory pozbawil i§mzen’1:':1 tylu jego
~ poprzednikow. Mogt co najwyzej opas¢ deszczem
~ goracego zuzlu.
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_ Nie ma pan innego wyjscia, baronie. — Gribow
roztozyt rece. — Musi pan komus zaufac.

— Jednak dlaczego akurat panu? Nie byt pan przy-
jacielem Pawla Liwskiego. Rzekibym, ze wrecz
przeciwnie...

Gribow wzruszy! ramionami.

— Rzeczy nie zawsze s takimi, jakimi je postrze-
gamy. Nikt inny poza mn3 nie umozliwi panu prze-
prowadzenia panskiej misji, jaka by ona nie byta...
W tym przekletym miejscu kazdy wypelnia jakas mi-
sje, jest na czyichs tajnych lub jawnych ustugach. Co
Za CZasy...

— A jaki pan ma interes w tym, zeby mi pomagac?
— Dolgoruki zmruzyt oczy.

— To nieistotne. Wazne jest, ze w tym momencie
nasze interesy zbiegaja sie, przynajmniej na chwile,
. amoze byé¢, ze i na dhuzej. :
Baron uwaznie przygladat si¢ rozméwcy.

— Na dluzej? Nie sadze — westchnat ciezko. — Ale
. niech pan méwi.
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. Nastgpnego ranka major Szmit z paskudnym
usmiechem zagladal w oczy barona. Zagladal w nie
- ciemnym okiem wylotu lufy nagana.
- —Nie udalo sig, co jasnie panie baronie? Nie wy-
- szedt wasz czerwony spisek!
|~ Zaniepokojony piaskoglowiec zaczal piszczeé
= 1 buczec po swojemu, ale zanim translator przetozyt
Jego stowa, 'major rabnat pigscia w obudowe. Cos
trzasneto i lampka kontrolna zgasta. Piaskoglowiec
- zaczat si¢ podnosic z fotela. Major, nie spuszczajac
- Zcelownika Dolgorukiego, przechylit si¢ przez kon-
solg, z krétkiego rozmachu wyrznal obcego piescia
Prosto miedzy fioletowe oczy. Piasko glowiec zabul-
gotat i opadt ciezko z powrotem na miejsce.
Wisieli wysoko nad zbita gestwa tajgi, kilkaset ki-
lo.mel:réw od bazy. Major chwile wczesniej poprosit
3 0 plt}skogio?\rca 0 zatrzymanie statku, gdyz, jak powie-
i dzial, cheiat rozkoszowac si¢ widokiem. Jednak le-
o dwo ustat ruch pojazdu, wydobyt rewolwer.

— Jaki spisek, majorze? — Baron zachowywat
mienny spokdj. — Niech pan odlozy lepiej brog
zwoli naszemu gosciowi kontynuowaé ot

— Bedzie go kontynuowat, oczywiscie, ze bedzie
W chwili, kiedy ja zdecydujg i w kierunkuy, jaki Wy:
znacze!

— Pan zwariowal — stwierdzit zimno Dotgoruki,

Szmit rozeSmial si¢ chrapliwie.

—Moze zaprzeczy pan, ze jest pan cZynnym czion.
kiem partii socjaldemokratycznej, dgzacej do obale-
nia caratu?

— Pan naprawde zwariowal, majorze! Przecie;
bolszewicy, gdyby da¢ im tylko mozliwg

sl vy U

i po-

§¢, bed
przede wszystkim mordowa¢ takich arystokrati’)uw
jak ja. A poza tym, gdybym chciat dzialaé na szko-
de carskiej Rosji, wybratbym chyba Ugrupowanie
silniejsze, o wigkszych szansach na dojécie do wia-
dzy! KomuniSci s3 na to za stabi i nigdy odpowie-
dniej sity nie uzyskajg. Ich program jest zbyt rady-
kalny, utopijny i...

— Nie wierz¢ panu, baronie, to zwykla demago-
gia, nieudolne mydlenie oczu! I tym mydleniem sam
pan si¢ ujawnil. Patrzcie go — niby to o niczym nie
styszal, nieSwiadomy spraw pafistwowych, zaszyty
w lesnej gluszy, a wie, kto fo socjaldemokraci. I ja-
kie maja zamierzenia nawet wie... Tfu, baronie, jak-
ze ja nie lubig obtudy! Poza tym doniést mi Goli-
now, ze tytulowat pan Liwskiego towarzyszem...

— Golinow — Dolgoruki prychnat z pogardg. — Liw-
ski dobrze wiedzial, ze jego ordynans jest na ustugach
panskich... i Gribowa. Towarzysza Gribowa!

Szmit zaklal paskudnie, przez chwile trawil nie-
spodziewang informacje.

— I komu mam wierzy¢, baronie? Panu czy jemu?

Odpowiedzig bylo jedynie wzruszenie ramion.

Piaskoglowiec tymczasem wodzit wzrokiem od
Jednego do drugiego. Z pewnoscia cheialby zrozu-
mie¢, co si¢ tutaj przed nim rozgrywa, ale po zni-
szczeniu translatora zdany byl jedynie na domysly.
Zapadl w stan odretwienia.

— Zreszta, Aleksandrze Aleksandryczu — powie-
dzial po chwili Szmit — to, czy nalezy pan do czer-
wonych, czy nie, jest nieistotne. Mam swoje Scisle
okreslone rozkazy...

Znowu zapadta cisza. Nagle Doligoruki wyprosto-
wal sie i powiedziat:

— Wie pan, ze ja tez mam rewolwer?

Major wytrzeszczyl oczy.

— Co takiego?!

— Dobrze pan uslyszal. Ja tez mam swoje 102ka-
zy i swoja bron. Tyle Ze nie zamierzalem i nie za-
mierzam jej uzy¢. Pozwoli pan?

Ostroznym ruchem, bardzo wolno, siggnat za po-
le surduta i wyjat nagan identyczny z tym, ktérym
grozil mu Szmit. Podal go majorowi.
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_ Przeciez poza wojskowymi nikt w zespole nie
ma prawa posiadac bron.i... F, :

_ Dostatem go od Gribowa. Jezeli pan sobie do-
brze przypomina, on sprawdzal nas obu przed wej-
éciem na statek... Ale to nie wszyst}co. — Siegnat do
drugiej kieszeni. — Wie pan, co to jest?

Major znowu wytrzeszczyl oczy.

— Pewnie, ze wiem. Wyglada jak zapalnik bom-
bowy...

— Wlasnie. — Skingt glowg baron. — Znalaziem go
pod ta konsola. — Klepnal dlonig blat stanowiska pia-
skoglowca. — Wie pan, ze nawet niewielki wybuch,
jaki by spowodowal, posialby nas do wszystkich
diablow?

— Ale skad — wysapal Szmit — skad pan wiedzial?

— Uprzedzil mnie §wigtej pamieci porucznik Liwski.
Zanim beztrosko wydat go pan w tapy Rasputina...
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—Jak ty sobie dajesz z tym rade, Gribow, co? —
Rasputin nie patrzyl na kapitana. Jego wzrok bladzit
za oknem, napawajqc si¢ soczysta zielenig czerwco-
wej tajgi.

— Nie rozumiem, wasza wielmoznosé.

— Rozumiesz, rozumiesz, Gribow.

— Naprawdg trudno mi zgadnaé, co wasza wiel-
mozno$¢ ma na mysli...

Rasputin nie odpowiedzial. Siedziat zapatrzony
W Scian lasu. Gribow z niepokojem przygladat sie
wszechwladnemu mnichowi.

—Ladunek uzbroiles jak nalezy? — spytal znie-
nacka Rasputin.

—Oczywiscie, jakzeby inaczej.

—No tak, przeciezes artylerzysta... Ale tez
nie zawadzi si¢ upewnic.

Gribow obserwowat Rasputina z coraz
wickszym niepokojem. Czego ten szarlatan
chee? Co wie, a czego si¢ domysla?

Rasputin nagle huknat pigscig w stét.

— Nie ma prawa ten korab obcy lataé po
chrzescijariskim niebie! — wrzasnat, — Tu
€zy gdziekolwiek indziej! I dlatego
musi by¢ zniszczony! — Przewr6cil
0Czami. — Widzialem bowiem
8Wiazde spadajaca, co w trzewiach
SWoich istote obrzydig strawila.
Abyla owa gwiazda niczym grom
POtezny, niczym rozblysk storica,
J’ak glos Boga zagrzmiala nad
SWiatem, gorzka niczym piotun!
Gribow z trudem powstrzymat
dosliwy usmiech. Ciemny mnich.
Nadepﬂfﬂ mu piaskoglowiec na
ambicje, wiec chee sie zemécié

W jedyny dostepny Jego ciasnemu umystowi sposéb,
wprost z ,,Apokalipsy” czerpiac pomysty...

— Nie Gribow, tajdaku, nie dlate
my, ze mnie obrazit. ..

Kapitan zbladl, poczut, Jak krew odplywa mu
z serca. Czyzby Rasputin IzeczywiScie umiat czytaé
w my§lach?

— ... nie dlatego, Gribow. Widzenie mialem! — zno-
wu zagrzmial poteznym basem. — Widzenie mialem,
ze sily wraze z pomoca tych obmierztych przyby-
sz0w, wystannikéw szatana, obalg i zamorduja na-
szego ukochanego cara!

Umilkl, a potem podjat cichym
glosem.

— I dlatego tez, kochaneczku, polecitem sprawdzié,
czys dobrze wywiazat sie z zadania... I wiesz, co sie
okazalo, prawda gotabku?...

£0 g0 zniszczy-
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W lesie opodal barakéw projektu dwéch ludzi po-
chylalo si¢ nad zakrwawionymi zwlokami.

—NiedzwiedZ — mruknat ponury gwardzista ogrom-

nej postury. — To musiat by¢ niedZwiedz. Durny Go-
linow, po co lazt sam do tajgi?

— Lato si¢ zaczelo — zaprotestowat drugi o ospo-
watej twarzy, réwnie masywny jak jego towarzysz.
— Misie maja zeru pod dostatkiem, nawet nie pod-
chodzg pod Wanaware...

Ponury wskazat trupa.

— Wigc co go tak urzadzito? Rusal-
ki miejscowe?
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Ospowaty dotknat przcsiqkni@tej krwig koszuli
fl'llfa- yglada rzeczywiscie na lape r.liedi\f'iedma -
" powiedzial W zamySleniu. — Tylko_ @wne, Ze maro-
zerwane gardlo i to wszystko. MI‘SIC r.zadl;o tak za-
bijaja. A poza tym dlaczego go nie zezarl?

_ Widaé nie byl miasun — odpart ponury.

_ Kazdy niedzwiedZ to miasun. — Mac'hnqi -r¢kq
ospowaty. — Niech no tylko powacha krw1 Wiesz,
Miszka, takie rany mozna przy odrobinie wprawy
zrobi¢ zwykltym bagnetem...

Ponury zatroskat sie.

— Myslisz? W takim razie idziemy do obozu po }o-

paty. Trzeba tego trupa zakopat, zeby élladu nie bylo.
To by si¢ nam dostato, ze morderstwo tuz pod ob’oz:uem,
gdzie gosci wielka persona, a gwardzisci co — $pig?
_ Chcesz to ukry¢? — zdumiat si¢ ospowaty.
_E, gdzie tam. Jak tylko Rasputin odjedzie, tru-
posza wykopiemy i obejrzy go lekarz. Do tego cza-
su mordy trzymamy na ki6dke. Pamigtaj!
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— Dlugo bedziemy tu tkwic?

— Ile bedzie trzeba. Prosze powiedzieC piasko-
glowcowi, Ze nic mu nie grozi...

. —Ciekawe — ton glosu barona byl zjadliwie uprzej-
. my — jak nasz przyjaciel ma to zrozumied, skoro thi-
macz nie dziata. Jesli sobie dobrze przypominam, nie
. tak dawno sam pan byt taskaw go zniszczyc¢.

— Nie ma zapasowego?

— Niech pan sprébuje go zapytac.

Major zwrécit si¢ w strone piaskoglowca, stuknat
palcem w rozbity translator i chrzaknat pytajaco. Pia-
skoglowiec patrzyl rozszerzonymi oczami gdzies
W przestrzen. Nie zareagowal, jakby nie dostrzegat
poczynan Szmita.

— Co mu jest?

— Nie wiem, majorze, naprawde nie wiem. Moze
tak reaguje na gwaltowne przezycia, na niebezpie-
czefistwo... Jak dotad, nie mieli§my do czynienia
z podobng sytuacja.

—No dobrze — Szmit rozpart sie wygodnie. — Tak
my poczekamy, az ten jego szok przeminie. I poga-
damy tymczasem.

- O czym?

- O tym, na ten przykiad, kim tez sg panscy mo-
codawcy, panie baronie,

= Jacy moi mocodawcy?

Sk— Nlthie Al 5%? nie wyglupia, z laski swoje;.
,,b’?rzics:@ POWR?dZIaIO ,,a",. nal.eiy powifedzieé tez
» lieprawdaz? Pan powiedziat ,,a”, kiedy przy-

nastepny zapalnik od bomby. Po przemysleniy, Spra-
wy nie bardzo wierz¢ w wersje, ze Pan go znalay
w konsoli. MySle, ze mydli mi pan 0czy. No, shy-
cham, oczekuje tylko odpowiedzi Scistych, Zg(}(iny oh
z prawda lub chocby tylko prawdopodobnych,

Baron zmegczonym gestem otarl twarz,

— Skoro musi pan wiedzie¢, majorze, dziatam
z bezposredniego rozkazu cara...

Przerwal mu $miech.

—Pan bezczelnie klamie, Aleksandrze Aleksandry-
czu! To ja wypelniam rozkazy cara! Mam sprowadzi¢
korab w wyznaczone miejsce 0 Wyznaczonym czasie,

Dotgoruki siedziat z kamienng twarza.

— Myl si¢ pan, majorze — w jego glosie byto cog,
co kazato przeciwnikowi zamilknaé. — To ja otrzy-
matem carski rozkaz, aby nie dopusci¢ do jakichkol-
wiek dzialafi mogacych zakléci¢ nasze stosunki
z piaskoglowcami. Z tego, co wiem i czego sie do-
myS$lam, pan nie siuzy carowi, ale Rasputinowi, Po-
mySlat pan o tym? I o tym, ze nasz wesolkowaty pi-
jaczyna Gribow wywi6di w pole mnie, pana, a kto
wie, czy i nie Rasputina?
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Skalny odprysk zblizat si¢ coraz szybciej do swe-
go celu, ujety w cegi rosngcej sily grawitacji. Dooko-
fa pobtekitnialo, czer przestrzeni pobladla, gwiazdy
zamrugaly gwaltownie. Meteor otart si¢ o wierzchnie
warstwy atmosfery, zawirowal jak wielki bak, po
czym Sciggany bezlitosnie w dét, runat gwaltownie
przy wtérze wycia dartego, gestniejacego z kazdym
przebytym metrem powietrza.

— Od kilku dni obserwuje si¢ wzmozong migra-
cje zwierzat — Faeton Piotrowicz zerknal na meldu-
nek z wysunietej placéwki. — Zupelnie, jakby mia-
lo zdarzy¢ sie jakies nieszczescie... Kolcow znowu
o tym pisze.

Potynow machnat niecierpliwie reka.

— Moim zdaniem, wiekszy problem mamy, Ze tak
sie wyraze, z Rasputinem. Ledwo statek odleciat, za-
szyl sie w bunkrze numer dwa, razem, jakby tu po-
wiedzieé, z Gribowem... Przestuchuje go, czy J'alf?"'

Selifanow spojrzat nie rozumiejacymi oczaml.

—Zaszyl sie, to dobrze. Czym sig tu martwic? Przy-
najmniej nie bedzie nam przeszkadzat w prowadze
niu obserwacji. Ze z Gribowem? A c6z on moze miee
do tego pijaczyny? Niech go sobie przestuchuje al-
bo wéde z nim chla, wedlug upodoba i nastrojt:

— Nie wiem, jakby tu powiedzie¢ — Polynow B

-3 z ::;l;lze Gribo‘:v dal panu rewolwer i ze wspéipra-
m pan z Liwskim. [ prosze nie liczy¢ na to, ze

; ; : ie coS
: : Sy T krecit glowa. — Czuje, ze tak si¢ wyrazg, c2U¢ £
Bt 2t Zr0bia na mnie wrazenie jakie§ nowe S i @

niedobrego...
A

rewelacje czy




Rasputin rzucil na biurkg ni?wielka paczk_g.

_1 dlatego, Gribow, twoja licha bombka jest tu-
. ana jej miejscu znajduje su’-;_porzadme \_vyl'ccrna-
ny, chot nieduzy, ladunek. Dociera to do ciebie?

Gribow zmruzyl oczy, przywolal na twarz
uémiech. Z trudem powstrzymywal drzenie glosu.

_Kiedy podejmuje si¢ jakas$ gre — odchrzaknat —
naley liczy¢€ si¢ z przegrana. Tym wigksza, im wy-
isza jest stawka, o ktorg si¢ gra...

_ Nie inaczej, przyjacielu, nie inaczej. Mnie jed-
nak nie interesuje stawka, bo j3 znam, ale raczej skiad
graczy. W tej rozgrywce to jest najistotniejsze — nie
o co gramy, ale kto z kim!

— Nie wiem doprawdy, co jest wazniejsze. Dla
mnie jednak stawka... Tym bardziej, ze wy gracie dla
siebie, Grigoriju Jefimowiczu, a ja stuzg¢ carowi...

- Pewny siebie jeste§, kapitanie. Zbyt pewny sie-
bie. Co do twojej wiernosci naszemu moNarsze,
niech go Bég zachowa — mnich przezegnal si¢ sze-
rokim gestem — to mam pewne uzasadnione watpli-
wosci. Nie wiesz o czyms$, co ostatnio stalo sie
w Moskwie. Nie wie o tym nawet nasz znakomity
major ochrany Szmit. Ot6z, stuchaj uwaznie, zlapa-
lismy niedawno czlowieka nazwiskiem Dawydow,
alias Masza Srogi. A on powiedzial nam kilka bar-
dzo ciekawych rzeczy zanim umarl, towarzyszu
Gribow!

Kapitan u§miechnat si¢ znowu, tym razem szcze-
rze. Teraz, kiedy wszystko bylo juz jasne, poczut nie-
spodziewang ulge.

- Anie powiedzial wam ten Dawydow, ze ze mnie
straszliwie podstepna bestia i trzeba mi patrze¢ na rece
nawet gdyby mi je wpierw odcigé i spali¢ w piecu?

Rasputin odchylit si¢ w fotelu, zmruzyl oczy.

I*Powiedzial, a jakze... Ty za§ powinienes wie-
dz1et?, ze kazdy as znajdzie wreszcie na swojej dro-

nego asa, silniejszego. I wlasnie teraz ciebie
0 spotkato, czerwony skurwysynu!

= Nie wiem, doprawdy, czy tak jest w istocie —
Gribow wydawat sie byé zupelnie spokojny, wrecz
odprezony.

= Co cheesz przez to powiedziec?

Waruszyl ramionami.

o l;géjcrl::jei%‘f! Grigorij_u ’Jef‘unowicz.u. Ta bomba,

e toz;f es ws.pomn}e?... Ona .ta.kze z_ostala 1oz-

etk ‘:l:'et nie moimi rt;kar.m... To, Jal-.: sqdzg

W u Smiech Rasputina, grzmigcy jak
glgantyczny gong.

= Sprytna z ciebie bestia, kapitanie Gribow! Za-

Praw : : 3 : -
c-ig, POwiadam ci, to przyjemno$é mieé takiego
Przeciwnikal
i~ ", O

_Kaz‘nje.nny okruch nabierat predkosci w swoim
meumk;uonym ruchu ku powierzchni planefy. Dar-
te poylel:rze ukiadato si¢ za nim w metny ksztatt
Smugl, przypominajacy wydtuzony ogon ,rozgfzanej
stonecznym wiatrem komety.
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—Panu zdaje sig, majorze, ze mierzac do mnie z re-
wolweru i zmuszajac do bezczynnosci, decyduje pan
o czymkolwiek? Myli sie pan. Za nas Jjuz zdecydo-
wano...

— Co pan chce przez to powied

alt I.JU Y AW
Piaskoglowiec otrzasnat sie z dretwienia, nie wy-
kazywat juz jednak niepokoju, przygladat sie tylko

i
.

to jednemu, to drugiemu. Wygladato na to, Ze w obli- _

czu nieuniknionego osiagnat stan rezygnacji. Zajat

si¢ wreszcie Sledzeniem informacji naptywajacychna :

ekrany z zewnetrznych czujnikéw.

—Jedziemy na tym samym wézku, Szmit. Obaj je-
steSmy w carskiej stuzbie. Obaj powinniSmy stuzyé
tej same;j stronie... Ktos prébuje wbi¢ miedzy nas klin.
Ta sama osoba, ktéra wydata w rece Rasputina porucz-
nika Liwskiego, mojego lacznika z domem cesar-
skim... Tak, majorze, on nie byt zadnym tam socjalem
czy komunista! Rasputin dobrze o tym wiedzial, ale
skorzystat z okazji, zeby si¢ go pozby¢ pod byle prete-
kstem! Bo Liwski, majorze, byl zaufanym tacznikiem
z domem monarszym... Miat dopilnowac, aby projekt
nie padt ofiara politycznych manipulacji, miat chro-
ni¢ piaskogtowcéw przed takimi wlasnie zamachami,
jak ten! Niechze dotrze to do pana w koricu — Pawel
mial wykonaé zadanie, ktére po jego Smierci musia-
tem przejaé ja! Tyle — dorzucit gorzko po chwili mil-
czenia — ze on z pewnoscia zdolalby to zrobic o wiele
lepiej niz niedotezny starzec... Nie pan trzymalby go
tutaj pod lufa, ale... — Machnat r¢kg 2 rezygnz-?cjaf. =
On byt wart wiecej niz my WSZyscy razem WZIgcl.

Szmit spojrzal niepewnie.

— Moze to i prawda, co pan m6wi, baronie Dolgo-
ruki. Jezeli jednak tak jest, nie ma sie czym martwic.

k7t _1._.. Ltira ntrzvmalem_ a no wvlado-
WyKonaiil IOZRAZy, KiUIC Uday Badiviss, & via

waniu bez trudu wszystko ustalimy i, jezeli racja jest
po pana stronie, zalagodzimy zajscie z pias.koglo?w-
cami. Na razie mamy tu by¢ jeszcze — wyjat z 'kle—
szeni zegarek — co najmniej piecdziesigt trzy minu-
ty. I tyle bedziemy!

Dolgoruki szarpnat sig. :

— Nie czuje pan swoim szpiclowskim nosem cze-
go$ niepokojace
tréw nad ziemia bez zadnej przyczyny? :

— Nic nie dzieje si¢ bez przyczyny — zauwazyl sen-

j ie Szmit.
tenfj;rcl:axljilzétsﬁe — podchwycil baron. = Dlateg'o Ta-
dzitbym opuscic€ to miejsce, i to jak najpredzej!

go w fakcie, ze tkwimy tysigce me-
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Oczy majora byly zimne niczym kr_ysztalki_lodu.
_ Dlatego wykonam rozkaz co do joty! I nie ma
czym mowicé! — ucial dyskusje. Fiig
: Nzgle ich uwage zwrécito zachowa.me piasko-
glowca. Obey skulit sie na swoim fotelu 1 zaczal wy-
. dawaé przeciagle, rozpaczliwe wizgi. Oc;y wlepil
. przy tym w migajace swiatetka na konsoli.
_ Co sig,stato? Co jest? — Szmit szukal wyjasnie-
" niau Dotlgorukiego. .
. Baron wzruszy! ramionami. :
— A skad mam to wiedzieé, na Boga? W kazdym
razie... s
. Nie dane mu bylo dokonczy
. w gigantycznym rozbtysku.

Cin
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Rustan Ababa pedzit bez tchu przez leSny gaszcz,
gnany panicznym strachem, podobnie jak zwierze-
ta wokGl. Zupelnie nagle, chwile temu, dotarlo do
_ niego, ze ucieczka zwierzyny musi zwiastowac na-
'~ prawde potezny kataklizm. Nie zwykly pozar tajgi,
- ale co$ o wiele grozniejszego. Objawienie przyszio
~ nagle, kiedy juz wysiat do Wanawary kolejnego go-
lebia z meldunkiem. Bronil si¢ przed panika przez
- tych kilka dni, az wreszcie skapitulowal. W zylach
'~ mial domieszke krwi ludu Goldéw. Pewnie z tego
. powodu czut si¢ w tajdze jak w domu, ale tez i dla-
tego poddat si¢ wreszcie poczuciu zagrozenia,
podobnie jak dzicy mieszkancy lasu.

— To nie ma sensu — thumaczyl jego towarzysz
1 przelozony na placowce, Sipryd Kolcow. — Jezeli
byloby to co§ bardzo powaznego, i tak nie zdotamy
uciec. A jezeli to tylko zwykly pozar, wtedy, Rusla-
nie, jesteSmy bezpieczniejsi na naszej wielkiej pola-
nie, niz wsréd drzew...
Przeklety mieszczuch! Czy on naprawde nie czut,
ze co§ wisi w powietrzu, ze trzeba uciekaé jak naj-
dalej stad? Najpierw probowat wplynaé na Ababe
moc3 rozkazu, potem wiasnym cialem zatarasowat
drzwi baraku, chwycil nawet sztucer. Lezat tam te-
' Taz ze swoim zdrowym rozsadkiem w katuzy krwi.
- Moze jeszcze kopat nogami, moze Juz skonat, Ru-
sia:u.la tq _nje obchodzito. Opadt z niego caty szlif cy-
; wilizacji, studiéw na petersburskiej uczelni, ciezar
: mor:.ﬂn)_rch nakazéw i zakazéw. Zwyciezy! instynkt.
: Biegt na potudnie. Gatezie cigly mu twarz, zatrzy-
mywaI-y W pedzie, ale nie zwazat na nic. Cheial po-
zby¢ sig wreszcie tego nieznosnego uczucia swedze-
m:;z;?g gz(;::'_ Y ja.kall){y mial na mq zaraz sgaéc’:
sit. Nagle tajg; zasliqc, s e i
oczyla go poteznym wykrotem,

3 4 spiat migsnie, skoczyi...
> ke 4 Potworny bl
ﬁ?g}ﬁ Piekielnie moc

ask pochwycit go w potowie drogi.
1y, goracy podmuch powietrza cisnat

nim o pief ogromnego $wierka, wypalit w Wymeczo.
nych plucach oddech. Zanim zdazyt uderzyé w v, :
lace sig¢ od podmuchu drzewo, jego cialo obiat
wszechobecny plomierni. Rustan Ababa Zamienit 81
w gar§¢ popiotu. i
als Noo
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Gribow powoli wracal do przytomnogci. Gdzies

z wielkiej oddali styszal glos o brzmieniu Znajomym
i budzacym tak nieprzyjemne skojarzenia, e nje mial
wecale ochoty wraca¢ do zycia. Tym bardziej, 7e na

rekach i nogach czul wrzynajace sie w ciato sznury
;

Rasputin zwigzat go, kogzystaj ac z chwili omdlenia.

— Gribow, no, Gribow, nie badz taki delikatny,
czerwona gnido!

Whbrew sobie otworzy! oczy. Wspomnienie niespo-
dziewanego blasku, zupeinie jakby rozbtysto milion
storic, sprawilo, Ze natychmiast je zamknat. Wydawa-
o mu sie wtedy, ze na pewno oflepl, ale nie...

— Podobato si¢ widowisko? — Rasputin byt w do-
skonalym nastroju. — Zeby§ widzial, co dzieje sie te-
raz w Wanawarze... Pozawalane domy, pozary...

Groza i pigkno doktadnie jak w moim widzeniu. j
Gribow poderwal si¢, zapominajgc o wiezach |
i zaraz ciezko opad! z powrotem na krzesto, po- t

pchniety potezng dionig Rasputina.

— Co zrobites?! Co ty zrobile§, tajdaku?!

— Nie tak ostro, kapitanie, nie tak ostro! Co zro-
bilem? Nic. Widzenie miatem. Widzialem, jak na
wrazy korab obcych spada grom gniewu Bozego, by \
roztrzaskac¢ go w perzyne, a ludzi ostrzec, zeby nie
kumali si¢ z diablem.

— Tam gdzies$ byla jeszcze jedna bomba, tak?

Rasputin pokrecit glowa.

— Nie bylo takiej potrzeby, Gribow. Ja wiedziatem,
gdzie i kiedy objawi si¢ palec Bozy, i tam wiasnie
postatem korab... A Bég strzaskal go swa dionia..
Kamienne palce Boga — mruknat do siebie. — Wy-
bucht obcy korab niczym milion wulkanéw, tyle
w sobie miescit diabelskiej mocy...

K anitan natrzvl achimiahy
ASQpitdll pausyl Uslupaday.

— Jak zyje nie styszalem podobnej bzdury...

— Nie musisz mi wierzy¢. To bez znaczenia, 2y
ktokolwiek by uwierzyl. Ja chwali sig nie zame:
rzam. Ja zamierzam sprawe wyciszy¢, a wazystkich
Swiadkoéw... Juz ty wiesz, €o... :

— Kiedys$ za to zaplacisz, Rasputin! Zaplacisz 24
wszystko, co zrobile§ i za jeszcze wigcej. I pOCiagmeST
za soba wiele ofiar... Wtedy... wspomnisz moje 510“'?'
Widze to w godzinie §mierci i to ci przepowiadam:

Rasputin patrzyt spokojnie.

— To ja mam tutaj wizje, przypominam. Tylmazl \
prawo jedynie zdechnad, i to tak, zeby nikt ni pc- '
kryl twego grobu... i

e i e e
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_ Dlaczego, Rasputin? Powiedz mi tylko, po co
o wszystko?

Rasputin odetchnat gigboko.

_ Zmiany, kapitanie... Widzisz, obcy nios3 ze sobg
smiany... Atych obawia si¢ nasz car, obawiam sig ich
ja sam, caty lud Bo-
zy... Nie trzeba
zmian, nie
trzeba zatem
i obcych. Ro-
zumiesz?

— Czlo-
wieku, nie da
sig powstrzy-
maé postepu!
Nie da si¢
powslrzy-
mac tych,
ktérzy go ' 2
niosa! )
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— Racja, Gribow, ale wszystko musi mie¢ SWGj
czas.. Ja wiem wigcej, niz ci si¢ zdaje. Ja mam wi-
dzenia... —Rasputin nagle porzucit swoj dotychcza-
Sowy rubasznie grozny ton. — Jeszcze za wezesnie.
Jeszcze ludzie nie dorosli. Postep, twéj ukochany
bozek, takze musi dojrzeé, Car — zamy§lit sig — on
tez do korica nie rozumie, ze to wszystko za szyb-

ko... On to kiedys wreszcie pojmie, ale wtedy

moglo by by¢ za p6zno. Dlatego ja sam mu-

sz¢ dopilnowac, zeby ludzie nie dostali zbyt

szybko tego, co by ich zgubilo... Ludzie

s3 jak dzieci. Daj dziecku rewolwer,

a zastrzeli wszystkich dookola,
a w konicu i siebie...

— AKkim ty jestes, Rasputin, zeby

decydowaé za ludzko$¢ czy doro-

sta, czy nie?! Powiedz mi, zanim

umre, kim jestes?

— Nic nie myslisz, Gribow. To

niewazne, kim jestem. Dzialam zgo-

dnie z interesem Rosji i cara. :

— Cara! — Gribow splunat z pogarda.

— Powiedz mi prawde! Kim jestes?
Moze takim samym przybyszem jak
piaskoglowcy? Tylko umiesz lepie;j si¢
ukry¢? A moze jesteS tak szalony, ze
uwazasz sie za poslanca Boga... albo ra-
czej diabla? No, powiedz!
Rasputin patrzy! na niego z usmie-

3

\ chem.
™S \  —Glupi jestes, poruczniku, ot co.
S

\
Bt Chcialbys, zeby wszystko dalo si¢
wyjasni¢, a uwierz mi, wszystkiego
wyjasni¢ nijak si¢ nie da.
Zblizyl swoja twarz do twarzy
kapitana. Gorejace oczy byly jak
dwie studnie prowadzace ku
otchiani. ,,Jak okna piekiet” —
pomyslat Gribow i zadrzat na
catym ciele. On, ateista nie
uznajacy zadnych kompromi-
s6w w swoich pogladach na
religie, po raz pierwszy
w zyciu dopuscil do sie-
bie mySl, ze piekto mo-
ze jednak istniec.
— Wszystkiego
wyjaéni¢ si¢ nie da
— powtorzyl leni-
wie Rasputin. —
Dlatego juz nic
wiecej ci nie wyttu-
macze, czlowieku. -
$mieré bedzie wtedy 12ej-
sza,

N

\

mozesz mi wierzy¢... Wii M




_ra dobiega kofica.
Opowies¢ zapisa-
fa sie bardziej lub

mniej trwale na kartach
pamieci. Pozostaje wpi-
saé ostatnie zdanie i za-
mknaé rozdzial.

Ostatnie stowa, wypo-
. wiedziane w trakcie przy-

gody przez Mistrza Gry,
nie s3 wcale mniej wazne
niz pierwsze. Sposob za-
koficzenia sesji ma mni€
mniejszy wplyw na to, jak
bedzie ona postrzegana,
niz jej poczatek. Nadaje
klimatowi finalowy odcieri. Moze by¢ podsumowa—
niem, wyjasnieniem, zaskoczeniem. Kazdg przygo-
de mozna zakoficzy¢ na wiele sposobéw. Jakie s3
mozliwosci wyboru? Kiedy wybrac takie, a kiedy in-
ne zakoficzenie?

Sprébuje przedstawic tutaj bardzo og6lna klasy-
fikacje i porady. Czemu ogdlna? Poniewaz, jak za-
pewne zdajecie sobie sprawe, kazda rozegrana przez
Was przygoda jest unikalna i jedyna w swoim rodza-
ju. Nikt nie zadecyduje lepiej od prowadzacego, ja-
kie zdania zamkng jego opowiesc. Ja moge stuzyc
jedynie rada i pomystami.

W kmmm igjsc zaﬁuﬁcz;gc“l
Najpierw zastanéwcie si¢, w ktorym miejscu za-
koniczy¢€ sesje. Nie jest to teoretycznie nic trudnego.
Gra koficzy si¢ wraz z koficem przygody. Logiczne.
.~ Ale w ktérym dokladnie momencie koficzy si¢ sce-
nariusz? Przeciez ciag sesji RPG to kolejne dni, mie-
sigce, lata w Zyciu postaci. Tam, w $wiecie gry, czas
plynie ciagle, tam nie ma przystankéw do nastepnej
sesji. Jesli wigc bohaterowie zabili groznego smoka
1 ztupili skarb — czy poprzestawac na tym, opisywac

Przemystaw Szymczak

szczesliwg podréz do po-
bliskiego miasta i dzmko
wac graczom za gre? Cze-
mu nie pozwoli¢ im
odegrac tego, co dzieje sie
potem, gdy postacie in-
westujg swoje zdobycze
z mys$lg o przysztoscei czy
przyjemnosciach? Mistry
Gry moze p6jsé Jjeszcze
dalej i opowiedzieé, 7e
zgodnie z zyczeniami po—

staci nrzez nas
'-‘""" | ek N £ ¢

lata druzyna zajmowala sie
budowg i wyposazeniem wlasnej

karczmy na rozdrozu. Spéjrzcie za siebie,

na to, jaka byla przygoda. Zastanéwecie sie, jakie za-

konczenie bedzie do niej pasowac. Czy lepszg pion-

ta bedzie widok smoczego ciata, czy tez obraz za-

bawy, jakg sobie mozna za nagrode urzadzié?

Dhwzej 1iz jedina sesja-

Nieco inng sprawg jest scenariusz trwajacy diuze;
niz jedng sesj¢. Czesto zdarza sig, ze nie wystarcza
czasu, przygode trzeba przerywa¢ w potowie. Oczy-
wiscie, nie kazdy moment jest na to dobry. Trzeba
dobra¢ (lub stworzy¢) odpowiednia sytuacje. Z pew-
noscia nie moze to by¢ chwila, w ktdrej gracze po-
winni podja¢ natychmiastowg decyzj¢, gdyz inaczej
zareagowac moga na sesji, a inaczej po kilku dniach
zastanawiania si¢ ,,jaki manewr najlepiej wykonac,
aby ten ork nie uderzyl mnie maczugg”. Nalezy zro-
bi¢ przerwe raczej w trakcie wedréwki, postoju
w karczmie, nawet podczas oczekiwania na bitweg,
w ktérej bohaterowie biora udzial nastgpnego dnia,
tak, aby réwniez postacie w grze mialy mozliwosc
ulozenia planéw, rozpatrzenia sytuacji, zastanowie-
nia si¢ nad tym, co si¢ do tej pory stalo.

Jesli Mistrz Gry ma zamiar poda¢ graczom jakies
wazne informacje, lepiej niech zrobi to na
poczatku nowej sesji niz na koficu poprze-
dniej. Duzy wplyw na nastawienie graczy ma
takze to, czy sesja zakoriczyla sie tuz przed
jakims§ budzacym emocje momentem, cZy tZ
po nim. Z pewnoscia pierwsza opcja sprawi,
ze gracze beda zawiedzeni, lecz takze z nie-
cierpliwo$cia beda czekaé na ciag dalszy
przygody.

Jesli juz mamy wybrany odpowiedni mo-
ment na zakoficzenie naszej opowiesci, zasta-
néwmy sie, jak w najlepszy sposéb to zrobic.
Jaka tre§¢ mu nadaé, w jaki sposob opowie-
dzie¢? Ponizej znajdziecie kilka przykiadéw,
pomystéw, ktére moze Wam pomoga-

szem ystaw Sz_wm z.y{

Przem yslaw Szymcz_ak
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Przemysilaw Szymczak

optyistyczre

Pole bitwy zamiera powoli w bezruchu. Idziesz
w strong swojego obozu, podpierajac si¢ na mieczu,
ktorego ostrze jest szkartame od przelanej przez Cie-
bie krwi. Mijasz nieruchome ciafa, jeczacych ran-
nych. Poruszasz si¢ jak w transie, wpol Zywy ze zme-
czenia 1 grozy, starajac si¢ odsuna¢ od siebie to, co
(ak niedawno jeszcze sig¢ tu dzialo.

Nagle widzisz swojego przyjaciela. Kuleje, no-
ge ma owinieta czerwonymi, brudnymi bandaza-
mi. Usmiecha sie lekko, gdy Ci¢ zauwaza. Prze-
syl Ty takze. To najwazniejsze.

Wysoko nad Wami wiatr rozpgdza powoli cigz-
kie, czame chmury. Na niebie pojawia si¢ pierwsza
z gwiazd. Swieci jasno, niczym promyk nadziei.

Nie zawsze i nie do wszystkich przygéd takie
zakoniczenie pasuje. Nalezy bardzo uwazac, aby
nie wyszto ono zbyt sztucznie i cukierkowo. Je-
§li przez cala sesje panowat ponury klimat, kon-
céwka w zbyt jaskrawych i jasnych barwach be-

dzie razi¢ i odstawac od calosci. Zakoniczenie, =i

ktére ma tchna¢ optymizmem, powinno by¢ wy-
wazone, mie¢ taki sam klimat, jaki panowat
przez cata przygode, niezaleznie od tego, czy byl we-
soly, smutny czy ponury. Wprowadza¢ Swiatlo
ostroznie, aby nie o§lepit.

Nawet jesli graczom nie udato si¢ wykonac prze-
znaczonego dla nich zadania, Mistrz Gry moze dac
im do zrozumienia, ze mimo wszystko co$ osiagne-
li. Da¢ nadzieje, pokazac jasniejszg strong zycia.

Pesymnistyczre

Skoficzenie przygody w taki spos6b — rzucajac na

postacie graczy czamny ciefi przygnebienia i smutku
~ Czgsto zmusza do pewnych refleksji, zastanowie-
nia sig: dlaczego?
_ Stuzyé ma ono nierzadko przypomnieniu graczom,
1z Swiat, w kt6rym rozgrywaja si¢ ich przygody, nie
Jest weale mniej brutalny od naszej rzeczywistosci. Po-
TuszyC znéw kwestie tej drugiej, mroczniejszej stro-
Ny postaci — czy bedzie to wampirze przeklenstwo, czy
1z przegrana z géry walka o byt w Starym Swiecie.
Bohaterowie tych i innych opowiesci grzezng w ru-
chomych piaskach swoich nieszcze$é. Im bardziej
¢heg sie wydosta¢, tym glebiej sie zapadajac, im da-
lej ida, tym trudniej im jest wrécié.

Pesymistyczne zakoficzenie tworzy specyficzna
aure wokét catej przygody — sprawia, ze staje si¢ ona
9Powiescig bardziej ponura, maluje ja w szarych
barwach,

Zakoficzenie, o kt6rym takze mozna tu Wspo-
mnuet, bedzie takie, gdy przygoda koficzy sig dobrze.

?ednak cena, jaka trzeba byto za to zaplacié, okazu-
je si¢ zbyt wielka, nie warta tego, co si¢ osiagneto.
Jest to z pewnoscia ciekawe i w pewnym sensie bar-
c:’.zo prawdziwe zakoriczenie historii, ukazujace zlo-
zonos¢ wykreowanego przez prow adzgcego §wiata.

Zakoriczenie takie moze postuzyé jako komentarz,

wskazujacy graczom, w ktérym miejscu popetnili
biad, lub dajacy im do myg§lenia, kwestionujacy stu-
sznos$¢ dokonanego przez nich wyboru,

Zaskoczenie jest zazwyczaj dobra pointa opowie- '

$ci. Zwraca uwage, jest najbardziej charakterystycz-
nym punktem sesji. Wywotluje Smiech, zdumienie,
moze nawet irytacje. Jakakolwiek jednak bedzie re-
akcja, z pewnoScia owo zaskoczenie nie zostanie

szybko zapomniane. Zazwyczaj takie zakoriczenie

wywraca fabule do géry nogami. A przynajmniej
obraz, jaki ulozyli sobie podczas przygody gracze.
Moze dotyczyé konkretnej postaci, ktéra okazuje si¢
by¢ kim$ innym niz bohaterowie si¢ spodziewali.
Ciekawie jest takze, gdy bohaterowie graczy odkry-
waja, ze uczestnicza w czyms zupeinie innym niz za-
mierzali — Ze gra rozgrywa sie o zupeinie inng staw-
ke (bardzo mozliwe, ze o wiele wieksza niz gracze
przypuszczaliby), lub reguly, ktérych sie trzymali,
juz nie obowiazuja. Moga nawet sie dowiedzie¢, ze
ich pionki sg koloru czamego, a nie bialego, jak s3-
dzili przez caly czas.

Poprzez zakonczenie przygody w ten sposéb
Mistrz Gry moze sprawi€, ze pewne szczegbty, ktére
do tej pory zostaly przeoczone lub byly niejasne, sta-
na si¢ zrozumiate, idealnie pasujace do nowo odkry-
tego rozwigzania. Moze niespodziewanie .pomélc
graczom lub pograzy¢ ich glebiej w otchiani qu:skl.‘
Czesto takze jest to wspanialy wstep do nastepnej
przygody, jako ze nowa sytuacja otwiera nowe moz-
liwosci, pojawiaja si¢ pytania, na ktére trzeba zna-
lez¢ odpowiedZ.
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Troniczne

Zbyt pézno dowiedzicliscie sie, Ze ten, ktory po-
dawal sie za kupca, jest nekromants. Teraz nic juz

nie zdofacie zrobic. '
Tlum wiwatuje na jego czesc. To on bedzie od-

tad w opowiesciach tym, ktory ocalit {nia"sto prz?d
zagrozeniem ze Strony upioréw. Zagrozeniem, ktore
sam sprowadzit. Sprytnie potrafit odwréc::é Wasze
poswigcenie na Swoja korzysé? Nikt Was nie W yffu-
cha. Nie jestescie nikim waznym. Tylko najemnika-
mi. To on jest bohaterem.

Czemu nie cieszycie si¢ ze zwycigsiwa?

Zakoficzenie przygody w ten sposéb pozwala
zdecydowanie wskaza¢ na konkretny szczegol.
W powyzszym przykladzie jest to zachowanie ludzi,
kt6rzy nie wiedza tyle, ile bohaterowie, i przez to
mylnie oceniaja sytuacje. Zwréccie jednak uwage, ze
zakonczenie przygody w tym tonie stawia narrato-
ra, kt6ry przeciez powinien by¢ neutralny, po ktorejs
ze stron, daje mu mozliwo$¢ wyrazenia swojego zda-
nia, czy to zgodnego z opinig bohateréw, czy tez
przeciwnego. Nie jest jednoczesnie powiedzeniem te-
go wprost. Komentarz zostaje wpleciony w opis, nie
wydaje sig tak razacy w ustach Mistrza Gry, ktéry
przeciez powinien pozosta¢ neutralny.

:: . .
; Sciskasz drzewce widczni spoconymi rgkoma.
Tarcza wydaje sig robi¢ coraz cigzsza. Przymruzo-

nymi 0CZyma patrzysz na wprost.
Konnica wroga rusza do ataku...

Zawieszenie jest jednocze$nie wprowadzeniem do
nastepnej czesci przygody rozgrywajacej sie na na-
stepnej sesji. Jako {acznik mozna zastosowaé ostat-
nie zdania i doktadnie takimi samymi stowami roz-
pocza€ nastepna sesje.

Jest tc? zakoficzenie stosowane w przypadku opi-
sanym nieco wyzej, gdy przygoda zosta-
Je przerwana w polowie. Trzyma graczy

refleksje, ktére niewatpliwie nachodza
postaé _w tak dramatycznych momentach,
gdy widmo §mierci jest tak blisko.

sm{eﬁ..

Sfoﬁce'érléw rozpoczyna swoja we-
drﬁwk? Ppo niebie. Mrok nocy kryje sig
przed jego promieniami.

C&emnos’ff, Twoja jedyna przyjaciét-
ka, otula Cig, gdy zapadasz w letarg...

Powtarzane na koricu kazdej sesji, staje sie pew-
nego rodzaju rytualem. Zakoriczeniem bardzo chg-
rakterystycznym, rozpoznawalnym, znakiem, ze
w tej chwili Mistrz Gry postanawia przerwag¢ prowa-
dzenie.

Te same slowa w pewien spos6b lacza wszystkie
rozgrywane przygody tak samo, jak rézne nNumery
czasopisma 13czy ta sama szata graficzna,

Dodatkowo, cho¢ powinno dziaé sie to rzadko,
Mistrz Gry moze lekko zmodyfikowaé zakoficze-
nie przygody, uwzgledniajac specyficzne warunkji,
w jakich ona si¢ koriczy. Tulaj przyktadowo, jesli

. . e
nnctad orarnsya 2oimala na cagis A ceae

posiac gracza Zgimgia na s€sji, Osiainie zdanie mo-
ze brzmie¢:

Ciemnos¢, Twoja jedyna przyjaciétka, otula Cie.
Na zawsze.

Tnformacie dla graczy

Rok pozniej, w pewna zimna, deszczowa noc nie-
toperze wylatuja gromadnie z ruin zamku, czyms
sploszone. Jeden z kamieni przesuwa sig, gdy leza-
ca obok niego koS¢ zaczyna sig poruszaé. Ciemne
smugi magicznej energii leniwie zaczynajg wirowaé
wokof jednego ze szkieletow. Szkieletu nekroman-
ty. Nie wiedzieliscie o tym, zZe spodziewal si¢ Smier-
c1. Nie wiedzieliscie, ze od dawna przygotowywal
potezne zaklgcie, ktore mialo zamieni¢ go w licza.
Jego czas nadszedi.

Dodanie na kornicu przygody takich informacji shu-
zy jedynie jako sfinalizowanie opowiesci, wyjasnie-
nie niektérych watkéw. Gracze nie powinni korzy-
stac z tej wiedzy podczas gry, wszak jest to
informacja dla nich, nie dla postaci.

Zakonczeniem, takze tylko dla graczy, moze by¢
cytat podsumowujacy przygode lub stanowigcy w ja- o
ki$ sposéb komentarz do niej (choé¢ réwnie dobrze 2
1 postacie moga to ustyszeé w radiu czy $piewane
przez wedrownego barda).

zymczak
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Alexandra ,Ina, Btekitna Czarodziéika” Janusz

PO CO NAM
BOHATEROWIE NIEZALEZNI?

unther byt na nogach od samego rana. Ty-

dzien blogiego lenistwa po ostatnich perype-

tiach nieco go znudzil; eks-lowca nagrod po-
stanowil wigc, Ze spedzi ten dzien konstruktywnie
i potrenuje fucznictwo. Wiasnie wyjmowal strzafy
2 tarczy po wyjatkowo udanej seril trafien, gdy...

— Cze$é, Gunther! Kope lat!

Najemnik odwrdcit sig, zaskoczony. Ten rozczo-
chrany, usmiechnigty mezczyzna, ktory zawolal go
po imieniu, nie mdégt by¢ nikim innym, jak Wilhel-
mem, jego dawnym towarzyszem broni...

Wiasciwie, po co sa bohaterowie niezalezni? Licz-
ni Mistrzowie Gry redukuja ich role w przygodzie
do rozdawcéw zadan oraz czarnych charakteréw, co
_ piestety — umniejsza barwno$¢ przedstawianego
§wiata i sprawia, ze gracze zaczynaja odnosiC si¢
2 pelna obojetmoscia do wszystkiego, co nie jest bez-
posrednio zwiazane z przygoda. Tymczasem porzad-
ny scenariusz rzadzi si¢ tymi samymi prawami, o
powiesé — oprocz bohateréw gléwnych potrzebuje
réwniez pewnej liczby postaci drugoplanowych. Za-
ludnianie wlasnego §wiata bywa nieraz trudnym za-
daniem, szczegdlnie dla poczatkujacych Mistrzow
Gry. Niemniej jednak warto mie¢ na potrzeby wia-
snej kampanii kilku starannie opracowanych BN-ow.

Godzien uwagi bohater niezalezny charakteryzu-
je sie tym samym, co postaé gracza — czyli dobrze opi-
sanym wygladem, zachowaniem, motywacjg i 0so-
bowoscia. Nie od rzeczy byloby tez wymysli¢ mu
kr6tkg historie oraz pare waznych probleméw zycio-
wych. Mozna sobie natomiast swobodnie odpusci¢
wspétczynniki — od czego sa stare teczki MG? Jeze-
li bohater ma wspétzawodniczy¢ z druzyna, dobrym
chwytem bedzie uzycie karty postaci ktéregos$ z Two-
ich graczy. Tak skonstruowany BN moze stac si¢ za-
czynem niejednego scenariusza, a nawet podpora ca-
tej kampanii, o czym za chwile bedzie mowa.

IMIE | WYGLAD BOHATERA

Imig naszego bohatera (ewentualnie ksywka) mu-
siby¢ krétkie, zwigzle i tatwe do zapamigtania — in-
aczej gracze bedg o nim mowic per ,,Ten Krostowa-
ty” albo wymysla mu jakie§ wlasne przezwisko.
Chyba ze wtasnie tego sobie zyczysz. Wyglad i za-
chowanie powiniene§ natomiast wzbogacic o jakies

cechy szczegélne — jedna lub dwie, aby nie trzeba
bylo go ciagle opisywac graczom od nowa. Kolczyk
w uchu, przenikliwe spojrzenie, syczacy glos, roz-
maite manieryzmy — wszystkie te drobiazgi zapad-
ng druzynie w pamiec.

Maria Eisenberg, rosfa najemniczka, farbuje poto-
we wloséw na czerwono, druga pofowe zas na czar-
no. Przejawia wielka namigtnos¢ do krasnoludzkiej
wodki, przy czym alkohol siabo na nig dziala. Za kaz-
dym razem, kiedy wojowniczka si¢ zdenerwuje, za-
czyna sypa¢ wymySlnymi przekleristwami.

Tworzac scenariusz, najlepiej zaczac wiasnie od
bohateréw niezaleznych. W przecigtnej kampanii be-
dziesz potrzebowat kilkunastu wazniejszych posta-
ci, przy czym najlepiej wprowadza¢ je do akcji po
trzy-cztery, zeby gracze nie czuli si¢ zdezorientowa-
ni. W przygodach, w ktérych BG poznaja cale oto-
czenie juz na samym poczatku (np. w wigkszosci sy-
steméw Swiata Mroku), trzeba liczy¢ si¢ z tym, ze
nie beda pamietaé zadnego z ustyszanych imion.
Niech zapoznaja si¢ wiec blizej z kilkoma osobami,
reszte za$ trzymaj w tle — az do nastepnej sesji.

ROLA

Kazdemu bohaterowi niezaleznemu warto przy-
dzieli¢ role. Od tego bedzie zalezat jego charakter
i miejsce w scenariuszu, a takze dalszy rozw6j wyda-
rzefi. W naszym modelu przygody gracze dziatajq jak
katalizator, wyzwalajac swoim zachowaniem wobec
BN-6w zadzierzgniecie si¢ rozmaitych watkéw —
oraz ich rozwiazanie. Taki stan rzeczy jest dobrze wi-
doczny w scenariuszu ,intrygowym”, ale funkcjonu-
je réwniez w ,,podrézniczym”, z tym, ze trudniej to
zauwazy¢ niewtajemniczonym (tzn. graczom).

Na poczatek dwie _tradycyjne” role: pracodawca
i czarmy charakter.

Pracodawca

- Z pierwszej z nich najlepiej zrezygnowac, jezeli
gracze sg mocno poczatkujacy i nie istnieje zadna
obiektywna przyczyna, dla ktérej kto$ mialby potrze-
bowaé ich pomocy. W takim wypadku najlepiej
skonstruowaé przygode typu ,,wpadliSmy w straszne
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bagno i musimy si¢ z ni:dg;i wydosta¢”, ewentualnie
b i¢ ich w przepowiednig. :
o Wf?:;:hl graczI:: m:jq posiadaé jakiegoé’ zwie_rzchm—
. ka, postaraj si¢, aby nie byla to postac _papr:rowa.

© Czy jest on/ona osoba uczciwg? Czy ma J‘akxes ukry-
te cele? Czy wzbudza w BG sympati¢ i ’s'zacunek,
a moze Wrecz przeciwnie, czysta nienawis¢? Sytua-
cja moze si¢ r6znic, W zaleznos$ci od tego, czy gra-
cze zostali zatrudnieni za pieniadze, stuza z obowiaz-
ku (np. w L5K), czy tez s3 szantazowani.

Czarne charaktery

Czamny charakter jest dla mnie najwazniejsza po-
stacia po bohaterach graczy. Jezeli nawet nie masz ,,na-
czelnego wroga™ dla
.~ calej kampanii,
dobrym pomy-
~ slem jest stwo-

- rzenie kilku po-
mniejszych. I tu-
~ taj masz okazje
pobawic si¢
w radosng twor-
- czo$C. Przeciw-
nik powinien ro-
bi¢ wrazenie na
graczach, a przy-
'~ najmniej by¢ po-
stacig na tyle
charakterystycz-
ng, zeby stat sie
niejako znakiem
firmowym Two-
Jjego Swiata.
Wyposaz go
w pokretne cele
1 motywacje, daj
mu wielkie mozli-
wosci, obarcz tragicznym Zyciorysem
badZ problemami psychicznymi. Zwr6é uwage na wy-
glad — powinien wyraznie odbiegac od przecigtnej.

Dodaj mu parn wiemych poplecznik6w. Przyjrzyj sie

»2lownym ztym” ze Znanych powiesci i filméw fan-
tastycznych, a inspiracja przyjdzie sama.

Jesli wrég w Twojej przygodzie Jest ukryty (np.
zdrajca), lepiej z kolei Postawi€ go w cieniu. Zamiast

tego wystaw zastone dymng — dyzumng postaé do nie-
lubienia.

Dyzurna éwinia

Wbrew Pozorom, gracze nie powinni lubi¢ WSZy-
stk1c!1 Twoich BN-6w, Muszg mieé kogos, na kim
skupig negatywne emocje. Jezeli nie dostarczysz im
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takiej osoby, sami jg sobie znajda, a Ty nje bedzies;
w stanie przewidzieé, kto to bedzie. »Dyzurna Swi-
nia” przydaje si¢ zawsze, a szczeg6lnie wiedy, gdy
gléwny wrég jest nieosiggalny, stabo Poznany — by
tez budzi szacunek, co tez sie moze zdarzy¢ (szcze-
golnie na wojnie). Wyposaz t¢ postaé w Wystarcza-
Jacg 1los¢ cech, ktérych gracze nie Znoszg
gwarantowany. Poza tym na zasadzie »WIGZ moje-
£0 wroga jest moim przyjacielem” latwo mozna zby-
dowa¢ sympatig¢ graczy do pozostatych BN-6w, Ta-
kich bohateréw moze by¢ wiecej, w zaleznodci od
stopnia paranoi w Twojej kampanii.

~ skutek

Postaé komediowa

Inna wazna rola to posta¢ komediowa. Przyda sie
wszedzie, za wy-
jatkiem zdecy-
dowanie po-
waznych scena-
riuszy. Zas na
pewno bedzie
konieczna, jesli
planujesz cata
kampani¢ — po-
trzebny jest
kto§, kto od
czasu do czasu
roztaduje napie-
cie. Komediant
zazwyczaj da-
IZy graczy nie
dajacy sie wy-
ttumaczy¢ sym-
patia i staje po
ich stronie, nie
Jjest jednak w sta-
nie przedsigwziaé
jakiejkolwiek sensowne;j
akcji, wiec nie wyrecza BG w rozpra-
wieniu si¢ z problemami. Jezeli pragniesz nieco
skomplikowaé sprawy i chcesz, aby pod maska bla-
zna krylo sig cos wiecej, mozesz obdarzy¢ postaé ko-
mediowa ukrytymi zdolno§ciami, tragicznym zycio-
rysem lub wielka potega.

Przemystaw Szymczak

Ktos zrobit to za ciebie

Warto dac do zrozumienia graczom, ze nie s3 jedy-
nymi bohaterami we wszechswiecie i sprezentowac im
zdrowa konkurencje. Czyli BN-a, ktéry dazy do tych
samych celéw, co BG... i sprzgta im robote sprzed
nosa. Taka postaé, szczegélnie, jesli jest od graczy lep-
sza lub sprytniejsza (tylko odrobinke, zeby si¢ prZY‘
padkiem nie zniechecili), przyprawi ich o ciezka
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frustracje. Umiejetne wykorzystywanie tego faktu
sprawi, Ze sami zaczng powazniej traktowac swoje za-
dania. Jesli Twoja druzyna skiada si¢ gléwnie z mez-
czyzn, konkurencja powinna by¢ plci zeriskiej. Jesli
7 kobiet — w zasadzie wszystko jedno. Zaprzyjaznie-
nie graczy z taka osobg zazwyczaj si¢ nie zdarza, cho-
ciaz wyjatkowo sprytni gracze postaraja si¢ zawrze¢
7 nia przymierze, aby problem konkurencji przestat
istnieé. Wiekszo§¢ jednak zapala do niej nienawiscig.

Przyjaciele graczy

Przyjaciele graczy — kilku BN-6w powinno sta¢ si¢
dobrymi kumplami naszej druzyny. Ktérzy to beda
konkretnie — zalezy juz od samych graczy, chociaz
mozna im w tym dopoméc. BG beda chodzi¢ razem
ze swymi przyjaciéimi do klubéw i na herbatke, ra-
dzié sie w sprawach dotyczacych zadan. Ilez to daje
mozliwo$ci Mistrzowi Gry — juz cho¢by samo zawig-
zanie przygody nie musi zaczaC sie od siedzenia
w karczmie (chyba ze przyjaciel jest karczmarzem...)

TtO OGOLNE

Tlo ogdlne — reszta wazniejszych bohateréw nie-
zaleznych, ktérych mozna podzieli¢ na stronnik6w
graczy, przeciwnikéw oraz osoby nastawione (z po-
czatku) obojetnie. Je§li kazdego z nich opracujesz
réwnie dokiadnie, co BG, dasz im wlasne cele i po-
wigzesz ich wzajemnymi relacjami... masz juz go-
towy scenariusz. Wystarczy teraz tylko wymysli¢ ja-
kie§ nadrzedne wydarzenie, ktére zawiaze akcje,
a potem pilnowac rozwoju sytuacji w zaleznosci od
tego, jak gracze bedg reagowacé na dziatania BN-6w,
i na odwrét. W charakterze osi fabuly najlepiej
Sprawdzajg si¢ najbardziej ograne schematy z ksia-
zek i film6w fantastycznych, ale pod warunkiem, ze
nieco je przemieszasz i okrasisz wiasnymi dodatka-
mi. Oryginalnosé i jakos¢ calosci zalezy od jakosci
postaci graczy oraz BN-6w, z ktérych kazdego mo-
268z uczynic zrédtem kolejnego watku.

.Mariusz z klanu Tremere to catkiem stary wam-
PIr, stabo zaangazowany w polityczne machinacje —
Jak na standardy swojego klanu. Mozna go wrecz na-
Zwac samotnikiem. W rzeczywistosci trawi go nie-
"fffczalna wampirza choroba, na ktéra stara sie zna-
lez¢ lekarstwo przy pomocy znajomego Maga,
Tta.lde”SZ& Czy gracze beda mieli okazje dowiedzie¢
SIE 0 tym, a jesli tak, to w jaki spos6b? I co poczna
Ztakg wiadomoscig — pomoga staremu wampirowi,
%Y Wykorzystajg ten fakt we wiasnych intrygach?

i Podany przeze mnie spos6b tworzenia przygody
4 W zasadzie tylko jedna wade — wymaga ciaglej

R

@prowizacj 1, poniewaz nie spos6b dokiadnie prze-
widzie¢ dziatan graczy. Ale czy to wlasciwie jest
wada...?

Tutaj moglyby sie podniesé glosy, ze taki model
sprawdza si¢ jedynie w scenariuszach pozbawionych
el_ementu podrézy, poniewaz BN-i sa przytwierdze-
ni do miejsca. Otéz zaden bohater niezalezny nie jest
przytwierdzony do miejsca. Nawet karczmarz moze
wybrac si¢ czasem na mecz snotballu. Niekt6rzy bo-
haterowie podr6zuja razem z graczami. Odradzam ta-
kie. wyjscie poczatkujacym Mistrzom Gry, ktérzy
maj3 jeszcze problemy ze sprawowaniem kontroli
nad sesja i moga po prostu zapomnieé o wystarcza-
jacym akcentowaniu obecnosci tych postaci. Wpraw-
ny MG moze jednak doda¢ do druzyny nawet dwie
dodatkowe osoby. Musi tylko pilnowac rownowagi
ses]i, zeby przypadkiem nie okazalo sie, ze BN-i ro-
big wszystko za graczy.

PRZYPADKOWE SPOTKANIA

Wigkszo$¢ wazniejszych bohateréw niezaleznych
podrézuje na wilasng reke, spotykajac sie z druzyng —
przypadkowo lub nie — co dwie, trzy sesje, lub towa-
rzyszac BG przez krotki okres (np. karawana). Ich
stosunek do graczy oraz motywacje zmieniaja sie
w zaleznosci od tego, czego druzyna dokonata w ,,mie-
dzyczasie” lub podczas poprzedniego spotkania. Sa-
mi BN-i mogg si¢ zmieniac, nieraz drastycznie.

Rodrigo, potezny wojownik poznany kilka sesji
wczesniej, stal sie fizycznym 1 psychicznym wra-

- kiem wskutek tortur zadawanych mu przez ludzi zle-

go tyrana.

Maksymilian, miodziutki, pryszczaty nowicjusz
Myrmidii przez pét roku czasu gry okrzept i wypiek-
nial, awansujac jednoczesnie do roli jednego z waz-
niejszych akolit6w.

Wreszcie niektérzy wptywowi BN-i nie podrézu-
ja zbyt czesto, za to wszedzie jest petno ich szpie-
o6w oraz wiemych stug. Ponadto trasa podrozy
aruiyny moze przebiegac tak, aby gracze co jaki$§
czas wracali do miejsc, w ktérych juz byli (i spoty-
kali tamtejszych BN-6w). =

Alternatywne wyjécie to umieszczenie BG w jakiej$
armii. Wtedy wszystkich bohateréw niezaleznych
masz jak na tacy, niczym w scenariuszu intry gowym.

POLUBIC BN-A?

Dzigki powyzszym sztuczkom sprawiles, ze Twoj
$wiat ozyl. Zastanawiasz si¢ jednak, co zrobié, aby gra-
cze polubili (lub znienawidzili) Twoich BN-6w. an:-
jednokrotnie zdarza sig, ze druzyna zapala antypatia
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do jednej z wazniejszych postaci pomocniczych —

i co wtedy? \ '

Na szczescie psychike przecieinego gracza da si¢

iaé w pewien og6lny schemat.

uja(irac:e zazwyogz.aj nie znosza, gdy BN jest: krysz.ta—
towo dobry, wyniosty, lepszy od nich, wszystko bie-
rze powaznie, przywraca graczy do porzadku, wy!<a-
zuje ztosliwos¢ i arogancje W stosunku do BG, jest
snobem, elegancikiem, oficjelem i biurolfrata, o-br‘a-
bia graczom tylek, postepuje wobec nich mejuczmme.

Lubia za to, kiedy BN jest: cynikiem, mﬂ'ym ofer-
ma, rynsztokowym pijaczkiem, ma poczucie humo-

st ababhegv od oraczy. ma odrobine nieréwno pod
IU, JOSL dlaussy VU piavey, 2255 - L

sufitem, bywa zto§liwy w stosunku do innych BN-
6w, druzyna musi delikatnie przywraca¢ go do po-
rzadku, wykazuje wady, ktére rekompensuja jego po-
tege lub dobry charakter, lubi jes¢, lubi rozrywke,
przejezycza sig, ma osobliwe przyzwyczajenia, dzi-
wacznie wyglada, ma tragiczny zyciorys, cierpi
w milczeniu.

Druzyny damskie nie znosza picknych kobiet
(szczegblnie, jesli s3 one zarozumiale) i dzieci. Ob-
darza za to sympatia przystojnych mezczyzn oraz...
gejow. Druzyny meskie na widok geja wpadng w pa-
nike, natomiast z oczywistych wzgledéw nie beda
czyni¢ wstretéw pigknym kobietom.

Wszystkie druzyny lubig bohateréw niezaleznych,
ktorym wysSwiadczyli niewielka przystuge, niewy-
muszong przez MG. Poza tym, niebagatelnag moc ma
takze opinia innych BN-6w. Powiedzmy, ze kapitan
strazy na widok BG groznie marszczy brwi i pyta:
- ,Czego tu cheecie?”. Jesli gracze wczesniej dowie-
- dzieli sie, e kapitan to straszna $winia, odniosa sie
do niego inaczej, niz wtedy, gdy stysze-

- 1i, ze jest to czlowiek surowy, lec.
sprawiedliwy. Warto tez pa-

. migtaé o fakcie, ze gracze

E Zazwycza) wierza w to,
co méwig BN, jesli nie

- dasz im powodéw, aby

. byli ostrozniejsi. Przez
mysl im nie przejdzie, ze
bohater niezalezny moze

. zwyczajnie ktamaé.

Jak widaé, trudnym zada-
. niem jest skonstruowanie posta-
 cipoteinej i bedacej przy wiadzy,

.~ kt6ra druzyna polubi. Mozesz osja-
gnaé ten cel, wyposazajac postac
W pewne wady i cechy komediowe al-
bo W traumatyczne przezycia. Postacie

N tragicznym iyciorysem zawsze mocno dziala-
e e i
by et
g 0 BUSHU, NIZ arystokrata, ktéry mial zycie ustane

rézami. Jesli za$ checesz stworzyé wladce lubianego
ale wzglednie stabilnego psychicznie i pozbawiope.
go cech komediowych — podkre§laj jego rzetelnoge
i sprawiedliwo$¢ 0sadow, korzystajac z potegi opi-
nii. Daj mu takze kilka drobnych nawykéw, ktére
uczynia go ludzkim.

Kapitan Axel jest powazanym dowédcs kompa-
nii. Dba o swoich Zolnierzy i zawsze stara sig, by
straty w bitwie byly jak najmnicjsze. Zolnjerze
mowia o nim z szacunkiem. Ostatnio Axel zostaf ran-
ny w walce; lewe rami¢ ma unieruchomione na tep-
blaku. Wida¢ juz po nim zmeczenie wojna, ale sts-
1a si¢ nie okazywac podwiadnym wiasnej stabosc;.
Gdy jest zdenerwowany, pali duze, Smierdzace cy-
gara podlego gatunku.

ULUBIONY BN MISTRZA GRY

Uwazaj, aby zaden z bohateréw nie zostat ,ulu-
bionym BN-em Mistrza Gry”. Gracze reaguja na to
alergicznie. I jeszcze co$ — nie przesadz z wadami.
Postac karykaturalna bedzie traktowana przez dru-
zyng jak czlowiek (elf, krasnolud, wampir, wilkolak,
pololbrzym) drugiej kategorii.

Jesh Twoi gracze nie nalezg do berserker6w rzu-
cajacych sie z krwiozerczymi zamiarami na kazde-
go karczmarza, wickszoS$¢ z powyzszych rad zapew-
ne znajdzie zastosowanie. Sam zreszta znasz wlasng
druzyne najlepiej i wiesz w jakim stopniu pasuje do
podanego przeze mnie schematu psychologicznego.
A jesli cos Ci si¢ nie uda — nie przejmuj sig, gracze
i tak sa do pewnego stopnia nieprzewidywalni. Mi-
lego (po)tworzenia zyczy

Autorka
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zolem, brachu! Mréz jak cholera, niepr_aw-
daz? Pierofisko zimno, nawet jak na Barring-
‘ ton. Co méwisz? Nie wiesz, bo nigdy tu
. wezedniej nie byles? I weale Ci sie nie dziwie, mie-
szkam tu od dziesigciu lat i wciaz na nowo przc'e%co--
nuje sie, jaka to dziura. Chodz no tu troche bll'Ze_l,
. lykniemy sobie na rozgrzewke. Daj no te zgrabialg
| fape, Pete jestem. Cieply Pete, jak m{ne tu naz;fzwa—
ja. Dlaczego ,,Cieply”? Abo umiem si¢ rozgrzac, sy-
nu, jesli wiesz, co mam na mysli. W goérach gorza-
1a jest najlepsza przyjaciéika mezczyzny, zap.amlq:taj
to sobie bracie, a na pewno nie zginiesz. A wigc wWy-

:arasz sie do Salem, tak? Ech, chiopie, ambitne so-

biﬁlab& an‘; QU DOt illy tiais s avwasy =222l i, CIIILAARE

bie wybrales zadanie, nie ma co. Pewno chcesz zda-
zyé przekroczy¢ géry przed pierwszymi Sniegami?
Kto wie, moze Ci si¢ nawet uda, w koficu jesien je-
szcze w pelni i przypuszczalnie masz jeszcze troche
czasu. Przypuszczalnie...

Wiesz, chlopcze, przyznam sig, ze Ci¢ polubilem.
Nie wiem czemu, ale podobasz mi si¢. Pozwdl wiec,
ze opowiem Ci pewna historyjke, poki tak siedzisz
tu ze mng i czekasz, az przygotuja Ci prowiant
i ekwipunek na droge. To tak ku przestrodze, rozu-
miesz? Zeby§ potem nie méwil, ze nikt Cie nie
ostrzegal.

Popatrz, bratku, tam. Widzisz ten wysoki szczyt?
To géra Hood, najwyzszy wierzcholek w tej czesci
Go6r Kaskadowych. Moze nie jest tak wysoka, jak
Rainier, ale to wciaz kawat skaly, zwlaszcza w zi-
mie, kiedy przykryje ja $niezna czapa. Wtedy na-
prawde cigzko si¢ na nig wspiaé. Wiasnie w okoli-
cach tej gory rozegrata si¢ najbardziej przerazajaca
historia, o jakiej styszato to miasto.

POCZATEX WPRA

Gadaja, ze kilka lat temu paru $§miatkéw zmierza-
to z Walla Walla (a moze z Bend? Ech, pamiec juz
nie ta...) do Salem. Mieli juz za soba kawat drogi
1 staneli tutaj, w Barrington, zeby uzupetnié zapasy.
Nie znali za bardzo tutejszych gérskich szlakéw,
W1L¢c Postanowili wynaja¢ kogo$ z miejscowych, aby
““il przeprowadzit przez przelgcze na drugg strone
Kaskad6w. Kto§ z tutejszych sie zgodzit, podobno
byt to brat starego Willa Mitchuma. Starszy brat,
a lirzeba Ci wiedzieé, ze Will jest juz baaardzo se-
dziwy. Jego braciszek gryzie wiec ziemie Juz od fad-
njtch paru latek. Przypuszczalnie to on przyni6st do
miasteczka te opowiesé.

No \'avigc cala ta gromadka, czyli przewodnik i kil-
k'u Smiatk6w, ruszyta w g0ry. Zalezalo im na cza-
sie, podobnie jak tobie teraz. Plan mieli identycz-

sobie tytki w Salem, przeplukujac gardziotky i
kiem. Nic bardziej blednego, jak sie zapewnf:p::lW
myS$lasz. o

Ju_i na samyn} poczatkg WYPTawy, pierwsze; czy
drugiej nocy, cos poszio niezgodnie z planem, Jeden
z nich, zdaje sig, skrecit kostke czy cog w tym ro-
dzaju. Nic powaznego, ale zatrzymali sie na jeden
dzieri. Udalo im si¢ znaleZ¢ schronienie w jakiejs nie-
wielkiej jaskini u podn6za Hood, gdzie cheiel prze-
czekaC deszcz i podkurpwaé swojego pechowegg
kompana. Z tego, co wiem, jaskinia wygladata na
pierwszy rzut oka zupelnie zwyczajnie. Po prawdzie,
to pewnie nawet specjalnie jej sie nie przygladali,
Grunt, ze byla sucha i dawata schronienie przed wia-
trem. Rozlokowali ekwipunek, moze nawet rozpali-
1i niewielkie ognisko. I wtedy jeden z nich co§ po-
czul. Moze byl to ten o najbardziej wyczulonym
wechu, a moze po prostu ten najmniej zajety zapa-
chami dobiegajacymi znad ogniska, gdzie gotowata
si¢ wiasnie kolacja? Czekates kiedys, bratku, na ko-
lacje po catym dniu gérskiej wedréwki? Tak? No to
wiesz, ze wtedy jedynymi zapachami, jakie czlowiek
czuje, s te dolatujace znad ogniska. A jednak jeden
znaszych Smiatkéw zlapal w nozdrza jaka$ dziwna,
NiEpIZyjemng won.

Zaintrygowany, ruszyt w glab jaskini.

Im bardziej oddalat si¢ od blasku ogniska, tym
wyrazistszy byl 6w swad. Kiedy dotart do miejsca,
gdzie Sciany jaskini zbiegaty sig, tworzac jedynie
niewielka wneke, smrdd stat sie niemal nie do znie-
sienia. Cierpki odoér, jakby rozktadajacych sie szmat
i torfu. We wnece faktycznie dato si¢ dostrzec ja-
kies szmaty. Kiedy facet pochylit sie, Zeby przyjrzeé
si¢ blizej dostrzegt, Ze sa to strzepki ubrania. Kie-
dy podni6st je, jego oczom ukazat si¢ niewielki sto-
sik §wiezo ogryzionych kosci. Bielaly zlowrogo
w mroku. Daly sie na nich dostrzec jeszcze strzep-
ki gnijacego miesa. Kiedy zawotal zgromadzonych
przy ognisku towarzyszy, wsp6lnie zauwazyli, ze na
kosciach s §lady pazuréw i zebow. Bardzo glebo-
kie slady.

Wiadomo, to mogty by¢ wilki albo co§ w tym
rodzaju. Ale tez co§ znacznie gorszego... Nasi
Smiatkowie oczywiscie styszeli weze$niej o wendi-
g0, ale ich przewodnik i tak nie omieszkat od$wie-
zy¢ im pamieci i uraczyt ich opowiescia o ludziach,
ktérzy oszaleli z glodu i zimna i aby przezyc¢, za-
czeli jeS¢ ludzkie migso, ciata swoich towarzyszy.
Potem za§ wszyscy, co do jednego, stawali si¢
olbrzymimi potworami o biatym futrze, biatymi
wendigo, ludojadami.

Noc uptyneta im na niespokojnym $nie i wartaCl.I-
W nocy rozlegalo si¢ niekiedy wycie wilkéw, ale nic

4 4 Zﬁ; ;;li%yé pr_zed pierwszymi §niegami. Liczyli, ze
1€)3 Ztmowe wiatry i biat -
e try 1 biale czapy przykry

; s wiecej. Cokolwiek pozostawito resztki w jaskini, na
s kie szczyty, oni juz beda w najlepsze grzali -

razie trzymato sie od nich z dala. |




Pawel Moszczyniski

CMENTARZYA O

Nastepnego dnia ruszyli w dalsza droge. Pogoda
pogarszala si¢ z godziny na godzine, sigpil delikatny
deszczyk. Kumasz, przyjacielu, takie upierdliwe,
drobniutkie kropelki. Myslisz sobie, ze to tylko mzaw-
ka,‘n.ie warto wycigga¢ oponczy, ani niczego w tym
guscie, a po godzinie okazuje sie, ze przemoklesS na
wskro§ i ubranie nieprzyjemnie lepi ci sie do ciala.

Szli tak moze kilka godzin, gdy zza delikatnej, de-
szezowe) zastony poczely wylaniaé sie ciemne kon-
tury czego§ przypominajacego ogrodzenie lub bra-
me. Ich przewodnik wiedziat od razu, co jest grane.

= Zflblatdziliémy — rzekl. Zaloze sig, ze facet byt
Przerazony tak, jak jeszcze nigdy w zyciu. — Nie wiem
Jak, ale zablgdzilismy. — Dam glowe, chiopie, ze je-
80 glos przypominal nisk myszy
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. Przerazonej myszy.

= g;:ewodnik nie potrafit tego wytlumaczy¢, ale
. Zcz.u musieli pomyli¢ droge. Zapuscili si¢ w re-
Jg;y, _gdrjle’ od. lat nie zagladat zaden biaty. Mieli przed
Skéigzm((iilanskle cmentarzy sko. Wprawdzie czerwono-
= };e E‘I\ai’lno sie juz st'a(d_ wyniesli, ale ludzie powia-
Strzéqu ich duchy wcigz nawiedzaja takie miejsca,
N rmeé s¢ spoczynku dawnych wojownikow.
e Zymm); mO6Wig, Ze ponad postrzepionymi gérskimi
s .moma.czasem ujrzec tanczgce zjawy z bar-
o Oj_elm_lyrm na twarzach...

o f;lywwmej pajp.ierw chcieli zawracaé. Nie prze-

awet mili, kiedy okazalo sie, ze szlakiem,

kt éniei szli
Y wezesniej szli, plynie teraz rwacy potok.

.\.__

Najprawdopodobniej obeschie koryto ozywila de-
szczowa woda. Mieli do wyboru czekaé, az strumien
na powrot wyschnie (a przeciez woda mogta nim
plynaé jeszcze wiele dni po tym, jak z nieba prze-
stanie siapi¢), albo ruszy¢ Sciezka obok cmentarza
i po kilku godzinach dotrze¢ do wlasciwego szla-
ku. Przewodnik przysiggal, ze sobie poradza.

Ruszyli wigc wzdiuz cmentarza. Przypuszczam, ze
nawet glaz zadrzalby w poblizu tego miejsca. My tu
sobie, bratku, saczymy gorzaleczke i gaworzymy
w najlepsze, ale wyznam Ci, ze kiedy pomysle
o cmentarzyskach lezacych gdzie$ tam, wy soko nad
naszymi glowami, to ciarki mnie przechodza. I by-
najmniej nie z zimna. No wigc szli wzdluz cmenta-
rza — ot, brama z galezi, patykéw, jakichs desek, a za
nia kilka kurhanéw usypanych z kamieni i kilka
ksztattéw, lezacych pod poszarpanymi przez sepy ca-
tunami. A na bramie strzepy futra. Mimo deszczu
i blota, wciaz wyraznie bialego.

Wazdrygneli sig, przyspieszajac jednoczesnie kro-
ku. Wydawalo sig, ze przejda obok cmentarza i ru-
sza swoja droga bez wigkszych przeszkéd. Docho-
dzili juz powoli do kofica prowizorycznego
ogrodzenia, kilka stép dalej majaczyla kepa drzew
i omywana deszczem éciezka, kiedy nagle ustysze-
1i jakis§ szelest. Wydawato im si¢ W pierwszej chwi-
li, ze to po prostu deszcz bebni coraz mocniej 0 Ton-
da kapeluszy. Ale oczywiscie to nie byl deszez,
chiopie,
twardziel lubi si¢ pooszukiwac.

ale w takich chwilach nawet najwigkszy
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" dane nam bedzie ustyszeé

Powoli odwrécili twarze w kierunku cmentarzy-
ska. CoS§ ruszalo si¢ pod jednym z szarych, przemo-

- czonych i uwalanych blotem calunéw. Plachta opa-

dta, gdy lezaca pod nig do nicdawna_postaé powoli
sie podniosta. Czerwien oczu ozywienca dostrzec
mozna bylo nawet poprzez zastong deszczu. Pod.ob—
nie jak prze§witujaca spod gnijacych platéx.v migsa
biel kosci. Na glowie chodzacego trupa znajdowalo
sie kilka pior, zlepionych dawno zaschnietg krwia.
W samym Srodku klatki piersiowej ziala dziura, wy-
bita toporem albo szpadlem.

Zamarli. W ciszy daly sie stysze¢ jedynie uderze-
nia kranal o makra ziemie i ciche pobrzgkjwame ko-

nia kropel o mokra ziemie i cich

§cianego naszyjnika, kolyszacego si¢ na SZyi upior-
nego Indianina. Wpatrywali si¢ ostupiali w powoli
stapajaca ku nim postaé. Trup powoli, jakby z wy-
sitkiem, podni6st koscista dtori i palcem przypomi-
najacym zakrzywiony szpon wskazal na jednego
z podr6znikéw. Byt juz coraz blizej bramy.

Witedy zaczeli strzelaé. Bracie, méwig Ci, gdyby
mnie zdarzylo si¢ co§ podobnego, to najpierw wy-
latbym szczyny z nogawek, a potem walil z gnata tak
dlugo, az skonczylaby si¢ amunicja. Nasi chlopcy
przypuszczalnie wyszli z tego samego zalozenia. Je-
§li wierzy¢ temu, co ludzie gadaja, skubaniec szedt
tak na tych nieszcze$nikow dobre pare minut. Kule
smigaly, odrywajac mu co i raz kawalek zgnilego
cielska, albo gruchoczac jakas kosteczke, a on nic,
tylko do przodu. Czlap...
czlap... czlap. Wreszcie
ktoryS§ pocisk trafit tru-
posza w czerep, rozlegl
sie chrzest pekajace]
czaszki i kupa kosci
zwalila si¢ nareszcie & =&
w bloto tuz przy sa-
mej bramie, dostow-
nie stope czy dwie
od strzelcow.

Odetchneli,
przetadowali brori
i spojrzeli na sie-
bie. W ich oczach
weigz czailo sie
przerazenie, ale tak-
ze tryumf. Wyszli
ztego calo! Poradzi-
li sobie! Swigei pag- ¢
scy, udalo sie! I wtedy | .
zaczelo sie na dobre.
Rozlegt si¢ opetariczy |
stukot kosci, jaki pewnie

podczas Dnia Sadu Ostatecz- 7
neg(), kiedy Wszystkie unl:ﬁl’lak_i'_"'. s

wyleza ze swoich grobéw. Catuny opadty i na Cmen-
tarzysku zaroilo si¢ od trupéw. Przy akompaniamen.
cie sigpiagcego deszczu dawno umarli Wojownicy po-
dniesli si¢ ze swych miejsc spoczynku,

Tego bylo juz za wiele. Nasi chtopcy rzucili sie
do ucieczki. Gnali co sit w nogach, byle dalej od te-
go przekletego miejsca. Co kilka krokéw ktorys
z nich, ledwo ogladajac si¢ za siebie, strzelat z grub-
sza w kierunku ozywieficéw. Dopiero, kiedy osiagne-
Ii lini¢ drzew i ukryli si¢ pomigdzy pniami, odwa-
zyli si¢ spojrze¢ w Kierunku cmentarzyska,

Zamarli. Na niewielkiej polanie nic nie wskazy-
walo, ze jeszcze kilka chwil temu miato na niej miej-
sce cokolwiek niepokojgcego. Widaé byto sklecong
byle jak brame, niskie ogrodzenie z gatezi, kilka ku-
{hanéw i cial przykrytych catunami. I nic poza tym.
Zadnych zywych trupéw, zadnych KoScianych na-
szyjnikéw i indiafskich wojownikéw.

Niespodziewanie przestal padaé deszcz.

<EN

Postanowili jak najszybciej oddali¢ si¢ od polany
i ponurego cmentarzyska. Wprawdzie z nieba nie sa-
czyla si¢ juz nieprzyjemna mzawka i nawet wyjrza-
fo storice, tym niemniej wedréwka po §liskich ska-
tach 1 rozmokiej ziemi nie nalezala ani do
najlatwiejszych, ani do najbezpieczniejszych.
P6znym popotudniem,
N i trochg¢ wczesniej niz za-
7 ’w’ mierzali, zdecydowali si¢ za-
— trzymac i rozbié ob6z. Rozpa-
lili ognisko, rozdzielili warty
__1uderzyli w kime. Wcale im
- sie, chiopie, nie dziwig. Ja
po czyms§ takim spatbym
pewnie z dziesig€ lat al-
bo i lepiej. Noc mingla
im bez wiekszych nie-
spodzianek. No, moze
nie wszystkim. Jeden
"\ z nich stanowczo nie
Y. wyspal sig zbyt do-
W brze.. A to, bracie,
' przez to, co mu Si¢
/' przysnilo. Nie pamietal
. juz swojego snu dokla-
\ dnie, ale wciaz pozosta-
~ 1ty w jego glowie ulotne
N  wrazenia.
Grupka ludzi. Snieg. Po-
' tem jaskinia i ognisko. G16d.
G16d! GEOD!!! Tak przerazaja-
cy, jakiego nigdy nie doznal. Kil-
< ka zgarbionych postaci pochylonych
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nad ogniskiem, na ktérym cos si¢ pieklo. Thuszcz ska-
pujacy na ptonace szczapy skwierczal glosno... Gos¢
poczul, ze w ustach ma pelno §liny. Mimo ze prze-
ciez doskonale wiedziat, co piecze si¢ na ognisku. Nie
wiedziat skad, ale nie miat najmniejszych watpliwosci.
Otworzyt oczy i z przerazeniem dostrzegt, ze po-
chyla si¢ nad rekg jednego ze swoich towarzyszy,
w jednej dloni trzymajac néz, z cieknaca z rozdzia-
wionych ust §ling. Krzyknat przerazony, budzac tym
samym towarzyszy i przewodnika. Nie zdazyl nawet
opowiedzie¢ im swojego snu, gdy wszyscy zamarli.
Wokét byto biato od $niegu.

CZrONEL CZY ZWERZE?

Ten fragment opowiesci byl potem wielokrotnie

dyskutowany. Dlaczego, pytasz? Widzisz chiopeze,
Wedhlg niektérvch owei zimv I{ipd}: cala ta historia

cCiug niektor ych ow ej zimy, kiedy cala ta historia
n'_‘lala miejsce, $nieg spadt tydzien pézniej, niz to wy-
nika z opowiesci. Ludzie gadali, ze stary Mitchum
(o ﬂ? faktycznie on byt przewodnikiem tej grupki)
musn?ﬁ si¢ pomyli¢ i widocznie ze strachu wszystko
MU si¢ potem pomieszalo. Ale ja jestem pewien, ze
Wszystko si¢ tu zgadzato. Nie pytaj mnie, brachu,
skad wiem. Po prostu wiem i juz. Moze w gérach
Czas plynie inaczej?

; Kjgdy nasz $nigcy nieszcze$nik opowiedzial swo-
J¢ majaki, zapadia cisza. I wtedy ktéry$ z nich sko-
Jarzyt kilka faktéw i dotarta do niego przerazajaca
Prawda — ten, ktéry $nil, byl jednocze$nie tym, na
kiérego poprzedniego dnia wskazal martwy Indianin.

i

Nie wiem, chtopcze, jak poczut si¢ gosé, ktéry nie-
omal obciat we $nie reke przyjaciela po to, by ja po-
tem zjes¢, ale obawiam sig, ze byl przerazony sto-
kro¢ bardziej niz reszta. Jak my§lisz, zastanawial si¢,
czy uda mu sie wytrwac nadchodzaca noc bez zmru-
7enia oka po calym dniu marszu? Ja sadze, Ze to cho-
lernie prawdopodobne...

Ruszyli w dalsza droge. Nie minglo pél dnia
ciezkiej wedré6wki w powigkszajacych si¢ z minuty
na minute $nieznych zaspach, kiedy na Sniegu zoba-
czyli §lady krwi. Masz pojecie, jak musieli si¢ czuc,
kiedy dostrzegli na bielutkim Sniegu niewielkie,
szkarlatne kropelki? A potem tych kropelek bylo co-
raz wiecej i wigcej. Struzka prowadzita do niewiel-
kiej $nieznej zaspy, spod ktérej przeswitywato cos$
brazowego. Kiedy zblizyli si¢ do niej, ujrzeli okry-
ta futrem posta¢. Nie byli do korica pewni, czy to
czlowiek okutany jakimiS§ derkami albo kocami, czy
tez ranne zwierze. To co$ spojrzato na nich zalosnie
i dostrzegli, ze jest ranne. Snieg wok61 zabarwiat si¢
coraz bardziej na czerwono.

Ci, ktérzy przekazuja sobie t¢ opowies¢, powia-
daja, Ze tym tajemniczym czleko-zwierzem byt Sa-
squatch, Wielka Stopa. Inni, zazwyczaj shuchacze,
pukaja si¢ w czolo z niedowierzaniem. Ale Ty, sy-
nu lepie;j sie nie pukaj, jesli oczywiscie cheesz usty-
sze¢ dalszy ciag tej historii, bo ja jestem przekona-
ny, ze to byl Sasquatch. Choc¢by mi naukowcy
z Portland czy innego cholernego miasta wyktadali
po tysiac razy, ze taka istota nie ma prawa istniec,
roze$miej¢ im si¢ W twarz. Eleganciki z wielkiego
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| miasta tyle wiedza o gérach, co knur o strzelaniu
-z karabinu Gatlinga. 2
. By¢ moze pechowi podr6znicy chcieli zabiC
. Wielka Stope, ale przewodnik na pewno un to odra-
dzil. My tu, chiopcze, umiemy uszanowac przyro-
"~ de, a niejedng juz slyszalem opowies¢ o Sasquat-
" Chach ratujacych podréznych przed lawinami czy
. odmrozeniami. Niektérzy mowia, ze to bajki dla
dzieci. Ty tez tak uwazasz? Mam powtérzyC, co
méwilem o knurze i karabinie Gatlinga? Dobra,
wiec stuchaj dalej.

Kiedy tak stali, wpatrujac si¢ w ranne zwierzg,
uslyszeli skrzypienie Sniegu i przytiumione glosy.
. Wkrétce zza duzej zaspy nieopodal wychyneto kil-
ku ludzi. Ubrani byli w grube futra i uzbrojeni
. w strzelby. Jeden z nich podniést diofi w gescie po-
~ witania, po czym wyjasnil, Ze s3 z wioski polozonej
~ w niewielkiej dolince o pigtnascie minut drogi stad.
Spojrzal wymownie na Wielka Stope i rozkazal
swoim ludziom zastrzeli¢ ,,to Scierwo”, co nie-
zwlocznie uczynili.

Jestem przekonany, ze przewodnik musiat by¢ za-
niepokojony obecnoscig tych ludzi. Widzisz synu,
nikt w Barrington ani w jakimkolwiek innym mia-
steczku u podnéza Hood nigdy nie styszal o wiosce
polozonej wysoko w gérach. Nikt tez, podrézujac
podczas cieplejszych miesiecy po Kaskadach, nigdy
nie natrafit na jakakolwiek chatupe, nie méwiac juz
o wsi. Tym niemniej kiedy tajemniczy przybysze za-
prosili podréznik6éw do siebie, ci nie odméwili. By¢
moze mieli juz do§¢ mrozu i cheieli
wreszcie wypocza€ i porzadnie sie

obeych bylo co najmniej / .
. dziwne, ale przeciez mogli N
wziaé zranione stworze- :
nie za niedzwiedzia. To
tlumaczyloby ich za-
chowanie. Widzisz,

- synu, kiedy czto-

- wiek jest wycien-
czony i przerazony,
BOIOW jest przyjaé
pomocng diofi od
samego diabta,

Wies byta niedu-
za. Ot, kilka byle >
jak skleconych cha-
tek, przykrytych kil- 8
kucentymetrows war- N
stwa Sniegu. Jeden :
z g.ospodarzy powie-
AR o ueimis
W niewielkiej jaskini nieopo-

Wi i dal i tam tez wszyscy gromadza

UPEG3ICEP IR 1ogr

sie na positki. Poprowadzit ich za chatupamj, Wwzdhyz,
ni‘e\?rielldegoa sosnowego zagajnika i wkrétce bylina
miejscu.

Ze skalnej wneki sgczylo sie stabe §wiatlo. Dalo
sic;_: tez p?czué przyjemne cieplo i wor Smazonegg
migsa. Kiedy weszli do skalnej wneki, Jeden z nich
zamarl, z ustami otwartymi jak do krzyku, Znat to
miejsce! Znat je ze swego snu! Wszystko bylo do-
kiadnie tak, jak w sennych majakach. Do nozdrzy
wdart si¢ znajomy zapach pieczonego migsa. Ludz-
kiego migsa.

W mroku jaskini blysnely czerwone Slepia, w p6i-

fiitrn Dinla
i1uuwv. DLaic
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20, ludojada.

Kiedy si¢ odwrdcili, mieszkaricy wioski stalj
z bronig wymierzong do strzatéw. W ich oczach ma-
lowat si¢ gidd, z ust ciekly drobne struzki §liny, na-
tychmiast zamarzajace w zimnym powietrzu.

Rozgorzata walka. Gi6d ludzkiego migsa przeciw
glodowi zycia. Gdzie$ w ferworze starcia przewodni-
kowi udato si¢ wymkna¢ i pognaé co sit w nogach
W Irozna noc. Scigaly g0 odglosy strzalow i sthu-
mione jeki. Mawiaja, ze styszal je do kofica swych
dni. Kiedy pytano go, co stalo si¢ z podréznymi, kre-
cit tylko ponuro glowa. By¢ moze jakim$ cudem
uciekli. A moze zostaly po nich jedynie ogryzione
kosci podobne do tych, ktére znaleZli na samym po-
czatku wyprawy. Nikt jako$§ nie miat specjalnej
ochoty tego sprawdzaé.

PORA- RISZ AL W TROGE

Wiec jak bedzie, synu? Wciaz

jesteS pewien, ze chcesz ru-

szy¢ przez Kaskady do Sa-

lem? Musisz wiec mie¢

tam naprawde co§ waz-

nego do zalatwienia.

Pamietaj jednak, ze

$nieg lubi w tych

N stronach spadac

wczesniej, niz si¢

go spodziewamy.

A jego biel czgsto

bywa zabarwiona

szkartatem. WeZ ze

/ sobg zarcie, duzo

/ zarcia, ale przede

wszystkim gorzaly.

Ona nie tylko rozgrze-

wa, ale byé moze w 0d-

powiednim momencie

takze cig¢ znieczuli.

! No to trzymaj si¢ cieplo,

o he, he, he! ,,Cieplo”, kumasz?

futro wendi-

]
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onizszy scenariusz jest nieco odmienny od
pozostatych przygéd osadzonych w realiach
systemu Zew Cthulhu. Nie ma w nim bo-
wiem Mitéw. Wyszedlem z zalozenia, ze istnieje
wiele rzeczy bardziej przerazajacych niz macki,
a czasem namacalny horror jest potrzebny, jako
przerywnik od Nienazwanego, Mrocznego i Przera-
zajacego Mroku Lovecrafta. Przy niewielkim wysil-
ku, zwigzanym ze zmiang realiow, przygod¢ moz-
na poprowadzi¢ w systemie Deadlands: Martwe
Ziemie. W skiad posse mogliby wchodzi€ str6ze pra-
wa, choé Szeryf nie powinien mie¢ kiopotéw ze zna-
. lezieniem motywo6w, ktére wprowadzalyby innych
graczy. W tekscie znajdziecie w kilku miejscach od-
niesienie do tego systemu.

Scenariusz przeznaczony jest dla 2-4 graczy. Poni-
zej bardziej szczegélowo przedstawi¢ jego wymaga-
nia. Nie nalezy on do najtrudniejszych pod wzgledem
prowadzenia, nie jest tez szczegdlnie wymagajacy. Jest
za to, jak juz wczesniej wspomniatem, dobrym odpo-
czynkiem od wszechobecnych w ZC macek. Jego
tres¢ $cisle powiazana jest z Indianami Ameryki P61-
nocnej i traktuje o zemscie lasu...

Scenariusz dedykuje mojej druzynie.

POCZATER

Zwykle jest to cze$¢ scenariusza, kidra sprawia
Straznikom najwiecej ktopotéw. Dla potrzeb przygody
najlepiej, jesli jeden lub dwéch Badaczy to z zawodu
.~ detektyw policyjny. Wprowadzenie wigkszej liczby
graczy stanie si¢ mozliwe, jesli prowadzone przez nich
. postacie bedg pracowaly przy wyrebie lasu. Ewen-
. tualnie, w scenariuszu wystapi¢ moze takze postaé

prywatnego detektywa. W ponizszej ramce podaje
spos6b wprowadzenia kazdej z postaci.

WIOSEA DRWAL

Nazwa moze si¢ wydac do§¢ mylaca. Faktycznie
jest to zaledwie pieC barakow postawionych w §rod-
ku ogromnej puszczy. Mieszkajg w nich ludzie pra-
cujacy przy wyrebie lasu. Harujg zwykle przez dwa
tygodnie, po czym majg dwudniowa przerwe, wte-
dy tez moga udac si¢ do swoich doméw. Wiekszos¢
z nich mieszka w miasteczku Glenwaters, w stanije
Arizona.

Badacze-detektywi dotra do wioski péZnym po-
poludniem. Dojazd do niej nie jest fatwy. Trzeba wy-
najac takséwke z Glenwaters, o ile nie dysponuje sie
wlasnym transportem. W wiosce jest juz koroner
1 dwa radiowozy. Pod jednym z drzew rozciaga sie
dobrze znana badaczom zdlta taSma, na ktorej wi-
dnieje napis: ,Investigation area, no tresspasing”.
Wysoko w gérze, przebity ztamanym konarem, wi-
si jeden z drwali. Innych nie ma w tej chwili w po-
blizu — z niesionych echem odgloséw pit taficucho-
wych wywnioskowaé mozna, ze wiekszo$é z nich
pracuje jakies dwa, trzy kilometry stad.

— Paskudna sprawa, panowie — przywita sie Eric
Browning, koroner, ktérego Badacze w rolach detek-
tywow policyjnych dobrze juz znajg. Mozna odegraé
krétka konwersacje z tym zimnym czlowiekiem. Nie
trzeba jednak z nim rozmawiac, aby sie przekonad, ze
to morderstwo jest dosy¢ nietypowe. Zwloki sg zma-
sakrowane i znajduja sie na wysokosci okolo pie-
ciu metréw powyzej gruntu. Po chwili jeden z funk-
cjonariuszy z pomoca drwala wspina sie na drzewo

etektyw policyjny (Agent Pinkertona/Straznik Teksasu) — w przypadku, gdy postaé
danego gracza jest detektywem policyjnym, wplatanie jej w akcje scenariusza jest, jak zwy=
e, najlatwiejsze. Sytuacja i w tym przypadku wydaje sie znajoma. Detektyw otrzymuje
rawe dotyczaca morderstwa pewnego mezczyzny, pracujacego przy wyrebie lasu blisko
Ste"Zka Ql_mwater's"ui stanie Arizona, w kt6rym to 6w detektyw powinien pracowaé.
_lw 'I\v'ojef' f_imi}’nie jest dwéch deiekiywoéw, beda oni partnerami wspéipracujqcyln‘i.jfi
 tym wiasnie dochodzeniu. Obaj powinni uda sie na miejsce zbrodni, czyli do wio-
; drwali znajdujacej sie w sercu 0gromnej puszczy. . . '
vl w ym praypadku jeden (b wigce] gracey) pracue przy wyecie las, blsk
[ geaasiet waters. Niedawno Jeden z ich wsp6lpracownikéw zaginal, dwa doi
.= e przypadkowo odnaleziono jego cialo. Wiszacy na galezi denat byt kompletnie zma-
- satrowany. Gracze mieszkaja w wiosce drwali. Chea odkry¢ prawde i zdemaskowa¢ mor
derchp[ijmch;a.Zaczynajq si¢ takze obawiaé o swoje zycie. L
Tywainy detektyw (Szeryf okregowy, Towca nagr6d) — w tym przypadku sprawe do=
:%?Qmord.ers't\ara zleca Zona zamordowanego. Zz;da ona jak najszybszych wyjasnien do :
= ychzajscla Oczywiscie, oferuje za to pewne wynagrodzenie, jego wysoko$¢ pozo
0 ustalenia Tobie, Strazniku. : -

——"




; zaklada ofierze uprzaz, po
czym odcina konar. Zaraz po-
{em ciato zostaje opuszczone
1 ziemie. Koroner powie iro-

szczyfiski

icznie:

_ Przyjemnej pracy, pano-
wie! Szef wynajat wam hotel
w Glenwaters, tam (eZ przy-
de wyniki sekcji, spodzie-
wajcie si¢ ich jutro po potu-
dniu.

Zaraz po tych siowach
Browning wsigdzie do sa-
mochodu i odjedzie razem
7 funkcjonariuszami, pozo-
stawiajac Sledztwo wylacz-
nie Badaczom. Takze w tej
chwili drwale zaczna wracac
do barakéw. Sa przyjaznie
nastawieni do detektywaow.
Kazdy z nich jest wyraZnie
zaniepokojony  ostatnimi
wydarzeniami. Kazdy tez
ma swoja wiasna teori¢. Ba-
dacze juz teraz powinni roz-
poczac dochodzenie, ale dzi§
nie moga dowiedzie¢ sig
zbyt wiele. Jest juz ciemno,
a do miasteczka, w ktérym
przyjdzie im nocowac, maja
Jeszcze okolo 50 km lesnej,
zabloconej drogi. Drwale sa
bardzo zmeczeni po dniu
pracy, wiec ich przestucha-
nie moze okazaé sie trudne.
Teg? dnia detektywi moga obejrze¢ miejsce zbro-
dni i porozmawiaé co najwyzej z kilkoma drwala-
g;lni?n;e [111111 to dos¢ duzo czasu. Nalezy im uSwia-
Odpou:iada ‘mi mogg nocowaé w wiosce, _chyba ze

perspektywa nocy spedzonej w samo-

Ch?dZie (faktycznie, nie ma zadnych przeciwwska-

zan, by gracze spedzili te noc poza hotelem).
Gracze rozpoczynaja wige dochodzenie. Ponizej

podam wszystko to, czego mozna si¢ dowiedziec,

zrtz:E::l;‘gatc mif‘-jﬁce zbrodni, archiwa Glenwaters,

ez possereeSloyInilRE

B u tez mfo’rmafzje, kiedy najwczes$niej

inni uzyskac te informacje.

SLEDZTWO
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Dzief pierwszy

ie miejsca zbrodni ujawni kilka cieka-

W 5
Sk);il f,akféw' Nie musze pisaé, jak latwo wywnio-
aC, ze morderca musi umieé wspinaé si¢ po

TS

drzewach (nie jest to dla drwali trudne, gdyz czasem
robia to, wykorzystujac specjalne pasy iraki), a tak-
ze musi dysponowac nieprzeci¢tng sila, by wnies¢ ze
soba druga, prawdopodobnie juz martwa, bezwlad-
na osobe. Badacze znajda takze kilka ciekawych rze-
czy i §lad6éw. Zalicza si¢ do nich piérko lezace pod
drzewem, na ktérym zawieszone byly zwloki. Codo
§ladéw, jesli kto§ wejdzie na wysokos¢ ztamanego
Konara, zauwazy (test Spostrzegawczosci) kilka za-

drapan na korze.

Dziefi drugi .

Po potudniu do hotelu w Glenwaters dotra zdjecia
i raport z sekcji. Wynika z niego, ze §mier¢ nastapi-
1a w wyniku uszkodzenia tetnicy szyjnej, spowodo-
wanego gleboka rang szarpang. Wyglada na to, ze de-
nat zostal zagryziony przez jakiego§ drapieznika,
prawdopodobnie duzego psa. Na ciele mozna takze
znalezé wiele zadrapan inieco sier§ci. Jest ona w t€]
chwili badana, aby okre§lic¢ gatunek zwierzecia, ktére

MM
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. zagryzlo ofiarg. Ustalono takze, ze zamordowanego
- zatknieto na konarze juz po Smierci. Jesli prowadzisz
. w $wiecie Deadlands, takich informacji moze row-
' niez udzielié miejski lub okregowy koroner.
Archiwum Glenwaters — w miejskim archiwum
znalez¢ mozna kilka informacji (test korzystania
z bibliotek), pozomie ze soba niepowigzanych.
Szukac ich nalezy gléwnie w gazetach. Strazniku,
te informacje podaj Badaczom tylko w przypadku,
gdy dokladnie sprecyzuja, czego szukaja. Efekty
poszukiwan przedstawiam w ponizszej ramce.
W realiach Martwych Ziem wiadomosci te moga
uzyskac np. w drukarni miejscowej gazetki lub od
starszych mieszkancow. -

Dodatkowe informacje

Ponizsze informacje Badacze moga pozna¢ w do-
wolnym momencie. Zawarlem tu wszystkie wazne
wypowiedzi drwali, a takze krotki opis 0s6b, ktére
tych informacji udziela. Ich cechy podam na koricu
przygody. Oto, czego mozna dowiedzieé si¢ od po-
szczegblnych bohateréw niezaleznych:

= Dash Henderson, 34-letni
| drwal, mieszkaniec Glenwaters —
g czlowiek ten jest dziwnie obo-
s Jjetny, jesli chodzi o cala sytu-
T acje, bowiem nie darzyt
& / ofiary szczeg6lnym uczu-

ciem. Powie, Ze nic nie
widziat i nic nie wie
© morderstwie. Sprébuj,
Strazniku, skierowaé na
niego podejrzenia. Hen-
derson moze wyjawié, ze
denatowi nalezata si¢
Smier¢, gdyz byt ztym
cztowiekiem. Zapytany
: 0 pow6d niecheci do ofiary,
S 2 Eer:‘ci!erson mech:in'lliie opowie histori¢ o tym, jak za-
ordowany z cit w 1] i
e y Zgw przesziosci jego siostre (mo-

HERL (RS 2o
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adacze dowiedzg sie tego z innego Zrédta?).

- odli Badacze zamacza, ze poszukuja jaki$ zapisk6w traktujacych o podobnych Zbr"’d“iacﬁ;_
powiedz im, Ze W roku 1970 na terenach Glenwaters zanotowano t;zy podobne .morderstwa_,
Ofiary byly réwniez straszliwie zmasakrowane i wygladaly na zagryzione przez zwierze. Wroz-
dziale ,Pomoce” znalez¢ mozna dwa przyldiadowe aﬂy?ﬂlf}j dO.WCZQC& l§/Ch ?jdaIZf:n- Zadne ;
©  morderstw nie zostato wyjasnione. Zbrodnie urwaty si¢ rownie naglc.f:, Jjak Sl(:. zac_zg:ly. .
Jedli Twoi gracze zapytaja o Indian, powiedz im, ze przed 1999 rokiem na ziemiach prze- -
naczonych teraz na wyrab lasu znajdowat si¢ ich rezerwat. 'Z;'_oste.ﬂ _;ednal.c zhkw@owany, aje-
go mieszkaric6w przesiedlono do mniejszego rezerwatu, zr%aj’cllqugego g obecn}e okolo 200
km od Glenwaters. Gdyby gracze zdecydowali si¢ dOWledeeC, jalge pleml_e za:rue‘:szkuje owe: .
;fﬁejsce; mozesz podaé jego nazwg — Pawnee. Informaq'l ? Ind1anach ‘me nalezy podawaé -
émmm za wszelka cene, prawdopodobnie sami wczesniej czy pézniej do tego dojda.

Przestuchiwany ma jednak alibi. W czasie, kiedy
prawdopodobnie popetniono zbrodnie, byt w swo-
im baraku razem z Markiem O’Nealem.
Mark O’Neal, 26-letni drwal -
Jest bardzo przejety morder-
stwem. Nie ukrywa leku, za-
wsze po wejSciu do baraku :
zamyka drzwi i na klamce
wiesza metalowy kubek,
tworzac prowizoryczny
alarm. Mieszka razem
z Hendersonem i moze
potwierdzi¢ jego alibi.
Sadzi, ze zabdjcg jest je-
den z drwali i dlatego niko-
mu nie ufa. Zapytany
0 swoje podejrzenia,
przyzna, ze za
morderce uwaza
Grega Jacksona,
gdyz wszyscy tu obecni drwale dokuczali mu na tle
rasowym, a zamordowany robil to najczescie;.
Greg Jackson, 28-letni, czarnoskéry, dobrze zbu-
dowany drwal —to wesoly czlowiek, kt6ry na pierw-
szy rzut oka nie wydaje si¢ by¢ morderca. Prawda
Jest, ze nie ma alibi, gdyz mieszka
sam. Zapytany o morderstwo,
powie, ze jeSli zrobit to ktérys
z drwali, w co on nie wie-
1zy, to tylko Henderson,
bo naprawde nienawidzit
ofiary. Jesli Badacze po-
wiedzg Jacksonowi, ze
£0 podejrzewaja, na-
tychmiast zacznie sie
tlumaczy¢, bedzie
przekonywac, ze
nie mégiby skrzyw-
dzi€ nawet muchy. Jego
powierzchowno$§¢ takze
Za tym przemawia.

Pawet Moszczyriski
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James ,,Howling Wolf”
Whiteclaw, stary drwal, India-
nin — to czlowiek dosé cichy,
ale lubiany wsérdéd drwali za
opowiesci, ktére snuje wie-
czorami. Ma okolo 64 lat.
Nosi diugie, przyproszone
siwizng wlosy. Zapytany
o swoje zdanie na te-
mat morderstwa, po-
wie tylko tak niezro-
zumiale, jak zwykli
mawiac Indianie: ,,To
- 'ﬁ duch lasu, las sie msci”.
-/ Henry Peterson, 30-letni drwal
—takze jest zszokowany zbrodnig.
Méwi, ze denat byt jego dobrym 3
przyjacielem. Sadzi, ze zbrodni
dokonat kto§ z zewnatrz. Po-
wie takze, ze nikt ze
wspotpracownikow nie
bylby zdolny do czegos
tak potwornego.

Inni drwale — oprocz
wyzej wymienionych
jest ich jeszcze sze-
§ciu. W czasie, gdy
dokonano zbrodni,
byli na dwudniowym
urlopie w Glenwaters.
Zaden nie wie nic o zbrodni.
Wszyscy zgodnie mySla, ze
detektywi marnujg czas, wy-
pytujac drwali, bo oni nie mogliby tego zrobic.

DOCHODZENIA CIAG DALSZY

Rankiem dnia trzeciego badz tez czwartego (za-
lezy to od ilosci informacii, ktére posiadaja w tym
momencie gracze), bohaterowie otrzymaja wyniki
ekspertyzy sierici tajemniczego zwierzecia, ktéra
znaleziono przy zmartym. Dane bez watpienia wska-
Zuja na to, ze jest to ssak, najprawdopodobniej pies.
gjdtunku nie udalo si¢ jednak dokladnie ustali€. Je-
$li gracze przy poszukiwaniu motywéw zbrodni nie
dfitarli do kwestii rezerwatu, nalezy w tym momen-
cie delikatnie naprowadzi¢ ich na ten trop. Najlepie]
byloby, gdyby ujrzeli w gazecie artykut, kt6ry po-
dfije na koficu scenariusza jako pomoc nr 2. Straz-
niku, spraw, aby Badacze dostali gazete dopiero wie-
€zorem lub péznym popoiudniem. Zaraz po
PIzeczytaniu zawartej w niej informacji do bohate-
oW zadzwoni telefon. W stuchawce odezwie sie
Przestraszony Mark O’Neal, ktéry zezna, ze znalazi
Wlasnie cialo swojego wspéilokatora pod jednym

B

z d’rz‘ew. Ffrosi graczy, aby natychmiast przyjechali
(Jesli gracie na Dziwnym Zachodzie, podobne wy-

darzenie moze nastapi¢ po przyjezdzie ledwo dysza-
cego gonca).

FINAL

Gracze dotra do wioski po okoto godzinie. Jest juz
po zmroku, tylko w dwéch barakach palg sie §wia-
tla. W jednym zgromadzili si¢ wszyscy drwale,
précz Indianina, ktéry zostat u siebie i, wedhug ze-
znan reszty, zaryglowat si¢. Spraw Strazniku, aby Ba-

dacze trafili do tego pierwszego (,,Howling Wolf’ nie

bedzie cheial otworzy¢, zaryglowane drzwi beda sie
opieraty wszelkim prébom wiamania itd.). Wszyscy
obecni w baraku sa lekko spanikowani. Jeden z nich
trzyma w rekach natadowang bron my§liwska.

Jackson i O’Neal zaprowadzg Badaczy do ciala.
Henderson lezy pod jednym z drzew. Jego twarz jest
podrapana, a na szyi wida¢ §lad po glebokim ugry-
zieniu. Zwloki sa jeszcze cieple. O’Neal zaproponu-
je, zeby zabra¢ cialo Hendersona do Srodka. We-
wngtrz baraku jeden ze spanikowanych drwali
zacznie krzyczec co§ o duchu lasu. Powie pézniej:

— Stary mial racje, wszyscy zginiemy, styszycie?!
Wszyscy! — jego stowa wzbudza jeszcze wigksza pa-
nike wsréd zebranych. Drwal doda jeszcze — To ten
ich pieprzony rezerwat, méwi¢ wam! Dlaczego ja si¢
zgodzilem na t¢ robote?!

Wszelkie proby nawiazania z nim rzeczowej kon-
wersacji spelzng na niczym. Cztowiek ten wydoby-
wa z siebie ledwo zrozumialy betkot o duchu lasu,
ktéry czyha na kazdego, kto zburzy harmonig kniei.

Jesli gracze beda cheieli porozmawiac ze starym
Indianinem, nie zastang go wewnatrz. Drzwi jego ba-
raku sa zaryglowane, ale otwarte jest jedno z okien.
Gdyby badacze mieli ochote wréci¢ samochodem do
domu, zorientuja sig, ze wszystkie pojazdy w wio-
sce zostaly umiejetnie uszkodzone. Stanie si¢ jasne,
7e tej nocy wydarzy si¢ dramat. Drwale, gdy tylko
ustysza o tym, ze ich pojazdy zostaly zepsule, wpadj
na w jeszcze wigksza panike. Razem z Badaczami

lujg si¢ w baraku.
zarégdzji?'ly Eptywaé beda bardzo powoli, dodatko.wo
zapanuje niezno$na cisza. Wreszcie, okoto godz1‘ny
pierwszej W Nocy, WSZyscy ustysza odglos ptasich
skrzydet, ktore zostaly wystraszone czyms§ z nocne-
go snu i z wlasciwym dla nich jazgotem pod_er.waly
sie do lotu. Jeden z drwali (moze by¢ to réwniez Ba-
dacz) podejdzie do okna, by sprawdzic, co bylo te-
go przyczyna. W tej chwili okienna szyba z hukmx_n
rozleci si¢ na drobne kawalki, a BN/Badaciz zostam.e
gwaltownie wyciagnigty na zewnatrz. Jesli ktoS wyj-
rzy przez okno, dostrzeze okoto dmeﬁowego hu-
manoida, wlokacego za soba nieprzytomnego
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BN-a/Badacza. Reszta bohater6w powinna podjac po-
$cig i prébowac odbi¢ go z rak bestii. W.tym punk-
cie, Strazniku, masz do wyboru dwa warianty.
Szybki final — wéwczas Badacz dostrzega na tle
ksiezyca zarys sylwetki bestii. Widzi jej polyskuja-
ce oczy i pysk wilka. Ma doskonalg szans¢ na od-
danie strzalu. Zakladam, ze zapewne to zrobi. Be-
. stia zostanie trafiona. Chwile utrzyma si¢ jeszcze na
konarze, po czym pusci porwang przez siebie ofia-
re i spadnie. Badacz musi by¢ przekonany, ze to, co
widzial, nie bylo czlowiekiem. Gdy podejdzie bli-
zej, okaze sie, ze na ziemi lezy martwy, stary India-
nin. Bohater moze by¢ §wiadkiem koriczacej sie je-
. szcze przemiany bestii w czlowieka. Dopiero teraz
zauwazy, ze ,,Howling Wolf” nosil ozdoby z pidr.
. Poscig — w tym przypadku Badacz, czy tez boha-
ter niezalezny, ktéry zostat porwany, zginie. Sciga-
jacy bestie ludzie mimowolnie rozprosza sie.
W ciemnym lesie postacie graczy raz po raz beda sty-

- nich. Jest to doskonaty moment, aby rozbudowac at-
mosferg paranoi do maksymalnych rozmiaréw...
W koricu Badacze znajdg cialo swego przyjacie-
la/BN-a, po czym do ich uszu dojdzie rozdzierajacy
lesng cisze ryk. Za ich plecami znajduje sie bestia
przyszykowana do ataku...

KILRA SEOW WYJASNIEN

Morderca byl, jak juz zapewne zdazyliscie sie zo-
rientowac, stary Indianin, ktéry z wiasnej woli potra-
fit si¢ zmienia¢ w to, co my moglibySmy nazwaé wil-
kotakiem. Jednakze kazdego Pawnee zabi¢ mozna

»
Mim

WPHRE Sirarid 0g0i

szaly krzyki innych, az wreszcie kolej przyjdzie na :

konwencjonalng bronig, a od ludzi ré:nj ich tylko wy-
glad (po przemianie, oczywiscie) oraz niezwykty sj-
ta1zwinnos¢, dzieki ktérej potrafig bardzg Sprawnie
wspinac sie na drzewa.

WIECES 0 SAMYCH PAWNEE

'Wiadomoéci autentyczne

Nazwa plemienia pochodzi od stowa pariki, czy-
li ,rég”, uzywanego do oznaczenia ich specyficzne-
g0 sposobu ozdabiania loku skalpowego. Aleksan-
der Lesser i Gene Weltfish w swej ksiazce z 1932
roku uwazaja, ze nazwa plemienia pochodzi od sto-
wa parisu, co oznacza ,,mysliwy”. Pawnee (po pol-
sku Paunisi) przez inne plemiona byli nazywani:
Ahihinin — przez Arapaho: s»ludzie-wilki”:
Kuitare-i — przez Komanczéw: s»ludzie-wilki™:
Paoneneheo — wczesnoszejefiska nazwa: »Cl Ze ster-

czacymi z¢gbami”;
T’se-sa do hpaka — przez Hidatsa: »ludzie-wilki™;
Ho —ni’-i-tani-o — przez Szejenéw: ,»ludzie-miode

wilki”.

Historia

Uwaza sig, Ze Pawnee od samego poczatku swego
istmienia zamieszkiwali tereny, na ktérych zostali opi-
sani w czasach historycznych. Istnie je jednak kilka tez
twierdzacych, ze przybyli oni ze wschodu lub polu-
dnia. Znajdowali sie nieco z boku giownego szlaku
odkrywc6w, wiec nie poniesli duzych strat w wojnach
z bialym cziowiekiem. Wojowali jednak z innymi ple-
mionami, szczeg6lnie z Dakotami. Poczatkowo zamie-
szkiwali tereny Nebraski, jednak traktaty podpisane
z rzagdem Stanéw Zjednoczonych pozbawily ich
wszelkich ziem, précz malego skrawka bedacego re-
zerwatem. Wkrétce i to zostato im odebrane, a ple-

- mig¢ przeniesiono do Oklahomy, gdzie zyje do dzis.

Fikcja, czyli to, co moze postuzyé za materiat
na scenariusz

Arapaho, Komancze i Szejeni nie bez powodu na-
zywali Pauniséw ludZmi-wilkami. Kazdy bowiem
urodzony w Czasie Wilka miat obowiazek uczestni-
czy¢ w pewnym rytuale, nazwanym przez Pawnee
»Rytualem Przemiany”.

Mezezyzni, kiérzy doznali wezesniej tego za-
SzCzytu, gromadzili sie w tipi szamana. Mlody wo-
Jownik, ktéry miat by¢ poddany rytuatowi, przyby-
wat dopiero p6znym wieczorem. Wtedy to noszacy
na plecach skére wilka szaman razem z zebranymi
rozpoczynat ceremonig. Przez kilka godzin modlono
si¢ do opiekuriczych duchéw, aby daty mlodemu wo-
jownikowi site potrzebna do Przemiany. Po péinocy
Wszyscy mezczyzni udawali sie na pobliskie wzgorze,
aby dokoriczyé rytuat. Na miejscu rozpalano ognisko
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| taficem polaczonym ze sktadaniem ofiary z kilku
przepiérek wzywano Ojca Wilka. Po kilkunastu mi-
nutach zwierze przybywato do zebranych. Szaman,
po oddaniu wilkowi czci, prow adzil ku niemu chiop-
«a. Ten po chwili odchodzit za Ojcem. Wracat dopie-
ro po kilku godzinach, a na jego ciele widoczne by-
ly Slady po ugryzieniach. Zaden z chlopcow, ktorzy
poddani byli rytualowi, nie pamigta, co dzialo si¢ po
tym, jak oddalali si¢ od grupy.

Mezczyzni, Ktorzy przezyli Przemiang, stajg si¢
pawnee, czyli, mozna by rzec, wilkotakami. Chro-
nig oni plemie i ziemie, ktéra im jeszcze pozostala,

przed bialym czlowiekiem.

POMOCE

Pomoc nr 1 — artykuly z Glenwaters Times z roku
1970

Borror w Glenwaters

Smier¢ 28-letniego drwala. Znaleziono ciato
okazalo sie straszliwie zmasakrowane. ,,Wygla-
dat, jakby pies go zagryzl” —méwi pan Johnson,
cztowiek, ktéry odnalazt ciato. Czyzby napraw-
de po okolicach Glenwaters krazy! pies-zabdjca?
Policja nie wyklucza sprytnego morderstwa.
Chwilowo brak jakichkolwiek dowodow.

Duch-morderca?

Indianie wing za morderstwo obarczaja taje-
mniczego ducha lasu. Podobno wywodzi si¢ on
z kultury plemienia Pawnee, czyli Ludzi-Wil-
kéw, jak zwg ich Arapaho. Kim jest 6w tajemni-
czy Duch Lasu? Czy naprawdg istnieje? Mor-
derca 1zeczywiScie wydaje si¢ by¢ duchem,
gdyz policja jak dotad nie zdobyta zadnych do-
wodbw jego istnienia.

Pomoc nr 2 — artykut dotyczacy sprawy Indian —
Glenwaters Times numer biezacy

Pawnee protestujs

Indianie Pawnee nadal domagaja si¢ zwrotu
odebranych im ziem dawnego rezerwatu nieo-
podal Glenwaters. ,,Jeli nie oddacie nam lasu,
las si¢ zemsci” — m6wi wédz Ludzi Wilkéw. Jak
Hfamy to rozumieé? ,Pewnie znéw zainterwe-
n{uje ich Duch Lasu” — méwi jeden z drwali,
nie kryjac rozbawienia.

T

BOEATEROWIE NIEZALEZNI

Dash Henderson

S 15 KON 14 BC 14
MOG: 512 ZR 14 WG 12
INT 13 WYK &#l5 P 60
Umiejetnosci:

Pita taficuchowa 65%

Strzelba 55%,

op6r 60%

Mark 0'Neal

S 13 KON 12 BC 11
MOC 11 ZR 12 WG 13
INT 12 WYK 16 P 55
Umiejetnosci:

Obstuga cigzkiego sprzetu 55%

Pita taficuchowa 40%

Topér 40%

Wspinaczka 46%

Henry Peterson

S 14 KON 13 BC 13
MOC 13 7R 12 WG 11
INT 11 WYK 16 B 65
Umiejetnosci:

Obstuga cigzkiego sprzetu 37%

Pita taficuchowa 50%

Strzelba 35%

Topér 40%

ireg Jackson

S 16 KON 14 BC 15
MOC 12 ZR 13 WG 14
INT 12 WYK 14 P 60
Umiejetnosci:

Obstuga cigzkiego sprzetu 34%

Pila taficuchowa 67%

Strzelba 42%

Wspinaczka 43%

James , Howling Wolf* Whitsclaw - Pawnes
Niektére jego cechy posiadaja podwéjna n-umera-
cje. Pierwsza dotyczy jego osoby pod postacia ludz-
ka, druga — pod postacig czlowieka-wilka.

S 12/21 KON 11/17 BC 12/18
MOC 14 ZR 12/20 wG 11/0
INT 13 WYK 15 P 43
Umiejetnosci:

Pila taficuchowa 32%

Top6r 33%

Brorfi w postaci cztowieka-wilka*:
Pazury 60%, obrazenia 1k8+mo
Ugryzienie 70%, obrazenia 1k6+mo
* moze atakowaé na dwa sposoby W jednej rundzie
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Napisat szejch Dawid Leszczak

NIE MA BOGA
PROCZ ALLAHA...

czyli islamu opisanie

tulndam adalam nanrrAr\-u'r'- (Yie na nrawdzi-

SrRticnizoclam nawsocic Ciena prawdzi
w \;:q i jedyng wiarg, wiare w Allaha. Wiesz
' juz zapewne, ze ,,nie ma Boga précz Allaha, a Ma-
homet jest Jego Prorokiem”, to jednak dopiero wstep
do poznania tej barwnej i arcyciekawe;j religii. Isla-
mu. Stuchaj wiec 1 uwierz!

TROCHE PRZYPOMNIENIA
NA POCZATEK

‘ W‘V"itaj, o niewiemny! Mam nadzieje, ze tym ar-
|

Islam to najmlodsza z trzech wielkich religii uni-
wersalnych. Jest wiarg objawiona. Kontynuuje tra-
dycje chrzescijan i Zydéw, a naczelnym dogmatem
~ islamu jest oczywiScie wiara w ,,Boga jedynego, kt6-
ry Niebo i Ziemig stworzy!”, ale nie jest to dogmat
Jedyny. Co ciekawsze, religia ta jest rtéwniez po cze-
Sci prawem, prawem religijnym, tak zwanym szari’a.

Mi v
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Niech jednak nikt nie mysli, ze muzutmanie nic so-
bie z przykazat Allaha nie robia. Ot6z robia! I to
wiele — tak zwana moralno$¢ muzutmarska, okresla-
na jako ilm al-achlak, jest niezwykle silna i czu¢
W niej wiar¢ w to, czego musza przestrzegaé. Caly
Surowy system prawa muzulmariskiego mozna zna-
lez€ w Koranie, ale nie czytaj go od razu, mozesz sig
bardzo zrazié.

Jest w bledzie jednak ten, kto mysli, ze islam to
parg praw i jakis kiepski dogmat, oj myli sig! Ot6z
na islam sklada si¢ miedzy innymi filozofia arab-
ska, historia oraz kultura i sztuka, a szczegélnie ar-
chitektura.

Islam to jednoczesnie paristwo i wiara, islam to
polaczenie wladzy Swieckiej z duchowna. Islam to
wszystko. Jest to religia $cisle monoteistyczna, nie
dopuszcza cienia watpliwosci, ze mégtby istnieé in-
ny Bég, nie ma tez §wietych (poza Prorokiem). Co
ciekawe, muzutmanie nie posiadaja w ogéle insty-

tucji koscielnej, nie ma wigc rozrosnigtej
hierarchii duchowne;.

Co ciekawsze — islam od-
nosi si¢ negatywnie do celiba-
tu, zachgca do mat-
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NACZELNE DOGMATY ISLAMV,
czvli La ilaha illa Llahy

Islam nie ma tylu dogmatéw, co chrzescijanstwo,
muzulmanie nie posiadaja bowiem centralnej wiadzy
duchownej, ktéra mogta by je ustali¢. Jednak s3 pew-
ne prawdy, w ktore kazdy muzutlmanin powinien wie-
1zy¢ i uzna¢ je za dogmaty. Zapisane s3 one w Koranie.

Naczelng galezia religii muzulmanskiej jest din
(dostownie |, filozofia religii”), p6zniej za§ dopiero
1slam. Na rzeczony islam skladaja si¢ za$ ishan —czy-
nienie dobra i iman — wiara w Allaha. To sa naczel-
ne dogmaty ujete w duzym skrécie. Wierny, ktéry
przestrzegat bedzie tych prawd objawionych, znaj-
dzie si¢ bez watpienia w raju.

Dalej trzeba dodaé o zdaniu, ktére kazdy muzul-
manin méwi po tysiac razy dziennie — La ilaha illa
Llahu, czvli  Nie ma Booa nrécz Allaha” —

e AR gl VAL ARG AU G LU L L RALALL
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Jawny wyraz sprzeciwiania si¢ jakiemukolwiek po-
liteizmowi. A sa i politeisci w islamie, zwani muszri-
kun, dodajg oni Allahowi pomocnikéw i towarzyszy,
Za co zostali napigtnowani jeszcze gorzej niz kace-
Ize w katolicyzmie. Inng sprawa jest to, ze ,,Allah nie
Jedno ma imig” — jak powiedziat Prorok. I nie jest to
Weale bluzniercze ani obrazoburcze, ot6z w Koranie
Jest 99 imion Allaha, ktére stanowia epitety i rézne
sloW_a Wwyrazajace uwielbienie (np. O Ty Rzeczywi-
Sty, Zyjacy i Jedyny). Jesli za$ chodzi o stosunek mu-
zulman6w do niewiernych, to trzeba przyznaé, ze to-
%erancja jest na poziomie zerowym, pigtnowanie
Innowierc6w (kafirun) to chleb powszedni.

e

JANIOLY CZY IFRITY.
czyli mitologia islamska

Wiedz, o niewierny, ze na poczatku by? Allah, on
stworzyt Swiatlo, wiedz, Ze nasze stworzenie §wia-
ta nie r6zni si¢ wiele od tego, co opisujg w Waszym
Pismie Swietym. Wiele rzeczy jest podobnych,
racz wigc mnie wystuchac i zaglebi¢ sie w mitolo-
gii islamu.

Aniotowie — wbrew pozorom —istnieja w islamie. = -
Zostali utworzeni ze $wiatta, aby stuzyé Allahowi. =~ =

Jest ich pigciu:
Micha’il — straznik §wiatla;

Israfil — ten, ktéry ma zadaé w trabe, gdy nasta- po

nie Sad Ostateczny;
Azrail — aniot $mierci;
Dzibril — roznoszacy Boskie rozkazy;
Iblis — inaczej Szatan.

Ot6z gdy Allah stworzy? pierwszego czlowieka,
zmusil dumne anioty do oddania mu pokfonu, uczy- -
nily to wszystkie z wyjatkiem Iblisa. Ow Iblis zbun-

towat sie i nie chciat czci€ tego, ktéry zostat stwo-
rzony z prochu (sam byl w koficu stworzony ze
$wiatla). Allah go przeklat i po dzi§ dzien kusi on
wiemnych do sprzeciwienia si¢ Jedynemu. Jest jed-
nak pocieszenie —na kornicu czaséw zostanie on stra-
cony w otchlanie piekielne.

Co za$ sie tyczy populamych dzinnéw i ifritéw,

to sa to demony, twory utworzone z pary i plomie- .

" nia przez Iblisa. Ifrity moga pomagac i szkodzic, nie

nalezy im nigdy ufaé, wiara w nie byla rozpo-
wszechniona jeszcze przed powstaniem islamu.
O dziwo, zostala formalnie przejeta przez muzuima-
néw. Dlatego wiemni tatuuja na ciele wersety z Ko-
ranu, by chroni¢ si¢ przed ztymi mocami niektérych
dzinn6w.

W Koranie sa setki aluzji do korica $wiata czy S3-
du Ostatecznego. Gdy nadejdzie Koniec Dni, wzro-
¢nie bezbozno$¢ wiernych, niewierni zajma i zburzg
$wiatynie w Mekce, caly Koran zostanie spalony,
a Iblis zbierze obfity plon z niewiernych. Ostatecz-
nie nadejdzie wcielenie Iblisa, ktory bedzie panowal
dni czterdziesci. A gdy na Ziemi¢ zstapi Allah, zo-
stanie zabity i nastapi Sad. Koran podaje opis, iz
uczynki beda wazone na wadze, na jednej szali do-
bre, na drugiej zte. P6Zniej zas$ ludzie zostana skie-
rowani do piekia (nar lub gehenna) oraz raju (dzan-
na). O piekle nie ma w Koranie duzo, jedynie to, ze
jest podzielone na siedem kregéw, kazdy gorszy o.d
poprzedniego. W ostatnim kregu znajduje si¢ stud.me
bez dna i drzewo z glowami demonéw zamiast lisci
(zakkum). Wigcej Koran m6wi na temat raju. A jest
to cudowne miejsce! Strumienie piyna mlekiem
i miodem, a po ogrodzie przechadzajg si¢ hurysy —
dziewice, ktére na zawsze pozostana dziewicami.

MM
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Ostatnia sprawa, jaka porusze, jest kadar czyli
przeznaczenie. Jest to wazny artykutl wiary Tnum.;l—
manskiej, traktuje o tym, ze ,,nic na §wiecie nie dzie-

je sie samo” i ,,Allah decyduje o tobie jeszcze przed
. twym poczeciem”. Islam wyraza sie w tej teorii ja-
' sno, Bég kieruje wszystkimi naszymi poczynania-

mi i najlepiej wie, co jest dla nas dobre. J ednak te-
oria ta byla czesto podwazana przez muzutmariskich
myslicieli, szczeg6lnie w X w. n.e., gdyz wynika
z niej, ze jako ludzie nie posiadamy cienia wiasnej
woli. Problem przeznaczenia ciagle budzi watpliwo-
éci ludzi wierzacych, wiec mysSliciele ciagle doszu-
kuja sie miedzy wersetami Koranu jaki$ ukrytych
myS$li na ten temat.

O PROROKACH StOW PARE,
czyli naznaczeni przez Allaha

Prorocy sa stawiani w islamie duzo wyzej od anio-
16w, poniewaz sa ludzmi, ktérych Bég wyznaczyl do
wypelnienia Misji, a zaden aniol nigdy tego nie do-
kona. Najbardziej znanymi prorokami byli Mojzesz,
Noe, Abraham, Jezus i Muhammad. Wszyscy posia-
dali dar czynienia cudéw, jednak jak glosi Koran, je-
dynie Muhammad wykorzystat ten dar wiasciwie —do
objawienia Allaha. Mistycyzm muzulmanski — sufizm
—uczynil z niego ,,czlowieka doskonatego”. Prorocy

. odegrali réwnie wazna role w teorii polityki muzul-
- manskiej i pogladach na system ,,paristwa doskona-

fego”. Wiadomo, ze kazdy prorok ma do spelnienia
swojg Misje, ale te mozna juz réznie rozumie¢.

O niewiemny! I tak doszliSmy do najwazniejszej
czgsci islamu, do pigciu filarow, ktérymi s wyzna-
nie wiary, modlitwa, post, jalmuzna i pielgrzymka do
Mekki. Z tego pisma dowiesz sig, jak czynié modli-
twe i kiedy pielgrzymke odbyé. Dowiesz sie tez co$
0 szari’a — czyli prawie muzulmanskim. Je§li zas$ za-
ciekawi Cig szosty filar — dzihad, takze mozesz o nim
przeczytaC. Muszg tu jeszcze, cheae nie cheac, do-
da¢, ze wszystkie filary islamu rzadko sa przez
wiernych przestrzegane. Jest to smutne i z pewno-
scig godne potepienia, lecz wynika z wrodzonego le-
nistwa muzutmanéw.

SZARIA,
czvli prawo

Koran zawiera mnéstwo nakazéw i przepiséw, do
ktérych powinni stosowaé sie wierni. Wszystkie te
przykazania, rozwinigte i rozpisane, funkcjonuja ja-
ko szari’a — prawo.

Prawo to, oparte na Koranie i sunnie, stanowi
wszystko, co czyni¢ powinien kazdy wierny.

Szari’a podzieli¢ mozna praktycznie na pieé cze-
Sci: 1. obowiazki, kiérych wypeinianie jest nagradza-
ne, a niewypetnianie — karane; 2. obowiazki zaleca-
ne, nie karane w przypadku zaniedbania; 3. czyny
moralnie i prawnie obojetne; 4. czyny odradzane,
lecz nie zakazane; 5. czyny zabronione i karane,

Najwigkszg i najgorszg zbrodnia wedhug szari’a jest
odstgpstwo od wiary, nastepnie za$: morderstwo,
nierzad, picie wina, sodomia, kradziez, 'falszywe
Swiadectwo, odmawianie jalmuzny obowigzkowej
i oszczerstwo. Jak wida¢ wigc, to religijne prawo po-
krywa si¢ z normami prawymi przyjetymi w §wiecie,

ARKAN AD-DIN,
czyli wszysthkie pigé
gtdwnych filarsow

1. Szahada — wyznanie wiary

Wyznanie wiary w islamie to rzecz prosta i krétka,
ogranicza si¢ do wypowiadania zdania La ilaha illa
Lilahu wa — Muhammad rasul Llahi. Przez wypowie-
dzenie tej formuly niewiemny moze zosta¢ muzulma-
ninem. Wiemny za$ musi jg recytowa¢ do korica zy-
cia, we wszystkich okolicznosciach, kiedy pragnie
pomocy Allaha. Zdanie to ma podkresli¢ wylgcznosé
1,,Jedynos¢” Allaha. Samo stlowo szahada rozumieé
mozna roéznie, dostownie zas oznacza ,,Swiadectwo”.
Muzulmanin, ktéry walczy za wiare i wypowie je
przed Smiercia, zastuguje na miano szahid — §wiad-
ka. Wiemy moze w ten sposob dostaé si¢ do raju bez
potrzeby przestuchania przed Najwyzszym.
Podsumowujac, wyznanie wiary jest
jednym z wazniejszych, jesli nie naj-

wazniejszym filarem islamu, E
dzieje sie tak jednak tylko g
witedy, gdy wypowiadaja- 23
cy go jest w pelni prze- g
konar prawdy, kt6- &

ra ono glosi.

.
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9, Salat — modlitwa :

Modlitwa to zesp6l rytualnych ruchow, gestow
{ recytowania wyjatkow z Kor.;mu.

Zgodnie Z zasadami, prawowiemny muzulmanin po-
winien odprawiac modly az pi¢é razy dziennie:
o wschodzie stonca (salat as-subh), w potudnie (salat
as-zuhr), po poludniu (salat al-asr), o zachodzie sion-
ca (salat al-maghrib) i w nocy (salat al-isza) — ustali-
i tak ,kalifowie sprawiedliwi”. Modlitwy s3 jedng
2 wazniejszych czesci wiary islamskiej 1 obowiazuja
absolutnie kazdego, a nie od prawiajacy ich traktowa-
ny jest jak niewierny. Zwykle modlitwie powinna to-
warzyszy¢ ablucja, czyli oczyszczenie ciala, bowiem
jak mawiat Prorok: ,.czystos¢ jest polowa modiow™.
Wiemy tuz przed modlitwg myje twarz, rece i tokcie,
pilnie baczac, by si¢ powtornie nie zabrudzity, bowiem
wtedy modlitwa jest niewazna. Modty, jak méwi Ko-
ran, mozna wykonywaé w meczecie lub poza nim,
lepsze sa jednak (wedlug stéw Proroka) modlitwy
w meczecie. JeSli wierny modli si¢ poza meczetem,
powinien uzy¢ dywanika modlitewnego — sadzdzada.
Sama modlitwa odbywa si¢ nastepujaco:

1. Najpierw wiermny odmawia intencje modlitwy — nifja.
2. Wierny stoi prosto z rekami na wysokosci ramion

i powtarza ,,Allah jest wielki!” (Llah Akbaru), jest

to wprowadzenie do stanu modlitewnego — thram.
3. Wiemny wklada lewa reke do prawej i recytuje ,.su-

1¢ otwierajaca” — Fatiha, z Koranu.
4. Wierny sktania si¢, dotykajgc diorimi kolan — jest
to ruku (skton gleboki).

5. Wiemy wyprostowuje si¢ i podnoszac rece do
gory, méwi ,,Allah stucha tego, kto Go stawi!”
6. Wiemy kleka, pézniej pada na twarz i bije poklo-

ny, dotykajac nosem ziemi. Jest to sudzud — naj-

wazniejsza czes¢ modiow.
7. Pozostajac na kolanach, wierny siada po turecku

(na pigtach) — jest to kuud.

8. Na zakoriczenie wiemny powtarza sudzud (poklony).

Wszystkie gesty wykonywane w czasie modlitwy
nazywaja sie raka.

Trzeba Jeszcze dodaé, ze po zakoficzeniu i na po-
czatku modiéw wierny powinien wypowiedzie¢ wy-
m.anie wiary (szahada). Szczegélnie wazna w isla-
mie jest salat ala al-majjit (modlitwa za zmartych),
ktéra kazdy wierny ma obowigzek wykonywac.

Co zas si¢ tyczy modliéw w meczecie, to musza byé
DdPrawiane twarzg w strong¢ Mekki, czyli ku niszy
ml,hr&b, kt6ra 6w kierunek wskazuje. W czasie mo-
diéw wsp6inych powinny odbywa¢ si¢ takze ,,we-
ZWania” (azan), czyli taka cze$¢ modlitwy, gdy kaz-
dy wiemy wypowiada inwokacje chwalace Allaha.

3. Zakat — jatmuima
Jatmuzna w islamie, to wszystkie prawem przy-
Pisane datki na rzecz ubogich, jednak istnieja tez

jalmuzny dobrowolne, te sa najcenniejsze i na te Al-
lah zwraca najwigksza uwage.

Stanowia one oczyszczenie z nieczystych débr te-

20 Swiata, stad tez stowo zakat znaczy ,,00zyszcze-

nie”. Jalmuzna dobrowolna (zakat sadaka) jest bar-
dziej wyrazem litosci nad ubogimi, niz Jjej prawnie
przypisany odpowiednik. Bowiem jalmuina obo-
wigzkowa stala si¢ z czasem traktowana jak »poda-
tek od wzbogacenia”, a nie jak dar ptynacy z serca.
Jest ustanowione, ze im wyzsze sa zarobki muzut-
manina, tym wyzszy musi placié¢ zakat.

Co dziwne, nie zawsze zdarza sie, ze jatmuzna tra-
fia do potrzebujacych, czesto przeznacza sie ja na
utrzymanie bogatych meczetéw czy wystawne Zycie
imamo6w. Og6lnie, jatmuzna jest nakazana i co mie-
sigc musi ja placi¢ kazdy zarabiajacy muzuimanin
zwierzchnikowi spotecznosci islamskiej na danym
terenie.

4. Saum — post
Tradycja islamskiego postu siega daleko przed na-

rodziny Proroka, zwyczaj ten zostal przejety od Zy—
dow i chrzescijan, za$ ma wyraza¢ szacunek do Al-
laha i zdolno§¢ wyzbycia si¢ dla niego wszelkich
przyjemnosci. Miesigcem postu u muzutman6w jest
ramadan. Post powinien by¢ przestrzegany w spo-
s6b nastepujacy:

1. Przed $witem kazdego dnia nie wolno tkna¢ wier-
nemu ni kruszyny, ani oddawac si¢ przyjemno-
Sciom seksualnym.

2. Post mniej $cisty obowiazuje od zachodu do
wschodu stofica i wolno w ciagu dnia zjes¢ dwa
lekkie positki.

3. Dziefi powinien by¢ spedzony w wigkszosci na
modlach i rozmyslaniu o potedze Allaha.

Jak wiec widaé, post islamski jest rygorystyczny,
szczeg6lnie ze kto postu nie wypelnia, uwazany jest
za niewiernego. Post 6w stanowi najlepsza pokute za
grzechy popeinione w innych miesiacach. Dokladnie
po skoriczeniu postu, pierwszego dnia miesigca
szawwal, obchodzi si¢ jedno z radosniej szych §wiat
islamskich, ,,éwie:ato przerwania postu” — 1d as-saghir.

Wtedy tez daje si¢ ubogim najwieksza jalmuzng
w roku, zwang zakat al-fitr. Od postu zwolnieni s3
ludzie chorzy, starcy i kobiety brzemienne, ale mu-

sza uisci¢ duzo wigksza jalmuzne dla biednych. Co _
sie tyczy innych postéw, to mozna je wykonywac

przez caty rok w celach np. uproszenia Allaha o coS.
Jesli za$ post ramadanu zostanie przerwany, wted'y
obowiazuje wiemnego kaffara, czyli post, ktéry moz-
na odprawi¢ w dowolnych dwéch miesigcach.

5. Hadzdz — pielgrzymka do Mekki :
Piatym filarem jest pielgrzymka do miasta Prqro—
ka — Mekki. Obowiazek ten powinien spetni¢ kazdy
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/ cjalny str6j — izar, czyli okrycia nie szytego, za-

. Obie ceremonie stanowia ,,pielgrzymke mniej-
- szg” (umira), ktéra nie jest najwazniejsza, cho¢

wiemny przynajmniej raz w Zyciu. Zwolnieni z niej s3
jedynie ci, dla ktérych jest ona niemozliwa z punk-
tu widzenia materialnego. Hadzdz to bez watpienia
trudna wyprawa, szczegélnie jesli kto$ jest Tatarem
i musi takg pielgrzymke odby¢ z Rzeczpospolitej.

Hadzdz odbywa si¢ raz w roku, w miesigcu al-
hidzdza. Historia pielgrzymki sigga jeszcze epoki
przedmuzulmariskiej, jako ze Mekka, to centrum re-
ligijne Arab6w juz od zarania dziejow, kiedy jeszcze
jstniala tam gléwna §wigtynia béstw pogarskich.
Swiatynie owa zniszczyt Muhammad, budujac na jej
miejscu Dom Bozy (Al-Kaba). Jesli zas chodzi
o sam przebieg pielgrzymki i zwyczaje jej towarzy-
szace, to trzeba wspomnie¢ o tzw. rytuale okrazania,
rzucaniu kamieniami czy wreszcie Konicowej Ofie-
rze. Wszystkie te specyficzne zwyczaje nadaly islam-
skiej pielgrzymce specjalnego wydzwigku.

Teraz pare stéw o $wiatyni Al-Kaba. Jest ona zbu-
dowana z kamienia otaczajacych Mekke gor, posia-
da tez rozlegla marmurowa podstawe. Specyfikg

. $wiatyni sg trzy Katy (Syryjski, Jemenski i Iracki),

nazwane tak ze wzgledu na polozenie. Centralnym
punktem meczetu jest Sciana z wmurowanym siyn-
nym ,,czarnym kamieniem”. Swiatynia wystana jest
specjalnym dywanem z czamego brokatu — kiswa. Na
zewnatrz znajduje sie Sciezka pielgrzymia, kiéra na-
lezy okrazaé, by osiagnac¢ stan sakralizacji (przez
rytuat okrazania) — tawaf, calty zas teren Swia-
tyni to miejsce Swiete (haram) i nie mozna za-
bra¢ z niego nawet grudki ziemi.

Przed wejSciem do meczetu nalezy miec spe-

wigzywanego po prawej stronie ciata. Zaraz po
wejSciu na teren meczetu wiemny powinien za-
krzyknaé ,,.Labbajkal” (,Jestem na Twe rozka-

zy!”). Nastegpnie rozpoczyna sie ceremonia

okrazania, podczas ktérej wiemni siedem razy
okrazaja meczet. Potem nastepuje saj, czyli
obiegniecie dwéch pagérkéw, Safa i Marwa.

obowiazkowa dla kazdego pielgrzyma. Dopie-
10 potem wierni moga odby¢ druga, wazniej-
sza czgS¢, czyli wspomniany hadzdz. Podczas
hadzdzu muzuimanie odwiedzajg gréb Proro-
ka w Medynie, skladaja ofiare i rzucaja ka- -
myczkami w Al-Muzdalifa (trzy rytualne kop-
czyki kamieni).

Pielgrzymka do Mekki jest bardzo wazna dla
kazdego muzuimanina, bowiem widza oni
W niej sposéb na wyproszenie u Allaha task, ~
oczyszczenie si¢ z grzechéw czy podziekowa-
nie Jedynemu. Bez watpienia jest to tez trady-
cja, ktéra jednoczy i faczy, budujgc solidarnosé
wyznawcow islamu z wszystkich zakatkéw
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$wiata, jako ze jednakowo kalif, jak i Zebrak ucze-
stnicza w owej pielgrzymce.

6. Jihad — Swigta Wojna

Jihad to specyficzny obyczaj muzutmanski, uzna-
wany za sz6sty filar islamu. Polega on na tym, iz ten,
kto przeleje krew podczas wojny z niewiernymi, jest
natychmiast wpuszczany do raju. Nazywa sie to Ji-
had, czyli Swieta Wojna. Kazdy muzulmanin, choé-
by za zycia byl kompletnie bez wiary, ma szanse ta
chwalebng $miercig odkupi¢ wszystkie swoje grze-
chy. Najwyzsze poSwiecenie i oddanie doprowadzito
wspoiczesnie do powstania islamskich grup fanatycz-
nych. Tatarzy réwniez uwazaja wojny z Rzeczpospo-
lita za osobisty Jihad. Na tej zasadzie religia miesza
si¢ z polityka i jest to przez groZznych fanatykéw uzy-
wane do wiasnych celéw.

Zwyczaj Swictej Wojny powstat jeszcze przed cza-
sami Proroka i o dziwo Prorok uznat go za catkowi-
cie legalny. To wlasnie Jihad jest powodem wszyst-
kich krucjat i zamachOw, jakie maja miejsce
wszedzie, gdzie pojawia si¢ muzulmanie. Jest on
uwazany za czarng plame na honorze islamu, jednak
czy chrzescijanie nie postgpujg podobnie? Sami od-
powiedzmy na to pytanie.
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MECZETV OPIS,
covli jak budbowla sakralna
wyslada, z zewnatrz i 0d srodka

‘ Meczet to, jak kazdy wie, §wiatynia wyznawcow
islamu. Meczety jednak r6znig si¢ od siebie znacz-
nie, nawet bardziej niz koScioly migdzy soba. Sa
wspaniale meczety jak Al-Kaba, w ktorych czlo-
wiek nie wie, na czym oko zatrzymac, ale s3 i ubo-
gie drewniane meczeciki, i takich wlasnie jest
mnéstwo posrod Tatarow polskich. Skupmy si¢ jed-
nak na budowie.

Meczet to budowla na planie prostokata, zwykle
otoczona kruzgankami. Najwazniejszym punktem
meczetu jest przylegajaca do niego, od strony Mek-
ki, sala modlitw (haram). Sala ta jest wystana dy-
wanem, ktéry jest bardzo wazny. Zwyczaj nakazu-
je, by przed wejsciem na dywan Sciagnac buty. To
w haramie znajduje si¢ mihrab, czyli bogato zdo-
biona §ciana wyznaczajaca kierunek Mekki, czyli
tym samym kierunek modlitwy. Do mihrabu przy-
lega kazalnica, z ktérej imam wyglasza kazania,
réwniez bogato zdobiony minbar. Do innych ele-
mentéw charakterystycznych meczetu mozna zali-
czy¢ minaret, czworoboczng wiezg, z ktérej muez-
zin pie¢ razy dziennie wzywa wiernych na modlitwe.
Rzecz jasna, kobietom do meskiej czeSci meczetu
wej$é nie wolno, modla si¢ one w osobnym, kobie-
cym mihrabie.

Dodaé trzeba, ze w tatarskich meczetach nie ma
w ogdle minaretu, jako ze nie wolno im ich w Rzecz-
pospolitej stawia¢, wobec tego wigc muezzin nawo-
luje wiernych, chodzac po ulicach.

Meczet tatwo poznaé po tym, ze okna w nim s3
zastoniete i zwezajace sie ku gérze, na wiezyczce zas
umieszczony jest maly péiksiezyc — symbol islamu.

SLOWO O
PSACH NIEWIERNYCH,
czvli o sufitach i innych

Wiedz, Ze i islam nie jest wolny od pséw niewier-
nych, kt6re knuja i kombinuja, jak by tu przeinaczy¢
stowa Proroka, badz doszukaé si¢ bledu w Koranie.
Jt?st ich wielu, s3 ogélnie nielubiani i uznawani za
niewiernych, a wiekszos¢ z nich jest kamienowana
1ponizana. Czasami jednak zdarza si¢, ze co poniek-
torzy pare stéw madrych powiedza —rzadko bo rzad-
ko, ale jednak.

Postuchaj wigc tego, co chee Ci powiedziec.

Najstarszym heretyckim ruchem w islamie byl
‘fhalydiytyzm. Kacerze ci powstali przez konflikt ka-
lifa Alego z wiernymi. Byli oni potepiani i zabijani,

wielu z nich poniosto $mieré¢ meczenska i sa wéréd
f:harg{dZytéw uwazani za prorokéw. Sa to najwieksi
1 najskrajniejsi fanatycy spo§réd muzulmanéw,
u nich szerzy! si¢ najokrutniejszy i najbardziej za-
béjezy Jihad. Podczas konfliktu Alego z wiernymi
wytworzyla si¢ jeszcze druga grupa, stojgca za Alim
— byl to szyici. Szyizm stoi w obronie wszystkiego,
co mowil kalif Ali, odrzuca niektére prawdy gloszo-
ne przez Proroka, zastepujac je heretyckimi stowa-
mi tegoz kalifa. Procz tego imamowie szyizmu po- =
siadaja isma (immunitet czystosci) i zaSwiadczenie = :
o niecomylnoS$ci gloszonego przez nich Stowa. ;

Ostatnim i najwazniejszym odlamem jest sufizm,
zwany takze mistycyzmem islamskim. Inspiracja
dla sufitéw sa pigkne wiersze i poezja arabska, przy-
czynili si¢ tez oni do szerzenia islamu bez rozlewu
krwi. Sufici zrezygnowali z széstego filaru islamu
(Jihad). Nazwa tego odtamu pochodzi od stowa suf
(dost. ,,okrycie z grubej welny”), czyli szaty, jaka no-
sili imamowie suficcy. Wazny wptyw na sufizm wy-
warla filozofia grecka, wida¢, jak przesigkl on wrecz
madros$ciami Hellenéw. Jako ze sufici méwia o wza-
jemnej milosci, sa zwalczani przez ortodoksyjnych
muzulmanéw, ktérzy uwazaja ich za niebezpiecz-
nych. Islam jest bowiem przesiaknigty swego rodza- -
ju bezlitosnoscia i surowoscia, nie ma W nim miej- -
sca na przebaczenie i milo§¢. Sufici wierza tez, ze
Allah jest nieskoriczenie dobry, z czym nie zgadza-
ja sie pozostale odtamy islamu.

ZAKRONCZENIE
(tylko dla oczu Wiernych!)

Tak wiec mam nadziej¢, o Wybrany, Ze postapisz
wedlug wskazowek i stapal bedziesz prawa Sciezka
Pana naszego, Allaha. Jesli by si¢ miato sta¢ inaczej,
niech juz Cie ogief piekielny pochtonie, a Twoj
imam niech spali Twe zwloki, a popi6t plugawy 10z- ‘Q
sypie w strong Mekki! ‘

Licze, ze udato mi si¢ speini¢ moj, jako proroka,
obowiazek i cho€ jedna dusza niewiernego psa zo-
stanie zbawiona. W koncu isiam jest ia religia,
w kt6ra warto wierzy¢, islam otwiera bramy do ra-
ju, islam pozwala na r0Zmowe z Panem jedynym —
Allahem! x

Ale zakoficze juz wszystkie te wywaody, w koricu
kazdy prawowiemny Tatar mnie wySmieje glowy:
. Nic nowego, glupcze, nie powiedziates!”. Ja chna.k
wierze, ze jest gdzie§ jeszcze kto$, kto potrzebuje
sl6w zbawienia, i ze dostal on te traktata w swoje 1¢-
ce. Ale pora juz koriczy¢, czas na salat al-isza! Za-
pamietaj — La ilaha illa Llahu!

Zebral, spisat i przekazat do rak Waszych:
szejch Dawid Leszczak
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WPROWADZENIE

Oto oddaje w Twoje rece, Mistrzu, trzecig czesé
kampanii ,,Powietrzny okret” (poprzednie czesci:
MiM 09/2000 i 04-05/2001). W tej opowiesci Twoi
pohaterowie beda mogli skorzysta¢ ze zdobytych
w ,Mglach Gér Smoczych” informacji 1 odnalez¢ le-
gowisko przesladujacej ich bestii. Ponizsza przygo-
da, jakkolwiek o wiele mocniej powigzana od poprze-
dnich z kampania, moze po drobnych modyfikacjach
zostaé poprowadzona jako kontynuacja star¢ Twojej
druzyny z jakim§ innym pot¢znym horrorem.

W POPRZEDNIM 2DANKU...

Dzieki sprytnemu pomystowi Hidalgo, trollego
kapitana okretu powietrznego, bohaterowie dowie-
dzieli sig, iz siedziba horrora miesci si¢ w Dzungli Ser-
wos. Posiadaja nawet ogolnikowg lokalizacje — wie-
dza, iz miesci si¢ ona gdzie§ w dorzeczu Galangi.
W bibliotece domu V’strimon przeniesli lokalizacje
leza horrora ze szkicu sporzadzonego przez Hidalgo,
na odpis t'krangijskiej mapy rzecznej (elipsa oznacza
rejon, w ktorym powinno znajdowac si¢ gniazdo hor-
rora). Dodatkowo dowiedzieli sig, iz horror wspéipra-
cuje lub wykorzystuje Theran, by ci sprowadzali mu
transporty niewolnikéw — Pasje wiedza po co!

Ich poprzednia bohaterska wyprawa zakoniczyla si¢
. W Plywajacym Miescie domu V’strimon. Po tryum-
falnej audiencji u samej shivalahali, licznych ucztach
1kongratulacjach przychodzi czas na odnalezienie be-
stii, ktéra swymi intrygami zakloca spokoj Barsawii.
Bardowie i trubadurzy bedg na wyscigi prosi¢ boha-
terOw o pierwszenistwo opisania ich wyczynéw po po-
wrocie z wyprawy. Uderz w strung pychy bohateréw,
polechtaj ich czule — niech az rwg si¢ dobrac potwo-
rowi do jego przebrzydlej, ekstraplanamej skory...

' SAMODZIELNA PRZYGODA

Jezeli cheesz poprowadzié ,,Gniazdo” jako samo-
dzielng przygode, wystarczy, aby Twoi bohaterowie
mieli na piefiku z jakim§ poteznym horrorem. Wy-
Starczy réwniez, aby dowiedzieli si¢ o polozeniu je-
g0 leza i fakcie, iz za pomoca therariskiej floty po-
wietrznej gromadzi on w swej sekretnej siedzibie
niewolnik6w. Proponuje Ci réwniez, aby bohatero-
Wie wyruszali na swa wyprawe z Jeziora Ban, ana-
logicznie do bohateréw kontynuujacych kampanie.

PARQWIEC

Jak powszechnie wiadomo, najszybszym sposobem
Podrézowania po Barsawii jest Rzeka Wezowa. ROW-
Niez w tym wypadku najlepszym wyjéciem jest dla bo-
hater6w splyniecie w dét rzeki jednym z parowcow

domu V’strimon. Diug wdziecznosci, jaki t’skrangi
maja wobec Twoich bohater6w, Zapewni im darmo-
we miejsce na jednym z handlowych statk6w ptyna-
cych do wsi, ktéra podlega aropagoi Domu Trzcin.
Kapitan zgodzi si¢ rtéwniez, jednak po chwili wahania,
dowiez¢ ich w poblize wskazanego na mapie miejsca.

Statek kapitan Gurho Malave to 50-metrowy pa- =~
rowiec, wyposazony w jedna, tylna turbing topatko-
wa i kilka pokaznych dziat ogniowych. Jego tadow-
nie mogg pomiescic¢ catkiem sporo tadunku. Teraz
Jednak kapitan wraca wraz z 25-osobowa zaloga do
rodzinnej wioski, by podzieli¢ sig, jak co roku, zy-
skami ze swoja niall.

Bohaterowie zostang przywitani na pokladzie
z duzg serdecznoscia. Kapitan, postawna t’skrangij-
ka o gustownym, czerwono-blgkitnym grzebieniu,
1 jej sternik, Jakor Dohoir, oddadza w ich posiada-
nie najlepsze kajuty. Cala zaloga sktada sie wylacz-
nie ze t’skrang6w, statek jest bardzo czysty i schlud-
ny, zas jego ogniowy silnik miarowo pomrukuje pod
pokiadem.

Gdy tylko ostatnie formalnosci zostang zatatwione,
dowddca strazy bedzie zyczy¢ bohaterom powiedze-
nia. Przekaze im, iz shivalahala jest dumna z ich odwa-
gi i ze nie zapomni im oddania dla domu V’strimon.
Gurho Malve da znak, cumy zostang rzucone i statek
majestatycznie odptynie od doku Miasta Trzcin. Na-
tychmiast na opustoszale miejsce rzuci si¢ kilka innych
jednostek, czujnie krazacych po torze wodnym wo-
k61 miasta w poszukiwaniu miejsc do cumowania. Sta-
tek zostanie powolutku przeprowadzony wprawna re-
ka sternika przez strefe podwodnych refsi skieruje si¢
ku ujsciu Weza. Wkrétce za rufg znikng strzeliste wie-
e miasta, a przed dziobem roztocza sie¢ wody potu-
dniowego odcinka Rzeki Wezowej.

Poczatkowo parostatek mija zamieszkane tereny
w poblizu Jeziora Ban. Jednak po kilkunastu godzi-
nach po obu stornach rzeki pojawia si¢ las, ktory
z czasem przechodzi w gestg dzungle.

Dziefi pierwszy mija zwyczajnie i bez wydarzeri,
drugiego statek jest juz w trzech czwartych drogi do
swej wioski. Kapitan nie oszczedza paliwa i peina
para pruje w doi rzeki.

Przedstaw zaloge t’skrangijska jako wesotych
marynarzy. Od pierwszego spojrzenia widac, iz ko-
chaja swoja prace. Czuja kazda zmiang nastroju rze- |
ki, z kazdego podmuchu wiatru potrafig wyczytac jej
kaprysy. Z checia opowiedza bohaterom o handluna
rzece i o sytuacji, jaka panuje w rejonie, w ktory
obiecali sie przetransportowac graczy.

W2JNA PEDJAZDRWA

Poludniowy odcinek Weza kontrolowany jest przez 3
dom K’tenshin. Od wiekéw aropagoi Dziewigciu IV & W8
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Diamentéw darzy dom V’strimon zajadig nienawi-
§cia. Rywalizacja obu doméw wywodzi si¢ jeszcze
z czas6w przed Pogromem, kiedy K’tenshin zwia-
zali sig z Imperium Thery i wspomagali jego ekspan-
sje w Barsawii, w zamian czerpigc handlowe korzy-
§ci. Réwniez po Pogromie K’tenshin wspomagali
There w czasie wojny throalskiej, chcac odzyskac
utracona na rzecz domu V’strimon strefg wplywow.
Co prawda po wojnie Dom Dziewigciu Diamentéw
podpisat ,, Traktat o Wolnym Handlu”, dzieki czemu
jego parostatki moga plywaé swobodnie po calej We-
iowej, jednak zapiek}a nienawi$¢ pomiedzy kapita-
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staré. K’tenshin caly czas stara si¢ odzyskac tak zwa-
ne ,,skradzione wioski”, za§ dom V’strimon wspo-
maga rebeliancki dom T’kambras, prowadzacy par-
tyzancka wojne przeciwko K’tenshin w okolicach
Tylonu.

,,Trzcinowa Obrecz” — parowiec, ktérym ptyna bo-

haterowie — nalezy do jednej ze ,,skradzionych wio-

ek”, jak t’skrangi domu Dziewigciu Diamentow na-
zywaja osiedla, ktére przeszly po Pogromie pod
- kontrolg aropagoi znad Jeziora Ban. Dlatego kapi-
tan Malave bardzo ryzykuje, zapuszczajac sig na te-
reny kontrolowane przez wroga aropagoi.
~ Malave jest sSwiadoma niebezpieczeristwa i trak-
. tuje swa misje jako wyzwanie, jako swoista realiza-
' cje jik ’harra. Bedzie oczywiscie doktadnie odmalo-
- wywac bohaterom niebezpieczenistwo, na jakie
- naraza statek i zaloge — wszak od tego tylko wzro-
'~ $nie jej chwala!
Tego samego dnia parostatek osiagnie wieze wio-
- ski. T’skrangi zatrzymaja si¢ tylko na chwile, by
przekaza¢ niall zyski z catorocznego handlu. Uroczy-
.~ stoSci beda jednak musiaty poczekac na powr6t stat-
- ku z misji...

JIZIR? PYR?S

Pod wieczor parowiec wplynie na wody Jeziora
- Pyros. O zmierzchu czerwone fosforyzujace glony
- pokrywajace dno jeziora przydaja wodzie upiorny
- kolor. Wydawac by sie moglo, iz jezioro jest peine
. krwi. Czas na zmiang nastroju opowiesci — statek
wplywa na teren kontrolowany przez wroga. Kapi-
- tan decyduje si¢ ptyna¢ noca, by umknaé uwadze
. czujnych oczu kK’teshiriskich wartownik6w. Rozka-
. ze réwniez naladowa¢ dziata ogniowe, przygotowacé
.~ brofi. Poprosi bohater6w, by byli w kazdej chwili go-
towi do walki.

Wkrétee zapadnie zmierzch — pozostanie jedynie
upioma, szkartatna po§wiata z dna jeziora. Statek be-
' dzie sungt z cichym pomrukiem silnika, ktéry to me-
chanik specjalnie przestroil, by uzyskaé¢ maksimum

64

™Mim efektywnosci przy minimum hatasu.
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Podkre¢, drogi Mistrzu, napiecie. Opisz mgle
podnoszacg si¢ z powierzchni wody po zmierzchy.
Pozw6l bohaterom pierwszym dostrzec zarys patro-
lowca K’tenshin. Na ich znak zostang WStrzymane
maszyny, artylerzySci przycupna przy dziatach ogni-
stych, zalegnie cisza. Okret wrogiego aropagoi prze-
plynie powoli w gore rzeki, nie zauwazajac skryte-
go w ciemnosciach i mgle niewielkiego frachtowca,

Nie pozwdl, aby napigcie opadio — niech statek
opus$ci akwen Jeziora Pyros i wplynie ponownie na
rzeke. Opisz, jak kapitan wprawna rekg prowadzi ster
statku, nieustraszenie zaglebiajac sie w domene
K’tenshin. Gdy gracze przywykna do niebezpieczeni-
stwa, gdy napiecie spadnie i powoli niebo zacznie
rozjasniac pierwszy brzask Switu —uderz. Zza zakre-
tu wynurzy si¢ okret wojenny K'’tenshin, plynacy
wolno w dot rzeki. Ujrzawszy sylwetke ,, Trzcinowej
Obreczy”, natychmiast zawraca i ile ognia w silni-
kach, rusza do ataku!

STARCIE NA RZECE

Charakterystyki okretu znajdziesz w dodatku We-
zowa Rzeka (str. 100-101). Jest to 80-metrowy, sil-
nie opancerzony, najezony dzialami ogniowymi
okret. Na jego rufie powiewa dumnie bandera Dzie-
wieciu Diamentéw. ,, Trzcinowa Obrecz” nie ma na-
wet szans na podjecie rownej walki. Mimo to Ma-
lave nie podda si¢ tak latwo. Przyrzekia bohaterom
dostarczy¢ ich jak najblizej miejsca docelowego.
Dlatego postara si¢ teraz umknac¢ poscigowi. Oczy-
wiscie, nie moze dopusci¢ do zwigzania si¢ aborda-
zem — zaloga okretu przekracza liczebnoscia jej
wilasng ponad pigciokrotnie.

Jezeli chcesz, mozesz rozegra¢ starcie zgodnie
z zasadami zawartymi w Wezowej Rzece. Ja jednak
proponuje rozwigzanie narracyjne. Ma to swéj cel,
wszak nie na darmo postawitem na drodze bohate-
réw groznego przeciwnika. Ot6z cheg im pokazal
Androgeosa Kokalosa, therariskiego agenta, z ktorym
pézniej przyjdzie sig im jeszcze spotkac.

Rozpocznij wige bitwe od salwy dziobowych
dzial ogniowych okretu. Cztery kule ogniowe osma-
13 dziobice parowca handlowego. Zaraz po tym Ma-
lave nakaze zrobi¢ zwrot i wypali¢ cala burta w stro-
ng idacego cala naprz6d okretu K’tenshinéw. Opisz
fontanne ognia, rozbryzgujaca si¢ o stalowy pancerz
okretu. Korzystajac z powstalego dymu, kapitan bg-
dzie prébowata odskoczy¢ od wroga. Lecz dopiero
wtedy silniki k’tenshiniskiego okretu zaczng pra-
cowac pelna moca. Dwa wielkie kola topatkowe
beda mieli¢ z wscieklo$cia wode. Potezny okret
z latwoscia zacznie dogania¢ parowiec. W powie-
trzu zagwizdza strzaly. To okazja, by Twoi bohatero-
wie wiaczyli si¢ do akcji. Niech wykazg si¢ odwaga
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| i mimo lawinowego gradu pociskow razg zaloge wro-
| ga. Wtedy odezwa si¢ rowniez dziata burtowe. Roz-
peta sie istme pandemonium. Kule ognia rozszarpig
pOSZy cie, zniosg nadburcia, roztrzaskaja nadbudéw-
ki. ,, Trzcinowa Obrecz” ogarnie ogien.. Bedg martwi
| { ranni — nie oszczedzaj réwniez bohateréw (jednak
ich nie zabijaj). Wsrod tego piekia niech dojrzg sto-
jacego na mostku kapitanskim wrogiego okretu,
obok samego kapitana K’tenshinéw, wysokiego, chu-

dego czlowieka w therariskim, bogatym stroju.
Statek V’strimonow poniost cigzkie straty, jednak
kapitan Malave, nadal dumna 1 wyprostowana, pos$réd
dymu i plomieni dzierzy ster. Jeszcze nie powiedzia-
la ostatniego stowa. Jednym ruchem skreca kolo,
zwracajac statek w gore rzeki 1 krzyczy w tubg wio-
daca do maszynowni. Z komina bucha czamy dym,
kolo lopatkowe zaczyna mieli¢ wode z niesamowitg
wrecz szybkoscig. Jednoczesnie dziata z drugiej bur-
ty dajg ognia, przykrywajac rzeke tumanem dymu.
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Nie jest to jednak dym pocho-
dzacy z palacej sie esencji zy-
wiolow. To sekretna bron Malave — po-
ciski dymne. Dzieki nim stateczek ma szanse wyrwac
si¢ okretowi. Malave prowadzi swoja jednostke na
Slepo, nie widzac brzeg6éw rzeki — polega wylacznie
na swym instynkcie i pamigci. Bedzie stychac jeszcze
kilka salw z okretu, jednak zadna z ognistych kul nie
dosiegnie uszkodzonego statku.

Kapitan przywota bohateréw do siebie. W jej
oczach krecg sie 1zy — zatoga nie wréci w komple-
cie na coroczne §wigto do rodzinnego niall, a statek
zamienit sie ruing. Powiadomi bohater6éw, iz zosta-
ng wysadzeni jak najblizej brzegu — t’skrangijka po-
Swieci dla nich swoja 16dz wiostowa. Dalej bgda mu-
sieli sobie radzi¢ sami, gdyz ,,Trzcinowa Obrecz”
musi umykaé w gére rzeki — nie jest teraz w stanie
ani kontynuowa¢ podrézy, ani tym bardziej stawic
czoto zadnemu zagrozeniu.

r"'“— —

DZUNGLA SERWOS

Zaopatrzeni w 16dz, zapasy Jedzenia i dobrg rade
(by unikac brzegu kontrolowanego przez dom K’ten-
shin, kt6ry z pewnoscig juz poszukuje ewentualnych
rozbitkéw ze Smiatego parostatku), bohaterowie do-
tra do bagnistego brzegu. Malave radzita im, aby za-
ryzykowali przeprawe przez dzungle. Jakkolwiek
pelna jest ona potencjalnych niebezpieczefistw, to
Jednak zaglebienie si¢ w jej ostepy stanowi lepsze
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wyjécie niz $miertelne zagrozenie ze strony aropa-
goi. Jezeli jednak Twoi bohaterowie postanowia
udaé sie okrezna droga, wzdluz brzegu (zbaczajac
tym samym z giéwnego sziaku naszej opowiesci) —
nalezy ich delikatnie przekonac do zaszycia si¢ w le-
sie. Gdy nastanie dzien, ujrza w oddali wieze rzecz-
nej twierdzy K’tenshin, ludne osady na brzegach rze-
ki, duzy ruch na rzece. Az dziw, iz v’strimonskiemu
statkowi udato si¢ dotrze¢ niezauwazonemu tak da-
leko. Jezeli to ich réwniez nie przekona, mozesz po-
shuzy¢ sie mniej delikatnym Srodkiem, jakim jest od-
dzial t’skrangijskiej rzecznej strazy, ktéry na
polecenie kapitana wojennego statku przepatruje
brzegi w poszukiwaniu obcych. Zreszta, najkrotsza %f .
droga do leza horrora wiedzie przez las — wiec bo- S0
haterowie na pewno dadza si¢ przekonac... Mim
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Droga przez ostepy 2
nie bedzie latwa. 25N
Wielkie drzewa two-
rzg szkielet podtrzy-
mujacy wielopietrowy
gaszcz zieleni. Poczy-
najac od paprotnikow
i wybujatych mchéw,
poprzez réznorakie
krzewy, orchidee, - 3
£3SZCZ pnaczy 1 papro- e |
ci drzewiastych, zie-
ieri pnie si¢ az po
same korony
olbrzymich baoba-
bow. Wszedzie pa-
nuje wilgoc, za-
duch i oszatamia-
jaca won dziesig-
tek kwiatow.

W dzungli kréluje
ciemnozielony poim-
rok — tutaj kazdy promy-
czek Swiatla zostaje wy-
korzystany i przefiltro-
wany przez zielen lisci.

Pozwdl graczom przez chwile
bma¢ przez wilgotny las tropikalny. Niech
poczujg, ze przedzierajg si¢ przez dzungle —niech idg
gesiego, wycinajac szlak maczeta, niech nastuchuja
ryku nieznanych zwierzat i oganiaja sie od chmar na-

. tretnych owadzich krwiopijcéw.

Po kilku godzinach marszu do ich uszu dojdzie glos

_ bebnéw. Z pewnoscia zaczna by¢ ostrozni. To bebny
. tU'skrangijskich dzikusow, skladajaych ofiare duchom

natury. Gdy bohaterowie zaczng si¢ przekradac w kie-

runku odgloséw, a las sig przerzedzi, pokaze si¢ wol-

no plynaca rzeka, a nad nig nastepujaca scena.

PrIARA

Na zakolu rzeczki wyrasta olbrzymi mangrowiec,
swymi konarami si¢gajac ponad zielone sklepienie
lasu. Zas na rzece w kilku cz6inach stoja t’skrangi
— ubrane w skéry i ubrania z lisci, uzbrojone we
wi6cznie z kamiennymi grotami. To stamtad docho-
dzi dZzwigk bebnéw. Do mangrowca podchodzi wila-
$nie czterech wojownik6éw, ktérzy do dwéch solid-
nych pali przywiazuja rzemieniami ciemnoskérego
czlowieka. Wojownicy pospiesznie wracaja do
cz6len, jeden z t’skrang6w, przybrany w piéra pta-
sie, wykrzykuje cos, po czym beben milknie, a wio-
Slarze co sit w ramionach zaczynaja oddalaé cz6ina
od mangrowca. Po chwili znikaja w gaszczu pora-
stajgcym brzegi rzeczki.
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Przez chwile nic

si¢ nie dzieje. Przy-

wiazany czlowiek

szarpie si¢ nerwowo,

lecz rzemienie moc-

- }' {-'.' no krepuja jego nad-

I Jid  garstki i kostki. Wte-

s J dy zaczyna sie roz-

'l}l : ;"51 paczliwie wydzierag.

i) =) ¢ Gracze dostrzega, iz

’ o _;’,-_ z wody omywajacej
%) \} ﬁ.’

mangrowiec wy-
tryskujg pnaczo-
podobne korze-
= nie, Ktére zaczynaja
T oplatac nieszczes$nika.
s Chwytaja go za nogi,
1 zaczynaja ciagngé
ku wodzie. Nieszcze-
Snik zaczyna sie wy-
dziera¢ wnieboglosy, wo-
la¢ pasje i wszystkich nao-
koto o pomoc. Wsréd mato
zrozumiatego betkotu stychaé
tez wolania o ratunek w la-
manym krasnoludzkim. Tym-
czasem pngczy pojawia sie coraz
wigcej, niektore oplatajg nieszczesnika juz
do pasa. Gdy wegorzowate macki pewnie uchwyca
bohatera, z wody wynurzg si¢ inne, uzbrojone w wy-
gladajace jak pity szczeki, ktére pomkng ku unieru-
chomionej zdobyczy.
~ Czas, by bohaterowie ruszyli z odsiecza! Jezeli sto-
Ja biernie, przygladajac sig, jak drapiezny mangrowiec
dopada ofiare, pozwdl cztowiekowi dojrze¢ ich ukry-
tych w gestwinie. Niech jego przerazone oczy napo-
tkajg wzrok przyczajonego w ukryciu bohatera. Opisz
pelni¢ nieszczescia, strach i prosbe o pomoc. Niech
bohaterowi zrobi si¢ przykro, iz jest taki bezradny.

Jezeli bohaterowie rusza na odsiecz, sa w stanie
uratowac czlowiekowi zycie. Mangrowe wegorze, bo
tak si¢ nazywa drapiezny system korzeniowy drze-
wa, sg zaopatrzone w receptory ciepta i dlatego sa
w stanie lokalizowa¢ potencjalng zdobycz.

Jesli cheesz, mozesz uczyni¢ walke bardziej dra-
matyczng. W czasie, gdy bohaterowie walczg z licz-
nymi mackami, drzewu moze udaé si¢ odcia¢ ofia-
re z uwiezi (w rzeczy samej drzewo nauczylo si¢
»zdobywac” w tym miejscu ofiarg w dos¢ konkret-
ny sposéb). Wtedy walka moze przenie$c si¢ pod wo-
de — bedzie ona wtedy szalenie niebezpieczna (chy-
ba ze w druzynie znajduja si¢ t’skrangi).

Niezaleznie od skutecznosci Twoich bohateréw, po-
winiene$ pozwoli¢ uwolni¢ im niedoszlg ofiare — za-
wiedzie ich ona do miejsca naszej gléwnej intrygi.
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MEPDY KATANI

Uratowany jest miodziencem w wieku lat oko-
lo 16, o ciemnej karnacji skory, niskim czole i nie-
zbyt inteligentnym wyrazie twarzy. Mimo wielu
do$¢ paskudnych skaleczen, zadanych mu przez
szczeki wegorzy, bedzie bardzo wylewnie okazywat
wdziecznos$¢ swym wybawcom. Dopiero po calowa-
niu stop, poktonach, tarficach na jednej nodze, tudziez
innych oznakach wesotoSci z odzyskanego zycia,
miody Katani zorientuje sig, iz bohaterowie najpraw-
dopodobniej nic a nic nie rozumieja z jego dialektu.
Wtedy to tamana mieszanka mowy ludzkiej i krasno-
ludzkiej zacznie im jeszcze raz dzigkowac i zaprosi
do swej wioski. Jezeli bohaterowie beda go pytac
o rytual, nie bedzie chcial o tym rozmawiaé (tylko
bedzie si¢ wzdrygal 1 ponaglai do odejScia znad
rzeczki). Jezeli za$ zapytaja o horrora lub cokolwiek
bardziej skomplikowanego, mlody Katani zacznie si¢
niepewnie drapa¢ po glowie i1 bardziej ponaglac bo-
haterow do drogi.

W istocie, mlodzieniec jest dos¢ ograniczony in-
telektualnie, jednak posiada wiare w starszyzne wio-
ski, ktéra uwaza za wszechwiedzaca. Oni na pewno
beda w stanie udzieli¢ przybyszom odpowiedzi.

Céz, graczom nie pozostaje nic innego,
jak podazy¢ za uwolnionym czlowiekiem. -

Majac wylacznie przyblizona lokalizacje le-
za horrora, muszg najpierw dowiedzie¢

si¢ od tubylcow czegos wigcej O potwo-
rze. Nie sa przeciez w zaden sposob
przygotowani na starcie z be-
stig. Nie majg nawet
pojecia, jak

bardzo potezny

jest 6w najwyra-

zniej przesladujacy
ich horror.

ELFI MYSLIWY

W czasie, gdy

druzyna podaza

za miodym, w'v'wr@;\
ciemnosko- }}“ :

Iy przewo-

dnikiem — =

ktéry znajac
Sciezki zwierzat,
doskonale radzi
sobie w omijaniu
najwigkszych ge-
stwin, przez ktére boha-
terowie musieli sie poprze-
“dnio przedziera¢ — dochodzi do
krétkiego spotkania. Ot6z w pewnym

momencie Sciezka wychodzi na niewielki potok.
Znad strumienia wiasnie zrywa sie elf, Katani zastyg-
nie meruchomo, wpatrujac si¢ w smukla postaé elfa,
ubranego wylgcznie w przepaske biodrowa. Myéliwy

ma jasng skorg, calg od stép do giéw wytatuowang ¢

skomplikowanym wzorem. Na jego piersi zwisa ka-
mienny, czarny medalion. Uzbrojony jest we wi6cz-
ni¢ z kamiennym, najwyrazniej obsydianowym, gro-
tem. EIf, ujrzawszy nadchodzacych, natychmiast
poderwie si¢, zastaniajac widcznia. Potem tytem, bar-
dzo ostroz: .. odejdzie w las. Nie bedzie reagowat
na zaczepki, a gdy zniknie bohaterom z oczu, nie be-
dzie go mozna ponownie odnalezé.

To bardzo wazna scena — istotne jest, by$ nie za-
pomniat opisac czamego medalionu. Nie zwracaj jed-
nak uwagi swych graczy na ten element opisu. Ot, elf
ma po prostu taka ozdobe — nic szczegdélnego. PéZniej
to spostrzezenie nabierze jeszcze swej wagi.

WISKA BATAMUU

Wioske zbudowano na wielkiej polanie. Stanowi
ja kilkanascie chat na palach, ktére chronig domy
przed czesto wylewajacymi strumieniami przecina-
jacymi Serwos. Chaty sa ubogie, zbite z pni palmo-

wych, a dachy kryte lis¢mi baobabow.
Wioska liczy okoto p6i setki mie-
szkancow. Najwazniejsze 0S0-
bistosci to wodz Jegro,
bard-medrzec Rama’uath
i znachorka-wiedZma
Zebicha. Tych troje
dzieli w pewien nie-
formalny sposéb wia-
dze w wiosce.
Ludzie zyja na

tywnym pozio-
mie — uzywa-

ja narzedzi
drewnianych

i kamiennych. Nie

e L2 fanA

poiiarig pisac (pﬁ—
za bardem, ktéry w swej
pamieci przechowuje wiedz¢
plemienia sprzed Pogromu

i nauczyl plemi¢ elementar-
; 7 nej znajomo§ci krasnoludz-
2 kiego z cudem zdobytej Ksiegi
7 Jutra), a zyja z mySlistwa i zbie-

w czasie Pogromu spotkata t¢ gru-
pe Katani kleska — zty czas prze-
trwali w jaskiniach zamknietych
moca szamanow, jednak zebrali

bardzo prymi- -

ractwa. Najgorsze jednak, iz
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zbyt matg grupe. Po wiekach krzyzowania si¢ mie-
dzy krewniakami, jest wéréd nich wiele 0s6b op6z-
nionych umystowo.

To wlasnie w owej wiosce i jej okolicach planu-
jemy rozegraé wigksza czg$¢ fabuly przygody. Gdy
bohaterowie dotra do lesnej wioski, zaczniemy wiec
intryge miejsca — ktéra juz tradycyjnie przedstawi-
my Ci, drogi Mistrzu, za pomoc3 techniki warstw.

WARSTWA PIERWSZA — K'TENSHIN

W tej cze$ci bedziemy starali si¢ obarczy¢ wing

e - PURESIEL S P nohinAur

za tajemnicze wydarzenia plantacje K'tenshinow

. oraz tajemniczego agenta therariskiego. Staramy si¢

przekonaé graczy, iz mlody T’uath wie co$ o horro-

. rze i zdradzi owa tajemnice bohaterom.

POWITANIE

Gdy bohaterowie wkrocza na polane wioski

W towarzystwie Omiego (bo tak ma na imi¢ urato-

wany chlopiec), otoczy ich kilkunastu wojownikéw,
ktorzy wychyng z kryjowek w krzakach (od jakie-
gos czasu obserwowali ich kroki). Zaczng Spiew-
nie konferowa¢ z Omim, jednak do czasu pojawie-
nia si¢ starszyzny nie pozwola wejs¢ bohaterom do
wioski. Dopiero, gdy od strony chat nadejdg wodz
Jegro (rosty czlowiek o szerokich barach, gestych,
lekko przyprészonych siwizng wilosach, spowity
w lamparcig skdre i dzierzacy widcznig z poteznym,
kamiennym grotem), bard Rama’uath (caly siwy
1 pochylony wiekiem, o karnacji nieco jasniejszej
niz tubylcy, o diugich splatanych w liczne warko-
czyki wiosach, wspierajacy si¢ na rzezbionej lasce)
oraz czarownica Zebicha (stara, pokrecona, pomar-
szczona babina, z potarganymi, kreconymi, siwy-
mi wiosami, okryta futrem z pozszywanych skérek,

a dzierzaca kostur z osadzong na szczycie czaszkg

kajmantarnicy), wojownicy rozstapia si¢ przed star-
szyzna, a Omi zacznie opowiada¢ co$, zywo przy
tym gestykulujac. Odegraj jego monolog, gestami
pokazujac sceny z ofiary i walki z mangrowymi we-
gorzami.

Gdy skoficzy, czarownica podejdzie do bohate-
6w i zacznie im si¢ dokladnie przygladaé. Zatrzy-
ma wzrok na kazdym magicznym przedmiocie be-
dacym w ich posiadaniu. Nastepnie pomruczy co§
pod nosem i obwacha wszystkich nieludzi (ze
szczeg6lnym uwzglednieniem t’skrang6w). Na ko-
niec wyciagnie zza pazuchy gars§é zwierzecych ko-
Sci 1 rozsypie na ziemi. Zacznie nad nimi mamro-
ta¢, po czym nerwowo szepta¢ do wodza i barda.
Bard tylko przelotnie spojrzy na rozrzucone kosci
i wda si¢ w szeptang dyskusje z czarownica. W cza-
sie calej tej sceny wojownicy beda pilnie strzegli

kazdego ruchu bohateréw, nie pozwalajac im sie-
gna¢ po bron ani uczyni¢ niczego podejrzanego.
Réwniez kazda proba rzucenia czaru badz uzycia
talentu opartego na karmie spotka si¢ z natychmia-
stowa, doS¢ negatywng reakcjg czarownicy.

W koficu jednak przewazy glos barda, ktéry
zwréei si¢ do bohateréw czystym i bezblednym
krasnoludzkim. Jego glos jest gieboki i mocny, pe-
len §piewnego tembru charakterystycznego dla za-
wodowych trubaduréw.

Bard podzigkuje w imieniu wodza i catej wioski
za uratowanie rybaka Omiego, po czym zaprosi ich

na powitalng uczte. Ani stowem nie wspomni o ki6t-

ni, jaka rozegrala si¢ przed oczami bohateréw. Ze-
bicha pozbiera wrézbiarskie akcesoria i powlecze sig
do swej chaty.

UCZTA

Uczta odbedzie si¢ pod wieczor w wielkiej cha-
cie wodza, w ktérej moze pomiescic sig co najmniej
30 os6b. Budynek jest diugi i ciemny (nie ma okien),
w srodku znajduje si¢ palenisko, nad ktérym piec sie
bedzie dzika swinia. Dogladac gosci beda liczne Zo-
ny i cérki wodza.

Jak si¢ okaze, wodz, choc tego nie okazywal, tow-
niez zna krasnoludzki (cho¢ nie tak piynnie jak bard).
Oczywiscie, bohaterowie beda musieli raz jeszcze
opowiedziec calej wiosce (pozostali zgromadzeni sa
przy ogniskach naokolo) o swoich bohaterskich czy-
nach. Nie skonczy si¢ na historyjce z mangrowcem.
Katani chetnie postuchaja rowniez o parostatkach,
powietrznych okretach, trollich twierdzach i smo-
kach. Stowa bohateréw bedzie ttumaczyt Rama’uath.

Gdyby kitoS probowal wypytywac¢ miejscowych,
zostanie po prostu zignorowany. Wszyscy wydaja si¢
by¢ w zabawowym nastroju i nie majg ochoty na po-
wazne rozmowy, szczegolnie zas o horrorze. Czy jed-
nak na pewno? Gdyby ktérys z bohateréw wytrwa-
tej wypytywal sie tubylcéw, zauwazy, iz nie chcg oni
rozmawiac z bohaterami. Niekt6rzy sa zbyt gtupi, by
ukry¢, iz czynig tak wbrew swej woli.

Podczas uczty bohaterom bardzo intensywnie
przypatruje si¢ pewien miodzieniec — wysoki, snia-
dy, o atletycznej budowie. T’uath jest synem barda,
najsilniejszym wojownikiem i najdoskonalszym my-
Sliwym wioski. Wielu miodych uwaza, iz powinien
zastapi¢ wodza, ktory jest juz stary. Jednak Jegro
wcale nie zdaje si¢ staby i mocno dzierzy wladze.

Po uczcie do dyspozycji bohateréw zostanie od-
dana osobna chata, do ktérej nacieto Swiezej trzci-
ny na poslanie, a podlogi wysypano §wiezym popio-
lem (dla odstraszenia karaluch6w). Gdy bohaterowie
potoza si¢ na nocny spoczynek, do ich chaty zakra-
dnie sie T’uath, chcacy z nimi porozmawiac.

P —
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(@ SIE DZICE W WI9SCE?

Zanim miody wojownik wyjawi bohaterom kilka
sekretéw, winien jestem najpierw Tobie kilka wyja-
énien. Po pierwsze, z wioski znikaja ludzie. Dzieje
sie to zwykle podczas polowan, gdy male grupy my-
§liwych wyruszajg na wyprawy towieckie. Owe wy-
prawy zawsze prowadzi wodz.

Jak dotychczas, wszyscy twierdzili, iz zaginione
osoby zostaty porwane przez dzikie zwierzeta dzun-
gli Serwos. Jednak przedwczoraj zginat brat T’uatha
— Th’oor. Poszed! na wyprawe jedynie z wo-
dzem i jego synem. Obaj twierdza, iz

-

Th’oora porwala jakas bestia.

Miody wojownik oczywiscie
nie wierzy w t¢ opowiesc. Je-
go brat byl prawie tak sil-
nym i doskonalym wo-
jownikiem jak on
sam, przez co
mato prawdo-
podobne wyda-
je si¢ T uatho-
wi, aby bestia
pozarta Th’oo-
ra, nie cZyniac
jednoczesnie
szkody pozosta-
tym dwém mysli-
wym. Dodatkowo,
jako by¢ moze pierw-
sza osoba, zastanowil sie,
dlaczego w kazdej wyprawie,
w ktérej kto§ ginie, bierze
udzial woédz. Poniewaz za-
mierza wykorzysta¢ bohate-
réw do odnalezienia swego
brata, postanowit ztamaé
zakaz milczenia.

No wtasnie — wodz
zakazal rozma-
wiaé czlonkom .
plemienia z boha- .

. . X7 Ll
terami. Dlaczego? Otéz gdy Ze- &Z 3%
bicha rzucita ko§¢émi, odczytata =

z nich, iz przybyli bohaterowie sprowadza

na wodza wielkie nieszczescie. Jergo postanowit za-
pobiec takiemu obrotowi sprawy, pozbywajac si¢
groznych przybyszéw z wioski. Z drugiej strony,
nie m6gt okazaé sie niego$cinny i przez to obrazié
duchy przodkéw (co juz samo w sobie mogtoby
przynies$¢ nieszczescie). Dlatego ugoscit bohater6w
1 zakazal sie z nimi kontaktowaé — stusznie uwa-
zajac, iz w jakimkolwiek by nie przybyli celu, brak
wspolpracy ze strony Katani wystarczajaco ich
zniecheci.

(Q POWIL T'UATH...

Na poczatku T’uath bedzie wiecej stuchat niz
moéwil — madrosci tej nauczyt go ojciec,trubadur. Je-
zeli bedzie trzeba, sprowokuje wypowiedzi bohate-
6w, pytajac ich, czego szukaja w Lesie Serwos. Gdy
dowie si¢ o horrorze, natychmiast da im do zrozu-
mienia, iz wie co§ na ten temat (cho¢ w TZeCZywi-
stosci nie ma o nim najmniejszego pojecia). Bedzie
twierdzil, iz z wioski znikajg ludzie i ze bestia po-
rywa ich do swego leza. Powie tez, iz zamierza udaé
si¢ do miejsca, skad porwata jego brata, by po

Sladach trafi¢ do jej siedziby.

Jak dotad, wszystko, co powiedziat
T’uath, jest prawda (przez co zadne
metody wyczuwania prawdy nie
wykryja ktamstwa). Faktycz-
nie, zdotal zlokalizowac
przyblizone miejsce
znikniecia brata,
Jednak obawiat
sig, iz wyru-
sZajac samot-
nie, wzbudzi
podejrzenia wo-
dza. Teraz ma
okazj¢ udac sie
w lesnie ostepy
z bohaterami —
w roli przewodnika.
Gdy bohaterowie be-
da pytac o horrora, mtodemu
mySliwemu przypomni si¢ han-
dlarz, ktory kilka dni temu
odwiedzit wioske. Précz tego,
ze dat wodzowi kilkanascie
metalowych nozy w zamian
za wyroby z drzewa Nobo,
wypytywat si¢ o latajace statki i znika-
jace z wioski osoby. Byl to czlowiek wy-
soki i chudy, o $niadej cerze.
T’uathowi przypomni sie on, jezeli tylko boha-
terowie wspomng co$ o niewolnikach
lub powietrznych okretach. Oczywiscie,
jak pewnie sam si¢ domys§lasz, owym kup-
cem byt Androgeos Kokalos, ktéry prowadzi
w okolicy swe wlasne Sledztwo.

Jezeli bohaterowie beda wypytywali na temat
t’skrangéw, ktére probowaly zlozy¢ mangrowco-
wi Omiego, wtedy T’uath bedzie miat okazje do
zaprezentowania peinego wachlarza swych raso-
wych uprzedzen. W ogéle nie za bardzo przepada za .
t’skrangami, a jak si¢ okazuje, z wioskami dzikus6w
Katani tocza od czasu do czasu walki. A dokladniej,
atakuja kazdego napotkanego t’skranga znad doply-
woéw Galangi, w zamian za$ ci porywaja kazdego
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napotkanego Kataniego i skladajg w ofierze. Oczy-
wiscie, z opowiesci miodego Kataniego wynika, 1z
przebrzydle jaszczury napadajg na kataniskie dzieci

i kobiety, po czym albo zjadaja je zyweem, albo po-

$wiecaja swym drapieznym drzewom-bozkom.
Oczywiscie, jezeli wsréd druzyny, co bardzo praw-
dopodobne, znajduja si¢ jakie$ t’skrangi, sprytny
miodzieniec powstrzyma swoj jezyk, by nie straci¢
cennej pomocy adeptéw w misji ratunkowej brata.

LESNE SPOTKANIE

Nalezy zalozy¢, iz T’uathowi uda si¢
przekona¢ bohateréw do swego pomystu
(w koficu nie posiadaja zadnych innych
§ladow). T’ uath zabierze ich w kierun-
ku péinocno-wschodnim, tam, gdzie
miata wies¢ trasa mysliwska jego 3
brata. Po kilku godzinach podrézy
waskimi $ciezkami mysliwy doprowadzi
bohateréw do niewielkiej polany, gdzie
wciaz jeszcze mozna dojrzec
slad po ognisku. To
w tej okolicy zginat
brat T’uatha.

Pozwdl gra-
czom potropi¢
w lesie B
W DOSZu- :
kiwaniu
»Sladow”.
Niech chwile
pobladza po oko-
licy. Jezeli
ktéry$ z nich
w czasie te-
stow percep- o™
cji lub tropie-
nia (jakkolwiek
nie widac §ladu,
mozna uzyc¢ tego ta-
lentu do poszukiwa-
nia) uzyska duzy
sukces, zorientuje
sig, iz niedawno kto$§
rowniez przeczesywat okolicg.

Wiedy pozwol kazdemu adeptowi wyczué gwat-
towna fale magii dochodzaca z nieodleglego miej-
sca. Ktos wiasnie do$¢ nieumiejetnie rozproszyl za-
klgcie, emitujac w przestrzeri astralna potezne echo.
Wszyscy bohaterowie beda w stanie zlokalizowaé
epicentrum owego zjawiska.

Jezeli podkradng si¢ ostroznie, ujrza wysokiego,
chudego mezczyzne, przybranego w lekka therariska
zbroje, ktéry wraz z trzema t’skrangami z aropagoi

K’thenshin demontuje pulapke. Pulapka skiada sie
z sieci, ktéra rozpostarta na ziemi i zamaskowana, ta-
pala istoty za pomoca sprytnego mechanizmu, pod-
ciagajac sie¢ do géry. Pulapka jest wystarczajaco du-
za, by pochwyci¢ trolla.

Ewidentnie Theranin wraz z pomocnikami prébu-
je zatrze¢ wszelkie Slady swej dzialalnosci. T’ skran-
gi bardzo delikatnie usuwajg wszelkie elementy, zag
Theranin odklada je do specjalnej skrzyni. Sa sku-
pieni na pracy, aczkolwiek wysoki cziowiek co
chwila ponagla swoich pomocnikéw.

T’uath nie bedzie mial Zadnych watpli-
> wosci — oto stojg przed nim porywa-
' cze jego brata, ktérzy wlasnie usuwaja
dowody swej zbrodni. Zapyta tylko bo-
hateréw, czy pomoga mu ujaé zbrodnia-
7 rzy. Jezeli si¢ zgodzg, postara si¢ okrazyé
. grupe, odcinajac im droge
' ucieczki od rzeki. Na znak
rozpocznie si¢ walka.
Oczywiscie, istnieje mozli-
wo$¢, iz Twoi bohaterowie nie
beda chceieli atakowaé Theranina
1 t’skrangéw. W przy-
padku ujawnienia, wro-
gowie natychmiast za-
czng uciekaé w kie-
runku rzeki. Jed-
nak przeszka-
dzac im be-
dzie bardzo
nieporeczna
skrzynia.
Mozna z duzg
doza pewnosci za-
lozy¢, iz jezeli cel
zacznie uciekac, bo-
haterowie zdecyduja
si¢ powstrzymac rej-
terade sita. I oto nam
wiasnie chodzi.
T’skrangi beda bronity Thera-
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nina z narazeniem wiasnego zy-

cia i bez wahania zastonig go
wilasna piersia, lecz sam agent
(bo jest to wlasnie Androgeos Kokalos), jezeli zo-
stanie osaczony, podda sie. Ma swoja misj¢, a mar-
twy na pewno jej nie wypetni.

Poprowadz walke w dzungli bardzo barwnie. Za-
miast zwyczajnej wymiany cioséw, dodaj niespodzie-
wane zmiany terenu, oslizgle powierzchnie, walke
w gestych zaroS§lach, niebezpieczne zwierzeta, ktore
moga urozmaici¢ pogon za Theraninem. W koricu
jednak pozwél pojmaé Androgeosa, ale t’skangom
niech uda sie umknaé (lub niech wszyscy zgina).
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NAZYWAM SIE KPKAL?S, ANDROGL?S KOKALDS

Oczywiscie, pierwszym chetnym do prowadzenia
przestuchania bedzie T'uath. Od razu przeszuka
ekwipunek Theranina w poszukiwaniu dowodéw je-
go winy. Postaraj si¢, aby bohaterowie uczestniczy-
li w owym przeszukaniu (ze beda chcieli, w to nie
watpig), gdyz ma to znaczenie dla dalszego rozwo-
ju historii.

Oczywiscie, Theranin zaprzeczy, jakoby miat jaki-
kolwiek zwiazek z porwaniem Th’oora, ani tym bar-
dziej— z horrorem. W przypadku pytan o horrora sam
bedzie chcial si¢ od bohater6w jak najwigcej dowie-
dzieé. O tym, co robil z pulapka, nic nie powie. Przy-

najmniej, dopoki bohaterowie go do tego nie zmusza.

SCENA RETROSPLKTYWNA

Czas przed oczami graczy odkry€ kilka zaslonie-
ty dla ich heroséw watkow. Kim jest wiasciwie An-
drogeos? Mozemy im to zdradzi¢, pod warunkiem,
iz postacie przez nich prowadzone automatycznie nie
nabeda owej wiedzy. Sam musisz zdecydowac, zna-
jac sposéb gry swej druzyny, jak postapic 1 jak bar-
dzo zagmatwaé owg sceng.

Ciemny gabinet w Powietrznej Przystani.
Za wielkim debowym krzestem siedzi sam na-
miestnik Barsawii — Pavelis. Jedynym Zrodfem
Swiatla jest Swieca, oswietlajaca stos raportow
na niewielkim stoliku. Do komnaty wchodzi
wysoki cztowiek w pfaszczu z kapturem. Jak-
by od niechcenia Sciaga go, stajac jednak tak,
1Z twarz pozostaje w poifcieniu.

— Nadeszty raporty z pofudnia. Nic z tego nie
rozumiem — mowi Pavelis zmeczonym tonem.
— Thera naciska na kolejne dostawy. Musimy
to wyjasnic...

— Zajme sig tym, wasza ekscelencjo — oznaj-

- mia wysoki nieznajomy. — Osobiscie udam si¢
na miejsce, by zbada¢ wszelkie watki tej sprawy.

— Doskonale. Mozesz dysponowa¢ wszelki-
mi dostgpnymi Stodkami...

Oczywiscie, w tej scenie nie méwimy, iZ pojma-
ny przez bohateréw Theranin jest wiasnie tym agen-
tem. Cheemy jednak pokazaé, iz Thera ma jakies nie-
wyjasnione interesy w tej cze$ci Barsawii, ze rowniez
czegos$ szuka...

PRZESLUCHANIE

Czas, aby przestucha¢ agenta. T uath zaproponu-
Je powr6t do wsi — czarownica posiada pewne sub-
stancje, ktére rozwiazuja jezyk (sam uzywa ich do
wprowadzania sie¢ w wieszczy trans, lecz Rama’uath

wyjasnit synom, iz wywar z ziela Skipilamos tak

naprawde odbiera wolng wole i jest uzywany przez
Sledczych w przestuchaniach). W drodze bohatero-
wie moga prébowac przepyta¢ Kokalosa, jednak ten

z upartoscig throalskiego muta bedzie twierdzié, iz =~ .

jest theranskim kupcem, a putapka zainteresowat sie
po tym, jak wpadi w nig jeden z t’skrang6w.

Przyprowadzenie do wsi Kokalosa spowoduje za-

mieszanie. Wédz przybedzie na miejsce i zacznie
wypytywac bohateréw, czemu pojmali Theranina.
Bedzie wyraznie obawiaé si¢ ewentualnych reperku-
sji, szczegOlnie ataku ze strony plantacji K’tenshi-

”

néw. Jednoczesnie jest wsciekly na T’uatha — z po-
wodéw, ktore zamierzam Ci za chwile zdradzié.

Do incydentu nie dopusci bard, zapraszajac syna,
bohateréw oraz Kokalosa (ktéry nie ma w tej spra-
wie za duzo do gadania) do swej chaty. Tam boha-
terowie bedg mogli w spokoju przez okoto godzing
»porozmawiac” z agentem. W tym czasie wodz be-
dzie rozmySlal, jak powstrzymaé T uatha od draze-
nia sprawy zaginionego brata.

KARTY NA STSL

Zanim przystapimy do odstaniania drugiej war-

stwy (ktérej drobne fragmenty juz podaliSmy naszym
graczom), powinienem objasni¢ Ci, Mistrzu, o co
w tym wszystkim chodzi.

Ot6z wodz Jegro jest nieSmiertelny. Ma w tymmo-
mencie jakie§ trzysta lat. Swego czasu zawarl pakt
z Hurgashem Dormadraalem, ktéry ma siedzibg
w Serwos — oddat mu w ofierze swoje Imie¢ i stal sie =
jego slugg. W zamian otrzymal dar wiecznego ,,zy-

cia”. Oczywiscie, wédz nie zdaje sobie sprawy, iz tak
naprawde jest martwy. Tylko z zewnatrz wyglada jak
kazdy inny cztowiek, w Srodku jest trupem. Procz
oczywistych korzysci ptynacych z nie§miertelnosci,
Jegro jest praktycznie niewrazliwy na bél i obrazenia

wewnetrzne (w realiach systemu nie posiada proguran

i progu przytomnosci). W zamian za to zobowigzat si¢
sktada¢ horrorowi ofiary. W czasie Pogromu prowa-
dzit stugi potwora do podwodnych kaeréw t’skrangéw

— znat ich lokalizacje z opowiadan starszych. To wia-

$nie byt pow6d, dla ktérego dzikie plemiona t’skran-
g6w toczg niekonczaca sie wojne z Katani. Pézniej,
po Pogromie, musiat oddawa¢ czlonkéw swojego ple-
mienia. Wprowadzal ich umy§lnie w rozstawione
w calym rejonie pulapki. To wiasnie jedng z owych
putapek odnalazt Androgeos, a rozbierajac jg, zni-
szczyt maskujace ja iluzyjne zaklecie (kazda putapka
sprawia wrazenie, jakby na ziapanego napadata Insha-
lata, olbrzymia drapiezna modliszka, stanowigca naj-
wigksze zagrozenie lasu Serwos.)

Z tych to wiasnie putapek lud czczacy horrora wy-
biera ztapanych i prowadzi do jego leza na ofiarg.
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. Oroli wodza nie wie nikt — nawet Rama’uath ni-
czego sie nie domy§la. Zreszta, bard nie pochodzi
-z wioski — przybyt jakies dwadziescia lat temu, ucho-

losé swego zycia i sptodzit synéw. Praktycznie rzecz
. biorac, jest jedynym wyszkolonym adeptem w wio-
~ sce. Drugim, dzikim adeptem jest T uath, ktory ko-
'~ 1zysta ze swych talentéw zupehnie instynktownie, nie
zdajac sobie sprawy ze swych mozliwosci.

Kim za$ jest Androgeos? Ot6z jest to wysoko po-
stawiony agent therafiskiego wywiadu, ktéry prowa-
dzi powazne §ledztwo. Zaczelo si¢ od tego, iz na
- There nie trafialy wystarczajgco liczne 1 wystarcza-
~ jaco dobre transporty niewolnikéw. Pézniej okaza-
fo sie, iz znikajg powietrzne okrety, za$ pewni wy-
- socy urzednicy imperium prowadza w Barsawii
swoje wlasne, ciemne interesy. Androgeos zostal
wiec wystany, by rozwiklac t¢ sprawe. Poniewaz
w intryge byly zaangazowane osoby z réznych,
dos¢ wptywowych rodzin (na przyklad rodziny Am-
stel), sprawa musiala zosta¢ rozwiazana po cichu.
Stad tylko jeden, cho¢ niezwykle kompetentny agent!

Androgeos zdotal ustali¢, iz wszystkie nitki pro-

wadza w okolice lasu Serwos. Przy pomocy K’ten-
shinow dowiedzial si¢ o potajemnej aktywnosci the-
ranskich statkow nad lasem. PdZniej dotarly do
niego pogloski o wydarzeniach w Gérach Smo-
czych i nad Jeziorem Ban (,,Mgly G6r Smoczych”
—MiM 04-05/2001). Na podstawie tych poszlak udat
si¢ na jedna z plantacji niall Meru, by by¢ w centrum
wydarzen i stamtad rozwiklaé cala zagadke. Dlate-
go tez pod przebraniem kupca odwiedzat ludzkie
wioski w lesie, probujac coS ustalié. Jak na razie, wie
tylko, ze nad lasem, nocami, pojawiaja si¢ theranskie
statki, cho¢ ostatnio zdarza sig to troche rzadziej. Po-
za tym odnalaz} liczne pulapki zastawione w lesie,
szczegoOlnie gesto w okolicach wioski Katani. Posta-
nowil zdemontowac jedna z nich, w nadziei, ze od-
kryje jakis§ §lad.
W czasie swoich podr6zy kupieckich po bagni-
stym lesie napotkat wielu Dawcéw Imion. Zlokali-
zowal osiedla ludzkie i pare wiosek dzikich t’skran-
gow kanibali. Napotkat tez kilka razy elfie grupy
mySliwskie, ktére jednak zawsze trzymaly sie z da-
la, nie nawiazujac kontaktu.

WARSTWA DRUGA

W tej czesci przygody bedziemy starali sie skie-
rowac podejrzenia bohateréw w kierunku dzikich
plemion t’skrangijskich. Pokazemy tez, iz Thera nie
_ jest ,imperium zta” i w przypadku walki z horrorem
gra w tej samej ,,druzynie”, co reszta Dawcow

72 _ Imion. Ponadto damy bohaterom kilka poszlak z trze-
IWEE A ciej warstwy naszej historii.

IS SReNE 30t

- dzac przed $cigajaca go tajemnica. Tutaj poznal mi-

AGENT ZACZYNA GADAC

Androgeos nie jest glupi — wcale nie lubi by¢ tor-
turowanym, ani tez ryzykowac dawki ziela prawdy
nieznanego pochodzenia. Gdy tylko zorientuje sie,
iz bohaterowie nie naleza do spisku, a by¢ moze na-
wet poszukujg odpowiedzi na to samo pytanie, co on,
zacznie gadaC. Wyjawi im ,,prawie calg prawde”.
OczywiScie, nie przyzna sig¢, iZ jest centurionem
szpiegow Pavelisa, jednak zdradzi, iz prowadzi
§ledztwo na temat tajemniczych intereséw therafi-
skich arystokratéw. Z checia opowie bohaterom
o swoich spostrzezeniach na temat mieszkancéw la-
su. Szczegélnie zwroci uwage na dzikie t’skrangi.
Zachowywaly si¢ one w stosunku do niego bardzo
nieprzyjaznie, dlatego jest do nich mocno uprzedzo-
ny. Réwniez K’tenshini maja z nimi na piefiku i od-
powiednio podkolorowali Theraninowi opowiesci
o ich okrucienstwie, dzikosci i nieokrzesaniu. Wspo-
mni réwniez o elfach, ale wylacznie na marginesie.
Nie ma powodu ich podejrzewac o jakiekolwiek kon-
szachty z Thera.

Kokalos rowniez byt §wiadkiem skadania ofiar
przez dzikie plemiona. Nie rozumie, co wartoscio-
wego moglyby posiada¢ prymitywne jaszczury, by
skloni¢ theranskich arystokratow do dostarczenia
transportéw niewolnikow.

ARESZTOWANIA

Tymczasem wédz, kiéry obawia sie, iz prowadze-
nie przez T’uatha §ledztwo w sprawie znikniecia
brata doprowadzi go do horrora, postanawia uwie-
zi¢ Smialego wojownika. Ma pretekst — ztamat
wszak jego zakaz rozmawiania z obcymi. Jednocze-
Snie pragnie skierowa¢ uwage bohateréw na §lepy
tor. Jego wojownicy wkraczaja do domu barda, ta-
pig T’uatha i wtracaja go do karceru. Rownoczesnie
maloletni syn wodza podrzuca do rzeczy agenta
czarny wisior, wlasnos§¢ Jergo. Wédz publicznie
oskarza Theranina o wspélprace z horrorem i naka-
zuje przeszukanie jego rzeczy. Pojawia si¢ Zebicha,
ktéra wycigga medalion — i wyczuwa w nim ema-
nacj¢ bestii! Moze ja wyczu¢ réwniez kazdy inny
czarodziej — jest niewatpliwie naznaczony Sladem
spaczonej magii horrora.

Wodz nakaze natychmiast aresztowaé réwniez
theraniskiego ,,kupca”. Nastepna rzecza, jaka uczy-
ni wédz, bedzie poinformowanie bohater6w, iz wo-
bec kolaboracji ze stronnikami horrora i zdrajcami,
nie s3 mile widziani w wiosce.

W tym momencie wkroczy do akcji bard. Zagro-
zi wodzowi zlamaniem praw goScinnosci i gniewem
duchéw przodkéw. Jego glos bedzie wypelniac caty
chate. Jergo zostanie sam. Postara si¢ wycofaé z god-
noscig i przestucha T’utaha. Jak tylko zorientuje sig,
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iz miody Katani
podaza §lepym tropem, wypusci go
na wolnos$¢. Tymczasem jednak musi
nastgpi¢ bardzo wazna rozmowa
barda z bohaterami.

ZWSJ [THILIONA

Gdy wodz wraz ze §wita zniknie za ro-
giem, ponury Rama’uath zaciagnie zastone
z palmowych liSci. Nastepnie wyciagnie z dna ku-
fra zawiniatko, z ktérego wydobedzie pozotkly zwo;.
Wreczy go bohaterom, méwiac, iz to jeden ze zwo-
Jow Ithiliona. Zwoje Ithiliona to jedne z nielicznych
glownych przedmiotéw wzorca, ktére posiadaja
swoje Imig potaczone z ogélnym wzorem Barsawii.
Nie da si¢ ich permanentnie zniszczy¢ — pojawiaja
si¢ w takim przypadku po roku i jednym dniu w ,,0d-
powiednim” miejscu.

Twércg zwojéw jest tajemniczy Ithilion, starzec,
by¢ moze potezny glosiciel lub samo wcielenie
Manbruje, ktéry oddaje si¢ dobrowolnie pod kontro-
l¢ najwiekszym i najniebezpieczniejszym horrorom
pozostatym w Barsawii, po to tylko, by pozna¢ ich
sekrety i stabosci. Nastepnie w jaki§ nieznany spo-
sOb zrzuca wigzace go okowy, wymyka si¢ horrorom
1 pozostawia w odpowiednim miejscu zaczarowany
manuskrypt. Bard twierdzi, iz przed laty starzec,
ktéry podawal si¢ za Ithiliona, powierzyt mu 6w
zw0j, twierdzgc, iz pewnego dnia zawitajg do niego
bohaterowie, godni stawi¢ czola bestii.

Niestety, tylko cze$¢ manuskryptu jest mozliwa do
odczytania. Reszta mieni si¢ dziwnym, ciggle zmie-
niajagcym si¢ pismem. Cze$¢ czytelna, napisana
w krasnoludzkim, brzmi nastgpujaco:

Herosi, oto w wasze godne rece oddaje wie-
dzg niezbedng do pokonania Bestii. W tym lesie

Wiadca ma swa siedzibe,
w ktérej to Iud puszczy
czci go, skiadajac cig-
gle ofiary z Dawcéw
Imion...

Reszta tekstu
rozmywa si¢ w teczo-
wym chaosie. Oczywiscie, licze

nato, iz bohaterowie skojarza podane im fak-
ty: ofiary skladane przez t’skrangi oraz zwoj. Jeze-
li sami gracze nie wpadna na ten falszywy trop, c6z
— mozna ich lekko naprowadzi¢. Moze to zrobic
agent theranski, jezeli uda im si¢ z nim niepostrze-
zenie porozmawiac, moze tez zasugerowac to bard,
ktéry od dawna zastanawia si¢ nad przyczyng chro-
nicznej nienawisci t’skrangijskich tubylcéw wzgle-
dem Katani (poprzedni bard nie przekazal mu opo-
wieSci na temat prawdopodobnych powodéw
niesnasek migdzyrasowych).

TYMCZASEM...

Tymczasem, jak juz wspomnialem, wédz bardzo
dokladnie przestuchuje T’uatha. Gdy orientuje sig,
iz mlodzieniec nie wywnioskowat niczego z odna-
lezionych dowodéw (putapki), postanawia wykorzy-
sta¢ wojownika do obserwowania poczynan grupy
adeptéw. Najpierw wybacza mu zlamanie zakazu, po

i
L

czym poleca rozwigzaé zagadke horrora. Poleca, aby

osobiscie przygladat si¢ poczynaniom bohaterow
i nie dowierzal im do kornca. Prosi go réwniez, aby
donosit mu o wszelkich postgpach.

W ten sposéb T’uath ma juz kompletny metlik
w glowie. Wréci do bohateréw zaraz po tym, gdy
skoficza oni analizowac kwesti¢ zwoju, tudziez zdg-
73 porozmawia¢ z Androgeosem. Androgeos ko-
niecznie nalega, by pomogli mu uciec z karceru.
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- badz zjadly —
~ zemisci sie po
’ stokro¢ (w do-

Wszak ma za zadanie rozwigzac t¢ samg zagadke.
Dowodzi, iz jego pomoc moze by¢ nieoceniona
i bedzie przysiegal, iz nie ma zadnego zwiazku z ta-
jemniczym medalionem.

OczywiScie, bohaterowie powinni zdawac sobie
sprawe, ze Theranin najprawdopodobniej mowi
prawde. Wszak przeszukiwali rzeczy agenta i nie
znalezli czamego medalionu. Jezeli beda prébowa-
li rozpytywac, co sig stalo z groZznym znaleziskiem,
Zebicha oznajmi, iz zniszczyla go mocg swej magii.
Tak naprawde za$, oddala go do ukrycia wodzowi,
ktéry zapewnil czarownicg, iz potrafi zneutralizowac

P
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Jjego zla moc. W rzeczywistosci zas m
go wiasnoscig i stanowi symbol poddanstwa mocy
Dormadraala.

Ten trop wigc prowadzi donikad. Pozostaje wypra-
wa w poblize wioski ludu puszczy —
t’skrangow. Jezeli bohaterowie zdra-
dza swe plany T uathowi, zaplo- 4-_
nie on nienawiscig jak pocho- 3
dnia. Bedzie pewien, iz to
przebrzydie, wraze jaszczury
porwaly jego brata. Po-
przysiegnie, iz jezeli
zlozyly go
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Jezeli bohaterowie pozostawia Kokalosa w karcerze,
uwolni si¢ sam — o zmierzchu. Jednak w ostatecz-
nej konfrontacji nie bedzie juz tak przyjaZnie nasta-
wiony do bohateréw.

WIPSKA KU-L2NG

Wioski dzikich t’skrangéw nie s3 tak imponujace,
jak ich bardziej cywilizowanych kuzynéw. Koputy sg
male, zbudowane z drewna, ziemi i liSci, wsparte ma-
gia zywiolu wody. Sg rozmieszczone na wodzie, pod
jej powierzchnig 1 na brzegach rzeczek — doplywéw
Weza. Dawniejsze Kaery byly skiyte pOu powierzch-
nig wody, jednak w wyniku ekspansji K’tenshin6w
i Theran tubylcy musieli wycofaé sie w glab dzun-
gli, ku plytszym rzeczkom i rozlewiskom.

W jednym takim rozlewisku znajduje

sie wiasnie Ku-long. T’skrangi spie-
trzyly wody niewielkie-

go dopltywu Wezowej,
tworzac w zakolu ba-
gniste rozlewisko. Na je-
go Srodku znajduje si¢ wio-
ska, polaczona z brzegiem
systemem grobli.

e

Centrum

slownym zna- AR > R = WV = oL rozlewi-
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czeniu tego stowa). R e T e N ska zaj-
Bedzie bardzo nalegat stV AU I 7' 2 muje kilka-

na natychmiastowe wyruszenie

i obieca poprowadzié bezpieczna trasa
- w okolice najblizszej podwodnej wioski.

UWOLNIC AGENTA

By¢ moze gracze dojda do wniosku, iz warto
uwolni¢ Theranina. Faktycznie, moze by¢ on war-
toSciowym sprzymierzeficem w walce z ludem pu-
szezy. Obecnie zamkniety jest w karcerze, czyli
zwyklej, dwuip6tmetrowej dziurze w ziemi, przy-
krytej bambusowg krata. Pilnuje go Jjeden Katani —
niezbyt inteligentny wojownik. Uwolnienie powin-
no by¢ dos¢ proste. Mozna straznika nastraszy¢,
tudziez oszuka¢. Trudniej jest podejsé i gbezwiad-
ni¢ (w koficu do kompetentnego petnienia funkcji
strazniczych nie potrzeba wygdérowanego intelektu).

dziesiat niewielkich

koput, czeSciowo zanurzo-

nych w wodzie i blocie. Posréd rozlewiska ros$nie

kilkanascie wigkszych drzew, ktore tworzg zielong

korone ponad wioska, maskujac ja z powietrza

przed wzrokiem theranskich fowcéw niewolnikow.

Brzegi rozlewiska pokrywaja podwodne plantacje

glonéw i roslin wodnych, uprawianych przez prze-
mySlne jaszczury.

Po catym rozlewisku ptywa wiele czéten, wie§
zdaje si¢ tetnic zyciem. Z daleka mozna oszacowac
populacje wioski na jakich§ 50-60 Dawcéw Imion.
W rzeczywistosci jest ich troche wigcej, gdyz czes§é
doglada podwodnych plantacji listownic i farm
rybnych.

Przed bohaterami pozostaje teraz trudne zadanie.
Musza dowiedzie¢ sie, gdzie t’skrangi przetrzymuja

Jarostaw Musiaf
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jericoéw, w jaki sposéb czczg horrora, czy to one za-
stawiajg pulapki i czy to one porwaty Th’oora.

OczywiScie, nie sposéb przewidzie¢, co uczynia
bohaterowie. Ponownie opisze wiec, czego mozna
si¢ dowiedzie¢ od jaszczurow.

(@ WIEDZA T'SKRANGI:

@ tubylcy nie czcza zadnego horrora;

@ same sg od czasu do czasu napadane przez fow-
cow niewolnikéw z aropagoi K’tenshin;

@ plemi¢ Ku-long, jak i inne plemiona t’skrangijskie,
prowadzag wojne z Katani, gdyz sa oni czciciela-
mi horrora. W czasie pogromu Katani naprowa-
dzali horrora na podwodne kaery t’skrangow;

@ wodz wioski Batamuu musi by¢ sprzysiezony
z bestia, gdyz zyje juz przynajmniej dwiescie lat.
Lahalla Ku-long pamigta go z czaséw zaraz po
Pogromie, a sg podejrzenia, i1z zyl juz na dlugo
przedtem;

@ najgorsi z Katani sg wiasnie Batamuu, gdyz skia-
daja ofiary horrorowi;

@ t’skrangi skladaja czasem ofiary z Dawcéw Imion
— ale nie horrorom, a duchom zywiolu drewna,
mieszkajacym w Swietych Mangrowcach.

Owe informacje mozna uzyska¢ na drodze poko-
jowych rozméw i dyplomacji, zasi¢gajac jezyka
w sposéb bardziej podstepny lub tez infiltrujac wio-
ske (jezeli w druzynie sq‘jakieé t’skrangi badz ilu-
zjonisci). W przypadku odkrycia druzyny, wojow-
nicy t'skrangijscy otocza ja i beda starali sie
przegnac z wioski. Jezeli bohaterowie stawig zbroj-
ny opor, poleje si¢ krew. Jednak tubylcy beda wo-
leli najpierw dowiedzie¢ sig, co sprowadzito nieo-
czekiwanych goSci do ich wioski, zanim poS$la
w niebo deszcz krétkich oszczepow. Zresztg, lahal-
la wioski zakazala naraza¢ niepotrzebnie Zycie
swojemu ludowi, gdyz coraz mniej jaj jest popraw-
nie zaptodnionych.

Dlatego nawet w przypadku wykrycia i zbrojnego
nastawania na siebie obu stron, bohaterowie zdaza

nrzedstaw

przedstaw 1(3 Sg;nfp nndsirzania wraladam P elranaAs

YU PULLC LGNGO W ASIVULILL L ORI AUIEUYY
(oczywiscie, jezeli sa na tyle odwazni, by bez stra-
chu wykrzyczeé zarzuty wrogowi prosto w twarz).
Witedy, by¢ moze, dojdzie do wyjasnienia sprawy
i oskarzenia Katani.

WARSTWA TRZECIA

Dochodzimy w koficu do trzeciej i ostatniej war-
stwy naszej opowiesci. Ludem, ktéry czci horrora,
nie sg ani Katani, ani t’skrangi, lecz elfy, ktére mar-
ginalnie pojawialy sie na lamach dotychczasowej
opowiesci. W tej cze$ci powoli odstonimy przed gra-
czami owg prawde.

KALR I9PPROTH

Cata historia zaczela si¢ do$¢ dawno. Jeszcze
przed Pogromem posrdd bagien Lasu Serwos osie-
dlifa si¢ grupa elfich mistykéw. Cheieli oni w odo-
sobnieniu kontemplowac prawa magii i duchowego
oSwiecenia. Z poczatku niewielka wspélnota rozro-
sta si¢ w duzg komung. Dwadziescia lat przed nadej-
Sciem Pogromu krélowa Alachia zazadata powrotu
eliow z Serwos do Smoczej Puszczy. Jej wezwanie
pozostato zignorowane. Elfy zdobyly rytual prze-
trwania, przetworzyly go na swoja modle i wybudo-
waty kaer nad Rzekg Galaga. Bylo ich wystarczaja-
co wiele, by przetrwaé w spokoju Pogrom. Jednakze
w Serwos swg siedzibe obral bardzo potezny horror
— Wiadca Hurgash Dormadraal. Kaer elféw znajdo-
wal si¢ w bardzo specyficznym miejscu — dlatego
przebiegla bestia poSwiecila prawie piecdziesiat lat
na sforsowanie jego zabezpieczeni. Jednak gdy po-
konata bariery i zabila przywédce mistykow, weale
nie zniszczyla elfiego osiedla. Dormadraal zapropo-
nowal elfom nieSmiertelno§¢ w zamian za shizbe.
Mamil niesamowita, niepojmowalng dla $miertel-
nych wiedza i potega. WigkszoS¢ elféw sie zgodzi-
la. Pozostale zostaly zmuszone do przyjecia stuzby
sia. Od tego czasu w centrum lasu znajduje sie sie-
dziba horrora, a elfy o cialach tatuowanych od stop
do giéw stuza jego interesom.

Teraz wokol kaeru znajduje si¢ potezne wyrobi-
sko, w Scianach ktdérego dojrzec mozna setki ciem-
nych tuneli biegnacych w glab skaty. Caly czas trwa-
ja tam prace — setki niewolnikéw wydobywaja
czamny mineral — mneoryt. Zloza mneorytu w tym
konkretnym miejscu sa bardzo stare, wywodza sie
z czas6w poprzedniego Pogromu, pigé tysigcy lat te-
mu. Jest to rodzaj orchaliku, mieszanina esencji
wszystkich pieciu zywioléw, jednakze zanieczy-
szczona magia horroréw. Dlatego, mimo ze krasno-
ludy na dtugo przed Pogromem odkryly ztoza mne-
orytu, nie znalazly dla niego uzytku. Pech chcial, iz
wilasnie na owych zlozach zatozyty swéj kaerelfy —
ze wzgledu na dogodne, skaliste podtoze, umozliwia-

inra hiidnwuwa nadziamnar nutadals

Jact ouGowe poUZIiCincj Cyiaudii.

Tymczasem dla horroréw mneoryt stanowi duzg
warto$¢. S3 one w stanie czerpac z niego moc, uzy-
wac go do formowania trwalszych zakle¢, czego do- |
wodem sg choc¢by amulety uzywane przez Dorma-
draala do zwigzywania swoich stug. Na dodatek
niektére z nich pozwalaja horrorowi dostrzegac ota-
czajaca je przestrzen — w ten sposéb jego agenci pe-
netrujacy Barsawie dostarczaja mu bezpoSrednich
raportéw. Wyroby z mneorytu sa wigc dla Dorma-
draala pomocg w czasach, gdy poziom magii dra-
matycznie si¢ obnizyl, wzmacniajg jego moc 1 sg
w pewnym sensie jego oczami. Horror postanowit
przygotowac si¢ na przyszie spadki mocy magicznej W iVE




i calg swoja siedzibe pokryC mneorytem, cO 1ZeCzy-
- wiscie jest w stanie zapewni€ mu stabilno$¢ w Bar-
sawii na dtugo po tym, jak wszelkie inne horrory
beda musialy odej$é. Stad tez do prac wydobyw-
czych potrzebuje coraz wiecej niewolnikow. Czas
nagli i niedlugo jego wrogowie zwiedza si¢ 0 jego
. poczynaniach (czego dowodem jest chocby wypra-
- wa naszej druzyny).

(@ DALLJ?

~ Zakladam, ze bohaterowie w ten lub inny sposéb
. dowiedzieli si¢ o zdradzie wodza. Czas, aby ponow-
. nie udali si¢ do wioski Batamuu. Czas réwniez, aby
. pozegnali sie z Kokalosem, pod warunkiem, ze
~ agent zostat przez nich uwolniony. W takim wypad-
~ ku podaruje on najdzielniejszemu z bohateréw
' ,»ochronny amulet”, za pomoca ktérego beda w sta-
- nie wezwac jego pomoc. Obieca, iz uda sie teraz do
K’tenshinéw i w razie czego przybedzie z odsiecza.
W rzeczywistosci, 6w amulet to tak zwane Oko The-
ry. Jest to magiczny przedmiot uzywany przez
szpiegéw i dyplomatéw theranskich. Nigdy nie wy-
- glada tak samo, aby nie mozna bylo zorientowac sie
w Jego funkcji. Jego podstawowym zadaniem jest
podgladanie, co czyni jego wiasciciel. W specjal-
nym, polagczonym z nim lustrze widac¢ obraz rozcia-
gajacy sie przed noszaca go osoba, oraz stychaé nie-
co rozmyte dZwieki z otaczajacego jg Swiata. Jest to
wigc doskonatly instrument szpiegowski. Oprécz te-
go amulet faktycznie moze postuzyé do wezwania
Jego poprzedniego wiasciciela. Wystarczy skropié
go odrobing krwi (1 punkt wyczerpania) i natych-
miast mozna wysta¢ jedna krétka informacie.
Odbiorca zdaje sobie réwniez sprawe z miejsca jej
wystania.

W przypadku, gdyby bohaterowie nie uwolnili
Androgeosa, uzyje on Oka Thery, by wezwaé pomoc
z plantacji. Nastepnie za pomoca ukrytego w ubra-
niach sztyletu i linki obezwladni straznika, wydosta-
nie si¢ na zewnatrz i ucieknie w kierunku rzeki, gdzie
bedzie czekaé na niego parowiec t’skrangéw.
Tymczasem bohaterowie najprawdopodobniej po-
wrocg do wioski, by rozprawié sie z wodzem. Za-
nim jednak doprowadzisz do konfrontacii, wypada,
~dla wyjasnienia zachowania wodza, przedstawié
Twoim graczom kolejng scene z drugiej strony.

Koot WIEDZMY

WiedZma Zebicha uzywa surowej magii. W takiej
bliskosci horrora juz dawno powinno to ja zabié.
Jednak miata szczeScie w nieszcze$ciu — zaraz,

' gdy odkryta swe zdolnosci, juz przy pierwszym za-
| m&m czerpnigciu surowych strumieni magii spaczonych

&
&

emanacjg horrora, zostala naznaczona. Od tego
czasu stanowi rezerwowego szpiega horrora w wio-
sce. Sama, nie zdajac sobie sprawy z tego, jest ma-
nipulowana przez Dormadraala. Teraz wlasnie
stwor postanowil uzy¢ Zebichy i jej daru widzenia,
by zobaczy€ i jednoczesnie pokazac jej, co czynig
bohaterowie w wiosce t’skrangéw. My za$ pokaze-
my to Twoim graczom.

Tak wiec opisz, jak stara reka wiedZmy przesuwa
si¢ powolnym ruchem nad parujacym kottem i ciska
w bulgocacg maz gar$¢ zi6l. Z oparu powoli formu-
je sie znajomy obraz — zakole rzeki, w tle blotniste
kopuly wioski dzikich t’skrangéw. Obraz staje sie
ostrzejszy 1 mozna dostrzec bohateréw. Ukazuje ich
w momencie, w ktérym dowiadujg sie o zdradzie wo-
dza. Obraz si¢ powoli rozwiewa...

Nastepna scena pokazuje Zebiche, pospiesznie
kustykajaca do chaty wodza...

Powyzsza scena powinna podkrecié napiecie
1 uSwiadomi€ graczom, ze czas nagli. Szwarccharak-
tery naszej opowiesci zwiedzialy sie, iz zostaly zde-
maskowane.

KPNFRONTACA Z WODZIM

Gdy bohaterowie przedzieraja si¢ przez puszcze,
wOdz, ostrzezony przez czarownice, udaje si¢ na spo-
tkanie z elfami. Czuje, iz horror jest zaniepokojony
wydarzeniami w wiosce i ze wystat kilkoro ze swo-
ich stug na spotkanie z Jergo. Teraz wodz zamierza
donies¢ elfom o wszystkim, co wie o bohaterach,
a nastepnie z ich pomocg zastawi¢ na nich pulapke.
My jednak nie chcemy, by mu sie to udato. Pozwél
wigc bohaterom dostrzec wodza, gdy wraz z synem
biegnie przez las. Niech znajduje sie w takiej odle-
glosci, by nie mozna byto z nim nawiazaé bezposre-
dniej walki, a jednocze$nie by bohaterowie bez tru-
du mogli za nim podazy¢. Po kilku minutach pogoni
bohaterowie dopadna polany. Na §rodku stoi sze§é
elféw (dopasuj liczbe do sity Twej druzyny) i roz-
mawia z Jergo. Jezeli bohaterowie przystuchajg sie

_nzmnwigg zorientuia cie iz wadz dokladnie nndaie

0Zmo zorientuja sig, iz wédz dokladnie podaje
rysopis heroséw. Nie pozwél jednak na jakie§ diu-
gie rozmy$lania badZ planowanie akcji. Jezeli boha-
terowie w ciagu kilku chwil nie zdecyduja si¢ zaa-
takowaC, jeden z elféw dostrzeze ich ukrytych
w krzakach. Przywédca elféw nakaze kilku swym
podwiadnym oraz wodzowi zabi¢ bohateréw, sam
za$, wraz z jeszcze jednym elfem, pobiegnie w kie-
runku kaeru.

Walka powinna by¢ trudna. Elfy zrobia wszystko,
by uniemozliwi¢ bohaterom podazanie za swym do-
wodceg. Wszystkie sa nieSmiertelne, co znaczy, ze juz
od dawna sa martwe. Nie czuja bélu ani strachu
przed Smiercia. Nie wierza, iz mozna je zabi¢. Z ich
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ran tryska tylko czarmno-zoéita, cuchngca maz. Elfy
walcza za pomoca widezni zaopatrzonych w mneo-
rytowe groty. Kamieri ten ISni ztowrogo i nadaje po-
zornie tepym koncom ostros¢ najprzedniejszej stali.
Oczywiscie, uSmiercenie wroga jest mozliwe — trze-
ba go jednak prakiycznie posiekac na kawatki (w re-
aliach systemu trzeba im zadac ilo$¢ obrazen réwna
progowi zycia).

Jedynym normalnym cziowiekiem posréd prze-
ciwnikoéw jest syn wodza. Gdy zorientuje sie. iz je-
go ojciec jest taki sam jak elfy, przerazony postara
sie uciec do wioski.

POGON

Oczywiscie, bohaterowie rozprawig si¢ z przeciw-
nikami, nie mam najmniejsze] watpliwosci. Z pew-
no$cia rzuca sie rowniez w pogon za uciekajacymi
(jesli nie, niech T uath krzyknie: ,,Za nimi, zaprowa-
dza nas do siedziby horrora — tam, gdzie trzymaja
mego brata...”)

By¢ moze bohaterowie pognaja jak na
zlamanie karku, by¢ moze podazg ostroz-
niej. Nie ma to jednak wigkszego
Znaczenia, gdyz w obu przy-
padkach zaserwujemy im
podoebna sceng finatlowa.

Slad pozostawiony przez
uciekajacych jest wyrazny.
Biegnie na péinocny wschdd,
ku brzegom rzeki Galagi. Gdy
bohaterowie /
dotrg na jej ==
brzeg, do- w%fﬂ/
strzegg cz6ino 7
uwigzane po drugiej stro-
nie. W tym miejscu rzeka nie
jest zbyt gleboka, jednak zwa-
Zywszy na czyhajace w jej
toniach drapiezne kaj-
manlarnice, przeprawa
wcale nie jest bezpiecz-
na. jezeii nie chcesz
zmniejszaé¢ dynamiki
gry i jezeli Twoi
bohaterowie roz-
stali sie z t’skran-
gami w dobrych
stosunkach, mo-
zesz sprowadzié
jedna z ich todzi.
T’skrangi moga

i

S

na druga

strong, ostrzegajc ich, iz ten odcinek rzeki uwaza-
ny jest za przeklety.

Po drugiej stronie §lad jest jeszcze bardziej wyra-
zny. Przejmij narracje, uczyf ja bardzo dynamiczna.
Niech bohaterowie gnaja przez ostepy, niech gate-
zie zielonego gaszczu smagaja ich muskulame ra-
miona, a ich stopy wystukuja rytm szybszy od tomo-
czacego w piersi serca. Wtem urwij! Las koficzy sie
Jak nozem ucial, odslaniajac olbrzymia przestrzefi
wyrobiska i kaer Ioporoth.

TH'OR NIESMIERTELNY

Ukaz bohaterom ogrom tego miejsca. Samo wy-

robisko ma kilkaset metréw §rednicy i kilkadziesiat

glebokosci. Na jego srodku wznosi si¢ posepny ko-
piec — pozostatosS¢ po niegdys pieknym i eleganckim
elfim kaerze — dziS przeksztalconym na estetyke Hur-
gasha Dormadraala. W wyrobisku jak mréwki poru-
szajg si¢ setki niewolnikéw. Wsrdd tych nieszcze-
Snikéw, na lewitujacych czarnych platformach,
unoszg si¢ w powietrzu elfi nadzorcy. Przy samym
kaerze cumuje theranski galeon. Wok6t
zas panuje bardzo niemila won roz-
ktadu i zgnilizny.
To bardzo wazna scena. Mu-
= sisz uSwiadomi¢ bohaterom, iz
porwali si¢ z motyka na storice.
- Ze nie mozna, bedac zupelnie nie-
przygotowanym, lez¢é prosto
w paszcze horrora. Musisz im
pokazac, ze horror to nie je-
dyny przeciwnik, ze
przebie-
gla be-
stia ma
mnaéstwo
stug, ktére
stang w jej
obronie.
Niech
sobie
uswiado-
mig, ze jeszcze
nie sg wystarczaja-
co przygotowani,
by stawi¢ czoto ta-
kiej potgdze.
Tymczasem za-
kornicz owa kon-
templacje kra-
jobrazu.
Nagle
z niewielkiego za-
gajnika po prawej wyloni
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sic Th'oor. T'uath wykrzyknie rados$nie, lecz jego
u$miech zamrze w potowie, niedopowiedziany. Brat
miodego wojownika ma cale cialo pokryte mean-
drycznymi, czarnymi tatuazami, zas w reku dzierzy
wiécznie z mneorytowym ostrzem. Za nim postepu-
je kilka elféw. Z oddali widac, jak na lewitujgcych
platformach z calego wyrobiska w kierunku intruzow
podazaja nadzorcy.

Th’oor u$miechnie si¢ tylko krzywo, ukazujac wy-
gnile zeby, i zionac trupim oddechem przeméwi:

— Witaj, bracie! Czyzbys i ty przyszedt prosi¢ Pa-
na mego o niesmiertelnos¢ i moc? Widze, ze przy-

Daoskonale. Pan

SO Al0. D all

wiodleé mu doskonata afiare!

VY RLAAES  aiife RALOANLLIGLG Laahahe

uwielbia adeptéw. Lubi karmic si¢ ich karmiczna
mocay...

Wtedy T’uath nie wytrzyma i ciSnie w brata

swym oszczepem. Rozgorzeje walka. Bohaterowie
83 z gory skazani na niepowodzenie. Badz bezlito-
sny. Na kazdego zabitego elfa wprowadzaj nastep-
nego. Niech nacieraja na bohateréw ze trzech stron.
. Nie odcinaj im jednak drogi ewakuacji, pozostaw
- mozliwosé wycofania.
Gdy dojrzg w ucieczce jedyna szanse, zaatakuj ze
- wszystkich stron. Niech elfy, poczuwszy, iz duch
przeciwnika si¢ tamie, z dzikim wyciem rusza do
- szturmu. Przestrasz swoich graczy na tyle, by we-
- zwali na pomoc Theranina. Nawet jesli go nie we-
- zwa (chocby dlatego, ze go nie uwolnili), nagle po-
. wietrze rozerwa eksplozje i las stanie w ogniu.

DZIALA 2GNISTE

W czasie, gdy bohaterowie toczyli swe starcia,
Androgeos nie zasypiat gruszek w popiele. Udat sie
natychmiast na plantacje K’tenshinéw i kazat wy-
- plynac narzeke. Od dluzszego czasu juz patrolowat
Galage w poszukiwaniu bohateréw. Gdy przeplywat
przez wiadomy odcinek, kapitan K’tenshinow trzy-
mat si¢ za kazdym razem potudniowego brzegu, th-
maczgc to przeklenstwem. Agent szybko skojarzyl
fakty (w czym ewentualnie moglo mu poméc Oko
Thery) i w odpowiednim momencie wlqczyi sie do
akeji. A dokladniej, wigczyly sie do akcji t'skran-
gijskie dziala ogniowe. Smiercionosne ladunki
z esencji zywiolu powietrza i ognia zamienig zielo-
ny las w istne morze ognia. Dziala t’ skrangéw po-
stawig zaporg ogniowa, umozliwiajac bohaterom
wycofanie si¢ na parowiec. Gdy tylko bohaterowie
postawig stopy na poktadzie, silniki ogniowe zary-
€za, a potezny okret wojenny aropagoi Dziewieciu
Diamentéw ruszy co pary w kotlach w dét rzeki. Jest
to ten sam okret, z ktérym poprzednio bohaterowie

spotkali si¢ na Wezu.
Z' 8 Przyjecie bohateréw na pokltadzie moze by¢ rézne.
M ;i &13‘5 Jezeli wspéldziatali z Kokalosem, zostang przywitani
]

Jako przyjaciele. JeZeli nie — c6z, t’ skrangi na pewno
dadzg do zrozumienia bohaterom, iz maja do splace-
nia diug wobec aropagoi. Tymczasem jednak to je-
szcze nie koniec klopotow...

GALE®N

Dormadraal jest wiciekly. Obcy odkryli jego sie-
dzibe, udato im si¢ uj$¢ calo, a na dodatek poczut
w swoim poblizu potezny wzorzec manuskryptu
Ithiliona. Horror doskonale zdaje sobie sprawe, iz
zostal niegdy§ wystrychnigty na dudka i ze w bez-

cennym' manuskrypcie znajduja sie jego sekrety.

Dlatego zrobi dostownie wszystko, by poslaé okret
1jego zatoge na dno. Po chwili zza zielonej korony
drzew wychynie majestatycznie galeon theranski.
Kieruje nim ostatni z konstruktéw horrora, ktére-
mu udalo si¢ zastapic jeszcze jednego therafiskiego
arystokrate.

Galeon natychmiast rozpocznie préby zatopienia
okretu. Nie ma jednak lekkiego zadania. Po pierw-
sze, jego dziala ustawione sa do strzelania w bok. Po
drugie, okret plynie waskim korytem rzeki, znajdu-
jacym sie w swoistym zielonym wawozie — wszak
Galaga biegnie przez Srodek tropikalnego lasu.

Rozegraj ten szalony poscig bardzo dynamicznie.
Niech obie strony oddaja salwe za salwa. Niech bo-
haterowie biora udziat w rychtowaniu dziat, w lado-
waniu w ich lufy esencji zywiotéw. Niech wszyst-
ko spowija dymy wystrzaléw. Powietrze beda
przeszywac kule ognia, ktére bedg trzaskac¢ nadbrzez-
ne drzewa. W Kkoncu okret wplynie na szerszg rze-
ke, w miejscu, gdzie Galaga Iaczy sic z Rzeka Ser-
wos. Galeon zastapi mu droge, opadajac nad sama
powierzchnie rzeki, i ustawi si¢ do niego burtg. Jak-
kolwiek mocny bylby okret K’tenshinéw, nie jest
w stanie rownac sie sile ognia theranskiego galeonu
powietrznego.

Pozwol galeonowi na co najmniej jedna salwe,
ktéra zniesie dziobice, uszkodzi nadbudéwke, zapa-
li pokiad. Niech bohaterowie beda pewni, ze tym ra-
zem horror zatryumfuje. Wtedy niech kapitan da ca-
13 naprzod. Siiniki rykng niespodziewang siia —
dotad niewykorzystywana na waskim odcinku Ga-
lagi. Parowiec runie jak wicher w dét rzeki, kapitan
rozkaze wszystkim rzuci€ si¢ na poktad, a stalowa
ostroga okretu wbije si¢ w bok galeonu. Zgrzytnie
stal o drewno i kamien. Galeon zachwieje si¢ i pode-
rwie w gére, zas okret pomknie jak strzata w dol rze-
ki, ciagnac za soba piéropusz dymu i ognia. Wtedy
z oddali, gdzie wida¢ szesna$cie wiez domu aropa-
goi, nadciagna inne okrety zwabione kanonadg oraz
dwa lekkie okrety theranskie. Za§ ranny galeon
umknie czym predzej do serca Lasu Serwos, do gnia-
zda Dormadraala.
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ZAKONCZENIE

Uszkodzony parowiec trafia pod eskort¢ innych
okretéw aropagoi. Po krétkiej walce z zywiolem
ogien zostaje ugaszony. Powoli i majestatycznie pa-
rowiec zostaje odholowany do siedziby Domu.
Olbrzymie wieze wyrastaja z wody niczym natural-
ne formacje skalne. Kazda z nich otacza szerokie mo-
lo, przy ktérym cumuja okrety. Najwigksze z nich sa
cztery wieze centralne. To wlasnie do jednej z nich
parowce holuja okret bohaterow.

Warto réwniez bohaterom zwréci¢ uwage, iz
w siedzibie aropagoi cumuje kilka
téw theranskich. Widac¢ na pierwszy rzut oka, iz
wéréd t’skrangéw przewijaja sie charakterystyczne
sylwetki legionistow.

Ranny okret wptynie do doku w jednej z wiez cen-
tralnych. Zjawi si¢ kilku t'skrangéw — szermierzy
Domu przybranych w tradycyjne szaty w kolorze
czerwieni 1 zlota. Zwréca sie do bohaterow z formal-
nym zaproszeniem ze strony shivalahali Domu Dzie-
wieciu Diamentow.

Sytuacja bohateréw zalezy od tego, jak potrakto-
wali Kokalosa. W najgorszym wypadku t’skrangi be-
da odnosity sie do nich z daleko posunigta rezerwa.
Bohaterowie zostang poprowadzeni na sam Szczyt
wiezy, do wielkiej, przestronnej sali. Tam, wsréd licz-
nych towarzyszacych szermierzy, zasiada na migkkiej
sofie sivalahala K tenshin. Jest to poteznie umiesnio-
na t’skrangijka. Od razu widac, iz jest adeptem, zas
kazdy z wojownikow rozpozna, iz podaza Sciezka ich

mniejszych okre-
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dyscypliny. Otacza j3 trochg niesamowita aura — mie-
szaniny naboznego szacunku i strachu. Lecz jej inno$é
odzwierciedla si¢ dopiero w sposobie patrzenia.
Wzrok ma przeszywajacy, cigzki od eonéw pamieci
przodkéw. Bardzo dokladnie obejrzy sobie bohateréw,
a nastepnie przeméwi. Od czego zacznie, zalezy
gléwnie od tego, czy Androgeos Kokalos polecit jej
bohateréw, czy wrecz przeciwnie. Jezeli bedzie nie-
zadowolona, zapyta ich wprost, czy to oni ptyneli pi-
rackim statkiem domu V’strimon, ktéry zaatakowat
Jej okret za Jeziorem Pyros. Oczywiscie, shivalahala

doskonale zna odpowiedz.
Jezeli bedzie troche leniei nastawiona

-
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od razu przejdzie do rzeczy — bedzie chciala dowie-
dziec si¢ jak najwiecej o horrorze, ktéry zagniezdzit
si¢ praktycznie pod bokiem jej siedziby i prowadzi ja-
kies$ tajne konszachty z jej sojusznikami. Rozmowie
oczywiscie bedzie przystuchiwat si¢ nadworny truba-
dur, notujacy zaciekle wszelkie bohaterskie czyny, by
ulozy€ o nich piesni. Jezeli tylko ktéryS z bohateréw
wspomni 0 manuskrypcie Ithiliona, oczy przywddczy-
ni zaswieca dziwnym blaskiem. Natychmiast zazada,
by przekazali jej manuskrypt jako zado$¢uczynienie
za szkody i podzigkowanie za ratunek.

OczywiScie, nie powinni tego czyni€. To im Prze-
znaczenie doreczyio manuskrypt, oni maja go odczy-
ta¢, odkryC jego tajemnice i, uzbroiwszy si¢ w tak
pozyskana wiedze, oczySci¢ gniazdo Dormadraala.

Ale o tym opowiem Wam juz w nastgpnym sce-
nariuszu.
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WYSTAPILI
KAPITAN .. TRZAN®WEL) @BRECZY” — GURAS MALAVE
ZR: 6 SF:6 ZYW:6
PER:5 SW:6 CHA:5

Liczba atakow:
Atak: 1

Prég zycia: 60
Prég ran: 10

Jarostaw Musial

Inicjatywa: 1k10

Pr. przytomnosci: 48

Punkty karmy: 15 Kostki karmy: k6

Miecz (obrazenia: 11/1k10+k8)

Talenty: akrobatyczny atak 3/9, bron biata 7/13, bron miotana 7/13, czy-
tanie rzeki 7/12, pilotowanie todzi 7/13, rytual karmiczny 7/7, sza-
cowanie 7/12, unik 7/13, wytrzymato§¢ 5/5

Wyglad: Malave jest postawna t’skrangijka o gustownym, czerwono-
biekitnym grzebieniu. Ubiera sie w bardzo wyszukane szaty, zas jej

ogon zdobig przepigkne ziote kolczyki.

Obrona fizyczna: 9
Obrona magiczna: 7
Obrona spoleczna: 7
Pancerz fizyczny: 3
Pancerz duchowy: 1
Testy zdrowienia:3

Wiina
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ANDROGE®S KOKALOS — THERANSKI AGENT

ZR:7 SE:7 ZYW:6
. PER:6 SW:5 CHA:6
Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 9
- Liczba atakéw:1 Obrona magiczna: 8
. Prog zycia: 51 Obrona spoleczna: 8
Prog ran: 10 Pancerz fizyczny: 4
. Pr. przytomnosci: 40 Pancerz duchowy: 5
. Punkty karmy: 8 Kostki karmy: k8

~ Testy zdrowienia:2
- Miecz theranski (obrazenia: 11/1k10+k8)
- Talenty: atak z zaskoczenia 4/11, broni biala 5/12, kradziez kieszonkowa 3/10, skra-

?
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danie si¢ 4/11, magiczny wytrych 3/11, rytuat karmiczny 5/5, wspinaczka 2/9, unik

3/10, wytrzymalos¢ 3/3, tkanie watkéw (ztodziej) 2/8

Ekwipunek: zbroja skérzana utwardzana, kr6tki miecz theranski, wytrychy, dwa ukry-
te sztylety, Oko Thery oraz wszelki ekwipunek, jaki moze by¢ potrzebny asowi the-
rafiskiego wywiadu.

Wyzglad: jest to czlowiek niezwykle chudy i wysoki. Twarz ma pociagta i podkrazo-
ne oczy. Twarz jego sprawia wrazenie zafrasowanej i zamys$lonej, lecz wzrok ma
caly czastozbiegany, obserwujacy i czujny. Ubiera si¢ w dlugie szaty na therariska
modie lub szaty kupieckie, charakterystyczne dla mieszkaficéw Tylonu.

Jarostaw Musial

5 T'UATH

| ZR:7 SF:7 ZYW:6
PER:6 SW:4 CHA:4
Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 10
Liczba atakéw:1 Obrona magiczna: 8
Prég zycia: 51 Obrona spoleczna: 6
Prog ran: 10 Pancerz fizyczny: 5
Pr. przytomnosci: 40 Pancerz duchowy: 1
Punkty karmy: 4 Kostki karmy: k8

Testy zdrowienia: 3

talenty: broni biata 1/8, tropienie 1/7

widcznia (obrazenia 11/1k10+k8)

Wyglad: to rosty, ciemnoskéry mio-
dzieniec lat okoto 19. Jest poteznie
zbudowany, migsnie az graja mu
pod skorg. Ubrany jest tylko w prze-
paske biodrowg i skére zwierzeca.

Jaroslaw Musial

RAMA'TUATH — BARD WI9SKi BATAMUU

Wygl@d Rama jest juz siwy i pochylony. Jednak jego oczy gorzeja niezwyklym, pel-
nym sily blaskiem. Wiosy ma dlugie, zaplatane w liczne warkoczyki. Gtos ma pew-
ny i mocny, peten charyzmy. Rama ma karnacje lekko jasniejsza od tubylcéw, co
zdradza jego pochodzenie spoza Lasu Serwos. Nosi sie skromnie, w sposOb charak-
89 terystyczny dla Katani — poprzestajac na przepasce biodtowej i luznej koszuli. Nig-

mlﬁl Mgﬁ E}g dy réwniez nie rozstaje si¢ ze swa rzezbiong laska, symbolem wiadzy bardowskiej.

Jarostaw Musial




JEGR? — WODZ KATANI Z WSI WI9SKI BATAMUU

=
ZR: 7 SF:6 ZYW:7 g
PER:5 SW:4 CHA:6 2
Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 9 E
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6 3
Prog zycia: 45 Obrona spoteozna: 8
Prég ran: - Pancerz fizyczny: 5

Pr. przytomnoSci: - Pancerz duchowy: 1

widcznia (obrazenia 10/1k10+1k6)

miecz (11/1k10+k8)

ekwipunek: skoérzana zbroja, wi6cznia wodza wioski, czarny amulet z mneo-
rytu (ukryty w domu)

\M\ u! ad: Tmun |p\r rn_\}vm czlowiekiem o szerpkich barach cagtvch laklo neaes
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proszonych siwizng wiosach. Nosi lamparcia skére i dzierzy wi6cznig z po-
teznym kamiennym grotem. Wyglada na zwyklego cziowieka, a jedynym
Sladem, iz jest martwy, s3 gnijace, spréchniate zgby (dlatego wédz raczej
rzadko si¢ uSmiecha).

ZEBICHA — WIEDZMA KATANI
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pojmowanie. Czarownica zna kilka czaréw z magii ksenomantycznej

oraz iluzyjnej.

Wyglad: Jest to stara, pokrecona, pomarszczona babina, z potarganymi,
kreconymi, siwymi wlosami, okryta futrem z pozszywanych skérek
1 dzierzaca kostur z osadzong na szczycie czaszka kajmantarnicy.

[LFY D2RMADRAALA
ZR: 6 SE:6 ZYW:6
PER:5 SW:6 CHA:5
~ Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 9
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7
Atak: 8/2k6 Obrona spoteczna: 7
Prég zycia: 36 Pancerz fizyczny: 4
Prég ran: - Pancerz duchowy: 1

OCHRONIARZE K TENSHIN I T'SKRANGUSCY WIQWMICY ~ PF: Praytomnosi: -
Oszczep z mneorytowym grotem

Zebicha nie jest wyszkolong czarodziejka. Uzywa magii surowej, zas
jej umiejetnos¢ rzucania czaréw waha si¢ od przypadku do przypad- | .
ku, ze wzgledu na niski stopiefi zrozumienia jej arkan6w i intuicyjne

ZR: 6 SE:6 ZYW:6 (obrazenia: 11/1k10+k8)

PER:5 SW:6 CHA:5 Wyglad: wszystkie elfy maja cate cialo pokryte =
Inicjatywa: 1k10 Obrona fizyczna: 8 czamymi, meandrycznymi tatuazami o bardzo
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7 = skomplikowanym wzorze. Nosza diugie, spiete
Atak:7/1k12 Obrona spoteczna: 7 w kok wlosy oraz lekkie, skérzane zbroje. Kazdy
Prég zycia: 36 Pancerz fizyczny: 3 z nich posiada amulet z mneorytu. Jedynym §la-
Prég ran: 10 Pancerz duchowy: 1 dem ich $miertelnej przemiany sa gnijace, sproch-

Pr. przytomnosci: 28 Testy zdrowienia:3 niale zeby.

Punkty karmy: 5  Kostki karmy: k6 Zasady specjalne: elfy nie odczuwaja bélu i s3 nie-
Miecz (obrazenia: 11/1k10+k8) samowicie'odwazne w walce. Nie zwazaja na ra-

Oszezep (obrazenia: 9/1k6+k8) ny i nie mogg straci¢ przytomnosci.
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Jerzy Rzymowski
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W fincie finta w fincie.
E. Herbert ,,Diuna”

j miody przyjacielu. Jak rozumiem,

itaj, m
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e Lotk
\ ' ’ zostales dv mnie przysiany na nauke. Mam

Cie wyszkoli¢ w dyplomacji i intrydze, po-
moc opanowac sztuke subtelnosci w dziataniu. C6z
— pomoge przynajmniej zrozumie¢ podstawy. Reszty
nauczysz si¢ sam — najlepiej, zebys robil to na cu-
dzych, a nie wiasnych bledach.

Siagdz zatem, stuchaj i zapamietaj stowa wuja Ni-
kolaja.

OPOTRZEBACH

Wyjasnijmy sobie najpierw, czemu stuza umiejet-
no§¢ dyplomacji i talent do intryg. Ot6z mechani-
zmem napedzajacym Znane Swiaty sa ludzkie i nie-
ludzkie potrzeby. Kazdy, kogo spotykasz na swej
zyciowej drodze, potrzebuje czegos — poczaw-
szy od powietrza,
zywnosci czy dachu
nad glowa, kon-
czac na bogac-
twie, wladzy czy
sprawach bardziej
duchowej natury.
Liczba potrzeb jest nieskoriczona — i nieustannie po-
wstajg nowe. Zta wiadomosé jest taka, ze zasoby,
kt6rymi nalezatoby je zaspokoié, sa jak najbardziej
ograniczone i wcigz si¢ kurcza. Ludzi przybywa,
a ich apetyt rosnie w miare jedzenia. Jak dla mnie,
wyglada to tak, ze swoimi potrzebami wyczerpuja
oni nawet Swiety Plomieri Wszechstworcy. Dlatego
gasng stonca, gdybys mnie o to zapytal.

Jesli probujac zaspokoié¢ swoje potrzeby, natykasz
si¢ na drugiego czlowieka, ktéry dazy do podobnego

s et e e R S e R
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Internetowa lista dyskusyjna Gasngcych Storic ma
coraz wigcej subskrybentow. Czesc z nich pracuje nad
wielkim dzietem ku chwale Wszechstworey — Kru-
cjaty”. To kampania rozgrywajgca sie w mrokach ko-
smosu. Cheesz sie przytaczyc? Zapisz sie, wysytajac
e-mail ha adres:

gashace_gslonca-subscribe@yahoogroups.com.

Z biura prasowego Drugiego Proroka Puszkina

celu, sila rzeczy dochodzi do konfliktu intereséw. Mo-
zesz oczywiscie zagarnacC potrzebng Ci rzecz sila, jed-
nak wywola to wrogo$¢ otoczenia i utrudni realiza-

cj¢ dalszych zamierzeni. I tu dochodzimy do sztuki |

subtelnosci. A polega ona na takim lawirowaniu, ze-
by niepostrzezenie wykroic sobie jak najwickszy ka-
walek z tortu zwanego ,,zycie”.

PRZYJACIELET WROGOWIE

Przygladajac sie dzie-
g ¥ jom rodu Decados, mozna
by odnie$¢ wrazenie,
{J’ 5 ze mamy samych wro-
’ 2 gowW i wszyscy uwaza-
£  janas za zmije na lo-
nie cesarstwa. Osmiele sie
stwierdzi¢, ze to publicz-
na, ale nigdy prywatna
opinia wigkszosci
wplywowych osob
w Znanych Swiatach.
Bytaby jednak dla
nich uzyteczna, gdy-
by stary Hyram zde-
cydowat si¢ wywal-
czy¢ sobie tron.
Wyobraz sobie, jak zareagowataby ludnosé, gdyby
cesarzem zostal przedstawiciel rodu o tak plugawej
renomie. Skorka nie warta wyprawki. Dlatego zre-
szta, miedzy innymi, agenci Hawkwoodow rozsie-
wali 0 nas te wszystkie plotki, jak Znane Swiaty diu-
gie i szerokie. Trzeba bylo tylko pdZniej postarac si¢
obréci¢ to na nasza korzys¢. Ale o tym péZniej.
Zmierzam do tego, ze przyjaciele i przeciwnicy nie
zawsze sa tymi, za kogo ich uwazasz. Zaréwno sym-
patia, jak wrogos¢ sa wzgledne. Zawsze, kiedy my-
slisz w tych kategoriach, zadaj sobie pytania: ,,czy
on jest moim przyjacielem badz wrogiem?” i ,,czy
Jja jestem jego przyjacielem badZ wrogiem?”. Rozu-
miesz subtelng réznice w sformutowaniu? Wyraza
ona fakt, Ze uczucia, jakimi obdarzamy i jeste$my ob-
darzani, nie zawsze musza by¢ odwzajemnione. To,
ze jeste$ czyim§$ przyjacielem i zrobitbys$ dla niego
zapewne wiecej niz jest tego wart, nie znaczy wca-
le, ze on kiwnalby dla ciebie palcem, gdyby zaszia
taka koniecznoSc.
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Drugi haczyk,
jaki w tym tkwi:
swoje zdanie

o innych
ksztaltuj nie
w oparciu

i 0 po-
} wszechng
( opinig, lecz

oceniajac

ich czyny
1 to, jakie przyniosly one efekty dla ciebie. Jesli sty-
szysz od ludzi, ze kto§ jest Twoim przyjacielem,
a tymczasem kazdy jego ruch stawia Cie w nieko-
rzystnym potozeniu, zatkaj uszy na stowa ghupcéw
i miej si¢ na bacznosci.

A teraz pokaze Ci, jak to dziala w praktyce. Wy-
obraz sobie, Zze masz dwdch wro g6w, ktérzy walcza
takze miedzy sobg. Jak zareagujesz w tej sytuacji?
Mozesz bezczynnie przygladag sie, jak skacza sobie
do oczu. Mozesz przez kanaty, kiérych nie da sie
z Toba powiaza¢, zaopatrywaé jednych i drugich
Ww brofi, aby szybciej sie wykrwawili, a przy tym zy-
skac na sprzedazy. Mozesz tez, pod jakims prete-
kstem, jednego poprze¢ oficjalnie. Wtedy, czy mu si¢
to podoba, czy nie, zostanie Twoim diuznikiem, a je-

Fa i Ll

Sli zalezy mu na opinii, bedzie zmuszony zaprzestaé,

Alien

‘Przynajmniej oficjalnie, dzialan przeciw Tobie. Ty

natomiast réwnoczesnie bedziesz dyskretnie sprze-
dawaé bron jego przeciwnikowi. Bo moze i ten
pierwszy stat sie Twoim dtuznikiem, ale nie przyja-
cielem. Poza tym, mozesz jeszcze cos z tego wycia-
gnaé. Oczywiscie, sposobéw dziatania jest w takich
okolicznosciach znacznie wigcej, ale nie bede
wdawac sie w szczeg6ly. Chodzi o to,
zeby§ zrozumial, ze Twoje dzialania,
opinia o Tobie i wszelkie okolicznosci
Z tym zwigzane nie zawsze musza by¢é
tym, na co wygladaja.

Miedzy innymi dlatego Decadosom nie zalezy na
dobrej opinii — nie musimy spiacaé wierzycielj.
Pamietaj tez o powiedzeniu: »»PIzyjaci6t (rzymaj
blisko, wrogéw jeszcze blizej”. Wynika z niego ja-
sno, ze najwiecej przystug powinienes wySwiadcza¢
najwigkszym wrogom. Mozliwie hatasliwie i oczy-
wiscie w taki sposob, zeby w ostatecznym rozrachun-
ku wyszlo im to bokiem. Na przykiad, jesli widzisz,
ze Twdj nieprzyjaciel stara si¢ o jakie§ wysokie sta-
nowisko, a wiesz, Ze moze mu to wkrétce Przyspo-
rzy¢ nie lada klopotow — z Twoja dy skretng pomo-
ca, czy bez niej — poprzyj go w tych zabiegach.
Aikido — starozvina sztuka walki z Urth — 7au

Ly ia oLEAG Wallkl 4 UTul — Zawie-
rala pewng bardzo madrg mysl: ,,Pozw6l przeciw-
nikowi iS¢ tam, gdzie chce. Pozw6l mu sie potknaé.
Pozwdl mu upas¢ tam, gdzie chce upasé”.

DZIALANIE

Aikido, o ktérym wspomniatem, to sztuka unikéw
i chwyt6w, ktére wykorzystuja sile i impet przeciw-
nika przeciwko niemu. Wroga akcja obraca si¢ prze-
ciw napastnikowi. Jezeli wrog jest myslacy, zostawi
Ci¢ w spokoju. Jesli nie umie wyciaga¢ wnioskdw,
bedzie upadal, az skreci sobie kark.

Naucz si¢ wykorzystywac posunigcia wroga prze-
ciw niemu. Sam jak najmniej angazuj si¢ w starcia
1 nie dopus$¢ swym postepowaniem do tego, aby te
metody dalo si¢ zastosowac przeciw Tobie. Sw6j ka-
walek tortu wykroisz wtedy, kiedy wkolo nie bedzie
Jjuz nikogo, kto miat na niego ochote. Od Ciebie w du-
zej mierze zalezy, jak szybko
si¢ zniecheca.
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Zapewne dostrzegles pewna sprzeczno$¢ w moich
stowach. Najpierw wspominalem o udziale w kon-
fliktach, poZniej zas ostrzeglem, abys$ czynit to jak
najrzadziej. Wbrew pozorom, nie ma w tym nielo-
gicznosci. Zwyczajnie — oszczedzaj sily, nie atakuj
bezposrednio, badZ dla wszystkich przyjacielem.
NiedZzwiedzia przystuga moze zaszkodzié
réwnie skutecznie, co ewidentnie wrogie
dziatanie. A nikt nie be-
dzie mdgt zarzuci¢ Ci
zlych intencji.

Zanim zaczniesz
dziaiaé, rozwaz, jak
gtosno ma by¢ o Twoim postgpowaniu.
Czy chcesz zrobi€ co$ spektakulame-
go, o czym bedzie sie méwilo je- /
szcze przez dlugie miesigce? Czy
wolisz, aby wiesci o Twoim uczyn-
ku dotarty tylko do wybranych?

A moze pragniesz pozosta¢ catkiem Y -
w ukryciu? O ile pierwszy efektta- ? ";‘;_‘-?"9
two osiagnac, z dwoma pozostaty- %.* ﬁ/

mi jest nieporéwnywalnie ciezej. Po

pierwsze dlatego, ze ludzie majg diugie jezyki. Po dru-
gie zas dlatego, ze nie tylko Ty masz wszedzie swo-
ich agentéw. Zawsze ograniczaj grono poinformowa-
nych do niezbednego minimum. Chyba Ze planujesz
kontrolowany przeciek informacji — zeby przekonaé
si¢, kto zdradza albo do kogo docieraja wiesci
0 Twych ruchach. Albo zeby wprowadzi¢ przeciwni-
ka w biad, a kiedy on pobiegnie za rzucona koscia,
zrobisz cos zupelnie innego.

OPINIA

Mialem Ci jeszcze powiedzie¢, dlaczego zta opi-
nia o naszej rodzinie okazala si¢ tak dobrg rzeczg.
O jednej sprawie juz wspominalem — nie musimy
splaca¢ dtugow. Od czasu do czasu kto$ i tak be-
dzie chcial uszczesliwi€ nas na sile, ale powszech-
nie wiadomo, ze nie dbamy o podobne zobowigza-
nia. Trudno zepsu¢ cos, co juz jest zepsute — tak jest
Z Opinia o nas.

Jeste$Smy jedng z najpotezniejszych sit cesarstwa
— gdyby nam sie to bardziej optacalo, mogliby$my
rz3dzi¢ z Byzantium Secundus. Co do tego raczej nikt

Tajna polska organizacja Vau rozpoczeta swoje
dziatania. Sie plecionych przez nig infryg ma dotkngé
wezystkich: graczy, Mistrzow Gry, konwenty, pisma. Kto
Wie, czy nawet Ty, nie wiedzgc o tym, pracujesz dla
Nich? Niedtugo wiecej informagji.

Imperialne Oko
z blura prasowego Druglego Proroka Puszkina

nie ma watpliwosci. Jednoczesnie nie mamy skrupu-
16w, jesteSmy podstepni 1 niegodni zaufania. Krétko
méwiac, wszyscy si¢ nas boja. Wyobraz sobie teraz,
Jaki efekt daje polaczenie takiej marki z podejmowa-
nymi przez nas dziataniami? Rozumiesz, o czym mé-
wig? JesteSmy dla otoczenia sita catkowicie nie-
obliczalng. Jesli uczynisz co§ ztego, nikt sie nie
zdziwi. Jedli natomiast postapisz uczciwie,
a przynajmniej tak to be-
dzie wygladato, wpra-
wisz otoczenie
w zaklopotanie
i pomieszasz szy-
ki przeciwnikom,
I jest jeszcze strach. Czy wiesz,
jak mocnym argumentem w dysku-
sji z opornymi jest terror? Wystarczy
zasugerowac nieprzyjaciolom mozliwe za-
grozenie — nie trzeba, a nawet nie powinno sie
go pokazywac. Wyobraznia podpowie im reszte,
a wtedy beda bardziej sklonni do wspélpracy, niz
byS przypuszczal. Strach daje Ci wiadze nad-dusza-
mi tchérzy.

Co prawda przez takg a nie inng opini¢, wszyscy
patrzg nam na rece, jednak szczesliwie, od najdaw-
niejszych czaséw, r6d Decados nie ma sobie r6w-
nych w wywiadzie i kontrwywiadzie. Nasze sekre-
ty i metody dzialania ujrza swiatlo dzienne wtedy,
kiedy nam to bedzie odpowiadato. Chocby moje
miejsce pobytu. :

Mysle, ze na dzisiaj skoficzymy lekcje. Wez ja so-
bie do serca i pamietaj,
ze bron, ktéra datem
Ci do r¢ki jest obo-
sieczna. Teraz za$
ruszaj w S§wiat
1 zacznij ¢wi-
czy¢ nowe
umiejetnosci.
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o urzeka w Gasnacych Stoncach? Ogrom, ko-
smos, klimat nowych mrocznych wiekow i....
Kazdy, naprawde kazdy znajdzie tu cos, co lu-
bi. Jako ze to nie recenzja tego systemu, to nie be-
de go zachwalal, tylko przed-
stawie pewna historie, ktora ; g
wydarzyla si¢ lub dopiero :
si¢ wydarzy...

Silniki manewro-
we ustawily statek
w odpowiedniej po-
zycji. Sprawnosc
wszystkich systemow
zostala kolejno po-
twierdzona przez tech-
nikow... Kapitan wy-
jat z kieszeni gwiezd-
ny klucz — maly, bly-
szczgcy przedmiot. Popraw-
nos¢ danych zapisanych na
tym cylindrze decydowata
o tym, czy Wrota si¢ otworzg i gdzie
przeniosa statek...

— No dobrze, malerika... Wiem, Ze mnie nie
zawiedziesz. Jezeli aniofty Wszechstworcy ze-
chca jeszcze troche sig z nami pomeczyc, to
przejdziemy gladko niczym po lustrzanej tafli
Jezior w Cadearpox — glos kapitana przepeinia-
ta nadzieja. Za kazdym razem odmawiat tg swo-
Jja modlitwe. I za kazdym razem udawalo mu
sig calo wyjs¢ po drugiej stronie Wrot.

Umiescit delikatnie klucz w panelu i przymy-
kajac oczy, przesunat dfonia po czymiku... Za-
czela sig inicjacja przesylania wspofrzednych...
Strumienie wielobarwnych smug swiatla po-
mknety w kierunku Wrét... W absolutnej ciszy
przez ich wnetrze przebiegta fala energii, potem
Wrota odpowiedzialy seria krotkich bfyskow...

Brama do odleglego zakatka wszechSwiata
stala otworem. Kapitan nakazat odpali¢ silniki
skokowe. Teraz wszystko zalezalo od antycz-
nej technologii oraz woli Wszechstwaorcy...

Dobra, wystarczy narracji. Teraz Wy bedziecie
mogli sie troche zabawié¢. Macie grupe podrézni-
kéw/bohaterow? Chcecie przedstawic im mistycyzm
gwiezdnych podrézy? Jezeli tak, to mam dla Was hi-
stori¢ odpowiednia, by to uczynic.

0 CO CHoDPZI?

Pietnascie lat temu, jeszcze w czasie Wojny o Tron,
statek Przewoznikéw przypadkowo znalazt kapsule
ratunkowa ze statku ,,Syriusz I'V”. Na pokladzie byta

trojka dzieci, prawdopodobnie jako jedyne uratowa-
ly si¢ ze statku zniszczonego w trakcie jakiej$ bitwy
lub moze katastrofy? Nikt nie wie, jak zostal zniszczo-
ny ,,Syriusz IV”. Dzi$ juz nikogo to nie interesuje...
Oprécz tréjki rodzenstwa. Cleo,
Kendal, Curtis — przygar-
nigci przez Przewozni-
kéw, wychowani przez
Marco i Elmire Legra-
séw, dorosli i chca po-
zna¢ swa przeszlosé.
Cata tréjka nalezy oczy- -
wiscie do Gildii Przewozni-
kéw. Przez lata zjednala sobie
wielu przyjaciél i zyskata wielu
wrogow. Ich pozycja w Gildii
Jest niezbyt mocna — cata tréj-
ka ma stopien porucznikow.
Teraz po pietnastu latach zebra-
li fundusze na wynajem statku,
rekrutacje zalogi (to moga i po-
winni by€ gracze — technik, ochrona,
opiekun duchowy wyprawy itd.) oraz =~ ¢
zdobycie kluczy otwierajacych Wrota z Byzantium Se- =
cundus na Stos, stamtad na Criticorum i w koficu na
Kish. To wiasnie w przestrzeni wokét tej planety zna-
leziono kapsule z rodzenstwem.
Woeielajac si¢ w rodzenstwo, wplyn na graczy, by
zgodzili si¢ wzia¢ udziat w wyprawie. Cleo moze uwo-
dzi¢ jednego lub kilku z bohateréw. Obiecana zapta-
ta i mozliwos¢ podrézowania przez cickawe zakatki
wszechswiata moze skusi tych, ktérym bardziej zalezy
na przygodach i bogactwie niz mitym towarzystwie.
Jezeli w druzynie sa osoby duchowne, to nie powinie-
nes$ mie¢ probleméw z przekonaniem ich o zaletach ta-
kiej wyprawy — wszak Poszukiwanie, to pierwsza Cno-
ta. Przyjmuje, ze w ten czy inny sposéb bohaterowie
stali sie cztonkami zalogi. Mozemy przejs¢ wigc dalej.

SKAD WYRUSZAMY?

Byzantium Secundus, stolica Znanych Swiatéw — -
ja, wyobrazajac sobie te planete, widzg¢ mnéstwo bu-
dowli ze stali i betonu; miliardy §wiatet widocznych
podczas lotu przez nizsze partie atmosfery; zaawan-
sowana technologie; wiele réznorakich statkéw,
mnéstwo statych mieszkaficéw oraz przybysze z 16z-
nych zakatkéw wszech$§wiata; handel niemal wszy-
stkim; czarnorynkowe towary i propozycje tuz obok
monumentalnych budowli koscielnych; sity porzad-
kowe i wojskowe, co jaki§ czas przypominajace
o obecnosci Cesarza Aleixsiusa na planecie; mozli-
wos¢ spotkania cesarskich kohort i rycerzy poszuku-
jacych... —stolica Znanych Swiatéw zastuguje na to,

by pokaza¢ jej piekno, ogrom, r6znorodnos¢. W tym M ina
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miejscu nie mozna si¢ nudzié. Przekonaj_ graczy, ze
znajduja sie w centrum wszechSwiata — mec.h wyste-
py artystow; taniec pigknych, poinagich kobiet (chca-
cych przypodobaé sie bedacym w poblizu prchcdsta-
wicielom rodéw szlacheckich) na ptonacej bigkitnym
ogniem scenie; zachecajace nawolywania kupcéj.v
i przedstawicieli gildii — niech wszystko to owladx}le
wyobraznia graczy. To jest miejsce, kt6re beda pami¢-
taé. Do ktérego zaczng teskni¢ podczas podrozy przez
ciemny, zimny kosmos...

Zasyp ich szczeg6lami, opisuj wszystko, co przy-
chodzi Ci do glowy. Postaraj si¢ wywrzeC na gra-

3 b~

czach wrazenie odpowiednie dla tego miejsca — bo-
: gactwo, wielko§¢, réznorodnos¢, niemozliwosé
obejrzenia wszystkiego nawet przez kilka lat. Ta pla-

na odpowiednie potraktowanie, opowiedzenie o niej,
pokazanie jej niektorych sekretow — ukrywajgc przy
tym setki innych. Wiesz juz, o co chodzi? Tak, no
to w porzadku — lecimy dale;...

ZAEADUNEK

Nawet z prostych czynnosci, takich ja zaladunek,
mozna uczyni€ interesujace wydarzenie. Nie bardzo
wiesz jak? Heh... Niech wraz z zapasami, ekwipun-
kiem i tadunkiem na poklad prébujg sie dostaé
(oczywiscie potajemnie) jacys$ nieproszeni goscie, np.
~ przestepcy uciekajacy przed strézami prawa... Ilez,
to ciekawych sytuacji moze dostarczy¢ grupka uzbro-
Jonych, zdesperowanych ludzi? Préba zmuszenia do
natychmiastowego startu; pojedynki i strzelanina
w hangarach lub jeszcze
lepiej na pokladzie stat-
ku, gdzie niecelny strzat
moze spowodowaé
szkody, na pokrycie
- ktorych nie staé naszych
bohateréw: pertraktacje
z przestepcami, kt6rzy
wzieli Cleo za zakla-
dniczke i zamkneli sie
na mostku... Mozliwo-
Sci jest bardzo wiele,
wybierz jedna lub kilka.
Ewentualnie wymys] sa-
modzielnie jakie§ wyda-
TZenia i uczyn z nich ele-
ment wstepu do majace;j sie
zacza€ przygody. Postaraj sie
0 dobry poczatek, ale nie
przediuzaj go zbytnio, gdyz rozochoceni gracze
Mog3 zapomnie, po co tu s3. Maja przeciez nie-
dtugo wyruszy¢ w podr6z przez bezdenna otchtan

Vi i VI kosmosu i odwiedzié kilka fascynujacych miejsc...
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neta, a szczeg6lnie jej najwigeksze miasta, zastuguje

PIERWSZE WROTA

Chwila spokoju i odpoczynku (ewentualnje czas
na wylizanie si¢ z ran, po rozprawieniu Si¢ z prze-
stepcami) nie moze trwac za diugo. Statek Wypro-
wadzany przez jednostke pilotows dociera do WIGL,
ustawia si¢ w , konwoju” i czeka, az pilot gildii roz-
pocznie transmisje danych do wrét. Kilka statkéw
(niech Cig to nie dziwi, w koficu to stolica) trzyma-
jacych sig blisko siebie, to kolejna okazja do wstrzyk-
ni¢cia graczom nieco adrenaliny.

Przyjrzyj si¢ ich minom, gdy zaczniesz opisywaé

sal~

+
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z statku »ocierajacego” sie
0 pojazd, w ktérym sg gracze. Skrzypienie, piski wy-
ginanego metalu, amanych delikatniejszych ele-
mentow zewnetrznej konstrukcii... Ciemno$é, a na-
stepnie wszystko zalane czerwienia awaryjnego
oswietlenia... Spanikowany czlonek zalogi pedzacy
do kapsuly ratunkowe;... Rozkazujace krzyki rodzefi-
stwa, usitujacego zapanowac nad chaosem, kt6ry za-
czyna si¢ szerzyC na pokiadzie... Odglos ogluszania
rozhisteryzowanej osoby (gracza?).... Cisza....

Pilot Gildii otwiera Wrota — konwdj rozpoczyna
odpalenie i statek, na ktérym sa bohaterowie, musi
zrobi€ to samo, bo inaczej zostanie staranowany
przez transportowiec bedacy tuz za nim.... Troszke
ich nastraszyles? He, he... oni dopiero teraz pozna-
ja, co znaczy stowo ,,strach™...

Co sig stalo? Statek stojacy tuz obok w konwoju
niespodzianie zaczat skreca¢ i spychaé mniejszy
statek naszych bohateréw. Pow6d? A kto ma czas
mysle¢ o powodach kolizji w jej trakcie? Moze blad

czlowieka za sterami, moze umysl-

ny sabotaz, kto wie? (Gracze
mog3 koniecznie chcie¢
ustali¢ to po powrocie

— w takim razie masz

juz dobry temat na in-

na przygode.)

LADOW ANIE

Statek, uszkodzony tuz
przed skokiem, teraz musi
jak najszybciej wyladowac.
Kurs na Stos jest jedynym wyjsciem.
Przymusowe-awaryjne ladowanie na
planecie bedacej we wiadaniu Swiatyni
Avesti. Przekaz graczom grozg sytuacji.
Rozlatujacy sie statek wchodzacy w atmosfere...
Widziate$ zapewne niejeden film z taka sceng. Przypo-
mnij sobie szczeg6bty i do dzieta. Reczne sterowanie,
bo automatyka oczywiscie zawodzi (mam dzi$ wyjat-
kowo demoniczny nastréj ;> ). Wszyscy gracze musz3
mie¢ w tej chwili nawat roboty — reczne zmykanie Sluz

grzyt
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do rozhermetyzowanych badz majacych si¢ roz-
hermetyzowac przedzialow statku; zabezpieczenie
fadunku w module towarowym, ktéry miota si¢ po
calym pomieszczeniu i moze si¢ uszkodziC; gasze-
nie plonacego pomieszczenia; wykonywanie roz-
kazéw pilota, poniewaz kto§ z zalogi zostal ran-
ny i trzeba go zastapic; itd., itp.

Znasz powiedzenie ,,strach ma wielkie oczy™?
Stan statku nie jest taki tragiczny, ale skad boha-
terowie maja o tym wiedziec (raczej si¢ na tym
nie znaja). Po wyladowaniu na powierzchni plane-
ty, a doktadniej — na pustyni, statek musi zosta¢ na-
prawiony. Bohaterowie majg kiika dni, nim wszysi-
ko bedzie gotowe do startu, a wigc...

Pustynia... gorace powietrze, goracy piach... sta-
tek, przedmioty trzymane w rekach, nawet odziez,
bardzo szybko si¢ nagrzewaja... upal, jakiego jeszcze
nigdy nie odczuli... ta planeta nazwana zostala Stos
nie bez powodu — ludzie stapajacy po jej powierzch-
ni czuja sig¢, jak gdyby byli zywcem paleni na stosie
podpalonym przez samego Wszechstworce. Jak ma-
wiaja starsi Avestianie: ,,Wszechstwoérca podpalit
Stos, by wierni mogli si¢ w nim hartowac, a grze-
sznicy pokutowac za swe grzechy”. Bohaterowie nie
powinni wylegiwac sie w sloricu, tylko wyruszy¢ do
$wiatyni mnichéw po kilka czesci niezbednych do
ponownego startu. Co moze si¢ wydarzy¢ po drodze?
To zalezy tylko od Ciebie. Ja dalbym im troche spo-
koju, pozwolitbym im na spacer po pustyni, co wy-
meczy ich niemitosiernie ( ;> ).

Jak wyglada zycie codzienne mnichow na pusty-
ni? Polecam fragmenty tekstu Sejiego z MiM #4. Po-
kaz bohaterom mlodych chlopcéw, ktérzy bez narze-
kan pracuja i modla si¢ w palacym sltonicu. Surowosé
warunkéw, w jakich zyja. Rygor dnia codziennego
tych, ktérzy w przyszlosci beda wydawaé wyroki...

Gracze dotarli do $wiatyni? Udalo im si¢ zdoby¢
czesei do statku? Nie popelnili jakiego$ nierozwaz-
nego czynu podczas wizyty u Avestian? No to co oni
jeszcze robia na tej planecie?! Zabieraj towarzystwo,
nim kto§ zechce zrobi¢ im rachunek sumienia.

DRUGIE WROTA

Znéw w kosmosie. Po dotarciu do Wr6t, statek
jest gotowy do drogi. Tym razem wszystko péjdzie
dobrze i statek wyloni si¢ z Wrét w poblizu plane-
ty Criticorum. Ta niegdysiejsza stolica obecnie nie
jest juz tak tetniaca zyciem jak kiedys, lecz nie brak
nd niej przedstawicieli Ligii ani al-Malikow. Tutaj
nalezy zdoby¢ klucz, ktéry otworzy Wrota do Kish.
Tutaj poprawione zostang naprawy (w koncu, ma-
Jac warsztaty i narzedzia oraz mechanikéw, mozna
wigcej i lepiej zrobi¢ niz na pustyni) i uzupeinione
zaopatrzenie. Problem polega na tym, ze rodzefistwo

Legraséw nie ma do$¢ Srodkéw, by zaplaci¢ za
wszystko. Jak szybko zdoby¢ potrzebne rzeczy lub
pieniadze na ich zakup? Oczywiscie, najszybsza me-
toda jest nieco niezgodna z tutejszym prawem...

Kradziez, wymuszenie, handel, oferowanie ustug
— jest wiele sposobéw. Na ktore z nich zdecyduja si¢
Twoi gracze? Zaleznie od tego, kim s3 i jakie roz-
wigzania preferuja, moga robi¢ rézne rzeczy. Nie-
mozliwe jest przewidzenie wszystkich ich poczynar.
Wiec pamigtaj, by by¢ otwartym i nie krzyczeé —
»lego nie mozecie zrobi¢!” — jezeli chca, niech
prébuja wykrasé klucz jakiemus pilotowi lub zabraé
potrzebne rzeczy z magazynu Ligii. W koficu to oni
kieruja poczynaniami swoich postaci. Niech wiec po-
nosza konsekwencje tych dziatan. Niech pogoni za
nimi grupa wécieklych kupcéw; ostrzelaj ich uciecz-
ke z magazynéw Pozyskiwaczy; wtragé¢ jednego
z nich do wiezienia i niech pozostali kombinuja, jak
go uwolni¢; niech sprzedadza wiasny ekwipunek
i brofi, by mie¢ na zapasy zywnosci, ktérych nie uda-
fo im sie uratowa¢ w pozarze kuchni.

Na zakoriczenie ich pobytu na tej planecie propo-
nuje zainscenizowac spotkanie jednego z nich (naj-
lepiej takiego, ktéry dotad si¢ specjalnie nie udzie-
lal) z jaka$ egzotyczna pieknoscia, ktére zaowocuje
noca pelna namietnosci... Niech gracz ten stanie
przed wyborem: cudowna kobieta — podroz z towa-
rzyszami. Potem z nim lub bez niego na pokladzie
statek przeleci przez kolejne Wrota.

CEL = PLANETA KIS

To na tej planecie na naszych bohateréw oczeku-
ja tajemnice przeszto$ci. Tutaj rodzefistwo bedzie sta-
rato sie odszukaé co§, co by pomoglo w poznaniu
loséw ,,Syriusza IV” i ich rodzicéw. Maja nadzieje
na odnalezienie §wiadkéw tamtych wydarzen, pozo-
stalo§ci w postaci zapiséw z tamtego okresu, lub in-
nego zrédia wiedzy. Gdy bohaterowie niezalezni be-
da zajeci —nasi gracze powinni otrzymaé nagrode za
wszystkie dotychczasowe trudy: wigcej trudéw! ;>

Sktadowisko ztomu, starych pojazdéw i innego ze-
lastwa bedzie jednym z miejsc, ktére mozna odwie-
dzi¢, szukajac odpowiednika czamej skrzynki z ,,Sy-
riusza IV”. Wéréd metalicznie potyskujacych wzgorz
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t zlomu mozna odnalezé czasem ciekawe i przydame
: rzeczy. Jezeli bohaterowie chca spedzi¢ troche cza-
su (jak wiele, zalezy od MG i cierpliwosci Graczy?,
to niech poprzerzucaja sobie kilka ton zelastwa, znaj-
dujac troche odcisk6w, bol plecow i zniechecenie. O-_::‘l
wlasciciela zZtomowiska dowiedza si¢ jednak o pasji
gtowy rodu Li-Halanéw. Powie on takze, ze wiasnie
ludzie przystani przez szlacht¢ dokladnie przeszuka-
li wszystkie wraki w poszukiwaniu rekopisow, pa-
mietnikéw i ksigzek wiele lat temu...

Nadzieja zn6éw zaptonie w sercach rodzeristwa i be-
da pragneli dowiedzie¢ sig, czy wsréd zbioréw szlach-

t2: min i roagné nochadzaceon 7 Svringza TV
Ly 1€ Iiid CACEUS PULIIULULGULEY & 5y jliudosd L v .

Siedziba rodu Li-Halanéw — tam obecny przyw6d-
'~ ca rodu Flavius Li-Halan trzyma sw6j zbior. Ten
$wiatly i bardzo religijny maz jest mito$nikiem sto-
wa pisanego. Kolekcjonuje ,,mysli i stowa uwiecz-
' nione na papierze” — jak sam méwi. W czasach dos¢

. powszechnego wystepowania techni-
ki r6d Li-Halanéw nie daje si¢
wciggnaé w cyfrowo-elektroniczne
~cudenka. Nie s3 zacofani, lecz po

. prostu ograniczaja technologie
do minimum (wigcej informacji
w podstawce).

Wsréd jego zbioréw jest pa-

mi¢tnik ojca naszego rodzen-
- stwa! Nie musze méwié, jak bar-
dzo chcieliby oni odzyskaé ten
rgkopis — to w koricu ich dzie-
- dzictwo. Ale jak spotkaé sie
-z kim$ takim jak Flavius? Do-
- tarcie do niego i przekonanie
do rozstania si¢ z tak cennym
.~ elementem jego kolekcji bedzie
wymagalo od graczy wiele wy-
sitku. Szlachcice nie chcg mieé
nic wspélnego z Przewoznikami, wiec to gracze be-
da musieli si¢ trudzié. Jest wéréd nich szlachcic? To
doskonale, wlasnie teraz jest pole do popisu dla 0s6b
'{Ny-SOlCO urodzonych (ewentualnie duchownych, je-
zo_:h nie ma zadnego szlachcica. Jezeli nie ma tez du-
cl.lownego, lo gracze majg jeszcze trudniejsze zada-
M€ — musza improwizowac). Etykieta, kodeksy
zach?waﬁ, religijnosé, dar przekonywania, umiejet-
nosci ,,wkrecania si¢” w towarzystwo — takie cechy
Przydadzs sie graczom. Moga oczywiscie opracowac
plan wykradzenia pamietnika lub porwania kogo§
z rodu i wymienienia tej osoby na pamietnik. Gra-
czor-n moze przyjsé do gléw wiele innych pomystéw.

Y, Ja.ko MG, postaraj sie tak pokierowaé wydarze-
marru,. by wszystkim Wam zdobycie pamietnika
sprawilo wiele zadowolenia i satysfakcji (no bo go
zdobeda, prawda? ;> ). Niech to bedzie kulminacyj-
ny punkt przygody — niezaleznie od tego, jak gracze
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sprobuja uzyska¢ pamietnik — musi to byé Zrobione
z duzym trudem. Wtedy efekt koficowy POZostanje
na dlugo w Waszej pamieci.

Po zdobyciu pamietnika dowiedzg sie 0 0sobje
ktéra byla przyjacielem Thomasa Irgowe — ok na:
zywat si¢ ojciec Cleo, Kendala i Curtisa, Ich ma-
ka miala na imi¢ Clara. Ta osoba mieszkata na Kish
i pewnie ma tu jakis krewnych, a by¢ moze sama
ocalata z katastrofy? Nadzieja na to rozpala serca
rodzenstwa...

W pamigtniku oprécz wielu 0sobistych myg]j
Thomasa, ktore s3 bezcenne dla jego dzieci (dzieki

nim mooa leniei

nirm 1 0 noznac” cwaon nina
5% A= i) g adidi

' . SWEg0 Ojca i poprzez je-
go mysli zapisane na papierze poznaja tez SWoja mat-
ke — Clare), sa takze informacije o pozostatych pa-
sazerach statku.
Bohaterom potrzeba wiecej informaciji? Majg
nadziej¢ na odnalezienie pozostatych przy Zyciu czlo-
néw zalogi ,,Syriusza IV” lub ich
krewnych? Skad wzigé dane
tych 0s6b? Informacie histo-
ryczne/wojskowe/z pamietnika
mogg dotyczy¢ planu lotu, licz-
by pasazeréw, rodzaju tadunku,
dane osobowe itd. A wlasnie to
potrzebne jest naszym bohate-
rom. Skad dokladnie gracze
uzyskajg te dane pozostawiam
Tobie, MG. Jezeli druzyna lubi
zabawe w detektywow, to masz
tu niezle pole do popisu.
Po kilku dniach gracze po-
winni posiadac chocby szczat-
kowe informacje na temat zatogi
statku. To odpowiedni moment,
by ustalili miejsce pobytu Na-
mlosa O’Brasha (czwarty ocala-
ty z ,,Syriusza IV”). Byt on czlonkiem zatogi — tech-
nikiem-tacznosciowcem. Odnalezione informacje do-
tyczy¢ musza przyjaciela Thomasa (o ktérym wspo-
minat w swych zapiskach) lub jego bliskiego krew-
nego. Gracze odnajda dane o jego aktualnym miejscu
zamieszkania w jakiej§ bazie danych. Pozostaje im
przekaza¢ te informacje rodzefistwu i wspolnie wy-
ruszy¢ na spotkanie z przeszloscig lub poszukac no-
wej przygody, gdzie§ posréd gwiazd.

Alien

OSTATNIE SELOWA

Specjalnie pozostawilem wiele rzeczy inwenc'ﬁ
MG. Nie chcialem go ogranicza¢, a poza tym ni€
kazdy lubi to samo. Dokladne opisy mozna samemu
sporzadzié, zawiklanie lub uproszczenie tez nie jest
specjalnie trudne, jezeli ma si¢ szkielet. A ta Przy
goda to wlasnie taki szkielet. Milej zabawy!

I——
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Piotr Czerkas

‘Marcin Perkowski
7E IWOJOW MISTRZA TEKAMURY:

NIEZWKEA
1 KRWAWA OPOWIESE
Iy FRA(JTCZ}TCH

WYDARZENTACI
W YAMAKIIRA

cenariusz ponizszy jest ,jednostrzaléwka” — w jego ramach zawarte s3 opisy postaci do dyspozycji
mistrza gry i graczy, oraz wszelkie dodatkowe informacje. Stad do poprowadzenia go wystarczy
podrecznik podstawowy LEGENDY 5 KREGOW i elementarna wiedza o §wiecie. Oczywiscie, nie -
byloby Zle, gdyby znalazlo si¢ jeszcze trzech lub czterech graczy.

TORI CZTERECH WSPANIALYCH
CZYLI WSTEP CIYLI BOHATEROWIE

Giri. Obowiazek. To proste thumaczenie nie odda-
je specyfiki pojecia. Obowiazek tak ma si¢ do gin,
jak krzesto do krzesta elektrycznego. Giri jest tym,
co stanowi calg podstawe istnienia kasty samurajow
1 co sprawia, iz s3 oni czyms wigcej niz bandg krzy-
kaczy biegajacych w specyficznych gatkach 1 wyma-
chujacych réznorodnym zelastwem. Bushido nie
Jjest niczym innym jak rozwini¢ciem pojecia giri. To
giri wyznacza czas zycia i czas Smierci dla kazdego
samuraja. Czym jest?

Samuraj ma pana (chyba ze jest roninem, ale to zu- (Uwaga — cechy BG graja w naszej historii trze-
pelnie inna historia). Temu panu przysiega sluzy¢ ciorzedna role. Te podane nizej s tylko propozycja.
wiemie i wypelnia¢ jego polecenia BEZ WZGLEDU  Pamietaj jednak, Ze nasi samuraje nie s3 ,,ledwo ze-
na osobiste odczucia w konkretnej kwestii. To jest gi- sztymi z karty” mtodzikami — co nieco juz widzie-
ri. Jak na razie proste, no nie? Teraz wezmy pod uwa-  li, nauczyli si¢ i stracili. WeZ to pod uwage w cza-
g¢, Ze pan tego samuraja, takze samuraj, jest wasa-  sie kreacji.)
lem innego, wyzszego ranga... hmm... samuraja.

I ztozy} mu takg sama przysiege. FAUKUOSHI GIHIN

Proste jak drabina. A teraz wyobrazmy sobie, ze
jeden ze szczebli drabiny peka. Zdrada, przestgpstwo, Klan: Krab
ewidentna niegodziwos¢. Co powinien uczyni¢ wa-  Ogien: 3
sal? Honor nakazuje broni¢ naruszonych wartosci, Powietrze: 2
honor nakazuje trzymac¢ si¢ giri. I wlasnie przestalo  refleks :3

by¢ prosto. Ziemia: 3
A co powinni uczyni¢ wasale wasala? [ o tym bg- Woda: 2 9 i
dzie ta historia.... Pustka: 2 S ERy ]

HEED SRaHIES 290




Piotr Czerkas

- Bron:

Zbroja: lekka +5 PT

Techniki: Droga Kraba, Droga Lwa

. Umiejetnosci: kenjutsu 3, iaijutsu 2, obrona 2

TAKEDA TENCHI

Klan: Smok
Ogien: 2
zrecznosc 3
Powietrze: 3
Ziemia:2
sita woli 4
Woda: 2
Pustka:4
Bron: :
Zbroja: lekka +5 PT .
Techniki: Technika /
daisho, Droga
Kraba,
Umiejetnosci: ken-
jutsu 4, obrona
3, kyujutsu 1

Piotr Czerkas

£ MISHIMA YUK
S
g Klan: Krab
2 Ogief: 2
~ Powietrze:3
;7% Ziemia: 4

‘ Woda: 2

-\ Pustka: 2

)l Bron: ono 3z3
Zbroja: lekka +5 PT
Techniki: Droga Kraba,
Go6r nie mozna ruszy¢

92

e 8 Umiejetnosci: jujutsu 3
\ : Jujutsu 3,
mﬁ%ﬁg kenjutsu (ono) 3

A3,

KISAGERU JUBEI

Klan: Jednorozec

Ogien: 4

Powietrze: 3

Ziemia: 2

Woda: 2

Pustka: 2

Bro1i: naginata 3z3

Zbroja: lekka +5 PT

Techniki: Droga
Jednorozca,
Taniec Ostrza

Umiejetnosci: nagi-
nata 3, obrona 3

Piotr Czerkas

SCENA
CZYLI MIEJSCE

< W czasach szanownego przodka naszego';:
- Pana zamek rodu Yamakura miaf jeszcze przed
- Soba dni chwaly, jakie zapewnit mu szanowny
- dziad, Yamakura Musumi. Dzisiejsze mury, J&k
1 wigkszoS¢ budynkéw, nie istnialy, a wysokosc

_ ogrodzenia nie przekraczala wzrostu dwoéch
- mezezyzn. Czesto bywalo, ze dochéd z okolic.
_ nych wsi nie osiagal stu koku. Za pozwoleniem
naszego Pana moge wspomnied, iz szacown
przodek nie byf bardzo wybitnym sn'aregmm )
rganizatorem,

Zwoje mistrza Te .

Scenariusz rozgrywa si¢ w posiadtosciach rodu

/ Yamakura pomniejszej rodziny klanu Kraba. Yama-

kura nie wyrdzniaja sie specjalnie na tle innych Kra-
béw. Utrzymuja kilkunastu samurajéw i w razie po-
trzeby sa w stanie wystawié¢ oddziat sze$édziesigciu
ashigaru uzbrojonych w yari. Prowadzone w ramach
zamku dojo nie jest specjalnie stynne, ani wybitne.
Raczej stuzy miejscowym samurajom dla utrzyma-
nia formy i szkoleniu ashigaru w prostych technikach
bitewnych. Pan Yamakura utrzymuje ponadto gwar-
di¢ przyboczna szesciu bushi, jednoczesnie sluz'qcyCP
Jako instruktorzy dla reszty zbrojnych. Samuraje f’i!
pochodzacy z réznych stron Rokuganu, réznia si¢ je-
§li chodzi o umiejetnosci i style walki. (Dokladny
opis przy charakterystyce postaci.)

Zamek Yamakura patronuje trzem wioskom Ka-
ga, Iwoshima, Bakageru, a jego ziemie granicza od
péinocy z ziemiami klanu Zurawia.

Jest to o tyle wazne, ze na mocy cichej 1 Wypra-
cowanej (gléwnie mieczami) przez stulecie umowie,
rzeczka Kara, dzielaca obie posiadiosci, jest linia de-
markacyjna. Bushi obu rodéw maja bezwarunkowy

__-d



THRANEEN

Piotr Czerkas

zakaz przekraczania rzeczki pod grozba dziatan
odwetowych. I nie jest to pusta grozba (chcesz wie-
dzieé¢ wiece] — przeczytaj zwoje Temakury w biblio-
tece Futori).

AKTORZY

Z polecenia naszego Pana mam napisaé
prawdg o Panu Yamkura Denji. Wspomnie€
wiec musze z calym szcunkiem, iz szacowny
przodek byl kompletnym, zwyrodniafym

i 1 okrutnym kretyneni...

Zwa Jl'g mistrza

gl'amnry

Yamakura Denji — glowa rodu Yamakura. Charak-
terystyka mistrza Temakury jest w miar¢ peina
i wierna. Doda¢ wypada, iz przy tych wszystkich wa-
dach, ktére posiada Pan Denji, jest tez wiele rzeczy,
ktérych nie ma za grosz. Na przyklad samokrytyki,
wspoélczucia i wigkszos$ci ludzkich cech. Glowa ro-
du Pan Denji jest raptem od dwdéch miesiecy. Jego
ojciec, Yamakura Samo, wyruszyl stuzy¢ na Murze.
Polegt w czasie jednego z czgstych, krwawych i na-
ghych star¢ na granicy Cienia. Zjadlo go co$, co nie
mialo nazwy, ale za to posiadato dodatkowy garni-
tur zebéw, dwie nadplanowe lapy i trzecie oko...
I w ten sposdb wiasnie Denji zostal daimyo.

Pechowo dla naszych bushi szanowny Samo ode-

brat od nich, przed wyja-

.. zdem na spotkanie Smier-
3 W) ci, przysigge na wier-
= _“J no$¢ synowi. Tak wiec
A zobowiazanie
przeszio
gladko na
dziedzica

1 gracze nie
mog3 po

: prostu zre-
' ' zygnowac.

-

Na koniec wspomnie¢ nalezy o powierzchowno-
Sci daimyo. Jak by powiedzial Temakura: jest on nie-
wysoki i krepej budowy. Na nasze potrzeby wyobra-
Zmy sobie tlustego jak nieszczescie konusa o krétkim
oddechu; faceta tuz pod czterdziestke, o rysach
»smongoloidalnych”.

Sabaki Ganjiro — rodzina Sabaki, chociaz niezbyt
bogata, od pokolen kultywuje jedna, dosé kosztow-
ng tradycje. Wszyscy mezczyzni z rodu szkolg sig
W iajutsu, i to w najlepszych szkotach. O ile o rodzie

Piotr Czerkas

Yamakura malo kto styszal, szermierze Sabaki zna-
ni s3 w wielu dojo wszystkich klanéw Rokuganu.
Genjiro nie jest tu wyjatkiem. Jest definitywnie naj-
lepiej wyszkolonym bushi w gwardii Pana Yamakury.
Z usposobienia Ganjiro jest cichy i nieklopotliwy.
Raczej bierny w dyskusjach i pijatykach, nie $mie-
je si¢ nigdy, cho¢ czesto uSmiecha. Jest ustuzny
1 przyjacielski. Nie wywyzsza si¢ ponad szkolonych
ashigaru i bushi, cho¢ potrafi za pomoca bokkena
,ustawi¢” kmabrmego studenta. Jego styl walki cha-
rakteryzuje oszalamiajgca ekonomia ruchu.
Raczej niski i chudy, nosi krotka, starannie wypro-
filowanga brode i szare lub buro-szare kimona. I bar-
dzo kocha zong.
Ogieni: 4
Powietrze: 3
refleks 4
Ziemia: 3
Woda: 3
Pustka: 5
Bron: rodowa katana (mistrza platnerskiego
Oghmy) 323

Zbroja: lekka + PT

Techniki: trzy pierwsze poziomy nauczane
w szkole Hida Klanu Kraba, 2 dowolne tech-
niki pierwszej Rangi z wybranych szkot szer-
mierczych innych klanéw

Umiejetnosci iaijutsu 3,

kenjutsu 6, obrona 2

Sabaki Tesuko — zona Pa-
na Ganjiro. Dobrze ulozona
1 zapatrzona w meza, praw-
dziwa kobieta z kasty samu-
rajow. Kobieta zakochana
w rodzinie i zadowolona
z zycia... (do czasu). Nie ma
niezaspokojonych pragnieni
i ukrytych zadz. W gospodar-
stwie pracuje jak chiopka,
jest otwarta i przyjacielska.

I bardzo, bardzo ladna.

O S




Sabaki Unsu — pigcioletni
syn Ganjiro i Tesuko. Jedy-
ny ich potomek — uroczy
maluch, petajacy si¢ po do-
mu i obijajacy goéciom. ko-
stki przykrojonym na jego
miarg bokkenem.

Munshi Iyeyasu — dos¢
wysoki i masywny mezZczy-
zna, jest wrecz uosobieniem jowialnosci i dobrych
checi. Jest najblizszym przyjacielem rodziny Saba-

dziom. Stad on wiasnie piastuje funkcje dowddcy
zbrojnych zamku Yamakura.

przyswojona podczas podrézy do ziemi Smokow.
Ogien: 3
Powietrze: 3
Ziemia:5
Woda:3
Pustka:4
Bron: katana 3z2
Zbroja: lekka + PT
Techniki: dwa
pierwsze po-
ziomy nau-
czane w szko-
- le Hida Klanu
Kraba, daisho
Umiejetnosci iai-
jutsu 4, kenjut-
su 5, obrona 3

Piotr Czerkas

BUSHI/ ASHIGARY
(PRZECIETNY)

Ogieni: 2
Powietrze: 2
Ziemia: 2
Woda: 2;
Pustka: 2
Bron: katana 322 lub yari 272
Zbroja: lekka + PT

Techniki (opcjonalnie): Droga Kraba
Umiejetnosci kenjutsu 2,

94
M
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IWO/ PIERWSZY
RONINI

 Poczatkiem historii niech bedzje ch wila, gd
+ do zamku w samym srodku dnia, posréd strpy
 deszczu, przybyt ranny chiop z wiesci,

- zboje oblegaja Iwoshime... .

Zwoje mistrza Tekammy :

Zanim rozpocznie sie wlasciwa historia, warg by
b

ki. Mimo iz nieznacznie ustepuje Ganjiro umiejet- BG i1 BN-i zapoznali sie nieco ze soba i, co napraw-
nosciami szermierczymi, jest lepszym organizatorem  d¢ wazne, polubili. Nic tak nie spaja, jak walka (bea

Sald \ufd-

i o wiele lepiej radzi sobie z rozkazywaniem lu-  terstwo broni i inne takie). Niech wiec stanje sie wal-

ka.
Tokamura, jak zwykle, nieco przekoloryzowat.

Jego specjalnoscia jest walka dwoma mieczami,  Nikt niczego nie oblega. Osmiu roninéw wkradtg sie

do wioski, probujac ukrasé co do jedzenia i ,»CO tam
w rece wpadnie”. Niespecjalnie im ta skrytogé wy-
szla, bo w trakcie planowego odwrotu jeden »poma-
cal” paru bardziej napastliwych chlopéw katana,
dwoch zabijajac na miejscu, a trzeciego lekko ranigc
(to ten, co przybiegl). Nastepnie, unoszac dwa nie-
wielkie garnce z ryzem, bandyci rzucili sie do panicz-
nej ucieczki przez bagniste pola, byle do najblizszych
las6w. Staba kondycja i giéd im nie stuzg, wiec bu-
shi moga przecig¢ im droge, zanim nieszczesnicy do-
padng lasu. Ronini nie stanowia zadnego realnego
wyzwania. S3 zbyt wyciericzeni i zmeczeni uciecz-

\ ka. Ale walczy¢ bedg do korica (to rozsadne, bo po-

chwyceni moga spodziewac sie najwyzej korica na
krzyzu). Walka jest dla Ciebie, Mistrzu, najlepsza
mozliwoscia ,,ustawienia” grupy. Gracze s3 zgrani
z zasady, wigc skup sig na tworzeniu wigzi migdzy
nimi a BN-ami. Nieztym pomystem wydaje si¢ tu sy-
tuacja uratowania zycia poprzez np. ,,zdjecie” z ple-
cOw gracza przeoczonego (he, he, he) wroga z wiocz-
nia. Munshi niech wydaje rozkazy (jest przeciez
dowddca) i niech beda one sensowne. Chodzi o to,
by po walce gracze mieli wrazenie, ze WSZyScy Ia-
zem sg jak jedna, Swietnie wyregulowana maszyna
1 nikt nie jest tu zbednym trybem.

Jezeli, drogi Mistrzu, prowadzisz gry ,,na okrut-
nika”, mozesz pozwolié bushi pochwyci¢ jednego
z bandytéw. Koniec, jaki go czeka, wzmiankowatem
powyzej. Da to okazje do popisu bezsensownegoe

\ | okrucienstwa Yamakury.

Caly epizod zakoficzy sie uczta, do ktérej ustugl-
waé bedzie zona Pana Munshi (sympatyczna pyzat-
ka) i zona Pana Sabaki. Gracze nie maja zon. Poprzez
pijackie opary w mézgu Denji zacznie si¢ formowal
pozadanie. Bedzie prébowat nachalnie i niezdamie
oblapia¢ Panig Sabaki, czym wprawi wszystkich
w zaklopotanie. Nikt mu oczywiscie nic nie powie:
a Tesuko wycofa sie do kuchni, ustugiwanie przy sto-
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le pozostawiajac Pani Munshi. Po paru chwilach
Denji zapomni 0 sprawie i zajmie si¢ tym, w czym
jest najlepszy — tankowaniem sake. Gracze polozg go
do t6zka i ustalg warty.

ZWOJ DRUGI
RANEK

P6znym rankiem daimyo wezwie do siebie BG.
Munshi i Sabaki trenujacy w dojo i nie otrzymali we-
zwania. Prosto i klarownie Yamakura wylozy swe
zyczenia. Otéz zyczy sobie, by Pani Sabaki dzis wie-
czorem usiuzyta mu zgodnie z jego, jej pana, potrze-
bami. Gracze majg przekazac t¢ wiadomos¢ Ganjiro,
by mégl przygotowac zone do czekajacego ja zada-
nia. Nastgpnie maja eskortowac Panig Sabaki do pry-
watnych pokojéw Denjiego. On sam osobiscie nie
zyczy sobie ogladac dzisiaj ani ich, ani tym bardziej
Sabaki Ganjiro. To tyle.

Piotr Czerkas

To pierwszy wezet pozwalajacy gra-
czom podjaé wiazace decyzje. Dostep-
nych opcji nie ma zbyt wiele. Popatrzmy:
1. Przyjecie polecenia jako czego$ normalnego.

Gracze zachowuja twarz i postepuja w zgodzie ze -

wszystkimi regutami kodu honorowego. Decyzje zo-
stawiajg Sabaki.

2. Préba wyjasnienia daimyo, Ze to, co robi, to idio-
tyzm i chamstwo. Stanowczo zle wyjScie. Yamakura
kaze graczom zabié¢ dyskutanta, a jezeli nie zrobia te-
g0 dostatecznie szybko, sam rzuci si¢ nai z mieczem.
Obrona bedzie uznana za prébe buntu. Caty gami-
Zon powstanie przeciwko graczom (chyba ze zabija

dysydenta) i z Munshi na czele rozniesie BG na mie-

czach, wiéczniach i innym ostrym sprzecie. W tym

wypadku Tobie, Mistrzu, pozostanie tylko przygoto-

wanie epickiego korica z pogoniami po korytarzach
i finalnymi pojedynkami zakonczonymi §miercig gra-

czy (nie majg prawa przezy¢, ale mogg sie tudzic).
Z tym poradzisz sobie bez mojej pomocy.
3. Odmowa wykonania polecenia. Daimyo zarea-

guje jak uprzednio, chyba ze sprzeciwiajacy sie bushi

jako forme protestu zadeklaruje seppuku. Wtedy zgo-
dzi sig, gdyz jest to og6lnie przyjeta forma postepowa-
nia w takich sytuacjach. Jest to dobre, wbrew pozo-

rom, WVIQI‘IP Pozwala uratowad twarz i zanrotestowad
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przeciwko okruciefistwu rozkazu. O tym, jak si¢ po-
kazowo uzewnetrzni¢, bedziemy méwili nieco dalej.
Zalozenie: gracze, przed podjeciem wigzacej de-

cyzji, majg prawo zapyta¢ Mistrza gry o to, co w da-

nej sytuacji zaleca bushido.
Aneks do zatozenia: Twoje odpowiedzi, Mistrzu,

powinny by¢ maksymalnie ogélnikowe, typu: ,,Ko- :

deks stawia wiernos¢ panu ponad wszystko”, ,,Zy—
cie fo niska cena za honor” etc.

Jezeli gracze wybrali droge postuszeristwa, lecz _

przekaza Sabaki polecenie daimyo, ten zareaguje zgo-
dnie z giri, i choC¢ nie bedzie w stanie ukry¢ swego
bolu, nie okaze gniewu ani sprzeciwu. Nawet sam uda
si¢ wezesniej do domu, by przygotowac zone do wi-

zyty w zamku. W wypadku, jezeli gracze poming

Ganjiro 1 wyruszg bezposrednio do wioski, by poin-

czy BG poinformowali jej meza o nieszczesnej de-
cyzji Yamakury Denji. OdpowiedZ negatywna spo-
tka sie z DELIKATNYM wyrzutem, iz nie poinfor-
mowali o tak waznej rzeczy swego przyjaciela. Duzo
ostrzejsze wyrzuty uczyni im Munshi, wyraznie oka-
zujac niezadowolenie tak z haniebnej decyzji daimyo,
jak i z braku lojalnosci wéréd towarzyszy broni. To
bardzo delikatna kwestia, poniewaz jezeli gracze po-
czujg si¢ urazeni zbyt napastliwg reprymenda, moga
zechcieé¢ podyskutowaé za pomoca mieczy. Aby to

formowa¢ Panig Sabaki o jej losie, przyjmie go ona
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powstrzymaé, warto uzy¢ samego Sabaki Ganjiro, MM
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ktéry w ostrych slowach zastopuj_e SWEgo pl'-zy Jac1e}?
,.zanim dopusci si¢ zdrady, plamigc honor ich obu™.
To dobry moment na krotki wyklaq (v.tykhonany przez
Ganjiro probujacego przekonac takzc s_wble o stus@g-
§ci wybranej drogi) na temat ,,stuz?me' pa?lr;:lyrr zad-
wypadku nie przynosi samurajowl ujmy .
ny.linakk)c:fwiek sprawy si¢ nie potocza, efekt bedzie lf'l-
ki. ze o zachodzie storica pigciu bushi w otoczeniu
: ashigaru z pochodniami i stuza-
cych dzwigajacych lektyke po-
jawi si¢ przed domem Sabaki.
Pan Sabaki, z twarza blada jak
émieré, powita gosci, Munshi
oficjalnie przedstawi mu wolg
pana, a Ganjiro oficjalnie wygio-
si zgode i aprobate. Nastgpnie

._\

rozsung si¢ shoji i zdomu wyjdzie Pani Sabaki. Zja-
wiskowe piekno podkresli makijaz godny cesar-
skiego dworu i jedwabne, bogato haftowane kimo-
no w odcieniach purpury. Wszyscy sklonig sie, a ona
przedrepcze do zamknietej lektyki. Kawalkada ruszy
w kierunku zamku, pozostawiajac na progu domu sa-
motnego mezczyzne.

Po odeskortowaniu Pani Sabaki, gracze musza
ustali¢ normalng hierarchie stuzb na noc i moga po-
wréci¢ do swych zajec. Jest to w zasadzie czas ,,do
przewinigcia” z jednym epizodem. Ktéry$ z graczy,
sprawdzajac posterunki (na murach i w otoczeniu za-
mKu — pamietaj, ze dzi$ obowigzuje zakaz przeby-
wania w poblizu pokoi Pana Yamakury), ustyszy pi-
jacki betkot daimyo i ptacz kobiety.

IWO0J TRZEC
BUNT

Rankiem lektyka zostaje podstawiona na rozkaz
Pana Yamakm-y prawie pod same wrota zamku. Pani
Sabaki ,,wylania” sie z mroku budynku. Wiosy ma

w nieladzie, a ubranie potargane. Biednym Wzrokiem
toczy wokol, nie poznajac przyjaciét. Beg stowa idzje
w kierunku lektyki, lecz po paru krokach stabnie i og,-
wa na kolana. Jezeli nikt jej nie pomoze, Po chwili ny
kleczkach ruszy dalej, doczolga do lektyki i Wioczy
do $rodka. Jezeli jednak ktérys z graczy lup Munsh;
(Sabaki jest nieobecny) pomoze jej wstag, zobaczy, iz
przy kazdym ruchu kobieta krzywi sie z bély,
Lektyka rusza i w eskorcie naszych bushj dociera
do siedziby Ganjiro. Tu nikt nie czeka, tylko uchylo-
ne shoji sugeruja dalsze dziatanie, Ktog

(gracze lub Munshi) pomoze wysias¢ kobiecie z lekty-
ki i podprowadzi ja do drzwi. Dalej ruszy sama, ale nie
odpowie na zadne pytania, uklony czy gesty. Gdyby
komus udalo si¢ spojrzec jej w oczy, zobaczy w nich...
pustke, bél i cicha, zrezygnowang nienawisc.

Samurajom nie pozostanie nic innego, jak wroci¢
na zamek i probowac toczy¢ normalne zycie.

Sabaki caty czas jest nicobecny. Za to daimyo kwit-
nie. Smieje sie, zartuje, zre za czterech (zamiast JaL
zwykle za dwéch) i mimo wczesnej pory 2dazy si¢
nieco wstawi¢. Kolo potudnia wezwie wszystkich
obecnych bushi (czyli pieciu) i oznajmi im, iZ jest Wy-
soce zadowolony i pragnie wyrazi¢ swe ukontento-
wanie Panig Sabaki. Mianowicie faskawie zezwoll
obstuzy¢ sie jej nastepnej nocy. A aby jej maz nie czul
si¢ niedoceniany, w swej laskawosci posta¢ mu chce
ten oto dzban sake, by uprzyjemnic (zlosliwy rf?ChOt)
mu samotne noce. Zwalnia go tez w dniu dz.isic:] szym
ze stuzby, by miat czas nacieszy¢ sig zona, zanim z2-
padajacy zmierzch pchnie ja w godniejsze ramiond
Takie postanie gracze maja zanies¢ Sabaki Ganiro-

Mamy tu drugi wezel, rézny jednak nieco od po-
przedniego.

Piotr Czerkas
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Piotr Czerkas

Jezeli gracze sprzeciwia si¢ daimyo, po ich stronie
stanie Munshi. Razem majg szanse zabi¢ daimyo (in-
aczej si¢ nie da, bo tez natychmiast wezwie straze),
przebiC si¢ przez straze, uciec lub dotrzeé¢ do wio-
ski Ganjiro. Jezeli po prostu uciekng, beda Sci-
gani jak zwierzeta przez inne rody Klanu Kra-
ba, wszak sg tylko zabdjcami daimyo. Dobre
imie ich rodéw zostanie splamione, a bliska
rodzina (tych z Klanu Kraba) stracona
w okrutny sposob. Sami moga przetrwac
w odleglych zakatkach kraju jako bezi-
mienni roninowie.

Jezeli w trakcie ucieczki zdecyduy;j
sie zabra€ ze sobg Ganjiro, w domu Sa-
baki zastang bezglowe ciala zony i syna
Pana Sabaki, a tuz obok konajacego
drgawkach samuraja z mieczem wbitym
w brzuch. Godnie mogg zakonczy¢ sep-
puku Sabaki Ganjiro, jezeli jeden
z nich podejmie si¢ roli przybocz-
nego i zetnie glowe umierajacego.

Wybrawszy honorowe samobdj-
stwo zamiast bunfu, gracze moga
godnie zaprotestowaé przeciw szalen-
stwu ich pana. O tym aspekcie stosunkéw
miedzyludzkich bedziemy méwié¢ dalej.

Najbardziej jednak prawdopodobne (i wskazane
z naszego, drogi Mistrzu, punktu siedzenia) jest, iz
7 gracze wykonaja rozkaz.

Sabakiego zastang przed
domem ¢wiczacego z za-
palczywoscia ,,tysiac

cie¢”. Na ich wi-
dok odiozy boken
i wystucha bez
stlowa. Nastepnie
skloni sig i od-
wroci ry%em,

\ podejmujac
' walke

£
¥
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Fiotr Czerkas

z cieniem. Nie bedzie reagowal na ich obecnosé ani
na stojacy obok sagan z sake. Im szybciej si¢ zorien-
tuja sig, Ze sa tu niemile widziani — tym lepiej . Ostat-
nim dZwigkiem, ktéry dotrze do nich, gdy opuszcza
juz teren podworza, bedzie loskot rozbijanego dzba-
na. Takiego, w jakim trzyma si¢ np. sake....

Wieczorem, podobnie jak dziefi wczesniej (lecz
tym razem ubozsi o towarzystwo Munshi, ktory za-
Jjety jest w zamku jakims czyms, co wymySlisz), gra-
cze stawiaja si¢ w domu Sabaki. I podobnie jak dzien
wczesniej, na progu oczekuje ich gospodarz. Ale na
tym podobienstwa si¢ konicza. Na wygtoszone for-
malnie polecenie co do Pani Sabaki, Ganjiro wstaje
i bierze stojaca obok, zapakowana w kolorowy je-
dwab (purpurowoczerwony, mocno haftowany)
skrzynke. Bez stowa podejdzie do lektyki i ztozy pa-
kunek na poduszkach. Nastepnie obroci si¢ na pig-
cie i nim ktokolwiek (!) zdazy zareagowac, zniknie
w mrocznym wnetrzu domostwa.

IWOJ CZWARTY
NOC MIECZY

Od tego momentu musimy, drogi Mistrzu, zarzu-
ci¢ slodka liniowos¢ scenariusza. W migotliwym
$wietle pochodni niepewni ashigaru patrza na bushi,
oczekujac rozkazéw. Wewnatrz, skryty w ciemnosci,
czeka najlepszy w promieniu wielu lig szermierz.
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. Wydarzyé sie moze tak wie-
- le, Ze nie sposéb przewidzie¢ doklad-
nej Sciezki, ktéra pojda gracze. Prowadzenie ich po
linii uwlacza honorowi Mistrza Gry i jego rodu. Wo-
bec tego sprébujemy przewidzie¢ kilka prawdopo-
dobnych sytuacji i stworzy¢ kilka wydarzer, ktére
doprowadza nas do szegsli... do kofica. Wszystkie one
s3 opcjonalne, a niektore nawet wykluczaja si¢ na-
wzajem. Wybierz, Mistrzu, to, co sam uznasz za naj-
ciekawsze.

Inspekcja skrzynki spoczywajacej w lektyce ujaw-
ni fachowo odcigta glowe Pani Sabaki.

Daleko na horyzoncie widaé poruszajace sie
Swiatlo lampionu. Wystanie w tym kierunku kilku
zbrojnych zaowocuje tym, iz w rekach bushi znaj-
dzie si¢ maly Sabaki Unsu. Ashigaru zamelduja, iz
chiopi, ktérzy mieli odprowadzié chiopca do grani-
Cy na rzeczce Kara nie zyja, jako ze stawiali OpOr.
(Alternatywnie, jesli wolisz, Scigajac uciekajacego
z synem na rekach Ganjiro natknie sie na swoich
wojakéw wyttuczonych w piefi sprzetem gospodar-
skim — sai, kama etc.)

.Je?'.eii gracze posla po wsparcie do zamku, poja-
wi si¢ Munshi na czele kilkunastu ashigaru z yari
1 mieczami. Przejmie dowédztwo i przeprowadzi
szturm na dom. Sami gracze réwniez moga zarzadzié
atak, ale w tym momencie sily ich beda mniejsze.

Munshi, jezeli w ogole bedzie obecny w trakcie
ataku, zniknie zaraz na poczatku,

PO(_iczas walki w domostwie Sabaki zabija ashi-
garu jednym cieciem mieczy. Mozesz dla klimatu
rzucaé kostkami, ale skup sie raczej na epickim
przedstawieniu naglosci i krwistosci tych staré.
Uczyfi z niego zywiot, niszczycielskie tornado ostrzy,
demona stusznej zemsty, potboga. Spraw, by gracze
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ostrozniej zerknelj w ¢
styki i zaczeli mySle¢ o mar
Wielu ashigaru zginie, a Ganijir
osaczyc¢ i ucieknie, wycinajac dziy
Jest to dobry mo-

Woje staty-
osci zycig.

0 nie da Sie
€ W Scianje,
by gracze moglj »

& Inent,

Piotr Czerka

zmierzy¢ si¢ z Ganjiro. Nie
bedzie on jednak prébowat zabi¢ ich wszystkich, lecz
tylko wyrgbac sobie droge i uciec. Nie beda to wiec
honorowe pojedynki, lecz walka na $mieré i zycie.
Jednak ograniczenie miejsca powoduje, iz jednocze-
Snie atakowa¢ moga tylko dwie osoby. Duza rana
sprawia, iz postac¢ wykluczona jest chwilowo z wal-
ki 1 poscigu. Biegnie wolniej (lub wcale, jesli stra-
cia np. noge) i walczy gorzej. A jak kto§ zginie, trud-
no. Honor i tak uratuje.

Ganjiro unika¢ bedzie walki z BG, gdyz kazdy
diuzszy pojedynek go opdznia i utrudnia wyrwanie
sie Z matni.

Po wycieciu dziury w papierowe;j Scianie, Gonji-
ro rzuci si¢ do ucieczki, caly czas jednak walczac.
Na skraju wsi czekaé bedzie paru chlopéw. Jeden
z dzieckiem na reku, drugi z hakimahi (taka chusta
do noszenia r6znosci) i lampionem. Ruszg wraz z sa-
murajem w kierunku rzeki Kara. Paru innych z po-
nurg determinacjg na twarzach zagrodzi droge P‘f’ém'
gowi. Uzbrojeni w bo, sai, kamy i nunchaku nie s
realnym zagrozeniem dla ashigaru i bushi. Ale czas
stracony na zabicie ich powinien solidnie opéZni€ po-
Scig. Na tyle solidnie, by uciekinierzy dotarli do 13k
oddzielajacych rzeke od p6l i wsi. _

Goniac majaczacy w oddali lampion, BG z oddzia-
tem wpadaja na pole gestej i wysokiej do pasa tra-
wy. Nieuzytki stuzace do wypasu bydla stang SI¢
miejscem kolejnego krwawego starcia. Widzac, 12
poscig jest juz niebezpiecznie blisko i nawet pomoc
wszystkich Fortun nie pozwoli uciekajacym dotrze¢
za rzeke na czas, Ganjiro podejmuje prébe Sp owol-
nienia mysliwych. Zaczajony w trawach poczekd, 82




§cigajacy, niewiele widzac w Swietle pochodni,
przejda obok i uderzy od tytu, by za chwilg zapas¢
w gaszez i zaatakowac znowu, w innym miejscu. To
kolejne dobre miejsce na walke z BG. Tym razem
sytuacja jest krytyczna, wigc Ganjiro bedzie prébo-
wal wybi¢ ashigaru do nogi, jednocze$nie nie wda-
jac si¢ w walke z graczami. WyobrazZ sobie sttumio-
ne krzyki, odglosy padajacych cial i gasngce
pochodnie. I przemykajacy na skraju pola widzenia
ciefi. Po paru minutach Sabaki rzuci sie¢ w trawy, by
kontynuowac ucieczke w przekonaniu, iz dat swo-
im do$¢ czasu na dotarcie do rzeki.

RZEKA

Jak charty zajaca, tak wierni wojownicy do-
padli i osaczyli buntownika. Rozgorzala stra-
szliwa bitwa, gdy starly sig dobro€ i nieprawosé,

< dojalnos¢ i samowola... :
Zwoje mistrza Tokammy__ :

Zaréwno uciekinierzy, jak i poscig dotrg wreszcie
do malej, czarnej rzeczuiki, zwanej Kara, wolno to-
czacej swe zimne wody. To miejsce stanie si¢ areng
ostatecznej rozprawy. Oto kilka alternatywnych
zakoriczen historii.

Gdy BG docierajg nad rzeke, zastaja
nastgpujacy obrazek: Ganjiro stoi jak

Piotr Czerkas

wryty, a droge do zbawczej rzeki zagradza mu Mun-
shi. W jednym reku trzyma miecz, podczas gdy dru-
23 pewnym chwytem przytrzymuje chiopca. Obok
lezy straszliwie rozrabane cialo wiesniaka, a drugi
z glowg ukrytg w rekach szlocha ze strachu.

Wojownicy rozmawiaja. Sabaki prosi przyjaciela,
by ustapit pola. Munshi odmawia, ale daje stowo, iz
jezeli Sabaki zginie, nie dopusci, by Yamakura wy-
warl zemst¢ na matym Unsu. Nastepuje pojedynek
godny piesni, w ktérym gracze beda tylko widzami.

Istotne jest, zeby wyeksponowaé fakt, ze walczacy =

na Smier¢ i Zycie wojownicy sg najlepszymi przyja-
ciétmi. Ze to, co robia, robia wbrew sobie. Nie ma
w nich gniewu, nienawisci, zadzy. Jest tylko poczu-

cie obowigzku Munshi i desperacka walka o resztki

honoru Sabaki. Co dalej?
Munshi ginie. Umierajac, prosi BG, by ustapili

i nozwolili odeisé Sabaki

L

Te7ali cie 7ond7za ten nroai

dzie przez rzeke z dzieckiem na reku i zniknie zich

zycia. Jezeli odméwia, czeka ich straszliwa walka,

tym razem juz na $mier¢. Jezeli uda im si¢ pokonaé
Ganjiro, ten poprosi ich, by dali mu stowo, ze jego

syn nie wpadnie w rece Yamakury Denji. Jezeli przy-
rzekna, maja wybér: albo oddac chiopca wie§niako-
wi, by wychowal go gdzie§ daleko, albo zabi¢ dziec-
ko i zabra¢ jego glowe. Oba wyjscia sa wbrew
pozorom rownie honorowe, choc€ to pierwsze bar-

dziej szlacheme. W kazdym wypadku pozostang tez

w zgodzie z regutami giri.

Ginie Sabaki. Po prostu w jednej chwili, zamiast
zablokowac cios, opuszcza klinge, przyjmujgc Smier-
telne ciecie. Tym samym zmusza Munshi do spetnie-
nia obietnicy. Samuraj wyjasnia graczom, iz rozkaz
daimyo zostal wykonany, a jedynym sposobem, by
dziecko nie wpadlo w rgce Yamakury, jest opuszcze-
nie granic posiadiosci. Dobrowolnie skazuje si¢ na
wygnanie i los ronina. Wraz z malcem i wiesniakiem
przekraczaja rzeke, by rozptynac si¢ w mroku. Gracze
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moga z czystym sumieniem wziaé ze soba glowe
Pana Sabaki i zameldowa¢ o ukaraniu buntownika.
. Oczywiscie, zdarzy¢ si¢ moze, iz gracze sprzeciwia
sie takiemu rozwigzaniu. Wtedy czeka ich walka na
. §mier¢ i zycie, latwiejsza niz z Ganjiro, ale tez gro-
_é 73ca $miercia wielu z nich. Jezeli wygraja, dziecko
. znajdzie sie na ich tasce. Zabicie go w tym wypad-
ku urosnie do rangi dobrodziejstwa. Jezeli w swoje
rece dostalby je Yamakura, czekalaby je straszliwa
$mier¢ przez ukrzyzowanie.

. Gina wszyscy BG. To bardzo dobrze. Zgineli,
.~ trwajac do korica przy swoim panu i tym wieksza ich
' chwala, gdyz tak serca, jak i umysly ich rozpozna-
ty zlo jego postepowania. Mimo to do Smierci po-
zostali wierni kodeksowi bushido i giri. Stad do ich
grob6w obok rzeki Kara po dzi§ dziefi pielgrzymu-
ja bushi, by oddawa¢ si¢ medytacjom i zapali¢ ka-
dzidia za ich dusze.

IWOJ OSTATNI

nascie lat po tych wydarzeniach przy-
B okpo dziS dzieri zwany Rokiem Szaraﬁ— z 0soba, z ktdrg niezgadzac sie nie wypadato, Iub ja-
Przez ziemie rodu Yamakma przetoczyla ko ostateczny Srodek na zmazanie hariby z ro;iu ng
. ordaGundam rownajgc zziemia = wlasnej juz sie nie dato. Seppukﬁ, choé moglc; byjc’:
popeinione ,,0d rgki”, zazwyczaj odbywalo sie ce-
remonialnie. Wieczorem albo rano w miejscu zaci-
sznym i picknym samuraj w otoczeniu przyjaciét lub
w obecnosci daimyo, ubrany w nieskazitelnie biale
szaty (na Rokuganie biaty jest kolorem $§mierci) za-
siadal na niskim podium, majac przed soba lakows
tacke, papier i wakizashi. Jezeli odczuwat taka po-
trzebe, mégt przeméwié, zadeklamowaé wiersz, za-
Spiewac piesi. Nikt mu w tym nie przeszkadzat (na-
wet jezeli wiersz byl kiepski). Nastepnie odchylat
poly kimona, ujmowal przez kart¢ papieru ostrze
1 wbijal je sobie w brzuch. Istniato wiele teorii na te-
mat, gdzie i jak gleboko wbijac, co dalej robi itd.
UWAGI DO SCENARIUSIA Z braku (z oczywistych powodéw) mistrzéw zaga-

dnienia, przyjmowalo sig, iz im bardziej samu-

- S, raj sie ,,uzewnetrznit”, tym skuteczniejsze by-
JEZELI GRACZE i‘ fo pokajanie sie. Gdy bl okazywal si¢ nie
WYBRALI TE DROGE \ R do zniesienia, stojacy za plecami umieraja-
cego przyboczny, zazwyczaj bliska mu
osoba. Scinal gtowe, koriczac meki ko-
najacego. Seppuku si¢ dopetniato.
W przypadku kobiet seppuku
réznilo sie o tyle, iz nie rozkrajaly
one sobie brzucha, lecz wbijaly
n6z w gardio. Wezesniej ez
petaly sobie nogi, by rzu-
cajac sie w agonii, nie

sci, poniewaz owinal jg z szacun
gato haftowana chuste...

Seppuku (lub jak m6wig niektérzy
fwulgamie — harakiri) to szanowany

i st‘osowny ZWyczaj rozstania sie ze
Swiatem osoby nalezacej do kasty
samurajéw. Stoso-

wano go, by ho-
norowo wybmgé

Z trudnej sytua-
m cji, uprzejmie narazic na szwan
WVILRA sie niezgodzic poczucia przyzwor-

MR Snhmed o

tosci ogladajacych.

Piotr Czerkas

Piotr Czerkas




Jezeli gracze zdecyduja si¢ na ten krok na znak pro-
testu wobec decyzji Yamakury, proponuj¢ wykonaé
pelny, celebrowany rytuat seppuku. Koniec koficéw,
niech maja jakie§ przezycie i nagrodg za postawe.

OPISY: WIZJA ALTENATYWNA

Pomyst drobny, lecz moze ubarwi¢ prowadzenie
gry. Czgsto uzywal bedziesz, drogi Mistrzu, poréw-
nafi. Mozesz po prostu powiedzie¢ — ,,miata puste
oczy”, ale czyz nie zabawniej bedzie ,,... gdy spoj-
rzate§ w jej oczy, poczules si¢ jak wtedy, gdy ustrze-
life§ swoja pierwsza samg. Dumny z ciebie ojciec po-
dni6st jej leb, a ty patrzyleS§ w oczy martwego
zwierzecia. Nieogarniona pustka Smierci dotkneta cie
wtedy po raz pierwszy. Wiele razy od tego czasu do-
znawales tego uczucia, ale nigdy tak intensywnie jak
teraz...”. Diuzej co prawda, ale przeciez si¢ nigdzie
nie §pieszymy, prawda?

WALKI

System L5k jest wybitny, jezeli chodzi o odwzo-
rowanie walki bronig biala. Ale gdy tlucze si¢
gaszcz wojownikéw, trudno wszystko rozliczaé
w ramach systemu. Na
potrzeby naszej historii
przyjmijmy, iz ashigaru
ging bezkostkowo, acz
widowiskowo. Podobnie
chlopi i Pan Yamakura
Denji. To stanowczo
zdynamizuje walke.

Piotr Czerkas

KAMPANIA

Modut pomyslany zostat jako ,,jednostrzatéwka”.
Zaklada wysokie prawdopodobiefistwo zejscia hono-
rowego i ostatecznego postaci prowadzonej przez gra-
cza. Wigc raczej nie nadaje sie do kampanii.

Jezeli jednak za wszelkg cene chcesz ten scenariusz
wykorzysta¢ w kampanii, proponuje wprowadzié go
jako sen. Taki, jaki moze si¢ przysni¢ po wieczorze
spedzonym nad sake i stuchaniu opowiesci bajarza.
Albo taki, ktéry przychodzi do Ciebie, gdy duchy kra-
z3 wokol groboweéw poleglych samurajéw.

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Tylko, jezeli zdecydowates sie, Mistrzu, wple$é mo-
dut do kampanii, punkty do§wiadczenia majg racje by-
tu. Zakladam, iz zgodnie z sugestig zmienile$ naszg
opowieS¢ w sen. Tak wigec umiejetmosci i realne do-
Swiadczenie graczy w jej wyniku nie wzrosty weale.
Za to wysoce, powinna przynajmniej, podniesc si¢ sa-
moswiadomosS¢ ich jako samurajéw. Wobec tego za-
miast klasycznego przydziatu do§wiadczenia propé-
nuje tym, ktérzy dzialali zgodnie z giri i bushido (nie
tym, ktorzy przezyli) przyznac na state +1 do Kregu
Pustki. Ma to odzwiercie-
dla¢ ich wglebienie sig
w siebie i autorefleksje,
ktéra motywowala ich °
dzialania w godnym (nie-
koniecznie obiektywnie
dobrym!) kierunku, ;

I tak sie konczy nasza
historia. Tym dziwniejsza, -
ze absolutnie prawdziwa...
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sze wnioski wyniesione z kolejnej po-
7 LARPami. Byla to pierwsza impre-
ktéra pod wzgledem technicznym najl:?ar-
dziej zblizyla si¢ do naszych_ rozwazaf’l
teoretycznych. Poniewaz nie chcemy sig po?fflarzac,

. tym razem opisujemy tylko sposGb realizacji scena-
: Uwagi, ktére w ponizszym tekScie mozna

G L

znalezé, sa tylko kosmetyka, zapewniajaca jeszcze
lepsza zabawe graczom i organizatorom.

Kolejny przygotowany przez nas LARP osadzo-
ny byt w realiach WILKOEAKA: APOKALIPSY.
Tym razem, proszac o stworzenie postaci, posuneli-
$my sie do do$¢ powaznych ograniczen:
® Wszystkie postaci musialy by¢ wilkotakami,

a przynajmniej krewniakami z plemienia Pomio-

tu Fenrisa.
® Wszyscy musieli posiadac dos¢ wysoka pozycje

w spoleczefistwie garou (w praktyce wigzato sie

to ze stworzeniem postaci z rangg co najmniej 3).

Powyzsze ograniczenia podyktowane byly
z jednej strony checia powigzania ze sobg
postaci i zapewnienia sobie ich
wspélpracy, z drugiej zas miaty
da¢ graczom mozliwos¢ ,,odkry-
cia” 1 zaprezentowania r6zno-
rodnosci zazwyczaj tendencyj-
nie postrzeganego plemienia
— Pomiotu Fenrisa.

Fabula, jak zwykle, mu-
siata zapewnia¢ jednosé
czasu i miejsca akcji. Histo-
ria byla wigc nastepujaca:
jarl staroiytnego, zashuzo-
nego rodu Pomiotu Fenrisa,
zwanego Sinfjoetlingami,
zaprosit najwybitniejszych
krewnych na obchody swo-
ich szes¢dziesigtych urodzin do
wlasnego norweskiego dworu.,
Wiadomo jednak bylo, ze przyjecie
to tylko pretekst, a starszyzna ma sie
zebraé, by podja¢ wazne dla przysziosci
Klanu decyzje. Zblizat sie mianowicie Al-
iy Lo e e
nowisko miat cl?;a a}t:ze i Ponuom: et
; : P ¢ Jarl i chciat zebraé jak najwie-
1 az = lsltronmkéw, Poniewaz jednak uwazano £0 za do§é
LR e i s g 3k 7 o
2 4 opozy cje, ktél'ej Przewodzita

gt Sizarind g

Matylda Dryzner, Marcin Tysler

JOET LINGAT)

mioda, cho¢ juz doswiadczona, cztonking
kirii Freyi.

P"rzy takich zalﬂoieniach fabuty TOZWigzanie arbl.
trazu ngsuq@lo si¢ samo. chywistym bylo, 7e funk.
C:IQ arpurc:i i gospodurza wiecu musiat petnic jarl Sip-
fJO’ellfngOW z'ar‘owno 2‘(3 wzgledu na SWOj wiek, jak
doSwiadczenie i pozycje w rodzie. Zap!anawaiiémy,
ze ewentualne spory beda raczej odgrywane nj;
,.turlane”. _Mia{y to zapewni€ ,,pojedynki Spojrzer”
Iub inscenizowane walki na miecze. Mimo to gracze
mieli przy sobie karty postaci, a arbiter kogcj tak
na wszelki wypadek.

LARP ten okazat sie bardzo ktopotliwym przed-
sigwzigciem. PostawiliSmy sobie bowiem za cel jak
najwierniejsze odwzorowanie ,,realiéw” wiecu Fen-
rira. Uczestnicy, bedac dosé znanymi postaciami
w Swiecie garou (w koricu wilkotak 3 rangi to nie
byle kto), a jednoczesnie krewnymi, musieli by¢ za-
opatrzeni w szczegbtowe wiadomosci na temat wszy-

stkich zgromadzonych. Po raz pierwszy
zdecydowaliSmy si¢ na ujedno-
licenie i jednakowe uszczegélo-
wienie informaciji, ktére otrzy-
mywali gracze — co sprawdzito
si¢ znakomicie. Nam odjelo pra-
Cy przy przygotowywaniu indy-
widualnych wprowadzen, a gra-
cze wreszcie czuli si¢ w pelni
poinformowani. W informacje
dotyczace poszczegdlnych postaci
wkradly sie oczywiscie
elementy plotek. Dla
graczy bylo to o tyle in-
teresujace, & Wreszcie
mieli okazje dowiedziec
sie, co glosi obiegowa 0pi-
nia o ich wilkotakach.
Same opisy postaci zajely kil-
ka fadnych stron maszynopisu, a byl
to dopiero poczatek materialow. le.i-
stepnie zaczeliSmy przygotowywac h‘
storie rodu z zaznaczeniem, kto z kim 1 L
Kim stopniu jest spokrewniony. Potem dodaliSmy
jeszcze kilka informacii o tradycjach Pomiotu, ustro-
ju i regutach wiadzy w plemieniu, czym sa tngh
stowniczek termin6w, ktérymi postuguje si¢ plemie,
mapke wplyw6éw — i materiaty byly gotowe.
Kolejnym problemem bylo znalezienie odl?owfe'
dnio , klimatycznego” miejsca akcji. Pierwotnie mial

obozy Waj; '




to by¢ osiemnastowieczny, szlachecki dworek pod
Warszawa. Niestety, w ostatniej chwili gospodarze
rozmy§lili si¢ i zmuszeni byliSmy, w duzym poSpie-
chu, szuka¢ czego$§ nowego. Ostatecznie gosciny
uzyczyl nam dyrektor miejscowej szkoly podstawo-
wej. Do wystroju wnetrza postuzyly nam skéry oraz
miecze i tarcze pozyczone od zaprzyjaznionych
czlonkow bractwa rycerskiego. Do jedzenia przygo-
towaliSmy bialy ser, midd, chleb (udato nam sie zdo-
byé pigciokilogramowy, okragly "bochenek)
oraz bigos.

SpodziewaliSmy si¢
po tym LARPie
bardzo wiele. Li-
czyliSmy, ze be-
dzie okazja do
snucia opowiesci,

§piewania piesni,

stuchania wrézb, wy-

zwan na pojedynki, ze

postacie bedg radzic

i przekonywac si¢ na-

wzajem do swoich po-

gladow, ze wreszcie (jako

gw0zdzZ programu) zostanie

wybrany kandydat rodu Sinfjoetlego na stanowisko
konunga. ChcieliSmy pokaza¢ Pomiot Fenrisa nie
jako bezmoézgich skinhead6w, ale jako potomkow
dumnych wikingéw. Poza tym mieliSmy nadzieje,
ze bedzie to przedsiewziecie bardziej teatralne od
innych.

Gracze nas nie zawiedli: przygotowali wymysl-
ne stroje, pomogli w pozyczeniu rekwizytow, jeden
z gosci ulozyl nawet piesn o bohaterskich czynach
swojej watahy (a podczas tingu ja od-

Spiewatl). Jednak kilka rzeczy

zawazylo na tym, ze imprezy tej nie zaliczamy do
najbardziej udanych.

Niestety, ztozylo si¢ tak nieszczesliwie, ze posta-
cie, ktore mialy ,,ciagna¢” przygotowang akcije, nie
dotarty na miejsce gry. Nie bylo konkurentki jarla kla-
nu do kandydatury, jak i zapalczywego mtodziefica
z faszystowsko nastawionego stronnictwa Mieczy

Heimdahla. Kilka watkéw, jak

chocby obrona pozycji Pomio-

tu na Wyspach Brytyjskich czy

kwestia sukcesji po seniorze ro-

du, nie zostalo w og6le podjetych.

»Program artystyczny” szybko sie wyczer-

pal, a préby odegrania uczty czy

urzgdzenia taficéw byty kwito-

wane przez bardziej krew-

kich wojownikéw uwaga-

mi w stylu ,,Po co tu

przyszliSmy? Jesé?!”, ,Po

co tu przyszliSmy? Tanczy¢?!”. W koricu cala fa-
milia wyruszyla z siedziby jarla ,,na Zmija”, zosta-
wiajac ostupiatego seniora i tych gosci, ktérzy sie
akurat zagapili. Trzeba jednak przyznaé, ze ich ,,po-
wrot” byl niezwykle efektowny: staniajac si¢ na no-
gach i z zakrwawionymi (sztuczng krwia, oczywiscie)
twarzami wygladali niezwykle efektownie. Niestety,
wilasnie z powyzszych powoddw nie udalo si¢ nam
wykorzystac calego potencjatu tkwigcego w temacie.

Mimo tych wszystkich probleméw gracze byli bar-
dzo zadowoleni. Moze spowodowal to fakt, ze wre-
szcie nie byto wygranych i przegranych. Moze to, ze
od strony wizualnej (przebrania) byt to LARP bar-
dzo efektowny. A moze perypetie z nim zwigzane
wprawily wszystkich w tak dobry nastr6j. Trudno po-

wiedzieé, ale trzeba przyznac, ze organi-
zatorzy bawili si¢ najsiabiej.
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. przygotowani.

. WiedzieliSmy. Nasi
. magowie, Visirowie,
. wiedzieli. Ostrzegu uas.

estem ' Tokio. Obserwuje mlodego w'ampira,

ktéry pojawit sie tu niedawno. Powoli, sunac

wéréd cieni, owijajac nimi fa.ldy_szaty, poda-

7am za nim. W rece I$ni sztylet, ktory niedtugo sply-
nie krwia. : :

Jeste§my Dzieémi Haquima. Jestesmy ostatnim

Klanem. Hashashin. ] i
Nazwa Klanu jest §wieta, nikt poza nami nie

' ma prawa jej wymawiac. Jesli si¢ odwazy — zginie.

Przemystaw Szymczak

mﬂggg.! R,,

Czlonkowie
Klanu sg brac-
mi. Zaden nie
zdradzi, nigdy.
Niewiemni zo-
stang zniszcze-
ni. Wszyscy.

Na zawsze.

Gdy wybu-
chla wojna mig-
dzy starszymi
wampirami a ich
potomstwem, byli-
$my juz na nia

WAMP

NN £ ALY AR

Nasz Klan nie wiaczyt sie do

' niej. Obydwie strony wielokrotnie zabiegaly o po-
- parcie Hashashinéw. Wielu prébowato kupié nasze
- ustugi. Odméwilismy. Potem zaczeliSmy polowaé na

tych, ktérzy ponawiali préby.
Visirowie skierowali do nas stowa Haquima. To

- on niegdy$ odwazy! sie sprzeciwié¢ ziu Khayyina,

praojca naszego rodzaju. On skrad? krew jego dzie-

- Ci, aby sta¢ sie réwnym dla nich przeciwnikiem. Z tej
- krwi powstat Klan. Karzacy miecz, postannicy spra-

wiedliwosci.

Teraz nadszedt czas ostatecznej bitwy. Takie sa
stowa naszego praojca i taka jest jego wola. Ci,
ktérzy nie podazaja Sciezka Haquima, musza zginac.
Pozostanie jedynie Klan.

POmIgdzy starszymi i buntownikami trwa-
fa jeszcze otwarta walka, nadszed? czas, aby ude-
1zy¢. Niestety, nie udalo si¢ nam, gdyz wsréd nas
pojawili sie heretycy, kt6rzy zaprzeczali stowom
Visiréw. Nie godzili si¢ na wykonanie woli Haqui-
ma. Nie godzili sie na lo, czym muszg sie staé.
Czym staje sie caly Klan. Odrzucalj zmiany, jakie
nastapi¢ musiaty. Nie bylo w nich ufnosci, nie by-
fo wiary.

Wiele krwi przelaliSmy, zanim Hashashinj now
stali si¢ jednoscig. Nie bylo litosci dla zdrajcéw i he-
retykéw. Tak miato sig sta¢. Krew Przypieczetowata
Przysiege ztozona przez kazdego z nas, Przysiege

Gdy

ochrony Swietosci Klanu, tradycji i wiary,
wiernymi, walki na Smier¢ i zycie.

Stowa Haquima sg Swiete, Swiety jest Klan, Kt
kolwiek glosi herezje, pochloniety zogt
plomienie. Ktokolwiek nie nalezy do py.

RuszyliSmy do walki.

Strach, nasz odwieczny Sprzymierzeniec, i tym ra-
zem nie zawiodi. Teraz juz cata Afryka jest pod kon.
trola Hashashinéw. Ustanowilismy janaszym domi-

walkj Znie-

a-nie prZEZ
aCl - zginje,

nium. Nikt inny nie ma Prawa
u przebywag.
Kazdy niewierny

zantaci haf&df,

?-\/ it BT @ swoja krwi,
; : Ruszymy dalej,
: Zdobedziemy wie-

cej. Lecz najpierw

ten kontynent mugj

zostac zabezpieczo-

ny. Nie mozna po-

zwoli¢, aby ktokolwiek
2 spoza Klanu sig tu pojawit.

Albowiem miejsce,

w ktérym znajduje sie teraz

Khayyin, lezy na tym kontynen-

cie. Tajemnice te nasi magowie od-

kryli niedawno. To ona stala sie po-

czatkiem przemian.

Poszukujemy. Odnajdziemy Najstarszego. Odnaj-
dziemy, a potem zniszczymy. Nawet jesli trzeba be-
dzie polaczy¢ sity wszystkich braci. To nasze prze-
znaczenie. Nasz cel. Sens istnienia Klanu.

Ostateczna zemsta za cale wyrzadzone przez nie-
£0 1 jego potomkow zlo.

Bracia na catym §wiecie, wsréd wojny i gruzéw
starego spoleczenstwa Dzieci Nocy, wypelniaja swo-
Ja misje. Niesiemy zagtade buntownikom, gdyz sa
zbyt wielkim zagrozeniem dla nas. Niszcz to, cze-
£0 nie rozumieja. Sa tylko zywiolem, bezrozumnym,
gnajacym naprzéd, ku swojemu przeznaczeniu.

Niesiemy ostateczng Smier¢ takze starszym, ktorzy
zatopieni we wiasnej pamieci, odarci z czci, dagZa do
odzyskania swojej pozycji. Jesli urosng w sile, sta-
ng si¢ dla nas zbyt duzym zagrozeniem. Bedg szu-
kali sposobéw zdobycia kontroli nad Klanem. Nato
nie mozemy pozwoli¢. Nie teraz, gdy jesteSmy tak
blisko celu.

Ostatnia bitwa trwa. Gehenna, ktérej tak bardzo
si¢ obawiaja niewierni — to my. Klan Hashash.iﬂ-

Stal i krew. Oto $ciezka, kt6ra podazamy ku memu

Krok po kroku. Zycie po zyciu. Coraz blize},
z kazdym mijajacym dniem.

Jestem w Tokio. Sledz¢ mtodego wampira. Tanoc
nalezy do niego. A on nalezy do mnie.

Przemystaw Szymeczak




Marcin ,Seji” Segit

GORZKIE ZDIWA

T ilkadziesiat osob, tak mtodych, jak i sta-
rych, stalo blisko siebie, otaczajgc cia-
snym kofem starszego mezczyzne. W po-

L s byl zim e

~.mieszczeniu bylo zimno — deski starej stodoly
" wyschly z biegiem czasu i migdzy nimi widnialy
kilkucalowe dziury. Z ust zgromadzonych, pou-
bieranych w grube futra, co chwile wyrywaly sie
obloczki blyskawicznie zamarzajacej pary.
Starszy rozejrzal si¢ po twarzach zebranych. Ich
oczy wyrazaly niema prosbe, blaganie o dobre
wiesci. Niestety..
. — Przyjaciele — mgazczyzna rozpoczal cichym,
acz stanowczym glosem. — Tydzien juz minaf, jak
wyslalismy Hansa do Trzech Grusz po pomoc.
I cziery dni, jak Michael podazyl za nim. W nor-
malnych warunkach do zajazdu szlo sie dwa dni.
Gdyby dotarli na miejsce, byliby juz z powrofem
- spotykajgc si¢ w pol drogi.
— Hans! Moj Haaaans! — Kobieta po Iewej stro-
nic mowigcego padia na kolana, zaneszac sig
! placzem. — I Michael... synkowie mol....
 Starszy spojrzal na ludzi smutnym wzrokiem.
. — Dalismy chiopcom czes¢ zapaséw, Zywiac
. nadzieje, ze sprowadzg pomoc. Wszystko na mar-
| ne... — zawiesit glos.
©  — Wojeie Johannie, co teraz? — odezwal sie mio-
. dy chiopak stojacy pod sciang. — Co wojt radzi?
¢+ Bo mozZe i ja jeszcze pojde? Silny jestem. Jes¢ mi
. nie trza dawac. A jak co, to moze kore ogryze. Al-

_bo i co spod sniegu wygrzebie. Niejeden przed-
“-nowek ciezki sie przeca przezylo.

— Nie, Kurt. — Wojt pokrecit glowa. — Nikt juz
nigdzie nie pojdzie. Prosze was, byscie rozeszli sie
teraz do chat. Za tydzien, pottora, odwilz powin-
14 przyjsé. Wredy sie pdjdzie. I pijcie duzo wo-
Racja, Marulu?
= Khe, khe, racja.
marszczona, podpierajaca sie laska kobieta;
tanela obok wojta, wspierajac si¢ na jego ramie-
1. — Khe, do p6t miesiaca $niegi zejda. A teraz
dZ1a i pijta wode i Snieg jedzta. Dluzej poZzywa-
cie w ten sposob. Mnie mateczka nauczata, co je-
den m ysliwy lata temu, jak go miodojad poszar-

Zywal, az go znalezli byl,

1a martwa sarna. Jej c:epia Je

— Przez thum przepchnela sie

pal za noge, to miesiac o same; Wodzw ze stmgz

A o sesscmni st

— IdzZcie — wojt spojrzal po twarzach zebrény_c:
—~ A ja p6jde za wami i przypilnuje, byscie drzy
od Srodka dobrze zabili. Na wszelki wypadek.

z glodu szaleja 1... wiecie, co mam na mysli
chee miec potem w wiosce potepieficow.

uczynic? Kto bytby na tyle szalony, by J6.§ .
w tym momenc;e dtzwz stodofy otwar

ty zaczely p:szczec ktos chwy cif Wi
— Cisza! Spoko;f wmaanf wé_;t ‘Spo

Tium ucichl Wzrok Wszys
na wyciggniete rece stwora, na kt

niwie na Hepzsko.,.




WSTEP

. Udzial w ponizszej przygodzie moi.e w.?iqTi do-
wolna druzyna. Powo6d przybycia do w1_osk1 nie ma
snaczenia — Bohaterowie moga znaleZ¢ si¢ tu w stuz-
- bie wiadz jako np. poborcy podatkowi lub pzttrol
~ przemierzajacy okoliczne tereny. Mo’ga trafi¢ tu
réwniez przez przypadek: zabladza w gérach lub be-
da potrzebowaé zywnosci czy lekarstw. :
Obojetne jednak, jak trafig do tego zapomniane-
g0 miejsca, wazne, ze znajda si¢ posrodku sporu,. ja-
ki podzielil spolecznos¢ osiedla. Sporu, od wyniku
ktérego moze zaleze¢ wiecej niz jedno zycie, nato-
miast BG beda musieli podja¢ pewng decyzjg...
Poniewaz niniejszy scenariusz ma za zadanie opo-
wiedzie¢ pewna histori¢, niezbedne bedzie zastoso-
wanie kilku brudnych sztuczek, by zapobiec opusz-
czeniu osiedla przez BG. Powinni oni szybko nabrac¢
prze§wiadczenia, ze jezeli odejda, nie przezyja diugo.

MiedsCe

Lokalizacja
Zalozylem, ze wie§ znajduje si¢ w Gérach Sza-
. 1ych, na wysokosci Dunkelbergu (patrz mapa w do-
 datku Smieré na Rzece Reik), okoto 500 m n.p.m.,
.~ jednak mozna ja umiejscowié w zasadzie w kazdych
- gorach Starego Swiata. Nalezy wéwczas zmienié pa-
e szczegotow.
- Wies nie ma nazwy. Mieszkaricy moéwig o niej
- ,,dom” lub ,,wie§”. O samej osadzie nikt nie wie. Cza-
~ sem trafig do niej mysliwi, raz — lub dwa — Tazy w ro-
ku wedrowny handlarz, niekiedy zblakani wedrow-
- ¢y — kilku z nich zostalo w wiosce, zakladajac
- rodziny (o pewnych sprawach dowiadywali si¢ jed-
nak dopiero, gdy byto pewne, ze s3 godni zaufania).
. Ale nikt nie fatyguije sie, by doniesé o tym miejscu
wladzom. Na skutek tego wioska nie jest ujeta
W zadnych spisach ludnosci. Nie placi podatkéw, jest
niezalezna, zyije wilasnym zyciem. A mieszkancy
réwniez nieczesto Opuszczaja znajomy rejon. Wypra-
wy dluzsze niz kilkudniowe — najczesciej polowa-
ma- — zdarzajg sie niezmiernie rzadko. Poza tym, jest
to jedyne osiedle w promieniu jakichs 30 mil (naj-
blizsza niewielka farma), wiec nie ma nawet kogo
odwiedzaé.

Przesziosé

W 2302 roku K.I hordy Chaosu zalaly Stary
Swiat. Powstrzymat je dopiero Magnus Pobozny.
Jednak w wiely miejscach w Imperium pozostato
. SpOFC: niedobitkéw armii inwazyjnej. Nie bylo ani

mozliwosci, ani Srodk6w, by wybi¢ wszystkie, roz-
Proszone po lasach i gérach istoty.
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Kilka lat po wojnie w okolice wioski

SR ; ; Zawedrg
niewielki oddzial orkéw — mocno i

‘ _ Przerzedzony na
skutek niedawnego starcia z wojskiem imperialy
ym,

Byla to tylna slr‘zl:{:_\«\’r'ﬂ;f. Z CgScig tabor6, dowodzg.
na przez orka o imieniu Barradh Wiciekly Pieg Prze;
pot roku orki ukrywaty sie w lasach, tupigc 7 rzadks
napotyk‘ar.lych na okolicznych traktach wedrowegy,
P(’):Zr.nej‘ nafleszlz% zima. Mrozna, Sniezna, atakujq:
ca ZE].ITH'IECJZH‘HL Orki T‘zlclzily sobie nie7le, polujac i 7y-
w_iqc fe}l@ korzonkami, a takze uprawiajac czasem ka-
nibalizm na ;f.m_ar’lych (z réznych Przyczyn)
towarzyszach. Wsréd orkéw byta jedna samica,
w dodatku ci¢zama. Kiedy samica z7aczela rodzig,
wystapity komplikacje. Traf chcial, ze na kilka dpj
przed zblizajacym sie porodem Szamana-znachora
przygniotlo zwalone pod ciezarem Sniegu drzewo,
Ork zmart nastepnego dnia. Barradh, ktéry miat
w planach osiedlenie si¢ z oddziatem na state w tym
rejonie, byt juz zmeczony walka i nie cheiat, by gru-
pa zostala zmieciona z powierzchni ziemi przez ko-
lejny napotkany oddziat imperialny. Zdecydowat, ze
nalezy poszukac pomocy. Jego dziecko byto dodat-
kowym argumentem za pozostaniem w tym, jakze
dogodnym miejscu. Sprzeciw podkomendnych, uwa-
zajacych, ze jezeli matka i niemowle s silne, to prze-
zyja, uciszy! szabla. Nastepnie postat zaufanego to-
warzysza do pobliskiej osady ludzkiej (kt6ra, nota
bene, miata stac si¢ jednym z kolejnych celéw wy-
praw lupiezczych), kazac mu zanie$é w darze §wie-
zo upolowang sarne.
Barradh byt starym, doswiadczonym w bojach we-
teranem. Jednak co§ wigcej niz cheé walki wypetnia-
lo jego serce i umysl. Ork mial ambicje. Chiat zo-
sta¢ wielkim wodzem. By¢ kim§ wiecej, niz tylko
warczgcym potworem. Mozna powiedzieC, ze pra-
gnal cywilizacji. Niestety, nie udato mu si¢ zaspo-
koi¢ wlasnych dazen. Jednakze lata bojow odcisng-
ly na nim swoje pietno. Barradh byl zmeczony.
Zmeczony ciaglym ukrywaniem sie. Miat dosyé
atakéw, po ktérych zazwyczaj nastepowal odwrot.
Podczas swej kariery wojownika napatrzyl si¢ wy-
starczajaco duzo na §mier¢ towarzyszy, by miec ser-
decznie do$¢ wojny. Postanowit wigc osia$¢ gdzies
wraz z zaufanymi kompanami i odpoczac. Atej W.fa'
Snie zimy nadarzyta sie ku temu doskonata okazja.
W wiosce w tym czasie panowal gtéd. Zapasy,
obliczone na przetrwanie nawet diuzszej o kilka ty-
godni zimy, okazaly sie niewystarczajace. Wystant pa
pomoc do pobliskiego zajazdu dwaj chiopey zbtadz-
li i zamarzli w nocy, a ich ciala przysypat Snieg. Wt‘_"'
dy wlasnie wioskowa naradg przerwalo PTZ'YbY"Ie
orka, przynoszacego mieszkaricom wioski migso:
Poczatkowy reakcja wiesniakéw byla wrogost,
jednak uspokojeni przez wojta, wystuchali pfzybY'
sza. Ten, nie znajac reikspiela, na migi wyjasnil, 00




chodzi. Poprowadzona do orczej kryjéwki znachor-
ka odebrata por6d. Samica zmarta, lecz powila bli-
#niaki (chiopcéw), ktére otrzymaty imiona Johann
i Matula — w podziece mieszkancom wioski.

Po tym wydarzeniu cze$¢ oddziatd podniosta bunt.
Uwazali, ze ludzi — skoro juz sa niepotrzebni — nale-
zy zabi¢, ograbic i zjes¢. Barradh po raz kolejny uci-
szyl niepokomych ostrzem broni, wycinajac przy oka-
zji kilku rywali do przewodzenia grupie. Nastepnie,
kierujac si¢ wiasnymi pragnieniami (i zdajac sobie
sprawe, iz taka szansa moze si¢ nie powtérzyc), za-
proponowat ludziom wspélprace. Za to, ze pomogli
jego synom przyjs¢ na Swiat, zobowiazat si¢ chronié
wioske i pomagac jej mieszkancom.

Propozycje przyjeto z niedowierzaniem i lekiem.
Obawiano sig, ze orki tylko udaja, chcac w rzeczy-
wistosci wkra$¢ sie miedzy ludzi i zabié ich znienac-
ka. Przewazyly jednak zagrozenie §miercia glodowa
oraz argument wodjta i znachorki, ze gdyby orki
cheialy zabi¢, juz dawno by to zrobily. Wéjt Johann
zawarl wige ze Wscieklym Psem braterstwo krwi.

Od tego czasu zaczelo rozwijac si¢ co$, co normal-
nie byloby nie do pomyslenia: wspélpraca orczo-
ludzka. Orki dotrzymaty stowa i zaczety opiekowaé
si¢ wioska, miedzy innymi przynoszac zywnos¢ —
dzigki temu ludzie doczekali odwilzy, ktéra nadeszla
doktadnie w Mitterfruhl.

Wiesniacy nie zdradzili nikomu, jakich maja
sprzymierzenicow. Poczatkowo wie§ podchodzila
do stworéw z nieufnoscia, obawiajac sic w kazdej
chwili zdradzieckiego ataku. Jednak po kilku latach
orki traktowano juz jak dobrych, a nawet pozada-
nych sasiadéw. Barradh zobowiazal si¢ do zaprze-
stania napadéw na ludzi, z czego wywiazal sie su-
miennie. Jego oddzial polowal, ochranial wioske
przed ewentualng napascia (co kilka razy bardzo sie
przydalo), a takze pomagat podczas wszelkich prac
W wiosce — w zamian za co otrzymywal cze$¢ zbio-
réw. Orki pracowaly na polach, pomagajac mie-
szkaficom czy to przy orce, czy przy zniwach (po-
wstalo nawet, nieco dwuznaczne, powiedzenie:
pracowity jak ork przy orce). Na wszelki wypadek
zakladaty dlugie oporicze z kapturami, by nikt nie
mogt poznac z daleka, ze to nie ludzie ida za plu-
giem. Kiedy kto§ obcy przybywal do wioski, po-
mocnicy chowali si¢ w lesie.

Orcze stado rozrastalo si¢ powoli. Trudno bylo zna-
lez¢ wojownik6w, ktérzy zaakceptowaliby przyjazfi
z ludZzmi, wiec do grupy dolaczaly glownie samice
(najezesciej porywane z odlegtych od wioski orczych
siedzib rozsianych po lasach Imperium i Bretonii po
drugiej stronie Gér Szarych). Barradh wychowat syna
Johanna na wodza grupy i wpoit mu szacunek do ludzi
1 przyjazA z nimi. Za$ wojt Johann — bezdzietny — usy-
nowit sierote Kurta i zadbat, by chlopak zrozumial,

ze te orki nie stanowia zagrozenia. Kiedy Johann f '

1 Kurt zajeli miejsca swych rodzic6w, odnowili pakt
krwi. Podobnie postapily i ich dzieci.

Orki trwale wpisaly si¢ w spolecznosé wioski, Sto
lat po pamigtnej zimie nie bylo niczym dziwnym, ze
orcze dzieci bawily si¢ razem z ludzkimi, matka jed-
nego gatunku opiekowata sie potomstwem drugie-
£0, a wszyscy porozumiewali sie miedzy sobg mie-
szaning reikspiela i orrakh. I stan ten méglby trwaé
bardzo diugo niezaki6écony. Mégiby...

TeraZniejszo§é

Urzad wojta w wiosce byt zawsze dziedziczny
(obojetne, czy bylo to syn naturalny, czy przybrany).
Chyba Ze wojt umierat bezdzietnie. Prawnuk Kurta
zmarl, nie pozostawiwszy potomka. Urzad przejat

poprzez gtosowanie Max Walder, a po nim (jako ze

on réwniez umart bezpotomnie — jego syn zginat dwa
lata temu, rozszarpany przez jaka$ le§ng bestie) ro-
dzina Miilleréw. :

Mimo ze wioska jest wspdélnota, rodzina ta uwaza

si¢ za lepszg od innych. Od dawien dawna bowiem
to oni obshugiwali mtyn — urzadzenie niezbedne dla -

istnienia osiedla — co dawalo im pewna ,,wladze”. Od
decyzji mlynarza zalezata bowiem kolejno$é miele-

nia zboza. A odmowa uruchomienia zaren — choéby

pod pretekstem usterki — mogta prowadzi¢ do zni-
szczenia zebranego ziama np. przez gryzonie.

Nic wiec dziwnego, ze nikt za bardzo Miilleréw

nie lubil i raczej nie mialo si¢ to kiedykolwiek zmie-
ni¢. Tym bardziej, ze Franz Miiller — obecna glowa

rodu i wéjt — to czlowiek zadufany w sobie, ki6tli-

wy. Na dodatek uwaza orki za Zrédto wszelkiego nie-
szczes$cia — od niskiego poziomu wody w strumieniu
napedzajacym koto miynskie, po kurzajki.

Dlaczego wiec zostal wéjtem? Do swoich racji
udalo mu sie przekona¢ kilkanascie osob, ktore
w skrytosci ducha mialy réwniez dosy¢ orkéw, ogra-
niczajacych ich kontakty ze §wiatem, mimo catej
swej uzytecznosci. Kilkanascie kolejnych podkupit
kilka miesigcy temu upominkami nabytymi u prze-
jezdnego kramarza. Udato mu si¢ zebra¢ w ten spo-
s6b dosé gloséw (prawo glosu maja jedynie dorosh
mezczyzni, tj. ci, ktérzy skonczyli 16 lat), by objaé
stanowisko.

Miato to miejsce trzy miesiace temu. Obecnie zbli-
zaja sie zniwa i mieszkaricy bardzo liczg na pomoc
,orczych braci”, jak przywykli ich nazywac. Jednak-
ze Miiller nie ma zamiaru korzystaé z tej pomocy
z nastepujacych powodow:

M Pie¢ lat temu ojciec Franza dokonywat drobnych
napraw przy kole miynskim; blokada puscita

i mezczyzne weiagnelo pod kolo, a asystujacy przy

naprawach ork nie zdazy! uratowaé czlowieka.

Miody Miiller pod§wiadomie obarczyl go wing za
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Kiedy beda zblizac sie do osady (konijec
czorem), ustysza krzyki, czasem szczek metal
Jednak zanim podejma decyzje, by ZawTG6Cié, niech
ich oczom ukaze si¢ odlegla o kilkadziesiqt r;letréw
wioska. A w niej ludzie walczacy rozpaczliwie zkil-
kunastoma orkami, ktére najwyrazniej cheg przebic
si¢ w stron¢ miyna i pél, majac zapewne v planach
zniszczenie tak zapas6w ziama, jak i Zasiew6w, T
nic, ze orki wydaja sie by¢ otoczone i to One rozpacz-
liwie starajg si¢ nie zrobi¢ ludziom krzywdy, probujac
wyrwac si¢ gromadzie i czmychnaé do Jagy — zapra-
wieni w bojach z zielonoskérymi gracze nie POWin-
ni zwroci€ na to uwagi.

Jezeli gracze bedg sig zastanawiag, co robié, niech
jedna z postaci na dole zacznie biec w ich strone,
krzyczac:

— Orki! Pomocy! Orki!

Bedzie to Franz Miiller, ktéry przypadkiem zay-
wazyl BG 1 natychmiast wyczul, ze to niepowtarzal-
na okazja, mogaca przynies¢ mu ,,zwyciestwo”,

cai jest to gléwne #rédto niecheci, ktore

: : Znie Wie-
obwinia wiec orki

U0 mety],

$mier¢ 0j ) i

powoli zmienia si¢ W nienawisc; .

za wszystkie nieszczescia tego éwnata_. .
M Nienawi§¢ w miynarzu narastala z blleg.:em c:fa-
su; obecnie jest zdecydowany pozbyc si¢ ox:kow
2a niemal kazda ceng. Udalo mu sie zdoby¢ Po-
parcie nieco wiecej niz polowy mf;iczyzn_ W Wio-
sce, wigc moze zdecydowaé si¢ w.re’s.zqe I?a
$mialy krok i nakaza¢ orkom odejsc; jeshi sig nie
zgodza, planuje zawiadomié wiadze.w Dunkel-
bergu i poprosic o zniszczenie orczej bandy ter-

roryzujacej ludzi;
Obecny wédz orkéw, potomek Barradha, Kurt Ka-

UIUCAIL CGzZ orxOw, pOlOilick Ddll
czy Cl:éd, o$mielit sie prosi¢ go o reke jego cor-
ki, i pragnie, by zargczyny ogloszono podczas
zblizajacego sie wieta odnowienia paktu — mia-
1o by to mocniej przypieczetowac przyjazn mie-
dzy gatunkami.

Ten ostatni pow6d przepelnit kielich i Miiller zde-
cydowat si¢ powiedzie¢ orkom — i ,,opomym” wie-
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$niakom — co mysli o obecnym stanie rzeczy. Uczy-
nil to w czasie ceremonii odnowienia braterstwa krwi.
- Wit staral sie odsuwac ja tak diugo, jak to tylko
. mozliwe, ale presja mieszkaficow — zwlaszcza, ze nie
wszyscy popieraja Miillera otwarcie, zwyciezyla.

W czasie ceremonii Miiller publicznie ponizyl przy-
wodce orkéw. Powiedziat gtosno, co mysli o ,,brud-
nych, paskudnych stworach z lasu” oraz kazat im
opusci¢ wioske 1 wywedrowac jak najdalej. Dla po-
parcia swych slow zagrozil wezwaniem wojska.

Wszyscy mieszkaricy — wlacznie ze sprzyjajacy-
mi Franzowi — byli tym wystapieniem zaskoczeni.
Aby mie¢ pewnos¢, ze orki postuchaja, wéjt rozka-
zat pojmac Kurta, zwiazaé go i zamknaé w stodole.
Kurt nie stawiat oporu. Jego towarzyszy odestat do
przebywajacego w lesnej kryjéwce oddziatu z wia-
domoscig, ze ich przywédca zostanie uwolniony, gdy
tylko odejda.

Miiller nie wszystko jednak przewidziat. Uwazat
orki za ,,zbabiate pokraki” i nie liczy! sie z zadnym
oporem z ich strony, zwlaszcza po grozbie interwen-
cji wojskowej. Pomylit sie. Orki zawsze byty po-
Tyweze, a ich geny nie zatracily tej informacji. Po
gwaltownej sprzeczce w obozie mi¢dzy zwolenni-
kami rokowari a szybkiego dziatania, sformowany
zostal oddzial majacy na celu odbicie Kurta. Orki,
cho€ nie chceiaty robi¢ krzywdy wiesniakom, wzig-
ly ze sobg brofi i pancerze. Grupa poczuta sie za-

grozona — grozba przybycia wojska odniosta od-
wrotny skutek...

BOHATEROWIE

Nie jest wazne dlaczego Bohaterowie trafi
Nie jest . a W po-
blize wioski. Wazne jest, co zobaczg. :

Jezeli BG wiacza si¢ do walki, majac za plecami
zagrzewajgcego ich do boju wéjta, orki rzucy wszel-
kg bron na ziemie i poddadza sie. Jezeli BG beda
cheieli zabic stwory, Miiller powstrzyma ich. Powie,
ze nalezy napastnikow zwigzac i zamknaé. To ma daé
do myslenia innym z grupy.

W walce brata udziat jedynie cze$¢ mieszkancow
popierajacych miynarza. Reszta, w tym pozostali po-
plecznicy, ze strachem przygladata sie zajsciu. Franz
nie pozwoli — przynajmniej na razie — by orkom sta-
ta si¢ krzywda — zbytnio boi sig ich reakcji (ktdrg zre-
sztag mial wlasnie okazj¢ zobaczy¢) i liczy, ze postra-
szone wojskiem stwory same odejda.

Kiedy Miiller i BG beda odprowadza¢ wieZniow
do stodoly (tej samej, w ktorej wieziony jest Kurt),
zauwaza, ze cze$¢ mieszkancow ze smutkiem patrzy
na zwigzane orki. W tym kilkunastu mezczyzn,
ktérzy nie brali udziatu w ,,walce”.

Mtiynarz ugosci BG we wlasnym domu (da im
réwniez izbe do spania) i podzigkuje za pomoc. Na-
opowiada przy tym sporo bajek o ,,orczym zagroze-
niu” i postara sie wynaja¢ BG, by bronili wioski oraz,
jesli to mozliwe, pomogli przy zniwach. Zaofenllje
im po 25 ZK na glowe teraz, darmowy wikt 1 opie-
runek oraz kolejne 50 ZK na osobg po iﬂiw"}"h ¥
Miiller ma zamiar pojecha¢ ze zbozem do miasta,
gdyz plony zapowiadaja si¢ nad wyraz obficie (po-
zbedzie sie ork6éw, wiec przeszkoda stojaea na dro-
dze szerokiej komunikacji ze Swiatem zniknie).
Mozliwe tez, ze Bohaterowie sami zaoferuja pomoc.
W kazdym razie, jezeli podejma sie zadania, do i
obowiazkéw bedzie nalezalo dowodzenie obrond
wioski, szkolenie wiesniakéw (ktérych tylko c.zcéé
— z niewiadomych dla BG przyczyn — stawia si¢ g
éwiczeniach) w czasie wolnym od prac polowyeh
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oraz tym podobne zajecia — Franz moze sobie zazy-
czy¢ nawet fortyfikacji, jezeli ktéry§ z BG bedzie
znal sie na ich budowie.

Cata przygoda powinna trwa¢ maksymalnie dwa
tygodnie.

Jezeli BG zaczng pomagaé wéjtowi, spotkaja sie
z nieprzychylng reakcja czesci mieszkaricOw. Dzie-
ci beda w nich rzuca¢ blotem, pokazywac jezyki;
dziewczyny nie beda si¢ do nich uSmiechaé; nikt tez
z przeciwnikow wajta nie bedzie chcial z nimi roz-
mawiaé. Zwolennicy wprost przeciwnie. Jezeli BG
beda chcieli przestuchac orki, wéjt nie zgodzi si¢ na

to — boi si¢, ze BG poznaja historie wioski i zmie-
nig zadnie (stodoly stale bedzie pilnowaé dwéch wy-
rostkow, majacych zakaz wpuszczania kogokolwiek
poza miynarzem). Na reke jest mu wigc niecheé cze-
Sci mieszkaricow, ktérg, jezeli BG wyraza zaintere-
sowanie, wytlumaczy — raczej do$¢ nieudolnie — le-
kiem przed obcymi i brakiem obycia.

W przypadku, gdy nie uda si¢ mtynarzowi na-
kioni¢ Bohateréw do wspélpracy (nie beda mieli
ochoty, bedzie to dla nich za mala suma, beda cheie-
li jedynie odpocza¢ lub cokolwiek innego), lecz za-
mierzaja spedzi€ kilka dni w wiosce, zaczepi ich na

nEing
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jeden z przeciwnikow wojta, prosz4c
i prawdy, powie tylko, ze wo jt
oski i jej mieszkancom, 1 ze
: przydatoby si¢ g0 pozbawi¢ urzedu. ’Ch'lop nie ma
‘ czym zaplacic, ale moze zaof.ero?vac nieco zboza
i innych plod6éw rolnych (zloza sig na to wszyscy
przeciwnicy Miillera). Ostro zaprotest_ule‘, gdy _BG
zaproponuja np. zabicie miynarza czy jalf1ekolw1ek
uczynienie mu krzywdy, lecz odp'ow1edz typu ,.po-
my§limy” przyjmie z zadowoleniem = pt.)radm po-
staciom, by bacznie obserwowaly wojta i pon'fogiy
znalezé ,,co$ na niego”. Od tego momentu opisane
powyzej zachowanie chlopéw bedzie nieco bardzie!'
przyjazne — do momentu, gdy BG zaczng po.ma.gac
wojtowi. Jesli BG odméwig, wiesniak odejdzie —
mieszkaricy beda odnosi¢ si¢ do przybyszow tak,

. psobnoscl
o pomoc. Nie wyjaw
. zagraza istnieniu wi

tocza si¢ swoim torem.

,,Hak na wojta” — nie ma czegos takiego. Wedle
niepisanego prawa wioski wdjta nie mozna pozba-
wié stanowiska, chyba ze wyraznie dziala na szko-
de osady. O tym musieliby wypowiedziec si¢ wszy-
scy mieszkarcy, a jak wiadomo, czesS¢ z nich wajt
przeciagnal na swoja strong. Kilku z nich po paru
glebszych moze si¢ wygadac, ze dostali od Miille-
1a to 1 owo. Po kolejnym dzbanie wina pobetkocza
nieco o ujarzmionych potworach, ktére chodza za
plugiem, po czym zwala sie pod stol. Préby prze-
kupstwa réwniez nic nie dadza. Podobnie jak i za-
straszenie — chlopi moga bac sie ostrza miecza, ale
bardziej boja sig, ze zdradzony miynarz nie wezmie
.~ ich ziama.

‘ Jezeli zas§ BG zdecyduja sie juz nastepnego dnia
- (lub po kilku dniach) po przybyciu opusci¢ wioske,
niech wpadna po przejsciu kilku mil na niewielka,
lecz silng grupe orkéw (obca banda, ktéra zapusci-
fa sie w te strony, szukajac zdobyczy), ktéra pogo-
ni ich z powrotem do osady. W pewnym momencie
% gdy beda o krok od zabudowan — BG stwierdza,
Ze juz nikt ich nie $ciga (banda zostata zatrzymana
Przez grupe Kurta, zagadana, a nastgpnie szybko
{sp.ra\?nie zlikwidowana). Wazne, by sprawié wra-
Zenie, 7e orki zagrazaja wiosce — wiec i BG - a za-
pewne dlateo wstrzymaty poscig, bo planujg zaa-
tak.owaé wkrétce. Cheac nie cheac,
ws1 flo 0!31’011)’ 1?266 bedzie w interesie postaci — lub
;;kralsvisfe ?idz?: n\i’gdawivaé. l?owim-ﬁ z_dawaé sobi-e
PLawe, 24 jedynie na siebie — w pobli-
ZU nie ma osad, l%tére mozna by poprosié o pomoc,
248 proby ,,przebicia si¢” powinny koficzy¢ sie do.
strzezeniem Sporej gru 22 S%e -0
Py orkéw w okolicy wsi, kie-

Tujacej sie wprost na BG (bedzie to patroluj
1 o ren grupa Kurta), "

‘ Czas spedzony w osadzie ini i
9zonyey Powinien mingé BG
mlgg gﬂ m na szkoleniu wiesniakow, patrolowaniu lasu, i tym

jak napisano powyzej, a wydarzenia w wiosce po- :

podobnych zajeciach oraz — jezeli b
pomaganiu w pracach polowych (
uslyszeC cytowane w opisie historij mie: A
dzenie, jednak nikt nie wyjasni mll ;:g’?r:cﬁggle-
nia). Co wiecz6r beda zapraszanj do Chaty wé.Ze.
W ktc’).rej Wraz z jego zausznikami beda m ogli odijta’
wac si¢ ucztowaniu, pijadstwu oraz —— a-

: : : Mo dC §0-
bu‘::, deeWt?zy.n.;: — Jednakze, jezeli Zoslanije Wykryte
co$ ’w1§:ceq niz frywoln-e zarty i pOdSZCZYPYWanie
skoficzy si¢ wy’mt}s,fenleni na BG solennej Obietni:
cy s,zyl;a]-uego r.nulzcnsngl, jak tylko problem orkgy
zostanie rozwiazany. Zaloty do cérki Wéjta, jezeli
prowadzone taktownie, mogg Za0Wocowat oferta
Mﬁiiera, ze wezmie on BG na ziecia i po Slubje prz;
p}sze mu czg’;é miyna. Jednym stowem, BG POWin-
ni qu:zué, ze wykonuja pozyteczna prace, a przy
okazji moga odp_oczzgc' i mie€ z tego cos dla siebie,
poza obiecanymi przez wéjta pieniedzmi. Pytania
o histori¢ wioski zaowocuja ustyszeniem warianty
pozbawionego orczych opiekunéw (nic specjalnego,
gdyz zycie mieszkafncow to tylko pracana polu i kil-
ka lokalnych sSwiat).

W czasie owych spotkan wyrozniac sie bedzie
zwlaszcza jeden z chiopéw, zwany Joshka. Bedzie
on stale przytakiwal Miillerowi, méwit od czasu do
czasu o leniach i zdrajcach, ktérym nie zalezy na do-
bru osiedla itp. — nalezy go odegraé jako niemal fa-
natycznego zwolennika wéjta i jednoczesnie jego
serdecznego przyjaciela. Zapytany o Miillera, odpo-
wie, iz jest to prawy i uczciwy czlowiek, szczerze
martwiacy si¢ o mieszkaricow wioski i o zagrozenie,
Jakim jest orcze stado. BG powinni byé przekonani,
iz gdyby nawet pokazaé temu czlowiekowi mlyna-
rza mordujgcego jego zong i gwalcacego corke, po-
wiedzialby, ze to wspaniaty maz i dobroczyrica je-
g0 rodziny.

Lata wspolnego zycia obok siebie sprawily, zeilu-
dzie i orki przejeli nawzajem od siebie nieco zwy-
czajow 1 zachowan. Nie je.:;t niczym dziwnym, Ze
orki méwig w reikspielu (w réznym stopniu 0Czy-
wiscie), a niektore z nich potrafia pisac i czytaé. Lu-
dzie natomiast przejeli kilkadziesiat orczych stow -
gléwnie dotyczacych lasu i polowania oraz kilkana-
Scie bardzo obrazowych przeklenstw. :

Orki, dzigki kontaktom z IudZmi, nieco S1¢ Ucy~
wilizowaly i zlagodniaty, cho¢ nie stracify natury
wojownikéw. Zaczelo sig to od obietnicy Ba”?dha’
Ze nie bedzie napadaf ludzi. Pézniej, migdzy 1nny-
mi dzieki otrzymywaniu zZywnosci z wioski, orki nie
mialy potrzeby wypraw lupiezczych, ktdre SEW&
1y sig coraz rzadsze, by w obecnej chwill catkiem
zaniknac. o

Ludzie z kolei przejeli co$ z wojowniczosct £
blinoidéw, ktére od poczatku wspolpracy Uczy ty
chitopéw broni¢ si¢ przed napastnikiem. Jest 0

@dq Chcieli ~ng
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widoczne przede wszystkim w zabawach dzieci, kto-
Ie oprocz tradycyjnych gier w berka czy tez chowa-
nego, urzgdzajg swoiste turnieje walki wrecz. Uzbro-
Jjone w kije — dotyczy to i chlopcéw, i dziewczat —
pokrzykujac w orrakh i warczc dziko, co jakis czas
organizujg walki o przywdédztwo w grupie. Jest to
oczywiscie zabawa — cho¢ zwycigzca do czasu na-
stepnego ,,turnieju’ staje sie niekwestionowanym Ii-
derem — lecz z daleka, co pewnie dane bedzie za-
obserwowac BG, wyglada jak brutalna, prawdziwa
walka.

Nalezy jednak pamigtac, ze nikt nie zdradzi pocho- -

dzenia tych zwyczajow, a takze przyczyny uzywania

orczego slownictwa. Wiesniacy pilnujg sie, by
nic im si¢ przy obeych nie wyrwalo — w razie
czego przykryja taki wypadek mniej lub bar-
dziej udanym kiamstwem.

Jednym z najbardziej wyrazistych zwycza-
Jow przejetych przez ludzi jest obrzed przyj-
mowania szesnastolatka do grona mezczyzn.
Chtopakowi goli si¢ glowe na lyso, sadza na-
&0 na srodku wsi, a dziesieciu mezezyzn kra-
Zy wokol. rzucajac w jego kierunku ostry zwir,
kamyki i inne rzeczy, majace wywolaé bél, ale
nie zrani¢. Kulminacja obrzedu jest dokona-
nie nozem dwéch nacigé — na piersi i na ple-
cach chiopca — a nastgpnie wypisanie mu na
czole imienia jego wlasna krwia oraz zawie-
szenie na szyi naszyjnika z zebéw upolowa-
nych przez chiopaka zwierzat (taki naszyjnik
nosi kazdy megzczyzna w wiosce). Jezeli pod-
czas calej ceremonii mtodzian nie wyda z sie-
bie ani jednego dZwigku, zostaje uznany za
mezczyzng. W innym razie musi czekac caty
rok. Mozliwe, ze BG beda $wiadkami tego
zwyczaju, gdyz w wiosce jest wilasnie az
dwdch szesnastolatkéw nie wprowadzonych
w grono dorostych. Jako goscie, Bohaterowie
beda mogli wziac udzial w ceremonii (to zda-
rzenie, jak i opisane dalej ,,Polowanie na gry-
zonie”, beda organizowane wspolnie przez ca-
13 wioske — jest to czes¢ tradycji, z ktorej nikt
sie nie chce wylamac, gdyz stuzy ona dobru
wspolnoty). :

ZDARZENIA

Podczas pobytu w wiosce Bohaterowie po-
winni mie¢ okazj¢ zaznania prawdziwie wiej-
skiego zycia. Niech wstaja przed Switem,
a kiadg si¢ o zachodzie stonca. Niech popra-
cujag w polu — o ile ni¢ s3 na to zbyt dumni.
Jezeli to mozliwe, niech zaprzyjaZnig si¢
z kim§ — bedzie to prawie na pewno jawny
badz skryty poplecznik miynarza, jednak nie

oznacza to, iz bedzie to czlowiek zty (Miiller tez nie
jest zty — uwaza, Ze to, co robi, jest dobre dla osie-
dla). Je§li polubia to miejsce, tym lepiej. Niech po-
kochaja uczucie ulgi, gdy po cigzkim dniu pracy po-
loza sie na §wiezo wypchanym sienniku, lub legna
na sianie pod golym niebem, patrzac w gwiazdy. Za-
sypiajac, powinni jednak mie¢ lekkie uczucie niepo-
koju, ze co§ niedobrego dzieje si¢ w wiosce.

Jednak nie tylko praca wypelnia¢ bedzie wszyst-
kie dni Bohater6w. Ponizej podaje kilka wydarzen,
ktére urozmaica im pobyt. MG ma oczywiscie pra-
wo do wymy§lenia wiasnych wydarzesi i dowolne-
go korzystania z podanych nizej.

z
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Ucisozka

Rankiem, wyruszajacego do pracy BG minie pe-
- dzacy kor, niosacy na grzbiecie dwie'osob‘y = chio-

paka i dziewczyne. Wyraznie bedzie mdilc wy-
pchane juki. To Katerine — cérka Franza Miillera —
zdecydowala si¢ uciec wraz ze swym u.kochanym
Markiem — synem Joshki. Wajt byl przeciwny temu
. zwiazkowi, uwazajac joshke za biedaka. Wiec mi-o-
dzi postanowili wziaé sprawy we wiasne rece. _Nl.ej
.~ dlugo po ich ucieczce ojciec dziewczyny odkryje jej
. nieobecnoéé i zacznie wypytywac wszystkich o cor-
ke. Jezeli dowie si¢, ze ja widziano, wbiegnie na
chwile do swej chaty, po czym wr6ci, popedzi po ko-
nie i zawota BG, by mu towarzyszyli w poscigu. Nie
bedzie on diugi, bowiem miodzi zatrzymali si¢ W ru-
inach zajazdu Trzy Grusze, chcac wydoby¢ ukryty
tam pono¢ skarb, o ktérym opowies¢ przekazywana
byta w wiosce z pokolenia na pokolenie. Katerine za-
brata z domu starg chuste, na ktérej wypisano wska-
z6éwke, jak odnalez¢ skarb. Jego histori¢ — oczywi-
Scie lekko przeinaczona — moga BG uslyszeé, gdy
dotra na miejsce i pochwyca uciekinier6w. A skoro
juz beda na miejscu, majgc wszystkie dostepne in-
formacje, to czy oprg sie pokusie? Jezeli zdecyduja
si¢ go wydoby¢, to wajt, slyszac o poszukiwaniach,
z miejsca zazada dla siebie polowy znaleziska.

Rozwigzanie zagadki jest proste, jesli odniesc je
do 6wczesnych wydarzen. ,,Strona jasna” to Bretonia

.

LPELIERPE 10

:"-Scﬁroaif sie w zajezdzie Trzy Grusze, a |

i potudniowy zachdd, w odréznieniu od
nej’, péinocnego wschodu, skad Przybyly hor dy Ch
osu. Sztandar jest zamurowany pod Progiem tying a-
wejécia — ,.bramy” — do budynku zajazdy, Co praio
da zajazd zostal spalony wiele lat temu, Jecy, drzwi ew-
mozna odnalez¢ bez wiekszego trudu, >

BG, jezeli rozwigzqg zagadke, odnajda — Zamiast
kufra kosztownosci — zawinigty w grube Pétno
sztandar. Dla , kolekcjonera” jest on wart okoto 100
ZK, natomiast dla Gwardii Cesarskiej jest bezcen-
ny. Zwracajac go, BG moga zyskaé kilky wplywo-
wych znajomych. Problemem bedzie Jedynie kwe-
stia udziatu Miillera...

,,Slmny ciem_

Polowania DA gryzonie

W wiosce jest obecnie tylko jeden kot — prawde
mowiac, jest to poirys, ktéry woli bardziej polowag
na zajgce niz myszy. Nie daje on sobie rady z tepie-
niem mysich szkodnikéw, wiec ludzie muszg to ro-
bi¢. Jako, ze zblizaja sie zZniwa, chiopi cheg nieco
przerzedzi¢ mysig populacje.

Polujacy dostaje do rak lampke oliwng i drewnia-
ng patke. Lampka stuzy do o$wietlania ciemnych kg-
tow w poszukiwaniu mysich gniazd, za§ patka jest
narzgdziem bezposredniej walki z gryzoniami. Sy-
stem nie jest zbyt skuteczny — prawde méwiac, wea-
le, choc zazwyczaj udaje si¢ zniszczy¢ kilka gniazd

 szyli w kierunku Dunkelbergu. Jednakze
~ pozniej oddziaf zostal rozbity przez horde
- rzoludzi. Z rzezi z zyciem uszed! jedynie

nie — gdyz to miejsce rowniez byfo za

 udal sig do wioski. Tam opowiedzial 0

sztandarze. W ranie jednak zrobit si¢ zgt_)_rzd
nierz — mimo prob ratowania go — zmart p

“kndniach. | o
. Zdazyt jednak zostawi¢ wskazowke co d
 cia sztandaru. Jest nig chusta, na ktorej kn
sano: ,,Podejdz od strony czystej i miot SW0,

 ten, uderzajac, niechaj brame skruszy ™ oraz
nie stowa konajacego wskazujac ja

miejsce ukrycia,,skarbu’.




— ale dostarcza kilku chwil przedniej zabawy. A na
nadmiar rozrywek mieszkancy narzekac nie moga.

Oczywiscie, BG réwniez dostang zaproszenie, by
pomoc przegonic szkodniki. Nalezy jednak uwazaé,
gdyz wysuszone drewno bardzo latwo zajmuje sie
ogniem, zas$ do spichrzow ognia wnosi¢ nie wolno
— pyl maczny ma tendencje do gwattownych wy-
buchdw...

Da arzyby!

Przeplywajacy nieopodal wioski strumien po oko-

1o 300 metrach od miyna wpada w las. Tam plynie

PN ARitaa | it aigizz lJLJlll\.r

kolejne 300 metréw, po czym znika w sporej grocie.
W niej to wilasnie ro$nie pewien gatunek grzybow,
niezbedny Matuli do produkcji leczniczych wywa-
row. Niestety, zapas si¢ skoficzyl, a w czasie zniw
zawsze zdarzajg si¢ wypadki.

Matula zaczepi wigc pierwsza napotkana osobe —
traf chcial, ze bedzie to jeden z BG — i poprosi go
o nazbieranie koszyczka grzybéw rosnacych w pie-
czarze. Gdyby BG wykrecal si¢ od pracy, zielarka
mruknie co$ o kurzajkach, pryszczach i innych ma-
lo przyjemnych rzeczach, koniczac wywdd stowem
klgtwa. Wzrok staruszki potwierdza raczej, ze lef
moze mie€ nieco nieprzyjemnosci.

Wejscie do pieczary jest spore, a grzyby zaczy-
naja rosna¢ w odleglosci okoto 20 metréw od nie-
go, w glebi jaskini. Kiedy BG beda juz w Srodku,
ustysza placz dziecka. Szybkie badanie wykaze, ze
z pomieszczenia wybiega prowadzacy w gigb zie-
mi tunel.

Dziecigcy placz stychaé bedzie do$¢ wyraznie, co
powinno zasugerowaé BG, ze dzieciak — na pewno
Jaki§ nierozwazny malec z wioski — nie odszedl da-
leko, cho¢ z jakiego§ powodu nie jest w stanie wrocic
do wyjscia.

Faktycznie, chlopiec jest oddalony od postaci za-
ledwie o 50 metr6w waskiego korytarza. Noga wpa-
dia mu w szczeling i dlatego nie mégt zawrécié. Do
przeprowadzenia akcji ratunkowej nie jest potrzeb-
ny zaden specjalistyczny sprzet. Jakiez bedzie jednak
zdziwienie BG, gdy odkryja, Ze dzieciak to w rzeczy-
wistosci orczy maluch, ktéry zablakat sie do groty.

Préba doprowadzenia malca do wioski spelznie na
niczym. Wyrwie sie on pilnujagcemu go Bohaterowi
(jesli trzeba, gryzac go bolesnie — czy BG nie sty-
szeli, ze orcza §lina jest jadowita? A moze to §lina
skaven6w?) i ucieknie w glab lasu. Préba gonienia
g0 nic nie da — chlopezyk jest szybki i doskonale zna
teren.

Wracajac, BG beda musieli dodatkowo stoczy¢
krétka batalie z wioskowym kocurem, ktéry uwiel-
bia owe grzybki, a jest za leniwy, by samemu si¢ po
nie wybrad.

Eowy
Polowanie z nagonka na buszujace po polach za-
Jace. Poza straszeniem szarak6w, dobra okazja, by
nakry¢ jaka$ pare mlodzikéw ukrywajacych sie
w sianie...

ZMADY

Wraz z uplywem czasu podziat w wiosce staje sie
coraz bardziej wyraZny. Znajduje to odbicie nie tyl-
ko w coraz bardziej przygnebiajacym nastro ju ZWo-
lennikéw pozostania orkéw, ale tez w zachowaniu
mieszkaficéw wioski.

Przede wszystkim odzyja wszelkie niecheci i za-
dawnione spory. Nie bedzie to oczywiscie nic wiel-
kiego — spolecznos¢ jest zbyt mata i za bardzo zzy-
ta — jednakze doprowadzi do paru nieprzyjemnych
incydentéw. Kilka takich zdarzen podaje ponize;.
Tworzac nowe, nalezy pamietac, iz nie beda to zbyt
,»ostre” zatargi. Ich charakter powinien pasowac do
stylu zycia mieszkaficéw — przede wszystkim ogra-
nicza to ilo$¢ potencjalnie szkodliwych dziatan. Nikt
tez nie posunie si¢ dalej niz do pobicia sgsiada.

Zboze na polu jednego z przeciwnikéw wojta zo-
stanie czeSciowo podeptane i potamane. Chiop nie
zareaguje na to. Jednakze, gdy sytuacja powtorzy sie

Jeszcze kilka razy — prowadzac do coraz wiekszego o

zniszczenia uprawy — skrzyknie kilku bardziej krew-

kich znajomych i w bialy dziefi dokona rewanzu

w tym samym stylu.

Nikt, poza Matula, nie bedzie interweniowat, chcqc
uspokoi¢ mezczyzn. Odwet bedzie rodzit odwet. Po
kilku podobnych przypadkach jedna strona zaczai
sie na druga, co skoriczy si¢ obiciem wchodzacych
w szkode.

Wit na zdarzenie zareaguje zwolaniem wiecu, na -

ktérym potepi jednych i drugich, méwiac, ze nie czas
na spory, gdy wioska jest zagrozona. Oczywiscie,
zwolennicy orkéw wytkna mu gtosno, iz to on dzia-
1a na szkode spolecznosci. Ze wzgledu na obecnosc
BG nie wspomng jednak o powodzie réznicy zdan.

Oczywiscie, nie tyczy si¢ to tylko zb6z, moze si¢

zdarzy¢, iz ktéry$§ z chlopéw moze zasta¢ po nocy

swoje zagony rzepy dokladnie przekopane.

Zwierzgh\

Jedna z najcenniejszych rzeczy w wiosce jest zy-

wy inwentarz. On tez stanie si¢ celem ,,atakow”. Po-
czynajac od podbierania jajek, poprzez zdejmowa-
nie koniom pet, na wyprowadzaniu cichaczem krow
do lasu.
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A kto najlepiej nadaje si¢ do szukani.? jz_ﬁéwl_d
w opanowanym pIrzez orki i inne bestie le’m_e’, jak nie
. BG?Bedzie to doskonata okazja, by napuscic na I,nCh
. jakiego$ zblakanego zwierzoczieka lub .dwoch,
* ktérych ,przegapil” orczy patrol. Oczywiscie, Stwo-
. 6w bedzie tylko kilka. Ale Bohaterowie moga na-
. bra¢ prze$wiadczenia, Z€ orki $ciagnely positki...

(Tlyn

~ Co prawda, jest to instalacja o strategicznym zna-
 czeniu dla wioski, lecz i ona stanie si¢ celem zlo-
. i wveh doiatan. Jeden z mivnarczykéw, nie zgadza-

o SIIWYCH GZilaiaii., oohaval & 2222770

- jqcyysie z Miillerem, w nocy przy pomocy kolegéw
~ zdemontuje zamna i zatopi je kilkadziesiat metréw
~ dalej w strumieniu, przysypujac dodatkowo rzecz-
. nym zZwirem.

Wijt oczywiscie wpadnie we wéciektos¢, wyzy-

wajac wszystkich od zdraje6w 1 klnac, na czym Swiat
stoi. Nie omieszka tez napietnowac ghupoty ,,szko-
dnika”, podkreslajac, ze w ten spos6b jezeli nie orki,
. to g16d zabije wszystkich. Zarzadzi tez akcje poszu-
kiwania kamieni.
Skruszony chlopak przyzna si¢ do swego czynu.
Za kare bedzie musial samemu z powrotem zamon-
towaé kamienie. Ewentualna pomoc BG zostanie
.~ jednak przyjeta z uznaniem przez wszystkich miesz-
. kaficow.

Bejki

Wraz z uplywem czasu obie strony beda pata¢ do
siebie coraz wigksza niechecig. Na poczatku beda to
niegrozne tarcia miedzy dzie¢mi poréznionych ze
sobg frakcji (wyzywanie si¢ od orczych glutéw, zie-
lonych bobkéw itp.) — w zasadzie zadne z dzieci,
ktérych rodzice popieraja mtynarza, nie jest przeciw-
ne orkom, lecz stuchaja sig starszych: Dojdzie tez to
kilku niegroznych béjek, zakoriczonych co najwy-
zej rozbitymi nosami.

Pézniej jednak przyjmie to nieco ostrzejsza for-
me. Jedno z mocniej pobitych dzieci poskarzy sie
starszemu rodzenistwu, co doprowadzi do t;éjel::
wsréd mlodziezy. Tutaj jednak spér bedzie toczo-
ny z bardzo prozaicznych przyczyn. Wiekszosé
miodych za bardzo nie przejmuje si¢ ideologia. Cheé
pokazania, ze jest sie najsilniejszym czy tez zaim-
p?nowania dziewczynie bedzie tu miata znaczenie
pierwszorzedne.

. \_Vatfle Jest, iz nikt na te spory nie zwréci bacz-
niejszej uwagi — dzieci wszak zawsze kléca sie mie-
dzy soba, a zaraz potem zgodnie sie bawia — poza
tym doro§li maja wiasne problemy. Zresztg, dziecie-

ce walki weszly na stale do tutej j6
we ejszych zwycza
(patrz wyzej). - : i
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Jednego dnia kilku podpitych wyrostkgw zacznj
zaczepia¢ mloda zong jednego z chlopéw, Ten st::
nie w jej obronie i zostanie dotkliwie pobity. Na o
zareaguja jego koledzy z ,.grupy” i sttuka miody,.
k6w, tamigc jednemu noge. To oczywiscie Wywola
akcje odwetowa.

: Jezeli nilf:t lcn:m nif: zapobiegnie — Matula Sprobu-
Je mterwen!owac, najpierw u wojta, potem osobiscje

lecz zostanie potraktowana bardzo brutalnie i ze iza:
mi w oczach odejdzie do swej chaty — centrum Wio-
ski stanie si¢ placem b6jki z udzialem niemg] WSZyst-
kich mezczyzn osady. Ideologia zejdzie na dalszy
plan, jako ze wSréd obu stron znajdzie sie kilka nod.
pitych 0séb, chcacych po prostu rozladowag agr;;j;_
Wyciagni¢te zostang na wierzch stare spory, dawne
krzywdy i wszelkie urazy. Chiopi ztapig za cepy, de-
ski, dragi i co tylko bgdzie pod reka. Wojt zabary-
kaduje si¢ z rodzing w swojej chacie, proszac miesz-
kajacych u niego BG o pomoc.

Jezeli Bohaterowie interweniujg, zdrowo im sig
oberwie. W goraczce walki nikt nie bedzie patrzyt,
czy thucze sgsiada, czy tez goscia. Zostang tez wy-
zwani od przybledow, stuguséw woéjta, gnid, ale
takze orczych wypierdkéw, zielonych bekartéw
itp. Podobne obelgi wymienia¢ beda miedzy soba
walczacy.

Jesli nic nie zrobia, bojki ucichng okolo péinocy.

To wydarzenie powinno mie¢ miejsce jakie§ dwa
dni przed sytuacja opisang w dziale Poczatek korica.

Po bijatyce napigcie w wiosce opadnie. Wszyscy
nieco si¢ opamiegtaja. Atmosfera zelzeje. Lecz bedzie
juz za p6zno na cokolwiek.

Jezeli w czasie rozdzielania walczacych BG moc-
no kogos poturbowali, jeden z nich (szczeg6lnie
,udzielajacy sie” lub tez wybrany przypadkowo) mo-
ze liczy¢ — np. wieczorem, gdy wyjdzie za potrzeba
— na solidny cios drewnianym kotkiem w glowe.
Sprawca oczywisScie zniknie, lecz nastgpnego dnia
wszyscy miodzi chiopcy — niezaleznie od ,,obozu”
— beda patrzeé na tego BG z ironicznymi u$mieszka-
mi na ustach.

POCZATEK KONCA

Po uplywie pewnego czasu, kiedy wydawac si¢
bedzie, ze orki nie wrdoca, Hans — syn Miillera -
wréci z polowania, ciagnac za sobg cialo orka. Po-
wie, Ze zostat przez stwora zaatakowany i zabil g0
w obronie wiasnej. Cata wioska zejdzie sig popatrze¢
na rzucone na srodku zabudowan ciato. W pewnym
momencie maly chlopczyk podbiegnie do mego:
przytuli si¢ do trupa, i z wyrzutem, wskazujac pal
cem na syna wojta, powie przez zy:

— Zabile§ mojego przyjaciela. — Dzie
zostanie zabrane przez matke do domu.

cko szybko



BG, jezeli jeszcze nie s3 pewni, Zze w wiosce dzie-
je si¢ cos zlego, powinni otrzyma¢ w tym momen-
cie wyrazny sygnal. Kolejnym moze by¢ dyspro-
porcja miedzy silnym, acz szczuptym Hansem
Miillerem, a pot¢znie zbudowanym orkiem. Chlo-
pak prawdopodobnie nie bylby w stanie pokonaé
takiego przeciwnika. Potwierdzg to ogledziny cia-
la — ork zginal od strzaly, nie od noza — kawalek
drzewca wciaz tkwi gleboko w ranie na piersi. Pro-
blem w tym, ze wojt zaraz po ,,pokazie” kazat za-
kopa¢ zwloki nieopodal mtyna, w ktérym cata do-
be trzymane sg warty.

BG mogj tez chcie¢ porozmawiaé z chtopcem,
ktory publicznie oskarzyl Hansa Miillera. Nie znaj-
da malca w domu, gdyz cate dnie spedza wraz z in-
nymi dzie¢mi nad strumieniem ponizej mtyna,
gdzie struga wpada w las. Jezeli Bohaterowie po-
daza tam, ujrza kilkanascie dzieci otoczonych przez
orki. Akurat w tym momencie maluchy wraz ze
swymi przyjaciétmi, posréd ktérych jest kilkoro
orczych dzieciakéw oraz paru dorostych, bawig sie
W ,,ganianego”, wiec z daleka wyglada to tak, jak-
by ludzkie potomstwo uciekalo przed groznymi po-
tworami.
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za im na ratunek. Nin:h wywig-
ze sie krétkie, acz zajadle starc_ie - orki: mdzscllf:la;
snjacych ludz, stana w obronie 23grOZOBY=r, 7 -0
chéw. Niech z obu stron poleje sie krew — jean
nikt nie powinien zginac. Dzieci beda ,P,’ISZ_CZCC 1za-
staniaé wlasnymi ciatami ,porywaczy”, a2 BG zro-
zumieja, iz to oni, nie goblinoidy, stanowia zagt L
7enie dla dzieci. et

Kiedy Bohaterowie si¢ uspokoja, dzieci wyjasnia
im, ze orki sa dobre i pomagaja w polu, a‘ zty wojt-
miynarz ich nie lubi i chece je zabi€. Jeiel?-BG beda
chcieli sprawdzi¢ prawdziwoéé tej hisu-aru_, wy.st-?r—
czy, 7e poprosza dzieci, by przyprowadzily rodzicow
_ sa tu jedynie pociechy mieszkancow nie l'ubla,.cych
miynarza — potomstwo sprzyjajacych wojtowl jest
bacznie pilnowane, by nie opuszczalo wioski.

Jezeli BG beda chcieli zalatwi sprawe bez posre-
dnictwa dzieci, napotkaja na mur milczenia — dopie-
ro jasna deklaracja (prawdziwa lub nie), ze chca im
poméc, spotka si¢ z odzewem — watpliwe bowiem,
7e BG, mimo wczesniejszej deklaracji pomocy, nie
wlaczyli sie w wéjtowa ,,obrone wioski”. Opowie-
dziana im zostanie pelna historia wioski i przyjazni
z orkami.

Zanim to jednak nastapi, BG powinni si¢ sporo na-
pocié. To, jak atwo zostang uznani za godnych za-
ufania (nawet, gdy dzieci wstawia si¢ za nimi, opo-
wiadajac, ze przybysze zetkneli si¢ juz z ,.dobrymi
orkami”), zalezy od ich wczesniejszego postepowa-
nia. Poniewaz w zasadzie nie ma mozliwosci, by nie
zostali uznani za ,,ludzi wéjta”, stosunek zwolenni-
kéw przyjazni z orkami zaleze¢ bedzie od postawy
BG podczas pobytu w wiosce. Jezeli Bohaterowie
mocno podpadli w oczach tej strony sporu, beda mu-
sieli wykaza¢ sie sporymi umiejetnosciami dyploma-
tycznymi. Powinni bowiem w tym momencie zda-
wac sobie sprawe, ze podzial w wiosce prowadzi
bezposrednio do konfliktu z orkami, a tego nie prze-
zyje raczej nikt obecny w osadzie. Powinno wiec im
mocno zaleze¢ na poznaniu prawdy.

Kiedy BG ustysz cala opowies¢, powinien by¢
wezesny wieczor. Nie beda mieli jednak czasu, by
Si¢ zastanowi€ nad tym wszystkim, gdyz nagle roz-
legnie sie bicie w dzwony i krzyk: , Orki nadchodza”!
; BZGCZYWigCie, spora gromada goblinoidéw zbli-
za si¢ szybkim krokiem do wioski. Sa uzbro jeni (nie
S4 to wszystkie sily, cze$¢ pozostata, by bronic obo-
f:ovnska). Nie cheg zabijaé, ale sg zdenerwowane
i zdesperov»jane. Czesé ich towarzyszy —w tym przy-
wodce, 1_1W1¢zili uwazani za przyjaci6l ludzie. Jed-
1ego z nich zabito — ciata oczywiscie orki nie widzia-
ly, jednak znalazty utamana ludzka strzale i

¢ 1 Slady

Niech BG pospies

narzedzia nadajgce si¢ do walki, Przeciwn
lera beda zdezorientowani. Nie wiedza, j
zacl?owac. Obie ‘grupy 'sla_nat naprzeciw siebie. N
gle jeden z ludzi podniesie kamief i rzyg; W stro
n¢ ork6éw. Za nim poleci nastepny. Ori, mzsierdzﬂh
ne, rusza do ﬁlaku. Na poczatku bed 2
Jed_yme roz‘brow. ludmf jednak po tym, jak jeden pa.
dnie ‘prz‘ebny widlami, przestang sie Patyczkowag
Poleje si¢ krew. Czerwona. Ludzka. Kiedy kﬂk,;
chlopéw padnie pod ciosami orkéw, Przygladajy-
cy si¢ starciu pozostali wie$niacy otrzasnat

i rzuca, by rozdzieli¢ walczacych. To tylko pog
bi chaos i zamieszanie.

Siyszqc oc?giosy starcia, uwigzione w stodole
orki wyrwa si¢ na wolno$¢. Kurt Kaczy Ché¢d IZu-
ci si¢ pomiedzy walczacych i glosno krzyczac, be-
dzie staral si¢ uspokoic orki. Powoli walka ustange,
Jednak w momencie, gdy Kurt bedzie stat poniig-
dzy orkami a ludZmi, przemawiajac do swych pod-
komendnych, Franz Miiller podbiegnie i wbije mu
w plecy widly. W ostatnich stowach ork poprosi
swych braci, tak naturalnych, jak i ludzkich, by za-
przestali walki.

W tym starciu BG nie muszg sie opowiadaé po
zadnej ze stron (cho¢ moze po ktérejs stang). Moga
nawet, jezeli w druzynie nastapi réznica pogladéw,
Zwrocic si¢ przeciwko sobie. W kazdym razie nie be-
dg mieli wigkszego wplywu na przebieg starcia. Jed-
nakze, obojetnie co zrobia, powinni mie¢ poczucie
winy; przeSwiadczenie, ze mogli temu wszystkiemu
zapobiec. Przeciez, gdyby pierwszego dnia nie zaa-
takowali orkéw, to moze... Tym bardziej powinni sil-
nie to odczud, jesli nie zrobig nic i z boku bgda przy-
gladac si¢ bratobdjczej walce.

Orki odejda do lasu, zabierajac ciata swoich po-
legtych. Zas mieszkancy wioski przystapia do sprzd-
tania pobojowiska. Kilku zabitych zostanie jeszcze
tego wieczoru pogrzebanych. Pare oséb zwrdci
uwage na §lady na ciele jednej z kobiet — wyglada
na to, ze zabito jg widtami — byta ona przeciwnicz-
ka wéjta. Nikt jednak nie skomentuje tego faktu.
Mieszkaricy beda ogarnieci rozpacza po zabitych
i tym, co zaszio. :

Jezeli BG beda chcieli porozmawiaé z wojtett 1¢
znajda go — nie bylo go juz na pogrzebie, ale nikinie
zwrécit na to uwagi. Ani we miynie, ani w domt
Poszukiwania réwniez nic nie dadza, cho¢ Wykazb
ze wraz z wéjtem zniknat chiop Joshka. Fjala spra-
wa wyjasni sie dopiero rano. Kiedy BG si¢ obudzd,
na §rodku wioski zgromadzeni beda wszysey e
szkancy. Otaczaé beda Joshke, ktory wyjasnia, €0
zrobil z wéjtem. ol Jor

Kiedy wiesniacy przystapili do usuwania cial, /0

icy Mijj.

4 Chcialy

sig
le-

.l 1 s orczej krwi.

Mieszkaricy wybiegna ze swych doméw. Przy-

ﬁﬁﬁfmﬁ chylni wéjtowi Zapia za widly, cepy, kosy i inne

shka pod pretekstem poufnej rozmow?! Zapm::?gz
wojta na skraj lasu. Tam obezwtadnit g0, Z
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1 zabrat do obozu orkéw. Te jednak nie chcialy sie
msci¢, wiec Joshka bez wahania sam zabit Miillera.
‘ Dlaczego to zrobil? Miynarz w zeszlym roku przy-
Ja, jak zwykle, zboze Joshki do miyna. Jednakze nie
schowat go do budynku, lecz pozostawit — mimo na-
pomniefi Joshki — przez kilka dni na zewnatrz. De-
sz, ktére wéwczas padaty, spowodowaly zamok-
niecie i w rezultacie zgnicie ziama — reszty zniszczenia
dokonaty gryzonie. Joshka musiat wowczas pozyczy¢

L ! ' 4 ‘
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ziamo od kogos, kto je miat — a miat je Franz Miiller,
ktéry zazadal zwrotu wiekszego o potowe niz wiel-
ko$é pozyczki. Upokorzony Joshka poprzysiagh ze-
mste, tym bardziej, iz wiedzial, ze nie bedzie go stac
na splate diugu, jezeli wykorzysta cate zboze — wigc
jego rodzina glodowala przez zimg, by nie zuzy¢ ca-
lego pozyczonego zapasu. Aby zblizy€ si¢ do miyna-
rza, Joshka wykorzystal jego niechg¢ do ork6w; po-
woli wkradt sie w jego taski i stal sie przyjacielem

Vil

LRSCSICRAIN 230




. Franza. A teraz po prostu trafila si¢ dol_ara ol.(az_!a,
by pozby¢ sie i znienawidzonego cleowwkz}, i wie-
rzyciela. Joshka zazada dla siebie kary smierct,
wioska widziata juz dosy¢ przemocy — Wszy-
nie powstrzyma, powie-

lecz S
scy odméwia. Jezeli nikt g0

si sie kilka godzin poZniej.
EPILOG

Mieszkaricy poprosza BG, by zostali jeszc.ze kil-
ka dni, gdyz orki moga chcieC si¢ mécic. Te jednak
sie nie pojawia. Jednakze pewnego r‘lan_ka.B ohla\te‘rg-
wie dostrzega na skraju lasu grupke dzieci czuie SCi-
skajacych orcze maluchy. P6zniej jeden z malcow
przyniesie list. Napisany koslawym pismem w‘moc-
no niegramatycznym reikspielu, zawiera krétkie po-
zegnanie. Nic wiecej. :

Ostatni dzieri przed odejsciem BG zacznie si¢
gwattownie. Bicie w dzwon i krzyki oznaczaé be-
da nowe nieszczescie. Tym razem bedace prawdzi-
wym $miertelnym zagrozeniem dla wioski. Gdy BG
wybiegna z chaty, w ktorej $pig, ujrza smuge dymu
snujaca si¢ nad polami. Plonie gotowe do zzgcia
zborze. I to w kilku miejscach, co sugeruje podpa-
lenie. Wtedy od strony pdl galopem przeleci przez
wioske syn Miillera, Hans. Jego kon bedzie mial wy-
pchane juki, co oznacza, ze chlopak nie ma zamia-
ru wracac.

Pod wieczor zboze si¢ dopali. Coérka miynarza,
catkiem zalamana, bedzie chodzi¢ po chatach i prze-
praszac. Ale nikt nie bedzie jej stuchal. Czy to waz-
ne, kto zawinil, skoro cala spolecznos$é zostata ska-
zana na niemal pewng Smier¢?

Rankiem, gdy BG opuszczaja wioske, Zegnaja ich
smutne, obojetne, wyrazajace zrezygnowanie twarze
mieszkaficéw. Bez zboza wioska zginie. Bez ochro-
ny orkéw wczesniej czy pézniej zniszcza ja tez
zwierzoludzie lub zwykli bandyci. Kilku chiopc6w
pyta odchodzacych Bohateréw, jak wielki jest Swiat
Poza wioska i czy moga i$¢ z nimi.

Amoze BG zostang i podejma beznadziejng probe

ocal winclki?
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INFORMACKE DODATKOWE
MIESZKANCY

Populacja osady liczy 57 0séb iedmi
i (w tym siedmioro
Cl}a:akte}-ystyka'przecie;mego mieszkarica wioski
(c':ze,sé wspélczynnikéw jest nieco WYZsza niz prze-
c;ime ze wzgledu na przejete od orkgw Zwyczaje):
WW US SWtZwIAZrCleOpSWOgd

118

; Sy LN R B 31 29
3 Ahal 29 2932 29 29
m é 'glzg Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, bijatyka

ioty: typowe. potrzebne do zycia i pracy (o
niczenie: wioska jest odcieta od Swiata) -

Franz Toller (m}yWZ, wéjn

Lekko tysiejacy, czterdziestoletni m
o przenikliwym spojrzeniu. Z racji zajmowane
stanowiska, a takze posiadania mtyna, niecq ngf
wyzsza si¢ nad innych. Kazdy swéj czyn gy :
dzialaniem dla dobra spotecznosci — g
w to wierzy. Jest stanowczy. Niemozliwe jest prze-
konanie go, ze nie ma racji. Jego cheé POozbycia sig
orkéw powoli zaczyna ocieraé sie o manie przegla-
dowcza.

f;iczyma

maczy
Prawde

Kalerine mﬁHar [oér]ca m}ywza]

Szesnastolatka. Ma dtugie blond wlosy i niebje-
skie oczy. Kocha syna Joshki, lecz wystarczy, zeby
BG obsypat ja prezentami i obiecal zabranie z wio-
ski, by zmienita obiekt swych uczué.

Hans mﬁHsr (SYn m}yn&rza)

Osiemnastolatek. Wysoki, o krotkich, ciemnych
wiosach. Podobny z charakteru do ojca i §lepo mu
postuszny. Rozmowa z nim to nic przyjemnego —lu-
bi si¢ wywyzszac i jest arogancki.

Joshka

Ma czterdzieSci osiem lat, lecz wyglada na jakies
pie¢ wiecej. Cichy i spokojny cztowiek. W poblizu
wajta zmienia si¢ przepelnionego nienawiscig czlo-
wieka, gotowego na jedno skinienie Miillera moc-
no poturbowac ,leni i wichrzycieli”. W rzeczywi-
stosci to tylko gra, majaca na celu zdobycie zaufania
wojta — rola, kt6ra Joshka nauczy? sig ogrywat do-
skonale.

Malula (zielarka i zna.clsor]ca)

Ma ponad osiemdziesiat lat. Cieszy si¢ sporym =
torytetem wsréd mieszkaricéw, lecz nawet ona nie
byla w stanie zazegnaé sporu. Zna sig bardzo dobr.ze
na leczeniu — przede wszystkim ziotami. Pomoze
kazdemu rannemu i choremu BG, nie 0czeKujac m
czego w zamian. Przewodzi odprawianiu WSZYSFR_ICh
obrzed6w podczas §wiat (patronkg uroczy stosci jest
Rhya, bogini-matka). Jako jedyna w wiosce 22l
wala bezstronno$§¢ w sprawie orkow.

ORHI

Grupa liczy 37 osobnikéw, z czego 9 t0 samice.




Charakterystyka przecigtnego orka (czesS¢ wspot-
czynnikow zmieniona na skutek zmian w zachowa-
niu pod wpltywem kontaktow z ludzmi):

Sz WWUS S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd
403325 B ique 720 12929 20 R0 TN

Umiejetnosci: bijatyka, cichy chéd na wsi, ukrywa-

nie sie na wsi, tropienie

| Przedmioty: bron reczna, jakas zbroja (najczesciej

' stara i zniszczona)

Kurt Ha.czy Ched (przywét!ca grupy)

Zas Ave =l

il U_}LICL WpOoi it z asaay pox

Miody ork, Ktérem 0jO-
wej koegzystencji z ludZmi. Wierzy, ze orki nie mu-
szg tylko zabija¢ i rabowac, choc jest dumny z prze-
sztosci swojego rodu. Uznaje mieszkancow wioski
za przyjaciol i obarcza siebie wing za obecng sytu-
acje. W miare piynnie mowi reikspielem. Potrafi tez

czyta i pisa¢ w tym jezyku.

r

Termin: 13-16 wrzesnia 2001

Koszty:

pobierany bedzie 20% narzut.

niu karty uczestnika na adres SKFu.

koniecznie z dopiskiem POLCON 2001

Fandom Polski i Slaski Klub Fantastyki zapraszajq na

POLEON 2001

Miejsce: Politechnika Slaska w Katowicach, ul. Krasifiskiego 13

Gofécie honorowi: Marek S. Huberath, Dorota Malinowska, Andrzej ,,Bilbo” Kowalski.

W programie: spotkania autorskie i dyskusje panelowe, spotkania wydawcow, filmy, prelekcje, gry
fabularne i strategiczne, wystawy, konkursy, LARP, maskarada, wreczenie nagrod im. Janusza A.
Zajdla i SLAKFY, sesje autograféw i inne atrakcje.

Akredytacja: 55 z1 przy wplacie do 15 czerwca 2001

“ 65 z1 przy wplacie do 15 sierpnia 2001

75 z1 przy wplacie po 15 sierpnia 2001

(przy wejéciu nalezy przedstawi¢ dowéd wplaty)
" 15 z1 — akredytacja dla uczestnik6w wspierajacych
(otrzymuja komplet materialéw ikarte glosowama na Nagrod¢ im. J.A.Zajdla)
Uwaga! Progresja kosztéw akredytacji nie dotyczy czionkow SKF
Noclegi: w pokojach 2-osobowych w cenie 25 zi za noc, platne do 15.08.2001; po tym terminie

Uwaga! Organizatorzy nie przewiduja sal zbiorowych.
Zgloszenie uczestnictwa: zgloszenie zostaje przyjete po optaceniu co najmniej akredytacji i wysta-

Konto bankowe: Slaski Klub Fantastyki, PKO BP II O/Katowice 24-10202326-105880278,

Ewentualna rezygnacja z pelnym zwrotem kosztéw mozliwa jest do 15.08.2001.
Adres: Slaski Klub Fantastyki 40-956 Katowice, skr. poczt 502,

PODKTY DOSWIADCZENIA

(da kasdego, clsyl?u. 28 ZBZHBCZONO mczej]

Odgrywanie postaci: do 50 PD

Utrzymywanie poprawnych stosunkéw z obiema stro-
nami konfliktu: 5 do 20 PD, zaleznie od stopnia za-
chowanej rownowagi

Udziat w epizodach opisanych w dziale Zdarzenia:
5 PD kazde

Pomaganie przy pracach w polu oraz inne drobne
przystugi (odnalezienie zaginionej krowy itp.): 0
_doSPD |

o b m e e S

do 10 PD (rozdzwlame wa]czqcych)

Postawa w czasie ostatniego starcia z orkami: od 0 =

(biernos¢) przez 5 (walka dla jednej ze stron) do f;
10 PD (rozdzielanie walczacych) %"
Zzycie si¢ z mieszkaficami, ewentualna przyjaza: 5
PD (tylko dla BG starajacych si¢ to osiagnac) 3
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Jerzy Cichocki

IMATSR

onizszy scenariusz jest przygotowany z my- pien_wsz_e wydawnictwa, teatry, bank i 53d, chot pry.
§la o kazdej ilo$ci z6ttodziob6w, ktorzy sqpa. wo 1sl?ualo tu tylkp leorelycgple. Co dzier g6micy
tyle gtupi, by daé sie zawiez¢ na Terytorium  wracajacy z kopalni przynosili ’ze sobg wiadra upio-
Dakoty. Jedynym ograniczeniem dla Twoich SIACEY, rytu. Dea‘dv‘vood szybko Z)fs.k_lwaf() Na znaczenjy,
Szeryfie, powinny by¢ postacie Indiafcow, ktérzy sszko tez si¢ rozrastato. (Jesli chcesz dowiedzjeg sig

oderywaia w tej przygodzie NIECO wigce]j o tym niebezniecy.
it = ik ke bt 4 g 5 - = P

. zasadnicza role, a ich nym zakatku, poczyyj

~ konfrontacja z bialymi Podrecznik Szeryfa -

strony 150-163.)
Biali nie szanuja
jednak postanowier,
Nt Ograniczenia dotyczace
""‘%& ruchu poza miastem cigzyly

.z pewnoscig nie ogra-
. niczy si¢ do wypalenia
fajki pokoju. Zreszta,
 wyshuchaj pewnej hi-
' storii, ktéra wydarzyla

L R e ’% \ na osadnikach jak siodlo na
1879, a poznasz przy- % nieujezdzonym koniu,
m e ( ’ Przedsigbiorstwa oszuki-
i waly tez jak mogly Indias-

\ cow przy placeniu podat-

DEABWOSD kow za wydobywany z gér
mineral. Kilka razy zdarzyly

Slyszale$ zapewne, si¢ mordy na miejscowych.

hombre, o tym miescie
rozpusty. Osade zato-
zono w 1876 roku,

W péinocnej czesci

- Gor Czamych,

w Dakocie Potudnio-
wej. Powstato na

Duchy Krainy Wiecznych Eo-

wow zaczely sie niebezpiecz-

nie czai¢ wsrod gestwin lasu

1 mroku gor. Wszystko wziglo

poczatek od wypadku pod
koniec 1879 roku...

mocy traktatu biala- NADSHODY!
s6w z Siuksami, kie- ; ;
dy w gél'y zacz@li S’Clagaé sﬂDNY DnENm

cheiwi upiorytu poszukiwa-
cze. Szybko zaczeli rozra-
biac, zupetnie jak gdyby by-
li u siebie, tymczasem dla
€zerwonoskérych okolice Gér
Czamych stanowig obiekt czci.
Zajecha¢ tam mozna dzieki li-
nii Iron Dragon, jedynej kolei
uczeszezajacej przez Terytorium
D?.koty, no 1, si¢ rozumie, na grzbiecie
wiermnego wierzchowca,
Deadwood Przyciagato szumowiny
z calego kraju. Byli wéréd nich bandyci,
cl_1c-i.wi grz?cze, szaleni naukowcy i wszel-
1 z 0 kiej masci rzezimieszki. Jak grzyby po

. deszczu Wyrastaly szulemie, saloony, do-
f53 W1 my publiczne itp. Szybko poj awily sie tez

UTFLSHRRIEY 18

Pierwszym ostrzeze-
niem dla cheiwych bia-
taséw byta lawina,
ktéra zasypata wigk-
“‘\_ sz czes¢ kopalni
x"ﬂ i zabila wielu pra-
' cujacych podezas (]
zmiany gémikéw. Wérod
mieszkafic6w Deadwood
i podgérskich obozOw Zacze"
ty krazy¢ plotki o zemscie
indianskich duchow. Jednla‘k
to, co dopiero miato nasl;ta}plé:
bylo o stokro¢ straszmegze,
a i niedtugo po pierwsz€ la-
winie nastapito jeszcze kilka

x
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Patryk Bryliriski

wypadkéw. Ci, ktorzy bar-
dziej trze$li portkami,

nie czekali dtuzej na
miejscu.

Nie wszyscy dajg po-
stuch bajkom. Niesamo-
wite wypadki robig kon-
kurencje Frankowi Bryan-
towi i jego chloptasiom
z Widmowych Gomikow.
Bryant dobrze wie, ze za
calym zamieszaniem nie
stoja jego ludzie, nie za-
mierza jednak wierzyc
w demony czerwono-
skérych. Calg wing
zrzucil na mio-
dych wojowni-
kéw Siuksow,
ktérym nie podoba
sie dzialalno$¢ bia-
lego czlowieka na
ich ziemi. Co sig¢
tak dziwnie ga-
pisz, amigo? Nie
wiesz, ktory to
Bryant? No to
$migaj na strony
150-163 Podreczni-
ka Szeryfa. Juz Ci
méwilem, ze znaj-
dziesz tam wszelkie
informacje na temat
Deadwood...

POSSE

No, przyjacielu, masz teraz przed soba pole do
popisu. Nie mam pojecia, jakie panienki wchodza
w sklad Twojej zakichanej druzyny, wiec sam mu-
sisz sobie poradzié¢ z wprowadzeniem jej do przy-
gody. Przeciez nie moge Cig przez cale zycie wo-
dzi¢ za rgczke, nie? W Deadwood jest kilka
powod6w, dla ktérych posse mogloby sie tam zna-
lez¢. Po pierwsze, wielkie pieniadze. Jesli nawet
Twoi chioptasie nie sa urodzonymi hazardzistami
(a nie wierzg, zeby byli takimi znowu §wietoszka-
mi), to jest tu troche miejsca na inwestycje. Moze
('10 Przyjazdu sklonila ich upiorytowa goraczka? Je-
Sli postacie graczy maja jaki$ zwiazek z obrofica-
mi prawa (nawet jesli to lowcy nagréd), mozesz
Przed ta przygoda poprowadzié krétka rozgrzewka,
W kt6rej Twoi kolesie dowiedza sie, ze poszukiwa-
N4 przez nich osoba znajduje si¢ wiasnie w Dea-
dwood. Na upartego, bohaterowie moga pracowac

dla pana Kanga z kompanii Iron
Dragon, kiedy jego kolej
przybywa wiasnie do
miasta. Czy Twoja ma-
kéwka, Szeryfie, juz
zatapala? Nawet

jesli nie pasuja

Ci powyzsze pro-

< g = pozycje, powinienes

> co§ wymySlié.

CIAS START!

Posse ma nieszczescie przybyé
do miasta w ostatnie cieple dni
1879 roku. Tylko od Ciebie za-
lezy, czy styszeli wczesniej
pogloski o zemscie In-
dian, czy tez duchéw
>, 2 Gor Czamych,
~ Ale sam powiedz,
kto bylby na tyle giu-
pi, Zeby po takich wiesciach
pchac si¢ prosto w pysk
Iwa? Ach, Twoja posse...
No c6z, sorry. Gracze nie
moga tez nic wiedzie¢
o Widmowych Gémikach,
bo o tych nie styszeli nawet
wszyscy czlonkowie Zwigz-
ku Goémiczego.
W kazdym razie strach udzielit si¢
wigkszosci mieszkaricow (Poziom Stra-

o

chu 4). Spora ich czg¢s¢ po ostatnich wypadkach

w kopalniach, a i niedaleko miasta, spakowata ma-

natki i uciekta, gdzie pieprz rosnie. Byly to glow- |
nie kobiety i dzieci, ale tez co bardziej trzgsacy tyl-
kami przedsigbiorcy i wiasciciele sklepéw. Na -

posterunku pozostali giéwnie gémicy ze Zwiazku,

a wéréd nich kolesie Bryanta. Na ganku czesto tez

przesiaduje szeryf Bullock. Calo$¢ wyglada zato-

$nie. Pozabijane niektére okna, wiéczacy si¢ w te

i z powrotem mezczyZni, kazdy jakby na cos cze-
kat. Napiecie nie do zniesienia. Cisz¢ przerwie cza-
sem smutna melodia, jesli komus zachce si¢ zagrac.

Jako§ nikt nie ma ochoty gadag, tylko wiatr prze-

turla co$ po Main Street.
Centrum miasta stal sie byly saloon Nuttal &
Mann’s, ktérego wlasciciel byt w grupie emigrantow

uciekajacych niedawno ostatnim pociggiem (nastep- '

nym przyjedzie za kilka dni). Facet tak si¢ trzast, ze
nie mys$lat nawet o zabraniu ze soba inwentarza sa-
loonu. Dzieki temu ostatni pozostali mieszkaricy De-
adwood maja wyzerke i popijawe na najblizsze dni.
Sypiaja, gdzie popadnie — czg$¢ budynkéw starannie

i
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pozabijanych przez wlascicieli otworzyli sita, abg ‘3::“

schronié sie przed nocnym zimnem. Szeryf Bulloc
udostepnia tez prycze w wigzieniu. Nie 7,
stat tu z whasnej woli. Chee zapobiec roz'lf:wo_m
krwi, cho€ glosno sie do tego nie przyznaje. Nig-
dy nie wehodzil z co bardziej wybuchowymi mie-
szkaficami miasta w konflikt, totez géml(:}[ (teraz
czeciej pijani niz kiedykolwiek wezesniej) trak-
tuja go przyjaznie. : :

Przyjazd posse zaskoczy wszystkich, ktorzy
zdolni sa w tej chwili do trzezwego myslenia. Wy-
raznie ucieszy si¢ Bullock. G6émicy, poczatkowo
nieufnie nastawieni do postaci graczy, beda wy-
pytywac o zamiary (te zapite mordy we-
sza w Twoich chtopcach podstep Siu- ;
kséw!), z jakimi przybyli do miasta )
wilasnie w tych nienajlepszych czasach.
Miejmy nadzieje, ze zmigkng jednak £
po chwili, a po kolejnej butelce, juz :
z bohaterami, beda dzigkowac Bogu,
ze zeslal im kolejnych obroficéw. Jesli nic nie prze-
konuje postaci graczy, by zosta¢ w tej dziurze, prze-
méw im do rozsadku — niech przybeda przed zmro-
kiem. Poruszanie si¢ po tych terenach w nocy jest
niezwykle niebezpieczne. Z jednej strony patrole Siu-
ks6w, z drugiej przerazajace opowiesci o ostatnich
wypadkach...

Jak juz méwilem, w Deadwood zostali sami mez-
czyzni. Kazdy z nich ma jakas bron, czy to przeciw
zwierzynie, czy tez do obrony przed czerwono-
skorymi. Upiorytowa goraczka trzyma ich tak moc-
no, ze do korica Zycia beda broni¢ swych skarb6w.
Swiecie wierza, ze za sprawa niedawnych wypad-
kéw stojg Indianie, totez kazdy wypadek potrafia
wytlumaczy¢ na swéj sposéb. W nocy wystawiaja
W réznych czesciach miasta warty i niespodziewa-
. nie szybko trzezwieja. Kiedy tylko zapada zmrok,
. zlasui gor dobiegaja straszne, potepiericze dzwie-
: kl: wycia dzikich zwierzat itd. Sa pewni, ze Siukso-
Wie zaatakuja, a latwiej bedzie broni¢ sie¢ w zabu-
: doya?ym terenie, niz atakowaé w dobrze znanych
; Indlfmcom gorach. Nie wierza, aby napad mégt na-
P
e tra_kw‘hmkéy. Alkohol pc.)budza tez wy-
i cie dnia posse bedzie miata szanse

>1YSZeC 0 wszelkich wypadkach, ktére wydarzyty
sie d.0 tej pory, cho¢ niektére z nich s3 Jjuz ostro
Pr.ze_]askrawpne. Zreszta, z tego powodu dochodzi

miedzy gérnikami do utarczek. Wezeénie: .
nalem o lawinie w G¢ i pon,
myslic jeszcze wiel gfh Czamych. Mozesz wy*
SHOrii (0 Zdintas » oY S przerazajacych hi-
J?t?,l z gomika skérze, o niesamowitych

Sladach w lesie itp.). Niektérzy, zwi i

ku glebszych, przypisuj SRl k,ll'
s 4 te wydarzenia z} =

ludzkim sitom, innj — zwlaszcza frakcj g
cja Bryanta —

P

{I-

Fraeryk Bovlinsks

winig po prostu Indian. W kazdym razie nie trzeba
by¢ bardzo przenikliwym, Zeby zauwaiyé pie.
szczegllne uczucia zebranych do Dakoty. Nie su-
geruj zadnego rozwiazania swojej posse. Moze
stang po ktorej$ ze stron.

Pozostali mieszkanicy maja tez nadzieje, ze wie-
§ci o ich sytuacji rozniosg sie razem z uciekiniera-
mi i rzad udzieli im wsparcia. Aha, zapomnialbym
doda¢, ze w ciggu nocy Poziom Strachu rosnie do
pieciu.

NGS TYWYSH TRUPSW

Zemsta zacznie si¢ juz pierwszej nocy. Gémicy nie
przejeli sie ostrzezeniami duchéw. Jak co wieczr,
czeS¢ mezezyzn dzieli sie na pary, ktére rozchodza
si¢ do ustalonych punktéw, by mie¢ oko na wszyst-
kie czesci Deadwood. Byé moze Twoja posse (€Z
przytaczy si¢ do patrolu.

Pierwszym wypadkiem, jaki zostanie odkryty
kilka godzin po zapadnieciu zmroku, bedzie odna-

laziania rinla indnaon 7 oAmiladw Rez watnieniazos
Aol Clala JCLI.UCBU L BUJ TLIRU VY. LA Trigepas

stal zamordowany, ma roztrzaskany leb tgpym -
rzedziem. Ale gdzie podziat si¢ jego partner? Wizak
patrole sktadaja si¢ z dwéch os6b. Szybkie poszi-
kiwania nie dadza rezultatéw. Na dodatek ofiara 2'0-
stata doszczetnie ograbiona z resztek pienigdzy, J&
kie miata przy sobie. Kto§ przypomni sobie, i_e nosil
medalion, po kt6rym nie ma §ladu. Nigdzie ie 20
leziono tez jego rewolweru. Wszystko W)’g‘lﬁqa ot
napad rabunkowy. Partner §wigtej pamigci M€
szczyka zabral kabone i zwiat, ot co! Wsréd gomi-
kéw znajda sie zapewne i tacy, Ktorzy znajda W YT
Slady dziatalnosci duchéw lub Indian. By¢ mo%e
drugi z gémikéw zostal uprowadzony?




i

. Ba, nie bedzie

Nie my§l jednak, Ze na tym koniec emocji. Powie-
trze staje si¢ coraz bardziej parne, wiesz, partnerze,
tak jak przed deszczem. Parno i1 duszno, oddycha sie
coraz trudniej. I wtedy padaja pierwsze strzaly,
odzie§ z miasta. To jeden z naszych. Zaklina sig, ze
:ridzial jakies cienie, nie ryzykowat wigc, tylko wy-
walil caly bebenek. W proznig¢. Po chwili wszystko
staje si¢ jasne. Odpowiedzialny za calg awanture za-
czyna si¢ histerycznie Smiac, kreci si¢ dookofa, ce-
lujac w kazdego ze zgromadzonych. Po chwili sly-
chaé uderzenia kurka o puste komory. Nieszczesnik,
zdaje sie, ze kompletnie odlecial. Wreszcie Bryant
podszedt i stuknai go elegancko w giowke, po czym
szaleniec poszedl grzecznie spac. Odwleczono go do
jakiego$ pomieszczenia. Nie muszg chyba dodawac,
ze wypadki nie wplywajg pozytywnie na morale gor-
nikéw. Mozesz, kochaniutki, powymyslaé jeszcze
kilka takich zdarzen, ktére nie sugeruja dzialalnosSci
zadnej sily, ale wyraznie doprowadzajg obroncéw
obleganego miasta do paranoi. Prawdziwy horror
wydarzy sie tuz przed Switem.

Masz dobrg pamigé, Szeryfie? Atmosfera robi si¢
goraca nie tylko w Twoim pokoju. Wspominalem,
Ze powietrze nagrzewa si¢ nieprzyjemnie i robi si¢
duszno. Po jakims czasie stychac pierwsze zapowia-
dajace burze grzmoty. Las dookola faluje 1 szumi
ztowrogo. Gormnicy zaczng wkrdtce gasi¢ pragnienie
strumieniami whiskey. Czes¢ z nich schroni si¢ z bu-
telkami w budynkach, zeby nie da¢ si¢ przylapac
przez innych wartowni-
kéw. Nie trzeba bedzie
diugo czekaé, aby {
znalez¢ ich kom-
plemie pijanych.

nawet czasu, aby
ich szukaé. Ktéry$

z nieopatrznych dumiéw, tracgc juz przytomnosc,
przewrdci butelke. Wkrotce tez od jakiego$ niedopal-
ka lub lampy rozgorzeje piekto. Budynek szybko zaj-
mie si¢ ogniem, kt6ry wkrétce zacznie sig rozprze-
strzeniaC. Teraz dopiero, po reakcjach zaskoczonych
mezczyzn, okaze sie, ze tylko niewielka ich czesé jest
W stanie utrzyma¢ si¢ na nogach. Duchy Krainy
Wiecznych Low6w zaczynajg sie §miaé...

Kiedy garstka ludzi stara si¢ powstrzymaé szale-
Jace plomienie, uderzaja pierwsze pioruny. Jednak
deszcz, wyczekiwany teraz jak blogostawieristwo,
nie pojawia sie jeszcze. Za to po chwili jeden z pio-
runoéw z ogluszajacym toskotem rozpruwa kolejny
z budynkéw. Do akcji ruszaja zastepy $mierci. Po-
sse zauwazy ich przypadkowo. Ot, wziely sie tu nie-
spodziewanie i btakaja bez celu.

— Ha, wiedzialem, Ze to te czerwone psy! — krzyk-
nie Bryant. Opusci jednak wycelowang juz bron. In-
dianie wydajg si¢ porusza¢, zupetnie nie dostrzega-
jac gémikéw. Po chwili wszystko okaze si¢ jasne.
Kilka, kilkanascie, kilkadziesiat cial. Chodzace zy-
we trupy! Wybrakowane ciala w Swietlanej grze plo-
mieni wydaja si¢ by¢ jeszcze bardziej piekielne. Za-
reagujg dopiero, kiedy padnie pierwszy strzal. A na
ten nie bedzie trzeba dlugo czekac.

Wkrotce ocalali mezczyZzni zaczng wypalaé do
ozywiencow, barykadujac si¢ w stojacych jeszcze
budynkach. Do walki uzyj charakterystyk zywego
trupa ze strony 80 podrecznika. Pozwdl swojej pos-
se walczy¢ w otoczonym ptomieniami budynku do
switu. Wowczas rozktadajace si¢ ciala zaczng od-
chodzié. Jesli im si¢ przyjrzeé, tatwo da si¢ zauwa-
zy€, ze znikaja w gestwinie lasu w jednym miejscu,
skupiajac si¢ w zwarta grupe. Twoja posse moze ru-
szy¢ ich §ladem. Byloby to nawet wskazane dla dal-

szej czesci przygody.
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. n6w, wiele razy spogla-
 dali $mierci w oczy,
- kiedy obszarpani

zombie wkradali si¢

. §ci miasta za-

Poranek zastanie Deadwood .
w kompletnych zgliszczach. Pozar
w istocie zniszczyl wigkszos¢
miasta w 1879 roku, teraz
wiesz juz dlaczego. WKrot-
ce zacznie pada¢ dlugo
wyczekiwany deszcz, Za-
mieniajgc ulice pokryte
trupami w blotnista papke
zmieszang z krwia. GOr-
nicy zaczna dogaszac bu-
dynki i opatrywac ran-
nych. Tej nocy dokony-
wali heroicznych czy-

czn3 Si¢ nara-
dzaé. Jesli
Twoja posse
nie ruszyla
w poscig za
odchodzacym
wrogiem, wkrétce
nadarzy si¢ okazja, aby to zrobita.

Na naradzie gémicy dojda do wniosku, ze atak
z pewnoscia si¢ powtorzy — z pola walki odeszto wie-
lu ozywiericow, a po bitwie trzeba byto Jjeszcze do-
bija¢ drgajace ciala tych potworéw. Deadwood nie
stanowi juz dobrego schronienia. W koricu wycho-
dzi na to, ze trzeba wejsé do lasu i wyczaié, skad
wziely sie chodzace trupy, kto Iub co jest za to od-
powiedzialne — i puscié to licho z dymem. I tu za-
czyna si¢ problem, nikt nie ma zamiaru tego zrobié.
Na pewno tez kto§ musi zostaé na miejscu, by skie-
rowaé w odpowiednie miejsce pomoc, jesli w ogéle
taka nadejdzie. Jezeli gornicy nie znajda lepszego
Sposobu, w koficu zdecyduja sie wynaja¢ Twoja po-
sse. Wszak to weale zamozni ludzie, cho¢ do tej po-
Iy przepijali fortune zdobyta na upiorycie.

MRGSINA PUSISZA

Gdy posse wchodzi do lasu (s3 tymi bohaterami
czy n.ie?), Poziom Strachu umacnia Si¢ na pigtym po:
Zlomie. Twoje pociechy dobrze wiedza, ze moga spo-
Fkaé tam r6zne dziwne istoty, choé nie do kofica zda-

Drzewa wydajg sie dziwnie
L jak gdyby wyciagajg gafe
postaci graczy. W 1,
gdzieniegdzie mozny Sp
niaki ozywione poprze
moce, kt6re Przenikajy
ka tal’<{ch roslinek jest v, Stane

._ schwytaé i T0Zszarpac Judz p, ka-
\ walki,. aby pézniej PTzez Korzenje
WYPpic ich krew, Statystyki przy-
ktadowego drzewniak :

: d Zﬂ&j-
dziesz na koricy SCenariusz,
Posse tatwg odnajdzie gj,.

dy dzigki deszczowi, k4
% rozmoczyt glebe, Jednak
im dalej w las, testy tro-
pienia powinny by¢ .
dniejsze. Podczas we-
dréwki Twoi chiopey
mMoga przezyé wiele
nieprzyjemnych
spotkar, np,
natknaé sie na
zwiadowcow
Dakoty, dzi-
kie zwierzeta
itd. Sam zdecyduj,
ile i jak powazne maja
to by¢ imprezy. Powiem Ci w sekrecie, z tak napraw-
de powinny one tylko przygotowat posse do ostatecz-
nej konfrontacji, ktéra nastapi juz wkrétce. Tymcza-
sem pozwol tym gamoniom dostaé si¢ na dziwng,
kolistg polang. Niech przypomn sobie, jak wyglada
niebo i jak przyjemne orzeZwienie daje deszez.

pDSkI’@Cane
Z1e w Slrol'{

eCZYWistogci
otka¢ drlew_
Z Szama-ﬁSkie
Caly las, i)

~D
Poairyvik Bryiliisks

NIZ TYLKO BLA ZWIERZAKOW

Polana poryta jest wieloma dziwnymi znakarm
Stojace w kregu, w réwnych odlegtosciach kamie-
nie, pokryte sg niewyjasnionymi symbolami. Zero
trawy, zadnych ro§lin, tylko pulchna, gdzieniegdzie

Twoich blysketli-

Aemasaa?? = _*

»Zaorana” ziemia. JeSli zaden z
wych graczy nie wpadnie na pomysl, Ze moze 0 by¢
indianski cmentarz, pozw6l im wykona¢ niezb@fim‘«
testy. Ha, teraz zapewne domysla si¢, skad “fm‘?l_y
si¢ indianskie zywe trupy — rozpulchniona :z1en11a
wskazuje, z ktérych miejsc wyszly. No i racja, tyk
ko ze (nie m6w nikomu!) one nie wstaty 0 vf«'lasnycl;
sitach. Tak naprawde, jesli chcesz wiedzieC, 0 kto
je stamtad wyciagnat. Ale na razie pozwol tym cwds
niaczkom pobaraszkowaé w ziemi, niech k-opla:
dzgaja ciata i upapraja sie po pachy. Kiedy JuZ wg
starczajaco sie nabawia i, o dziwo, nie zauwaza Zak_
nych podejrzanych ruchéw, przyjdzie czas Dd do
tora Alberta Akermanna.




REANIMATOR
Czas wyjawié cala zagadke. Otéz okolice Gér Czar-
E‘l nych zostaly nawiedzone przez szalonego dr Aker-

manna. Ten niemiecki naukowiec zostat znecony do
podrézy za wielka wode opowiesciami o niezwyklych
wlasciwosciach upiorytu. Tylko tu tez mégt rozwijaé
niezaczepiany przez nikogo swe odrazajace praktyki.
A polegaly one na ozywianiu zmartych...

Jaki$ czas temu przybyl na Terytorium Dakoty,
spotkat si¢ z Siedzacym Bykiem i zaproponowat pe-
wien uklad. Otéz obiecal wygoni¢ z Gér Czamych
wszystkich biatych osadnikéw w zamian za state do-
stawy upiorytu do swojego laboratorium. W szalo-
nej glowie naukowca powstal chory plan. Wykorzy-
stat napieta sytuacje migdzy obiema nacjami i od
czasu do czasu podsycal gniewne nastroje. Siukso-
wie nigdy nie dowiedzieli si¢ o sposobach, jakimi po-
stlugiwat sie w tym celu. Akermann wydzielil sobie
tez czgs$¢ lasu, do ktorej zabronil zapuszczac sig in-
diadiskim zwiadowcom. Tam powstalo podziemne la-
boratorium, cho¢ starannie zamaskowane skromnym,
kamiennym domkiem. W podziemiach doprowadzit
do perfekcji swoja miksture, za pomoca ktdrej ozy-
wial zwloki. W rzeczywistosci od poczatku nad je-
go pracami czuwali Mciciele.

W swoim magazynie Niemiec przetrzymuje wie-
le niesamowitych urzadzef. Migedzy innymi olbrzy-
mia, skomplikowang aparature, dzigki ktdrej skupia
i kieruje na nieduze odleglosci wytadowania atmo-
sferyczne. Cala aparatura obrzydliwie dudni podczas
pracy, wypuszczajac kigby pa-
ry i skwierczac spiecia-
mi elektrycznymi.
Dach budynku dokto-
ra zwieicza dziwna
antena. To wiasnie glo-
Sna praca tego
urzadzenia
dojdzie do
uszu posse, kie-
dy ci urzgdz so-
bie przerwe w bez-
Czeszezeniu ,,smetarza”.

Z tego miejsca Akermann
wydobywat ciata do swych
operacji. Tam tez zombi wra-
caly po misjach.

Sl o (s

HAPPY END?

Tu powinno nastapic
Ostateczne starcie. Jesli
Posse dotrze do domku
Szalonego naukowca, za-
5 UWazy niewielki budynek

Parryk Brylinski

Z anteng na szczycie, z ktore;j wydobywajg si¢ spie-
cia. W odpowiedzi na nie, stycha¢ odlegle grzmoty.
Wewnatrz znajduje sig kilka matych pokoi. W jed-
nym z nich stoi opisana wyzej aparatura, zapycha-
Jac swym szkieletem cale pomieszczenie. W innym
znajduje sie st6t kre§larski, a na nim pelno szkicéw
1 przekrojéw ludzkiego ciata. Poza tym sg jeszcze
dwa inne pokoje.

Jesli posse nie rozejrzy sie odpowiednio, by¢ mo-
ze przeoczy klape do piwnicy. Ponizej znajduje mc
podziemne laboratorium, w ktérym tetni zawartos$¢

calego mn6stwa rurek, zwoj6éw, bulgoczacych pro-

béwek itp. Tam tez, na Srodku pokeju, stoi wielkie,

metalowe 16zko, nad kt6érym pochyla sie naukowiec.
Wstrzykuje w odrazajace ciato olbrzyma swéj cu-
downy eliksir. Dookola, pod $cianami, rozciaga sie
mnostwo metalowych bramek, do ktérych przymo-
cowane sg jakie§ przerazajace istoty. To wyniki eks-
perymentow doktora. Czlowiek z trzema parami
koniczyn, krzyzéwka czlowieka ze zwierzeciem...
niech Twoja wyobraZnia nie zna granic. Urzadze-
nia, do ktérych podigczone sa potwory, podtrzymu-
Ja ich zycie. Akermann w kazdej chwili jest w sta-
nie je ozywic.

Oblgkany doktor zostanie wyraznie zaskoczony
wizyta. Kiedy tylko zorientuje sie, ze jest w niebez-
pieczenistwie, bezzwlocznie skoczy do bramek ze
swymi ,,dziecmi”, ozywiajac po kolei kazdy okaz.
Bedzie to robil, dopoki kto§ mu przeszkodzi. Jesli po-
sse poradzi sobie zbyt tatwo, do akcji moze wejsé
olbrzym. Poczatkowe spazmy i ruch koniczyn oznaj-
mig, ze bestia budzi sie na nowo do zycia. Plyn w jej
organizmie zaczal dzialac...

Najtatwiejszym wyjsciem wy-
dawatoby si¢ wrzucenie na §ro-
dek pokoju laski dynamitu. Jak
postapi Twoja druzyna, przeko-
nasz si¢ na swojej sesji. Dodam
tylko, ze w laboratorium Akermanna
znajduje si¢ sekretne wyjscie, za kt6-
rym czeka na niego plecak rakietowy. To

naprawde niebezpieczny i szalony typ.
Nie bedzie ryzykowai zycia, wigc jak tyl-
ko zdarzy sie okazja, ucieknie.

BORATK!

Powyzszy scenariusz

7 ~ mozna w latwy
sposéb rozbudo-

Lﬁ waé. Nie poda-

l\ watem wiekszej

iloSci szcze-

g6t6w, dzieki ’ﬁ

czemu masz swobode; ruchu — mozesz rozwinaé M i M




" niektére elementy lub wlaczy¢ przygode do wiekszej
kampanii. Szeryf moze dodaé watek generala Custe-
ra. Ten szaleniec poprzysiggh zemste Sn?dzqcefnu By-
kowi po swej haniebnej klgsce pod L.lfﬂﬁ Big Ho‘r—
ne. Scenariusz mozna takze wzbogaczf: o spotkania
z ,zywymi” Siuksami, wiekszo$¢ z nich wykorzy-
stalaby wszelka okazje, aby

obrazen. Jedynym ratunkiem, aby UWolni¢
derczego uscisku drzewniaka, jest odcj 5.1 z
Scigcie drzewa lub wyrwanie z ziemj e
potrafi si¢ poruszac). Ogien zadaje
obrazenia.

Atak:
Chwytne galezie 3k8/3k6 (jesli

mMor-
Balezi,
1m POdWOjne

drzewniakow g,

pozby¢ sie ze swych te-
ren6w nieproszonych
gosci. Tajemne rytualy
indiafiskich szaman6w
moga sprowadzi€ nie-
szczescia na tych, ktorzy
przyczynili si¢ do zwy-
cigstwa biatych w po-
tyczce z Akermannem.

N\
i,_ 7 ‘.\\_R‘S G iy
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SITONY LOSU:

Biale sztony: po jednym
za odparcie ataku zywych

Niebieskie sztony: dla kazdego, kto pokona dra
Akermanna lub zneutralizuje jego wplywy
w Deadwood

Ponizej znajdziesz cha-
rakterystyki kilku postaci,
z ktérymi Twoja posse
moze si¢ ,,zaznajomic”.

BRIEWNIAK!

Drzewniaki to
rosliny, ktére na-
bieraja magicz-

nych zdolnosci,

Jesli w ich po-

blizu przeby-

wal potezny czarownik
lub byly swiadkiem prze-
pltywu mocy. Od tego
Czasu przestajg si¢ rozwi-
Ja€ normalnie, stajac si¢ pokurczo-
- lym, poprzecinanym wieloma zmar-
szx:zkaml cieniem dawnego okazu, Watle
galezie sa nadzwyczaj Wylizymale i elastyczne.

gbwijajq si¢ wokai ofiary, PIZyciagajac ja do pnia
- Tam c'lusze}, a p6Zniej T0zrywaja nieszcze$nika, na-

trupéw w Deadwood <

Czerwone sztony: dla kazdego, \
kto odnajdzie indianskie ,,smetarzysko™ )
oraz kryjowke dra Akermanna

sie Uﬂiemchm
micé ofiarg

/4 . PZygniatajae
7} Jado pnia, pje.
S SZCzeSnik
; w kaZde un-
dzie bedzje
Zmuszony do
/ 2 L WYkOHywania
B/ Ve Cigzkiego [9]
g, testu Wigony,

/ Jesli test sig nie
powiedzie, ofiarg
traci tyle Tchu, ile

a ».
R et
// ﬁ/’ Wynosi roznica miedzy
{

wynikiem a PT. Drzewniak po
prostu go dusi).

. Obrona: 3
Galezie 3k10 ‘E
Punkty zycia: 40 °
Zdolnogci £
,f specjalne: :
f Ostona 1
Stabosci:
Jesli drzew-
niak zostanie
potraktowany
i\ ogniem, juz po
E \ pierwszych
\ obrazeniach za-
3 i cznie luzowat
% '\} _5 wezly wokol
“( trzymanej ofia-
,_/ ; ry. Podobnie,
. ./ jesli obetnie
, /) musiekika
BT : / galez.
: EQ}M
DR ALBERT AKERMANN
Atak:
Pistolet Gatlinga 3k6/3k6
Punkty zycia: 30

Wiecej szczeg6l6w dotyczacych Akermannd i

znasz z rozdziatu ,,Reanimator”.

Profil indiafiskiego wojownika znajduje si¢ WP
reczniku Szeryfa.
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Jarostaw Musiat

,WiedZzmina:
gr¢ wyobrazni”

a nast;pnych stronach znajdziecie wprowadzenie do §wiata znanego Wam z ksiazek Andrzeja Sap-
kowskiego. Jest to kraina magii, niezwyklych przygéd, przerazajacych potworéw. To dom Geral-

ta, Jaskra i Yennefer...

.waane_ W tym wprowadzeniu informacje pomoga Wam rozegrac pierwsza przygode w swiecie gry ,,WiedZ- :
m . Znajdziecie tu opis przykiadowych bohateréw, skrét zasad i pierwszy, prosty scenariusz, ktéry od razu
mozna wykorzystac. Oczywiscie jest to dopiero poczatek. Prawdziwe przygody i jeszcze wigcej zabawy za- c

znacie siggajac po podrecznik podstawowy.

 CZYM JesC
JIEDZMIN: GRA WYOBRAZNI"

‘.,‘-?Jiedmﬁn” jest, oczywiscie, gra fabulama, w kto-
™ 1‘flel‘nal NiC nie ogranicza czasu zabawy. Ta gra 16z-
i si¢ jednak od klasycznych RPG naciskiem na od-
gfy'wa?nie postaci. Zasady sa w niej tylko po to, by
tlllat?wé rozwigzanie konfliktowych sytuacji — nale-
Zy siggac po nie w wyjatkowych okolicznosciach. Tu,
podobnie jak w dzietach Andrzeja Sapkowskiego, li-
Czy si¢ opowiesé.

CO BEDZIE POTRZEBNE DO GRY?

: Do za_bawy w ,,WiedZmina” potrzebna jest przede

SZyst]m wyobraznia i co najmniej trzy osoby. Jed-
112 2 nich przyjmuje role Bajarza, czyli prowadzace-
80 gre. To on przedstawia pozostatym graczom $wiat,
Worzy fabule, weiela sie we wszystkie postaci tia

(czyli tych bohateréw Swiata gry, ktérych nie odgry-
waja pozostali gracze).

Pokonanie pierwszych zakretéw ulatwi Bajarzo-
wi zamieszczony na koricu, gotowy do poprowadze-
nia scenariusz.

Pozostali gracze — a musi ich by¢ co najmniej
dwéch — wcielajg si¢ w gtéwnych bohater6w opowie-
$ci. W tym celu moga wykorzystac opisane daiej po-
staci. Wszyscy bohaterowie graczy sa réwnie wazni
dla powstajacej opowiesci. Nie ma znaczenia, kto
weieli sie w jaka postaé, cho¢ zapewne kazdy zapra-
gnie by¢ wiedZzminem... OczywiScie graczom beda
potrzebne wspélczynniki ich bohateréw, dlatego war-
to, by przepisali je sobie oni na oddzielne kartki. War-
to tez, by zapoznali si¢ z zasadami gry ,,WiedZmin”,
nie moga jednak przeczyta¢ zamieszczonej pod ko-
niec przygody, gdyz to zepsuloby zabawe.

Poza przyjaciéimi, kartkami papieru, oléwkami
i dlugopisami do gry potrzebne sa jeszcze kosci sze-
Scioscienne (najlepiej co najmniej piec).

R
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ZASADY

gry. Warto pamigtac, ze reguly te

5t zasad :
g ktore oferuje gra

' nie oddadza wszystkich mozliwosci,
& ,,Wlﬂdﬁnm' m”.

CHARARCER YSCYKI BOPACEROW

W niemal kazdej grze fabulamej wspblczynniki bo-
" hateréw okresla sig liczbowo. Charakter.yzuj‘z; za$ one
- mozliwosci fizyczne i umystowe postact Wylmagino-
 wanego $wiata. W , WiedZminie” jest podqbnie.
" Tu jednak liczby odpowiadaja nazwom pozio-
méw. Czesciej wykorzystuje si¢ te drugie,
pierwsze za$ przydaja si¢ tylko podczas te-
stéw i w opisach postaci.
Bohaterow §wiata ,,WiedZmina”
opisuja cechy i umiejetnosci, 0so-
bowos§¢ oraz przeznaczenie.

Wartose cech 1 umiejgtnodel

Kiepski — odpowiada mu
wartos¢ liczbowa 1.

Sredni — odpowiada mu war-
tos¢ liczbowa 2.
. Dobry — odpowiada mu wartos¢

liczbowa 3.

Swietny — odpowiada mu war-
tos¢ liczbowa 4.

Legendamy — odpowiada mu -
wartoS¢ liczbowa 5.

Cechy

Pozwalajg nam okresli¢
naturalne zdolnosci postaci.
Dzielimy je na dwa ro-
dzaje — cechy ciala
1 cechy ducha.

Kazda z poniz-
szych cech moze
znajdowac sie
na jednym z po-
danych wezesniej po-
zio.méw (czyli kiepskim, re-
dnim itd.). Cechy te okreslaja mozliwosci
bohater6w gry. W prz

qus;canie (Po): Ta cecha okre§la sz
szania si¢ postaci — jak predko chodzi

Sita (S1): To nic innego jak miemnik g
staci, jej muskulatura.

Zmysty (Zm): To wyczulenie zm
— bystro$€ jej wzroku, ostrogé stuch
dotyku.

ZrgeznosSE (Zr): To zrecznosé kop
i1 .
1 palcow. iy

ZwinnoS¢ (Zw): Ta cecha okregla SPIawnos¢ nych
Cho-

W4 bohatera, ela-
/ SLYCZnosé jego cigy
OTaz szybkos¢ reakej;,
Cechy ducha
Intelekt (In); O,
miara zdolnogc
uczenia sie i za-
pamietywania,
A takze szybkos¢
myslenia,
Ogtada (Og): Wrodzona
elokwencja. Zdolnosé wzby-
dzania sympatii. Magnetyzm,
Wola (Wo): Ta cecha okregla
sif¢ charakteru, charyzme i psy-
chiczng odpornos¢ postaci, a takze
, wplyw, jaki wywiera na innych.

ybkos¢ Porn.
i biega.

ity Miednj Po-
YSIOW pogta;
uil Wraz'liwoéé

. Zywotno§t

- Zanim bohater umrze, moze otrzymac
pewng liczb¢ obrazef, okreslona przez

zywotnos¢.

Rzucanie, strzelante,
walka bronig, walka wrcz

Tu podano poziomy odpowiednich
umiejetnosci bojowych (patrz dalej)

Tu zapisano wartoS¢ obrony posta-
ci, uzalezniajac ja od rodzaju prowa-
dzonego starcia. ,,Dystans” oznacza obrong W PTY
padku, gdy kto§ do bohatera strzel; ,,bro'fua d‘
w przypadku, gdy walczy on orgzen; ,WrecZ —8 y
Sciera si¢ przy uzyciu rak itp.

Obrona magiczna

: niajac
Tu zapisano warto$¢ obrony postacl, uzalfmcia _
niej magtl: »~*C
twy

ja od rodzaju stosowanej przeciw ’
ry” to obrona przeciw czarom magow, »t
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Tomasz £az

_ modlitwom kaplanow, a ,,znaki”” — znakom wiedz-
minow.

Zbroja 1 bron

Warto$§¢ pancerza, jaki zapewnia postaci noszona
zbroja, oraz obrazenia zadawane przez dang bron.

Punkty Walki (PW)

Punkty Walki oddaja praktyczna cze$¢ bojowego
wyszkolenia oraz wrodzony dryg do walki. Uzywa

valiuoavg

si¢ ich do wykenywania

plikowanych niz zwykle ciecie/pchnigcie. W chwi-
li, kiedy gracz poswieci wszystkie PW swojej
postaci, bedzie ona mogtla dalej walczy¢, nie
zrobi jednak nic niezwykiego.
Punkty Walki odzyskuje si¢
dzieki o$miogodzinnemu, nie-
przerwanemu odpoczynko-
wi (snu itp.), po kto-
rym pula wrdci do
stanu poczatkowego.

2
man r\nrrn\'}':

L
manewro SKOI-

Punkty Mocy (PM)

Kazda osoba ko-
rzystajgca z magii po-
siada pewna zdolnosé
chionigcia Mocy, ozna-
czajaca maksymalng
ilo¢ energii ma- 25N
gicznej, jakg jest w sta-
nie pomiescié cia- £
to neofity. Punkty ‘
Mocy pozwalaja
rzucaé zaklecia,
odmawia¢ modlitwy
czy sktadaé znaki.

s
4y

Umiejgtnosei

Okreslaja wiedze bohatera — tak teoretyczna, jak
i praktyczna, a czasem wrodzone zdolnosci. One
réwniez mogg znajdowac sie na dowolnym z poda-
nych wezesniej pozioméw. Okresla on, czy dana po-
Sta¢ ma w ogble mozliwosé co§ wiedzieé czy zro-
bi¢. Bohater o kiepskiej etykiecie nie ma szansy
zachowag sie odpowiednio na dworze wiadcy i nie
POmogy tu zadne testy.

Kazda umiejetno$¢ zwiazana jest z pewnym
WSpolczynnikiem (podanym w opisie ponizej w na-
Wiasie). Oznacza to, iz podczas testu sprawdzamy nie
S4mg umiejetnosé, lecz przyporzadkowang jej ceche.
O testach wiecej informacji podali§my dalej.

Akrobatyka (Zw): Przewroty, salta, gwiazdy.

Alchemia (In): Ogoélna wiedza z dziedziny chemii,
biologii i fizyki. Znajomo$¢ stanéw skupienia,
a takze umiejetno$¢ rozpoznawania eliksiréw
1 cieczy.

Astrologia (In): Umiejetnos¢ czytania z gwiazd, sta- |
wiania horoskopow i przewidywania przysztoSci.

Charakteryzacja (Zr): Zmiana tozsamosci. Przebie-
ranie si¢ za kogo$. Odmienianie wygladu.

Czytanie i pisanie (In): Umie Jetnos¢ czytania i pisa-
nia w danym jezyku.

Dociekliwosé (Wo): Dotarcie do prawdy posréd gro-
sa plotek, analiza skutkéw i przyczyn, logiczne 1g-
czenie faktéw oraz sztuka zadawania odpowie-

dnich pytan podejrzanemu i interpretacja jego

zachowania.

Ekonomia (In): Umiejetno$é li-

czenia i prowadzenia

ksigg, znajomos§é
prawa, orienta- =
cja we wszel- |

) kich optatach. :

V7 % Empatia (Zm):

’ Umiejetnosc¢
# wczuwania sig

Yy w plozenie innej

osoby, odbierania jej

emocji i uczuc.

B (O

Umiejetnos$¢ odpo-

wiedniego wystawiania

si¢ 1 zachowywania w da-
nym towarzystwie. ;

Geografia (In): Zna-

7 () jomoSc¢ blizszej lub

SR bardziej odleglej

7 okolicy oraz umiejetnos¢ czyta-

Vi niai sporzadzania map, wyczucie

kierunku, ustalanie azymutu itp.

Gibkos¢ (Zw): Wyslizgiwanie si¢ z wiezow,

kajdan i laficuch6w, a takze przeciskanie przez
waskie przejscia. L

Gérmictwo (Si): Umiejetnos¢ kopania i wydobywa-
nia, ale réwniez znajdowania z16z, robienia sza-
Iunkéw itp. !

Jezyki (In): Umiejetno$¢ méwienia w wybranym je-
zyku. A

Koncentracja (Wo): Umiejetnosc skupiania si¢ 1 me-
dytowania. 2

Kupiectwo (Wo): Zdolnosci handlowe, umiejetnosé
targowania sie. e AN

Magia (Zr lub In): Umiejetnos¢ postugiwania sie ma-

ia zwykla. i

Modlitwy (Zlub ) UniejetnoSé postugivania se ﬁ%g

magia kaplanska. e
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1\ otoczenia.
~_§_ Strzelanie (Zm): Umiej

Nastuchi-

wanie (Zm):

Zdolnos¢ ustysze-

nia szmerow, rozmow
i halasow.

Przemawianie (Og): Umie-
Jetnos¢ przyciagania uwagi
Es stuchaczy, opowiadania ekscy-
tujacych historii i wplywania na emocje.
Przenikliwosé (Wo): Pozwala stwierdzi¢, czy kto$

nie kamie lub nie ukrywa prawdy. Daje réwniez

szans¢ ujawnienia przebrania.

Przeszukiwanie (Zm): Umiejetno$é metodycznego
przeszukiwania okreslonego miejsca w poszuki-
waniu ukrytych przedmiotéw, schowkéw, puta-
pek czy tajemnych przejs¢ oraz zamkéw je otwie-
rajacych.

Przetrwanie (In): Wiedza, Jak zbudowa¢ szatas, roz-
pali¢ ogien, znalezé wodg i odrézni¢ jadalne ro-
Sliny od niejadalnych,

Rozm.awianje (Og): Sztuka konwersaciji.

chmxosf.o — platnerstwo (Zw): Umiejetnosé wyko-
Nywania i naprawiania oreza.

Rzucanie ; (Zm): Umiejetno$é miotania réznymi
przedmiotami

Skradanie (Zw): Ciche podkradanie sie do zwierzy-
ny, wroga itp.
Spostrzegawczosé (Zm): Zdolnog¢ obserwowania

; €tnos¢ postugiwania si .
Nig strzelecka. = S

Szacowanie (In): Umiejetno$¢ szacoy,
przedmiotow.
Sztuka — kaligrafia (Zr): Umiejetmogs n:
sania. FINOSC picknegy i-
Sztuka — ukiadanie poezji (In): Umigjetng
dania wierszy.
Taktyka (Zm): Umiejetnosé zaplanowani, walki
i pokierowania nig tak, by wszystko dob
: Tropienie (Zm): Pozwala trafié na
== X Slad dziko Zyjacej zwierzyny,
7 ;;1 X r'ozpoznaé kto trop Z0sta-
JEAR) wil, ewentualnie jak liczng
byla grupa, i okregli¢, kiedy
o znajdowala sie w danym
miejscu itp.

aNia Wartog; .

r

éé ukl a-

FPrawed Mosrozviisk

TZE Poszlo,

N

Unieszkodliwianje putapek
(Zr): Pozwala stwierdzj¢ do
czego stuzy dane urzadzenie
(niekoniecznie pulapka), a pa-
stepnie sprawi€, ze przestanie ong
dzialac.
Uzdrawianie (In): Umiejetnogé
opiekowania si¢ chorymi i rannymi;
pozwala leczy¢ punkt obrazefi na po-
ziom na osiem godzin opieki.

Walka bronig (Zw): Umiejetno$¢ postugiwania sie
orgzem — mieczami, toporami itp.

Walka wrecz (Zw): Umiejetno$é walki wrecz — re-
kami, nogami, glowa itp. Udane trafienie oznacza
zadanie k3+Si obrazen.

Widzenie w ciemnosci (Zm): Jak sama nazwa
wskazuje...

Wiedza — historia (In): Informacje o przeszlosci Kon-
fynentu.

Wiedza — legendy (In): Znajomos¢ legend i mitow.

Wiedza — magia (In): Znajomo§¢ tajemnic dotycza-
cych magii.

Wiedza — poezja (In): Informacje o wierszach, bal-
ladach i poematach. b7
Wiedza — rodzinna okolica (In): Znajomo§¢ miejsca

zamieszkania.

Wiedza — tenlnoia (Tn
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Informacje o religiach Kon-
tynentu.

Wigor (Ko): Umiejetno$é pozwalajaca wykonywat
fizyczne czynnosci dluzej i lepiej. |

Wspinaczka (Zw): Umiejetnos¢ o oczywistym prze”
znaczeniu. e

Wystepy — gra na lutni (Zr), Spiew (0g): UmieF
no$¢ wystepowania przed publicmoscflac o

Zbieranie informacji (In): Pozwala wynajdows o .
kawe informacje — przesiadujac W bibhf)tcce, :j}r
pytujac mieszkafic6w, poznajac plotki, lege
1 opowiesci. !

Znaki wiedZmiriskie (In lub Zr): Umiej¢tno
giwania sie znakami wiedZmin6w.

§6 postu-
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Qsobowosé

Okresla kryteria, jakimi kieruje si¢ bohater.

Honor — Postac bedzie rozwazac€ za 1 przeciw kaz-
dej podjetej decyzji oraz zastanawiac sie nad impli-

kacjami swych dziatan.

Przygoda — Bohater woli dziala¢ niz planowac,
a dziata w spos6b mozliwie najprostszy i najefektow-

niejszy.

Reputacja — Samo pokonanie przeciwnika nie
wystarczy, trzeba (o jeszcze uczyni¢ w odpowiedni
1.

sposob.

Warto$¢ tych kryteribw okre§la si¢ za pomoca
czterech poziomdéw (czyli od kiepskiego do $wiet-
nego; nikt nie moze mie¢ kryterium legendarnego).

Przeznaczenie

Los kazdego z bohateréw okresla
przeznaczenie — zwykle nieznane tak
jemu, jak 1 jego otoczeniu. Cigzy ono
na nim przez cate ,,zycie”.

{yposazenic

Czyli to, co dana postaé posiada. Nie
wymaga dodatkowych wyjasnieni.

TEsTy

Mechanika gry oparta jest na kosci
szesciosciennej, w skrécie k6. Zapis 3k6
0znacza, ze rzucamy trzema széstkami
1 ze interesuja nas wyniki 1-6. W grze
istniejg dwa rodzaje rzutow. Pierwszy
Z nich to testy umiejetnosci i cech.

W ich przypadku wykonujemy rzut ty-
loma kostkami, na jakim poziomie po-
siadamy dang ceche, a wynik na kazdej
z kosci jest niezalezny (kiedy w rzucie
2k6 otrzymamy ,,2” i ,,6” wynik odczy-
tujemy wiasnie jako ,2” i ,,0"). Do dru-
giego rodzaju testéw zaliczamy wszyst-
kie pozostate rzuty kosémi (sa to, na
Przyklad, testy obrazen). W tym przy-
Padku wyniki rzutéw sie sumuje (kiedy
W rzucie 2k6 otrzymamy ,,2” i,,6” wy-
nik odczytujemy wiasnie jako 8).

Cesty 1 sukcesy

Test wykonuje sie tyloma ko$¢émi, ile
Wynosi liczbowa wartogé sprawdzanej

cechy. Jesli wigc mamy dobry Intelekt, rzucamy 3Kk6.
Z sukcesem mamy do czynienia, kiedy na kostce
wypadnie ,4”, ,.5” lub ,,6”. W przypadku, gdy wy-

rzucimy ,,1”, ,,2” lub ,,3”, nasz rzut zakoficzyt sie
porazka.

Stopnie trudnosel

Powodzenia testu zalezy od stopnia trudnosei —
minimalnej liczby sukceséw, jakie musimy uzyskaé
w tescie. Jezeli wiec wykonujemy test dobrego In-
telektu o trudnosci 2, to wykonujemy rzut 3k6 i mu-
sifiy na dwéch z irzech kostek uzyskaé rezuitat W47,
5" lub ,,6”. '

Bazowy stopien trudnosci zalezy od czynnosci, ja-
kiej chcemy dokonaé. Zwykle ustala go Bajarz,
a gracze tylko modyfikuja. Sredni stopiefi trudnosci
wynosi 4.
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Przpktadowe stopnie trudnosel

e ST (ST)
Dla dzieciakéw ;
Banalnie fatwe :
Latwe : 1
Srednie s
Powazne
Niesamowicie trudne g

Dla prawdziwych hefos6w
Testy umiejgtnosel

Gdy testujemy jaka$ umiejetnos¢, stopien trudrp—
éci zmniejszamy o liczbowy odpowiednik jej pozio-
mu, ofrzymujac w ten sposob zmodyfikowany sto-
piefi trudnosci. Kiedy wiec bohater chce na przyklad
dociec, do czego prowadza znalezione gdzie§ prze-
stanki, bazowa trudno$¢ bedzie wynosic 4 (Bajarz
uwaza, ze sprawa nie jest za trudna). Poniewaz
$miatek posiada dociekliwos¢ na §rednim (2) pozio-
mie, zmodyfikowany stopieri trudnosci bedzie wy-
nosié¢ 4 — 2 = 2. Nasz bohater ma Wolg na dobrym
poziomie, wykonuje wiec test 3k6 i musi uzyskac co
najmniej 2 sukcesy, czyli na dwéch z trzech kosci
musi wypas¢ ,,4”, ,,5” lub ,,6”.

Moze si¢ zdarzy¢ sytuacja, ze zmodyfikowany sto-
pien trudnosci bedzie mniejszy lub réwny 0. W tym
przypadku czynnos$¢ automatycznie konczy si¢ po-
wodzeniem, cho¢ zdarzajg si¢ sytuacje (chocby
w walce), kiedy Bajarz i tak zarzadzi wykonanie te-
stu. W przypadku, gdy gracz nie uzyska co najmniej
Jednego sukcesu, test zakonczy sig¢ porazka.

ZASADY WALKI

Walke dzielimy na krétkie odcinki czasu, kt6re
nazywac bedziemy starciami (runda-
mi). Jedno starcie to ataki
i obrona kazdego z adwersarzy.
Trwa ono okolo 10 sekund.

HReje

W t{‘akcie rundy kazdy $miatek, bohater,
stw?r 1 postac tia maja prawo wykonaé jedna
akc_lf;: atak, rzucenie zaklecia, lub wykorzy-
stanie umiejetnosci. Wypowiedzenie krét-
k1-ego zdania, wyciagniecie czy odrzuce-
nie brom:. $4 nazywane dziataniami
grost}'mx 1 ie wymagaja akcji. Réwniez

wa z.nal:n (Znak Aard i Znaku Heliotropu) nie
wymagajf; Hoéwiecenia akeji. Oznacza to, iz bo-
hater moze ich uzyé, a potem (lub wczeér’ajej)
Inng czynnosé. '

A

Inicjatywa

Na poczatku walki wszyscy 4 !
ja rzut k6, do ktérego dO{iaj}; Vf:l?tzl;c%‘:dko?u‘
Osoba, ktéra uzyska najwyzszy wynik, dzgﬂ(‘;sci.
pierwsza, a po niej — w porzadku malejqcyma j&ko
zostali walczacy. W chwili, gdy Przypada ko] “po-
nej postaci, gracz (lub Bajarz) decy duje, juk g d;?.
wykona Smiatek. » Jakg akeje

Obrona fizyczna

Kazda z 0s6b bioracych udziat w Starciu ngsi-
da tzw. obrong fizyczng, zalezna od wartoécyiu:a:
korzystywanej wlasnie umiejetnosci. Wspomniag
warto$¢ obrony podali§my w opisie przykladowycl?
postaci.

Crafienie

W chwili wyznaczonej przez inicjatywe, gracz
wykonuje test trafienia, czyli test Zwinnosci swe-
go bohatera. Trudnos¢ to obrona fizyczna przeciy-
nika. Oczywiscie modyfikujemy j3 o warto$¢ umie-
jetnosci wykorzystywanej podczas trafienia,

o el R 0 gt



Tomasz Eaz

Zadawanie obrazen

Aby zadaé obrazenia, wpierw trze-
ba trafi¢ przeciwnika. Potem wszyst-
ko zalezy od tego, jakiego rodzaju
walke prowadzimy. Rzut ko§émi usta-
lajacy liczbe zadanych obrazen nazy-
wamy testem obrazen. Podajemy go
w opisie postaci.

to§¢ wyparowan danej ostony (podanej w opisie
postaci).

Manewry

Postaci szkolace si¢ w walce potrafig stoso-
waé rézne zlozone manewry, zwigkszajace ich
przewage w starciu. Ich nazwy podaliSmy
w opisie bohaterow.

Ballestra: Skok do przodu i wypad.

Cigcie/pchnigcie: Zwykle cigcie lub
pchniecie.

Finta: Inaczej zw6d — markowany cios
w jakas czeS¢ ciala, ostatecznie skierowany
gdzie indziej.

Parada: Zastona przed ciosem. Kazdy,
kto usituje ochronic sie przed ciosem prze-
ciwnika, nie wykonujac w tym celu uniku,
sklada parade.

Piruet: Cios zadany obrotu, silniejszy niz zwy-
kly, jednak odstaniajacy atakujacego.

Riposta: Zastoniecie si¢ przed ciosem, po ktérym
od Tazu nastgpuje blyskawiczne wyprowadzenie
swojego ciecia.

Tempo: Zadanie ciosu w trakcie, gdy przeciwnik
Wyprowadza cios, bez zastaniania sie.

Manewr  Koszt (PW) Obrona* Efekt dodatk.

BfﬂlESh‘a 2 -1/0 +2 do obrazen.
C}@cie/pchnigcie 0 0/0 Brak.
Finta 2 0/-1 Brak.
Pfarada 0 0/0 Brak.
Piruet 1 -1/+1 +3 do obrazefi.
Riposta 1 -1/0  +1 do liczby
oczek wyrzuconych
podczas testu ataku
na jednej, dowolnej
kostce, nie wylaczajac
Teine Kosci Przeznaczenia.
3 +1/0 Brak.

* 3
Alakujqcego/atakowanego.

RZUCENIA CZAROW,
ODMAWIANIE MODLICW
L 1 SREADANIE ZNAROW

Magie w grze ,,WiedZmin” dzielimy na trzy grupy
— czary magéw, modlitwy kaplan6w i znaki wiedz-
minéw.

Zanim osoba uzywajaca magii zdola rzucic ja-
kie§ zaklecie lub wypowiedzie¢ stowa modlitwy,
musi wpierw zgromadzi¢ potrzebng do tego ilo§¢
Mocy. Moze to uczyni¢ ,,na zapas” lub tuz przed
uzyciem czaru. Uwaga: Zgromadzonej W ciele Mo-
cy nie spos6b ,,przechowac” dtuzej niz jeden dzief
(do za$nigcia).

Czarodziej pobiera aurg bezposrednio z zywiolow
lub/i amuletéw. Tura (10 rund) skupienia i koncen-
tracji pozwoli magowi zyska¢ k6 Punktéw Mocy,
ktére ,,magazynuje” w swym ciele.

Kaptan z kolei otrzymuje Moc od swego bdstwa.
Aby zaczerpna¢ Mocy, kaptan musi zméwi¢ modli-
twe codzienng i oddac si¢ medytacjom. W ten spo-
s6b nawiazuje 1aczno§¢ ze swym bostwem i jesli
jest jego prawym Wyznawca, otrzymuje k6 punk-
t6w energii na ture rozmyslaf.

133
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ie Moc z amuletu, wspomagajac
ynne medalionu (0 nic innego jak
ne w sobie okreslona ilo§¢ Mo-
cy i sa jedynym 7rédtem dla wiedimi_néw. Wykorzy-
stane PM odnawiaja sie automatycznie same, po Sze-
§ciu godzinach od calkowitego wyczerpania.

WiedZmin cZerp
sie eliksirami. Ich st
amulety. Zawieraja o

Cestowanie umiejgtnosel magia/modlitwy/znaki

Umiejetnosci te zwigzane s3 tak naprawde z dwie-
ma cechami. W przypadku, gdy postaé chce rzuci€
na kogos zaklecie, badZ tez odprawia rytual lub ukla-
da swe dlonie w znak — gracz korzysta ze Zreczno-
éci swego §miatka. Jesli jednak bohater wykonuje ja-
kakolwiek inna czynrio$¢ zwigzang z ktéras$ z tych
trzech umiejetnosci (przestraja amulet, prébuje do-
wiedzie¢ sie czego$§ o mocy danego miejsca, uczy si¢
zaklecia, wymy$la nowy czaritp.) — test wykonywac
nalezy w oparciu o Intelekt.

Rzucanic zakle, odmawianic modlitw,
wykonywanie znakdw

Aby bohater rzucit czar, skutecznie si¢ pomodli
lub wykonat znak, gracz/postaC musi:

® Zadeklarowac te czynnosé,

® ZaczerpnaC (lub wydaé ze Zgromadz,
Sniej puli) odpowiednig ilo§¢ PM.

® Utozy¢ rece badz palce w odpowiedn; g

® Wypowiedzie¢ formule zaklecia lyb 5; s()’b,.
st.osownq modlitwe. UZywajacy znaky wirg?w_'é
nie wypowiada oczywiScie zadnej fgmwle g

® Wykonac udany test stosowne; Umiejetnoéi.'
magow jest to test magii, dla wiediminéwl.Hdla
kow, dla kaptandw: modlitwy. Podczas‘ 1
uwzgledniamy dodatkowe modyfikatory o

Oonej weze.

Sopien trudnodcl magit/mod

Na trudno$C testu umiejetnosci magia/modjj
twy/znaki wplyw maja dwa czynniki. Pierwszym ie l
odpornos$¢ magiczna istoty, ktéra ma by ofiara I‘ikj
(,y Wyraza j3 jej obrona magiczna.Drugim czynni-
kiem sa modyfikatory wynikajace ze skomplikowa-
nia czaru/modlitwy/znaku.

Ol-(rfa.élajqc stopien trudnosci modlitwy, Bajarz
powinien wzigC jeszcze pod uwage nastepujace
czynniki: czy bohater postepuje zgodnie z etosem
swojego bostwa oraz jaki jest cel modlitwy.

CZARY

Grot

Koszt w PM: 5 (lub wigcej)
Modyfikator trudnosci: 1
Czas trwania: natychmiastowy
Obrona magiczna: tak
Dziatanie: Prosty czar ofensywny.
Z palca czarodzieja wylatuje niewielki
pocisk w ksztalcie rozpalonego do czerwo-
nosci grotu. Zmierza do celu po
linii prostej i eksploduje na
pierwszej przeszkodzie. Tra-

fiona osoba otrzymuje k6 obra-
zefi, kt6re mozna zwiekszyl

o k6 za dodatkowe 5 PM (mé-
ksymalnie o 3K®6, wydajac dodat-

kowo 15 PM).

-] L]

T

Pipnoza

Koszt w PM: 15
Modyfikator trudnosci: 2
Czas trwania: 10 min. (plus 1
min. za dodatkowe 2 PM)
Obrona magiczna: tak
Dziatanie: Mag moze wprowadzic ofi
i trans, w kt6rym jest mu ona catkowicie

are W glebo-
poaslust’»“a




i spelnia wszystkie jego polecenia. Gfiy ich nie otrzy-
¢ muje, stoi bez ruchu z opuszczonymi rekami. Nawet
zaatakowana, nie podejmie zadnych dziatan obron-
nych. Trans mozna przerwac przed czasem, wyzna-
i czonym dziataniem zaklecia. Moze to zrobi€ sam cza-
n rodziej lub warunki zewnetrzne, np. huk, uderzenie,

pola_nje zimna woda.

: Uspienie

Koszt w PM: 5
Modyfikator trudnosci: 2

Moo trorania® 10 min. (nlus 2 min. 7z
CALLAES. \rn“u — Aw

[+
=

22222

101 azdv PM)
nin. azdy PM)
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Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Zaklecie spro-
l wadza na ofiare gieboki

Czas trwania: dzief (od wschodu do zachodu)

Czas rzucania: 20 min.

Obrona magiczna: nie

Pziahﬂe: Modlitwa bedzie chroni¢ przez jeden
dfne.ﬂ wymienione przez kaptana osoby (maksymal-
nie Jedna na poziom modlitw) przed zltym losem.
Smiatkowie, ktérzy maja zostaé objeci ochrong, mu- =
sza w trakcie dwudziestominutowe; inkantacji do- .
tyka¢ duchownego. Stopien trudnosci przeklinania,
rzucania czaréw i atakowania chronionych 0séb wzra-
stao 1.

Uwaga: Trudno$¢ Modlitwy ochronnejwzrasta o 1

7a ka%dn nonha mAarn aneaereas y PR, s
cut Rdolig VoUUy puZa ddllly il hdpld{lem,

Modlitwa ofiarna

sen.

MODCIC@Y

: Madlitwa codzienna

Koszt w PM: zaden

Modyfikator trudno-
fciz 1

Czas trwania: staly

Czas rzucania: 5 min.

Obrona magiczna: nie

Dziatanie: Modlitwa
codzienna jest tez nie-
zbgdna do czerpania
Mocy.

Modlitwa o uleczenie

Koszt w PM: 5 (plus
1 za kazde k3 zywot-
nosci)

Modyfikator trudno-
§ci: 2

Czas trwania: staly

Czas rzucania: runda

) Obrona magiczna: tak (cho¢ zwykle ofiara ja ob-
niza do 0)

Dziatanie: Leczy rany. Przywraca k6 punktéw zy-
W'Otnos'ci 1dodatkowe k3 zywotnosci za kazdy 1 PM
('hCbe? poswieconych PM kaptan deklaruje w chwi-
11‘ TZucania zaklecia).Nie mozna w ten sposéb pod-
mes¢ zywotnosci ponad poziom poczatkowy.
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Modlitwa ochronna

Koszt w PM: 10 (plus 5 za kazda dodatkowa osobg)
trudnoéci: 3

Koszt w PM: 5
Modyfikator
trudnofci: 4
Czas trwa-
nia: dziefi
(od wschodu
do zachodu)
Czas rzuca-
nia: 10 min.
Obrona ma-
giczna: nie _
Dziatanie: Ka-
plan odprawia mo-
dly w intencji -
zgromadzenia
wiernych lub kon-
kretnych osob.
Najczesciej trak-
tuje si¢ ja jako
czes$¢ obowiaz-
kéw kaplana.

Poswiecenic

Koszt w PM: 20

Modyfikator
trudno$ci: 6

Obrona magiczna: tak, jesli kapian chce poswie
ci¢ niechetng temu istotg

Dziatanie: Poswiecona osobe traktuje si¢ jakb).f
znajdowala si¢ pod wplywem Modlinfry ?cbro.nne{r.
Poswigcona bron zadaje 0 k3 obrazenia fmgt_:,ej,
a zbroje s bardziej wytrzymale na ciosy — 1cl:1 o@—
porno$¢ réwniez wzrasta o k3 (rzut k3 wykonuje si¢

tylko raz, w chwili zakonczenia modlitwy; uzyska- 5
Wi
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ny wynik modyfikuje wartosci do korca dzialania
Poswigcenia).




Przyjieic do wapénoty

Koszt w PM: 5
Modyfikator trudnosci: 2
Czas trwania: staly

Czas rzucania: 30 min.
Ob-rona.magicz:na: nie
ﬁD'ZIZhnw: Dzieki tej modlitwie Wwybraniec staje sie
Cjalnym wyznawca danego béstwa i Jest zobowia-
any do przestrzegania zasad wiary.
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ZNART

Znak Hard

Koszt w PM: 3/5
Modyfikator trudnogci: 1

Tomasz Laz

!

Obrona magiczna: tak (jesli wiedZmin atakuje zy-
w3 istote)

Dziatanie: Pchnigcie energii w zadanym kierun.
ku. Uzywane, aby §cia¢ przeciwnika z nég (PM 5)
lub odepchnac nadlatujacy pocisk (PM 3),

Uwaga: Zlozenie znaku nie wymaga akcji, jedli
uzywany jest on jedynie do zmienienia toru loty po-
cisku, ale mozna go jednak wykorzystaé tylko raz
w rundzie.

Znak Hksji

Koszt w PM: 5 (plus 5 za kazda dodatkows
ture)
Modyfikator trudnosci: 1
Obrona magiczna: tak
Dziatanie: Istota poddana dzialaniu znaku na tu-
r¢ staje si¢ postuszna woli wiedZmina. Znak Aksji
dziala przez ture. Wiedzmin musi go podtrzymywac,
co pewien czas (runda w kazdej nastgpnej turze), po-
Swiecajac akcje.

Znak Deliotropu

Koszt w PM: 5
Modyfikator trudnoéci: 2

Obrona magiczna: nie :

Dziatanie: Ten znak pozwala rozproszy¢ skiero-
wang w wiedZmina energig, pochodzaca z zaklet
ofensywnych. Nie chroni przed pociskami fizyczny-
mi w rodzaju kamieni czy strzal.

Uwaga 1: Bazowa trudno$¢ zlozenia Znaku He-
liotropu zalezy od potegi zaklgcia oraz od tego',jalk
przeciwnikowi udalo sie rzuci¢ czar. Liczy Si¢ J2
w nastepujacy sposéb. Do 1/10 PM wydanych 12
rzucenie zaklecia (zaokraglajac w gore) dodaje i€
1 za kazdy sukces w tescie magil pl'Ze‘:iwmkal RO
wyzej wymaganego. 3

Uwaga 2: Zlozenie znaku nie wymaga akcjt
na go jednak wykorzystaé tylko raz w rundze:

Moz-
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Znak Igni Bard

Koszt W PM: 5 Spiewak, trubadur albo skald. Pieknie nuci, ukia-
Modyfikator trudnosci: 1 da ballady, podrywa dziewuchy (lub facetéw) i zy-
Obrona magiczna: tak, jesli atakujemy Zywa istote  je sobie niczym lekkoduch.

Dzialanie: Z palc6w wiedZmina promieniuje cie- :

plo, mogace oparzy¢, wznieci€ ogiefi lub zalutowa¢  Rasa: Czlowiek

kociotek. Znak zadaje k3 obrazenia dotknigtym isto-  Cechy

o Ko:2 Po:2 Siil'v Zm:2 Zr:3 &Zw-2

Inn3 Og:3 Wo:2

POSCACI Zywotnost: 26

Rzucanie: 1
7 ~~nirerveh nostaci eracze moea wvbraé boha- Walka bronia* 2
Z ponizszych postaci g ga wy walka bronia: )

ter6w, ktérymi chcieliby zagra¢. Zapewne jedna Walka wrecz: 1

z 0s6b zechce by¢ wiedZzminem. Pozostali maja do  Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 1/3/2
wyboru postac barda, maga, kaptanki i wojownika. ~ Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1
Oczywiscie nie oznacza to, iz w grupie nie moze by¢  Zbroja: Skérzana kurtka ¢wiekowana (1).
czarodziejki czy kaplana. Zmiana pici nie bedzie Brofi: Sztylet (k2+3).

trudna. PW: 12
Umiejetno$ci: Charakteryzacja 2, czytanie i pisanie:
Wiedzmin wsp6lny 2, etykieta 3, jezyki: wsp6lny 2, nastuchi-
wanie 1, rozmawianie 3, skradanie 1, spostrzegaw-
Najpotezniejsza posta¢ w druzynie. To ona win- czos¢ 1, sztuka: uktadanie poezji 3, wiedza: legen-
na dowodzi¢ pozostalymi bohaterami. dy 2, wiedza: poezja 2, wiedza: rodzinna okolica 1,
Rasa: wiedZmin
Cechy

Ko:4 Po:S  Si:3  Zm: S Znnd Awid
In:4 Og:2 Wo:3
Zywotnosé: 32
Rzucanie: 2
Strzelanie: 1
Walka bronia: 4
Walka wrecz: 3
Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 3/8/6
Obrona magiczna (czary/modlit-
wy/znaki): 2/2/5
Zbroja: Skérzana kurtka éwieko-
wana (1).
Brofi: Miecz (k6+6), kusza (3k6).
PW: 28
PM: 20
Umiejetnosci: Akrobatyka 2, gibkosé
L, jezyki: wspélny 2, jezyki: Starsza
Mowa 1, nastuchiwanie 1, przenikli-
WOSC 1, przetrwanie 3, skradanie 2, spo-
Strzegawczo$é 4, tropienie 3, widzenie
W ciemnosci 2, wigor 3, wspinaczka 2,
znaki wiedZmifiskie 3.
i: Aard, Aksji, Heliotropu, Igni.
mery W walce bronig: Ballestra, ciecie/-
Pchnigcie, parada, piruet, riposta, tempo.
3 OSObOWfJQé: Honor (4), przygoda (3), re-
§ _ Putacja (2).
zenie: Walka
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wigor 1, wspi- é O
naczka 1, wysteg-
py: gra na lutni 3,
wyslepy: Spiew 2F
Osobowo§$E: Przygo-
da (4), reputacja
(3), honor (2).
Przeznaczenie: Bo-
gactwo.
Wyposazenie:
Buty, inkaust,
kilka kopper6w,
kgiega z pie$niami (kil-
ka kartek jest wolnych na
notatki), lutnia, piéro,
przeszywanica, spo-
dnie, sztylet, wams
sukienny, worek, ze-
staw podrézny.

S —-"*-*Q!

A]

Raptanka

Pobozna kobieta,
bedaca doradca i prze-

Zw: 1
: Og:3 Wo:3
Zywotno$é: 26

Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 1/2/2

Obm'na magiczna (czarylmodhtwyl-z:]:l,n)‘; g/ 2
Zbroja: Brak (0).

Un%iejemoéci: Czytanie i pisanie: wspolny 3, empa-
tia 1, jezyki: wspélny 2, koncentracja 3, modlitwy
4, nastuchiwanie 1, przemawianie 2, skradanie 1
s_posl:rze'gawczoéé 1, uzdrawianie 3, wiedza: histo:
ria 2: wiedza: magia 2, wiedza: rodzinna okolica
peE el 'medza teo.logia 3, wigor 1, wspinaczka 1.
Modlitwy: Modlitwa codzienna, Modlitwa o ulecze-

nie, Modlitwa ofiarna, Po§wi i jeci
ey wigcenie, Przyjecie do

OSObOWO“: Ho-
nor (4), reputacja
(3), PIZygoda (2),
Znac
Wiadza,
WYPOSHcme Bu-
ty, inkaust, modlitey,.
.nlik, nieco £rosiwa,
P1010, podreczny ap-
teczka, suknia, Symbo]
boga, sztylet, zestaw wedrowcy,

é
e
ES o

Mnn

] A“s
Mysliciel i medrzec —
sztoSci. PAki co

W przy-

— zwykly magik,
zdolny do rzucenia kilku

stabszych i potezniejszych

zakleC. Nie nalezy go jed-
nak nie doceniaé!

Rasa: czlowiek
Cechy
Ko: 2

oy ]|
759,
In: 4

Wo: 3
Zywotnosé: 26
Rzucanie: 1
Strzelanie:
Walka bronia: |
Walka wrecz: |
Obrona fizyczna (dy-
stans/bronia/wrecz): 1/2/2
Obrona magiczna (czary/mod-
litwy/znaki): 6/2/2
Zbroja: Brak (0).
Brofi: Brak.
PM: 18 ,
Umiejetnosci: Alchemia 3, astrologia 2, czytanieipi-
sanie: wspélny 3, czytanie i pisanie: Starsza Mo-
wa 1, dociekliwo$¢ 2, ekonomia 2, geografia 1
jezyki: wspélny 3, jezyki: Starsza Mowa2, kqncen:
tracja 3, magia 4, nastuchiwanie 1, przenille"“
2, przeszukiwanie 1, skradanie 1, sposn-zegaw@ﬁ
2, sztuka: kaligrafia 2, wiedza: rodzinna ok?hca 1,
wigor 1, wspinaczka 1, zbieranie informacji 2
Czary: Grot, Hipnoza, USpienie.
Osobowosé: Reputacja (4), przygoda (3); honor (2)
Przeznaczenie: Walka. :
Wyposazenie: Amulet (10 PM), buty, inkaust %0
gaminy, pergaminy, pioro, plaszcz, szeféz;_
komponenty, r6zdzka (niemagiczna), spodnié;
ba na pergaminy, wams.

Po: 1
Zm: 2
Zw: 2
Og: 2




h Wojownik

LE Silny, mezny 1 uzbrojony. Niebezpieczny w wal-

& ce, a czasem réwniez skory do jej wszczynania. Po-
konanie przeciwnika jest dla niego najwazniejsze.

h Nie liczy sie styl, a sukces.

i3

rh Rasa: Krasnolud

3 Cechy

h Ko:4 Po:2 Sic4 Zm:l Zril Zw:3

R m1 Ogl Wo:l
Zywotnos¢: 32

; Rzucanie: 1

|} Strzelanie: 3

o)  Walka bronig: 4

i) Walka wrecz: 2

B  Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 2/6/5

i Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

)i Zbroja: przeszywanica 1, kolczuga 2, heim 2, tarcza 1.

Brofi: Kusza 3k6, topér k6+8.

PW: 22

Umiejetnoéci: Gomictwo 1, jezyki: wspdlny 1, je-
zyki: krasnoludzki 1, kupiectwo 1, rzemiosto:
plamerstwo 1, szacowanie 1, taktyka 1,
unieszkodliwianie pulapek 1, widzenie
w ciemnosci 3, wigor 1.

Manewry bronia: Cigcie/pchniecie, balle-
stra, finta, parada, riposta.

Osobowo$¢: Przygoda (4), reputacja
(3), honor (2).

Przeznaczenie: Heros.

Wyposazenie: Buty, derka, gar-
niec gorzalki, hetm, kolczuga,
kusza, lina, plecak, plaszcz
chroniacy przed deszczem,
pochodnie, prowiant na ty-
dzien, przeszywanica, spodnie,
tarcza, topor, zestaw wedrowca.

PRZYGODA

UWAGA: Informacije zawarte na na-
stepnych stronach s przeznaczone wy-
tacznie dla prowadzacego, czyli dla Baja-
1Za. Jesli bedziesz graczem, NATYCH-
MIAST przestan CZYTAC ten tekst,
&dyz popsujesz zabawe sobie i innym.
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ROCA BAJARZA

Bajarz jest sedzia, a wiec
okresla (w oparciu o zasa-
d}’), czy dzialania bohateréw od-
Nosty oczekiwany skutek. Z jego zdaniem
acze nie powinni polemizowaé.

p,Hagtc‘LH‘N‘SKI

Pawel Moszczyriski

Ponadto Bajarz opisuje graczom $wiat, w ktérym
zyja ich postaci. Musi wiec udzielaé odpowiedzi na
wszystkie pytania graczy — co widza, czuja, stysza
ich bohaterowie. W tekscie przygody znajda sie opi-
sy, ktére ulatwig rozwigzanie tego problemu. Warto
Jednak opisywaé wszystko ciekawiej i dokladniej, niz
uczyniliSmy to my. Wszak ksigzki Andrzeja Sapkow-
skiego opieraja si¢ wlasnie na picknie jezyka.

Poniewaz Bajarz ,,odpowiada” za caly §wiat poza
bohaterami graczy, musi on pozna¢ ich zamiary; do-
pytac sig, czego pragna dokona¢. Powinien reagowaé
na zachowania graczy i by¢ elastyczny. Nie moze

wplywac na ich decyzije, jezeli popelniajg blad. Ma
za to prawo zacheci€ ich — subtelnymi wskazéwka-
mi — do podazenia w wybranym przez siebie kierun-
ku. W korcu to on odpowiada za rozwéj wydarzen
1on je przedstawia. Pilnuje réwniez, by opowiesé roz-
wijala si¢ zgodnie z przewidywaniami...

POTWOR Z GROTY

Prolog

Temeria, roku 1244, rzadzona twarda
reka krola Foltesta, byla bogata i spokoj-
ng kraing. Cala rzecz zdarzyla sig wia-
snie tam, o dwa dni drogi od wielkie-
go miasta Maribor, u podnoza gor
Mahakamu. Dopiero cztery dni
mijaly od swigta Velen, a w po-
wietrzu czué bylo juz zapowiedZ
zimowych mrozéw.
Biotnista droga, przez ciem-
ny, stary las podazalo czterech
wedrowcow. Nie wygladali
Jjak kupcy, nie przypominali
takze chlopéw, wracajacych
do chatup po dniu cigzkiej
pracy. Chyba nie byli to tez
rozbdjnicy, cho¢ z daleka
mozna bylo ich z nimi pomylic.
Jasnowlosa kobieta odziana
w zielone, obcisle spodnie 1 ta-
kiz kubrak, catkiem nieZle uwydatniajace
kuszace wypukfosci. Czarnobrody krasno-
lud, dzwigajacy pokazny topor i cigzki wor
przerzucony przez ramig. Niewysojfi czfo-
wieczek, pstrokato ubrany i pobrzgkujacy na
podniszczonej Iutni. T mﬂczgc;i mezZczyzna,
odziany w czern, Z mieczem prze-
wieszonym przez plecy. W je-
go ruchach byto cos nieJudzkfeg',ro,
jakby kociego; przypominat drapieznika
w kazdej chwili gotowego do morderczego
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" skoku. Szedt z pochylona
 sem ja unosil, wida¢ bylo

Mg n

potudnia wdzi

. WYyZS

. Ostatnie sceny opo-

lekko glowa, a gdy cza-
wyraznie jego niesamo-
wite oczy, O Zrenicach czerwonych nicz.ym k::ew.
Zblizal sig Wieczor. Ptaki, zmgczone s‘p{e:wamem,
stopniowo cichty. Chtod mzes’niowcgg poZnego po-
cral sie powoli za ubrania wedrowcow.

Tak, ci wedrowcy, [0 wlasnie wy.

Oto spos6b. w jaki mozesz rozpoczat swojq- opo-
wie&¢, Bajarzu. Nie musisz przytaczal dokladnie po-
zych stow. Wystarczy aby$ oddat nastr6j chw}-
li, tak by gracze dokladnie wyobrazili sobie gdzie

i kiedy si¢ znajduja. Dobrze, aby$ uzyl akompania-

mentu jakie§ spokojnej, nieco ponurej muzyki. Od-
powiednio dobrany podktad czasem potrafi by¢ lep-
szy od znakomitego opisu. Gra wiele tez zyska, jesli

. ozdobisz ja prawdziwymi odglosami przyrody.

W ponizszej przygodzie, od czasu do czasu bedzie
sie pojawiat stylizowany na opowiadanie tekst pisa-

- ny kursywa, taki jak powyzszy. Jego zadaniem to
-~ przekazanie ci wiasnie owego nastroju chwili — tak
- aby$ za posrednictwem wiasnych stow mogt podzie-
- 1ié sie nim z graczami.

I jeszcze ostatnia rada. Akcja przygody zapewne

. zmierzaé bedzie do jakiego§ dramatycznego finafu.

Oto prosty trik, ktéry znakomicie odda wzrastajace
napiecie. Niech na poczatku przygody bohaterowie
ujrza zblizajaca sie burzowa chmure. Im blizej bedzie
finahu, tym ta chmura sta-
wac sie bedzie blizsza.

wiesci rozegrajg si¢
wSrod piorunéw

Nagle drzewa ozyly. Po obu stronach,
drowcy dostrzegli ruch. Zza pnj i zarodl
i m¢z'1.:zy%’ni. ubrani w fachmany. Kilky z
fo fuki, b:.fzckszo.fr:‘ trzymata okute pafk;. Ostatnj ,
przydr.ozneg_o wiazu wylazt dziwnje wyglad 2z
cziowiek. Niewysoki, w brazowe i koszu liicy dJgcy
portkach, nieco wytartych na kolanach, Na a;nyc_h
mial wysoka, -czama czape, bardziej njz nahyg eoufe
W'Y przypom'J najacq sztywna kiecke, OdWrécoﬂf'ig :0
gory nogami.

— Nazywaja mnie Yanos .

a to mo ji: Wéiom A gmjaofé'i iza; Sgﬁho}c{qf:h Gar,
: Jestescie?

Tak, ten ruch wok6t druzyny, to cata masa Zbitow
czyhajacych w krzakach. Yz i

Y_ gigjeram bogat me ;n;;aﬁgdziz:; it

: s : nym. Zatem
gdzie wasze pienigdze?

Jeie}i 'tylko bohz.llcrowie nie zaatakuja Yanosa (co
rozztosciloby go niebywale), wszystko bedzie w po-
rzadku. ]F:go Wesola Zgraja, w liczbie trzydziesty |
ch_iopa. nie skrzywdzi grupy, szpikujac ja trzymany- !
mi n_a -CIQCI'\.-UEIC}] ..xrrzaiami. Gdy awanturnicy odda-
fizmuz swoje %;akiewki, zapewne pustawe, Yanos ku
ich zaskoczeniu, zwr6ci je, po czym u$miechnie sie
szeroko, pokazujgc poszczerbione zgby i zawota:

— Wygladacie mi na biednych. C6z, zatem nie mo-
ge nic wam zabrac, ale za to moge ofiarowac swo-
ja goscinnos¢. Zapraszam was tedy na wesolg bie-
siade, wraz z mojg, nie mniej Wesola Zgraja.

Z lasu wyszczerza si¢ do bohateréw geby
trzydziestu paru ,,zgrajowiczow” Daj
do zrozumienia graczom, ze odmowa
zakonczy si¢ zaprowadzeniem na bie-
siade sitg. Wiedz tez, ze Yanos nie jest
tak milym osobnikiem, za jakiego
stara si¢ uchodzié. Juz niedtugo gracze
siec o tym do§¢ bole$nie przekonaja...
Po przemierzeniu mniej wigcej dwéch kilome-
tr6w, kluczac przez coraz ciemniejszy las (momen-
tami z zawiazanymi oczyma) i stuchajac wesoych
przy$piewek Zgrai, nasi bohaterowie dotrg do Le-
$nej Kryjowki Yanosa: kilku szatasow postawio-
nych na maiej polanie. Tutaj, przy wieczemym; =
tym positku poznaja osobg, mieniaca si¢ Chiopem
Przedstawicielem. Jak mozna si¢ spodziewaé. oW
chtop jest przedstawicielem pobliskiej wsi, 10S#
cej oryginalng nazwe Sucha Woda. To zazywny, lek-
ko otyly mezczyzna. Lat ma ze czterdziescl, St
sie¢ wyglada¢ godnie, mimo Inianej kosz.tﬂm !
i takichze portek. Godnogci, W jego muer
niu, dodaja mu pokazne, ciemne wasy, lek
ko siwiejace. BG
Podczas biesiady, jednerI}U z '
uda si¢ podstuchaé rozmowe, jaka pﬂ;‘a’
prowadza ze soba Chiop Przedsiti laie £
i Yanos. Z rozmowy tej jasno ok Fe

drogl we-
Wy Cb,}’ng_
nich mis.-
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chtop prosil herszta rozb6jnikow o POmOC, W ja}Ejeg
bardzo waznej sprawie. Yanos odmowil. Obmysle-
nie calego dialogu pozostawiam Tobie, drogi Baja-
rzu. Po przeczytaniu calej przygody na pewno si¢ zo-
rientujesz, €O moglo zosta¢ wtedy powiedziane.
pamietaj jednak, ze BG nie wiedzg, o co dokladnie
Chiop prosil Yanosa. Chwilg po tej rozmowie, Chiop
qwréci sie do BG. Bardzo dyskretnie poprosi ich
o spotkanie W pewnej Waznej Sprawie, pot kilome-
tra na péinoc od obozowiska, przy miejscu zwanym
Srebrnym Wodopojem (dokladnie opisze droge).
Szeptem ostrzeze ich, aby udali si¢ tam po kryjomu
i to szybke, gdy7 tu czeka ich wielkie niebezpieczen-
stwo. Gracze prawie na pewno si¢ skusza. Chiop, aby
ich dodatkowo zacheci¢, zawsze moze wspomniec
0 sporej sumce pieniedzy, kidra jest do zarobienia
(szczeg6ly zachowa na poZniej).

Srebrny Wodopoj

Chiop Przedstawiciel od razu przejdzie do rzeczy.
Zapytany 0 Yanosa moze, ale nie musi, opowiedziec
0 grozacym z jego strony niebezpieczenstwie (patrz
ramka ,Wesola Zgraja Yanosa”). Zapytany za$
0 wspominang wazna sprawe, bez ogrédek poprosi
o pomoc. Szybko, drzacym z emocji glosem opowie,
jak to zty (cho¢ blizej nieokreslony) Potwor z Gro-
ty porwat jego niewinng cérke Lelinke 1 wystal mu
List (podpisany wiasnie ,,Potwér z Groty™), w ktérym
grozi, ze ja pozre — jak widac, wiesniak jest piSmien-
ny! Z konsumpcji ztoczynca zrezygnuje tylko, gdy
otrzyma pienigdze przygotowane na posag dla
dziewczyny. Lelinka miala by¢ wydana za drwala Ju-
liana z sasiedniej wsi Twardechtopy. Rozméwca bo-
hateréw (przedstawi si¢ w koricu jako Kustyk) przy-
gotowywat si¢ wlasnie do wyprawienia weseliska,
kiedy Lelinka znikneta... Chiop dojrzal, ze wsréd po-
staci przebywa wiedzmin (lub jakikolwiek wojow-
nik) i wiasnie zwrécit sie do niej o pomoc. List ma
Przy sobie. Stoi w nim: ,Jesli nie oddasz mi calego
Posagu do piatego dnia Velen, twoja cérka zostanie
Pozarta. Potwér z Groty”.

Bohaterowie bez trudu zorientuja sie, ze jest to
chyba tylko fragment listu. (Gémna cze§é kartki jest
odcrjwana). Na zwigzane z tym pytania Kustyk, od-
Powiada¢ bedzie wymijajaco. ,,Nic nie wiem. Karta
Musiata tak wygladaé juz przed wyslaniem. Kto wie,
coTobig potwory z listami?”. Dla bystrzejszych gra-
°2Y Sprawa bedzie pewnie dosyé podejrzana. Potwo-
Y Taczej nie pisujg listéw, w dodatku z Zadaniem
OFUPU._Nie tlumacz tego, Bajarzu, graczom. Powin-
UL sami na to wpas¢. Jesli nie? Ich problem. Piaty
iZ::rVeIen, lo wiasnie dziefi jutrzejszy. BG maja za-
.1 roche czasu, by cos robié. Chiop zaproponuje

200 oren6w (spora kwota), jesli sprowadza cérke

Wesota Zgrajo Yanosa
To miejscowa mafia. Yanos rzeczywi-
Scie zabiera bogatym, ale tez i biednym.
Zmyli¢ moze to, ze ostatnio naprawde
hojnie sypnat zlotem wiesniakom z Suchej
Wody. Chee przychylnie nastawi¢ do sie-
bie mieszkaficéw tych okolic. Krél Foltest
zdecydowat bowiem, iz bedzie tedy pro¥
wadzi¢ wiasnie budowany, nowy trakt do

Mahakamu. Yanos planuje niezle oblowi¢

sie kosztem maiacvch nim nrraiasdsas
Y = 2aaGgha y s aanan PJ.L\.«JVLULQ\-{

kupcow. A do tego, musi zainstalowaé sie
tu mocno i na stale. Juz wczegniej bywa-
lo, ze Wesola Zgraja placita suchowo-
dzianom. Byly to jednak niewielkie sumy,
zaplata za jedzenie i wprowadzenie w blad
zolnierzy okolicznego feudala, pana Gri-
zmola, bardzo chcacego wykoncezy€ roz-
béjnika. U mieszkaricéw wsi Yanos -'c_:za--'
sem tez uplynniat zrabowane dobra ,,Géry
Grycholckie” to tylko nazwa pobliskic
skalek, nie wiele wspélnego z whasciw:
mi gérami. Kiedy Yanos zobaczyt posta-
cie graczy, weale nie uznat ich za bie
nych, tylko za niebezpiecznych. Zamia
walczy¢, postanowit troche ich nastra
szyé, potem udaé przyjaciela, zabraé na
uczte, a $piacych zabié i ograbié.

zywa. Pozw6l bohaterom pokreci€ si¢ po okolicy, by
sami zdecydowali gdzie teraz p6jda i co zrobia. Po-
nizej znajduja si¢ opisy miejsc, do ktérych mogg tra-
fi¢ (o tym, jak do nich dojs¢, moze opowiedzie¢ im
Kustyk). Bohaterowie mogga wigc udac sie bezposre-
dnio do Groty, przeszuka¢ dom Chiopa Przedstawi-
ciela itp. Wypadki potoczg si¢ torem przewidzianym
w scenariuszu dopiero dnia nastepnego, po tym jak
BG odwiedza Grote.

Co stanic si¢ W legowisku Potwora z Groty?

Nie zdziw sie, kiedy ,.druzynowy” wojownik zde-
cyduje wej$¢ tam samotnie. Wiszak towarzysze mo-
ga mu przeszkodzi€ w ewentualnej v._ralcc. _Zapewn.e
bedzie przekonany, ze to wszystko _]f':St wielkg mi-
styfikacja i uczestniczy w jakies farsie, ?Ie...

Odér byl wszedzie. Znal go- To manukor:a. Mog-
1a sie chowad gdziekolwiek. Prawdt.)podabmg zaatzf-
kuje, skaczac ze skalnej p_éiki. W tej cholemnej grocie
byto ich sporo. Ale on wiedziat, co wiedy zrobiC. Je-

£ > : : R
dzialaly jak u zwierzecia. Sam ez nie by .
nar - walce ma wigksze, ¥11WVI

czlowiekiem. Ciekawe, kto w te]




czasem w te okolice zbieraé ziola, Po
rze z Groty jej nie przerazaty,
Sherga mantikora od dawna niko
bijata tylko tych, ktérzy weszli do

gloski o Potyyo.
Przed przybygion
E0 i€ napadty (5,
¥ BTty... byka chy,
ra i bezzgbng ),

[0 P

moralne pra-

wo, aby prze-

zy¢? On, czy
glodna bestia?
Jego medalion za-
chowywat si¢
dziwnie. Drgal
leciutko, ale
mantikora pobu-
dza go zwykle nie-
co silniej... Z boku.
Swist. Wyuczony <>

odruch. Blysk T e

ostrza. Przed wiedzminem upad} cziowiek. Pewnie za-
bity. Na jego barkach wisi skora od dawna martwe-
go potwora. Pomyika.

Co w tym czasic stanic si¢ na zewnqtrz?

Do reszty Smiatkéw powolutku i ostroznie pod-
chodzi mioda kobieta. Catkiem tadna, cho¢ zbyt pu-
cutowata. Nie okazujac strachu, zapyta ich, na co
czekaja. Gdy dowie si¢ o wojowniku w grocie, za-
cznie krzycze¢. Bedzie usitowala dotrze¢ do jaski-
ni. Czy BG ja powstrzymaja, czy nie — ich sprawa.
Dziewczyna to Lelinka, cérka Kustyka. Biegnac,
bedzie wolaé przerazonym glosem: ,,Nie zabijaj go,
to nie potwor.... Nie zabijaj go”. Oczywiscie, nie
zdazy...

Czas na kilka wyjasnici

Osobnik z groty nie umar. Jest tylko cigezko ran-
ny. Jeéh BG pomoga go opatrzy¢, Lelinka placzac
9powie im zaskakujac historie. Grote zamieszkiwa-
1a kiedy$ mantikora, stara i schorowana. Po cigzkiej
walce z pélelfem Shergiem (bo tak si¢ nazywa Ow
ranny) bledaczka wyzionela ducha. Sherg nalezat do
Wesolej Zgrai, jednak gdy po ,niewielkim” zatargu
zv lYanosem musiat ja opuscié, postanowit dziataé na
dalﬂan r@kc Przebrany za manti or¢ znienacka napa-

podréznych, Traf cheiat, Ze Lelinka przychodzita

-
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Tomasz Faz
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Nie

ma sensy

chyba opisywaé okolicz-

nosci, w Jakich Po

Iaz pierwszy

spotkali sie

miodzi. Wkrét-

ce zapalali do

siebie goragcg mitosScig, przy ktérej wszystko, co do-
tad si¢ zdarzylo, przestato mie¢ dla nich znaczenie. Pét
roku pozniej ojciec Lelinki postanowit wydac ja za bo-
gatego gospodarza, Juliana z Twardychchlopéw, ma-
jac nadzieje, ze i jemu skapnie co$ z majatku ziecia.
Sherg i Lelinka wpadli w rozpacz, a nastgpnie posta-
nowili oszuka¢ KuStyka. Napisali do niego list,
w ktérym jako Potwér z Groty nakazywali oddac ca-
ly posag panny. W przeciwnym razie bestia miala po-
zre¢ Lelinke, a pobliski feudat, pan Grizmol, dowie-
dzie¢ sie o dokonanej przez Kustyka kradziezy jego
ziota. Fragment traktujacy 0 owym niecnym uczynku

Chtop Przedstawicil

Kto§ na ksztalt soltysa. Jednak slowo
,soltys” jako$ nigdy mu si¢ nie podob.»alo,
zarzadzil wiec, aby moéwiono na niego
,,Chiop Przedstawiciel”. Naprawde nazy-
wa sie Kustyk, a jego rodzina od lat nale-
zy do najbogatszych we wsi. Za miodu
stuzyl na zamku pana Grizmola, ma nte”
mal wolny wstep do twierdzy. Gdy Pe¥"
nego razu bardzo zadluzyt sig u lichwid~ -
rzy Yanosa, aby odda¢ pieniqu_e-
spora sumg ze szkatuly pana Grizmola.
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ostal przez chtopa oderwany. (Mozna go bylo zna-
fié w jego domu). Dzieki okupowi, Lelinka i Sherg
:dobylib)' pieniadze na podréz do Mariboru i otwar-

cie tam karczmy.

Co teraz?

Lelinka poprosi bohateréw, by jej pomogli wy-
doby¢ od ojca pieniadze — a przede WSZ_)’S-thm spro-
wadzili ze wsi wiedZme znachorke. Jezeli beda bar-
dzo grymasili, dziewczyna obieca im czeS¢ posagu,
przeszio 300 orenéw. Dokladne czyny bohateréw,
wlhasciwie tylko od pomystowosci graczy.

mala7a
f,:;m;a poprosi naszych $miatkéw, by opuscili
grote. Chee przez jaki$ czas pobyC ze swym uko-
chanym sama.

Gdy bohaterowie beda si¢ glowic nad rozwigza-
niem problemu, kilka godzin péZniej nastapia pew-
ne dziwne wydarzenia. Pamigtaj Bajarzu, by wpro-
wadzié je wtedy, kiedy uznasz to za stosowne. To
opowie$¢, a nie raport z kalendarza.

Dzikie clfy

Od roku juz elfia grupa Owaine’a poszukiwata Ay-
menu. Ten nikczemny pélelf, zanim uciekd, zabi je-
go najlepszego przyjaciela, Tilena. Owaine musial
by¢ glupi, wierzac, ze Aymenu bedzie walczyl u je-
go boku. Nabieral go od samego poczatku. O co do-
Kladnie chodzilo ajdakowi, Owaine nie wiedzial.
Nawet nie chcial sie dowiadywaé. Dorwie go za
wszelka ceng. Nawet jesli bedzie musiat zabié tych
matych dh’oine.

Owaine, przywédca grupy dzikich elféw z Bro-
kilonu, dowiedziat si¢ od dwéjki zlapanych dzieci
(z Suchej Wody) o tym, ze w poblizu wsi przebywa
POlelf o wygladzie pasujacym do rysopisu Aymenu.
Wedtug ich stéw to rozb6jnik z bandy Yanosa. Po-
Wiedziaty mu tez, ze herszt Wesolej Zgrai pomaga
ChiO_POm z Suchej Wody (dzieciom czasem opowia-
da si¢ takie bajki). Owaine wyslat wiadomosé do wsi.
Stoi w niej zadanie, aby wieSniacy zawiadomili
SWego przyjaciela, Yanosa, ze jesli ten do zachodu
sllonca (lub do brzasku... zalezy od Ciebie, Bajarzu)
e Wyda mu pételfa o imieniu Aymenu — zabije dzie-
AL Przerazeni chiopi zwréca sie o pomoc wlasnie do
naszych bohateréw, przebywajacych akurat w pobli-
2. Od razu si¢ domysla, ze chodzi o Sherga...

th’_ Jednak méwi prawde? Czy cztonkowie gru-
PYP6jd3 porozmawia z elfami? Albo z panem Gri-
ngm;l& "_ﬂOiF: Zwr6cg si¢ 0 pomoc do Zgrai Ya-
Opo“;iedzc-)zhwosm Jest wiele, a kazda histonaf
Bt lana gl"aczom — prawdziwa. Kazda na swoj
2alezy 'arlr(luma 1 wefsoia. Tylko od sumienia graczy

»JaK ostatecznie postapig. Musza tez pamigtaé,

Sherg/Hymenu

Potelf zabéjca. Do grupy Owaine’a do-
taczyl tylko po to, aby wykona¢ zlecenie.
KtoS po prostu zaptacit mu za zabdjstwo
Telina. Po ucieczce od dzikich elféw, zna-
lazt miejsce wsréd Wesotej Zgrai. Po tym,
jak probowat okra$¢ Yanosa, ten wyrzucit
20 z kompanii (to znaczy probowat zabi¢,
ale mu sie nie udato). Aymenu ukryt sig
w jaskini Potwora z Groty, wierzac, iz tam
nikt nie bedzie go szukal. Niestety, wpierw
stoczy¢ musiat walkg z— co prawda starym
— ale jednak prawowitym wiascicielem ja-
skini. Podczas czestych wypadéw na trakt
pod przebraniem potwora, zauwazyl mlo-
da Lelinke zbierajaca ziota. A ze byla pi@ié'
na i slodka... zakochat si¢ w niej od razu.

7e czas mija nieublaganie. W grocie wykrwawia si¢
Aymenu, Grulin dal termin do zachodu storica, Ya-
nos nie podaruje sobie tak fatwo kask6w, ktore ucie-
kly z jego kolacji. Chiopi Zaproponuja naszym b?-
haterom wysokie wynagrodzenie za odzyskanie
dzieci. Czy zatem wygra chciwo$¢? Czy wazniejsze
bedzie to, ze ludnos¢ Suchej Wody zaprol?onowala
im wiecej niz Lelinka? Pamietaj Bajarzu, ze A_yrm'a-
nu bardzo kocha Lelinke i w Zadnym wypadku nie
bedzie si¢ chciat oddaé w rece elfow. .

W tej przygodzie zadna z postaci graczy nie mu-
si zging¢. Nie powinno sie do tego dojs¢! Jakkolv&uelf
$mialkowie rozwiaza zaistnialy problen}, powinni
mie¢ przekonanie, Ze nie zrobili wszy§dch.o. Moz-
liwe, Ze graczom nie uda si¢ uratoxowaé.zad.ncj z o§6b:
P6jda dalej, ale na zawsze zapamigtaja, Ze s3 winnl
émierci kilku nieszcze$nikow.
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WSPOECZYNNIKL POSTACI TEA

Oto skrétowe wspoiczynniki postaci tta. Moga si'q:
one przyda¢ Bajarzowl, jesli bohaterom graczy przyj-

dzie do glowy walczy¢€.

Cypowy zbir ze Zgral

Si: 3 Zm:2 Zr:1  Zw:3

Wo: 1

Ko:2 #Po: 2
In: 1 Og: 1l
Zywotnosé: 26
Rzucanie: 2
Strzelanie: 1
Walka bronig: 2
Walka wrecz: 2
Obrona fizyczna (dystans/bronia/wrecz): 2/4/4
Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1
Zbroja: Przeszywanica 1, helm 2.

Brofi: Maczuga k3+6, tuk krotki (k6+1).

Yanos

Ka:2 ‘Po:2 Si:4

Zm:3 Zr:2 Zw:4

In:3 Og:2 Wo:2

Zywotno$é: 26

Rzucanie: 1

Strzelanie: 3

‘Walka bronia: 3

Walka wrecz: 2

Obrona fizyczna (dystans/- 4
bronia/wrecz): 2/5/4
modlitwy/znaki): 1/1/1

Zbroja: Skérznia 1, hetm 2. o

Brofi: Miecz dlugi k6+8.

Cypowy dziki el

Ko:25Po: 4 Si: 1
Zm:3 Zr:3 Zw:4
In:2  Og:3 Wo:2
Zywotno$é: 26
Rzucanie: 1
Strzelanie: 4
‘Walka bronig: 3
Walka wrecz: 1
Obrona fizyczna (dystans/-
bronig/wrecz): 2/5/3
modlitwy/znaki): 1/1/1
Zbroja: Brak. ’
Bm‘f:'b“k dhugi (2k6+1), \;
miecz (k6+2).

Sherg/Hymenu

Ke:#3: i ' Po:3: - S1:2
Inn4 Og:2 Wo:3
Zywotnosé: 29
Rzucanie: 1

Strzelanie: 3

Walka bronig: 4
Walka wrecz: 1
Obrona fizyczna (dystans/broniajwwcz): 206/3
Obrona magiczna (czary/modlitwy/maki): 111
Zbroja: Brak (0).

Brofi: Luk diugi (2k6+1), miecz (k6+4).

/m:3 Zr:2 Zw: 4

Tomasz Laz



QUENTIN 2001

Oto wyniki trzeciej edycji konkursu na najlepszy sce-
nariusz do gry fabularnej Quentin 2001, organizowanego
jako cykliczna impreza lowa_vrzysz:;‘ca_ konwentowi Kr'fakon.

Na konkurs nadestano osiemnascie prac, z czego jedna
nadeszla dzieft po terminie przyjmowania prac i przez ju-
roréw nie byta brana pod uwa ge- W tym roku Kapituta glo-
sowata dwukrotnie: Podczas pierwszego, wstepnego gloso-
wania jurorzy wybrali pie¢ prac, ktére zostaly nominowane
donagrody, @ ich autorzy otrzymali zaproszenia na konwent.
Nastepnie spesréd pieciu utworéw godnych uwagi wybra-
no trzech ZWYCIezZCOw konkursu.

Kapituta po dtugich obradach postanowita przyznac sta-
wetke Quentina Krzysztofowi Piskorskiemu za scenariusz
,Krzyk kamienia”, najlepiej speiniajacy wszystkie wyma-
gania konkursu i najbardziej wszechstronnie dopracowane-
mu. Drugie miejsce zajat Michat Softysiak i jego tekst ,,No-
wy mir na wyspie 16z”, wyrézniajacy si¢ wysokimi
walorami jezykowi i bardzo dobrze opracowanymi posta-
ciami przeznaczonymi dla graczy. Trzecia lokata przypa-
dta Marcinowi Blacha za scenariusz ,,Wszyscy ludzie Syn-
dykatu albo Dzieni dobry, Atlantydo!™.

Ogoélny poziom prac nadestanych na konkurs w tym roku
byt stosunkowo wysoki, mamy jednak nadziejg, ze autorzy
nie spoczng na laurach i beda nadal doskonalili swoje umie-
jemoéci. Polowa tekstéw spoza nominowanej piatki jest po-
prawna, jednak nie wybija sie ponad przecietnos¢, natomiast
Teszta to prace obarczone wieloma brakami, naszym zdaniem

Swiadczace, Ze przed autorami Jeszceze sporo pracy nad war-
sztatcm literackim. Pamietajcie jednak, ze nie chcemy niko-
£0 zniechecac — kazdy z Was ma szanse zaja¢ wysokie miej-
sce pod warunkiem, ze nie zaniecha pracy nad sobg i bedzie
uparcie dazyt do obranego celu. Zapraszamy Was do udzia-
tu w nastepnej edycji Konkursu, tak, jak i wszystkich innych
autoréw — znanych nam i nie znanych, debiutujaeych i do-
Swiadczonych. Mamy nadzieje, ze nas nie zawiedziecie,
Na koniec musimy nadmienié, ze dwie przygody mia-
ieregulaminows objetosé, zostaty one Jednak przez ju-
ror6w wyjatkowo wzigte pod uwage — pragniemy jednak
zaznaczyC, ze wyjatek ten uczynilismy wylacznie z uwagi
na dobro konkursu, nie chcgc zniechecaé Jjego uczestnikéw.
W przysztosci prace nie spetniajace tego wymogu beda bez-
wzglednie odrzucane, bowiem biorac je pod uwage wyrza-
dzalibySmy wielka krzywde autorom, ktérzy dotozyli
mnéstwo starar, aby ich przygody zmiescity sie w wyzna-
czonym limicie. Nie kazdy si¢ dobrze czuje, muszac sie
zmiesci¢ w takich ograniczeniach i nie kazdy tekst mozna
skréci€, ale bez watpienia ten, kto wykaze sie kunsztem li-

terackim i zdota bez szkody skrocié dtugi scenariusz, tym |

bardziej uczyni swa prace godna uwagi.

Wybrane opinie czlonkéw kapituly i szczegdtowe pod-
sumowanie tegorocznego konkursu ukaze si¢ w najbliz-
szych numerach ,,Magii i Miecza”,

Sekretarz Kapituty Konkursu Quentin

Eukasz M. Pogoda

N Bezposredni importer i dystrybutor

\-Bj-r D\[D

CENTRUM GIER - KRAKOW
ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35
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\lasze sklepy:
BARD-Centrum Gier-Krakow, ul. Batorego 20, tel-.
FANTASY SHOP - Krakéw, pl. Wolnica 13 (przy ul. Krakowsklrj:(,);e;- & -
BARD-Centrum Gier-Katowice, ul. Kosciuszki 8, tel. . ' | LI I
b | ]
Nasza strona internetowa: www.bard.pl; e-mail: skl_ep@ba""p- -
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¥ chami do scian y. Moglbys

— To bedzie kara od-
powiednia do twojej winy! Poznaj,
Jak traktujemy splugawionych chaosem zdra JCOW.

Nie potrafisz odpowiedzie¢, Gardlo sciska ci strach.
Szaipiesz rekoma, lecz mocno Zwigzany sznur wpija
sie tylko glebiej w nadgarstki. Murarze JUz przyszIi,
czekajg na znak. Nie. To pie moze sie tak skoriczyé.
Nie maja prawa! Wysoki, w szarym plaszczu i éwie-
Kowanym kaftanje, patrzy na ciebie z obrzydzenjem,
Odwraca sie do starca odzianego w magowskie szaty.

—Najchemiej Wiasnorecznie bym 80 wypatroszyt.
Wystarczy mi Jednak, jesli przez najblizsze dni be-
de stuchat jego Jekow.

Kaplan Sigmara podchodzi do wneki z kadzide-
lem i zaczyna odprawiaé €gzorcyzmy. Miotasz sie
bezsilnie, ale twoje nogi przykuto krétkim; fancu-
najwyzej pasé na kolana

i blaga¢
o zmitowanie, jednak 1vfr'cic';’z Hﬂ:
potrafisz otrzasnac sie z szoku. Jestes p;e}vm{l}’:
Stukot upuszczonego kamienia Spraw1a, ze 2;;
ki przebiegaja wzdtuz twoich plecéw. Nie. To :
koszmar. To nie moze by¢ prawda! Murarze {acfs_
Ii prace. Kilka kropel zaprawy upadio pod I;VC;J:; (SM
py. W powietrzu unosi sie duszny zapflch .3 -
Przeraza cig kazdy drobny szczegol ’fej (?';ces‘é
Drzysz, ogladajac, jak mur pnie si¢ w gore. .
krzyczeé, ale knebel zmienia glos w m?zr?zs;‘gaaja
wycie. Jeden z nich usmiecha sie. Kamienie SIeg
Juz wysokosci twojej piersi. o
— Nie mysl, Ze umrzesz z braku pou.uetrz ‘.o o
wimy na gorze szczeling. Bedziesz miat duz
na rozmyslanie o swoich czynach!




| Jakich cz}mach'? Przeciez njc‘nie zrobifes. W twym
pize razonym U ysle {od:z}; sie o‘bra.z} s[rafzhwe_;
¢mierci z glodu 1 pragnicnia. 6 ierplenia w koncu f]'o—
rowadza cig do szaleﬁsm-'{i. Moz_? u‘fredy odgxyz:e_sz
sobie jezyk: zeby zjeS¢ go 1 napoic si¢ .wfasnzg krw:zg‘?
Moze rozbijesz sobie glowe, .'I.ulfzgc nig o kamienie?
$ciana wZnosi Si¢ COraz WyZzej- Teraz na wysoko-
&i oczu masz juz rece pracujacych robotnikéw. Rzu-
casz sie do przodu w desperackim wysitku, jednak
jaricuchy sa mocne. Padasz na ziemie. Cheesz zakwi-
ié ze strachu jak niemowle. Ukochana zona i male
dziecko nie doczekaja twojego powrotu. Zostang sa-
\ mi z pietnem zdrajc6w — wygn ani i przesladowani.
Zapewne umrg Z glodu. Jak bogowie r_nogq na co$§
' takiego pozwolic? PrzecieZz w niczym im nie zawi-
: niles! Zza muru dochodzi gios kaplana.
| _ Pamietaj! Smier¢ jest dopiero poczatkiem mak.
| Przed toba wiecznos¢ w piekle!

Kamienie przestaniaja swiatlo. Tylko waski pro-
mieri wpada jeszcze do celi. Zbierasz wszystkie si-
Iy na dhugi, przerazliwy krzyk. Wyjesz, patrzac na
ten kawalek §wiatta, ktory zaraz zabiora ci rece mu-
rarzy. Wyjesz tak glosno, ze wydaje ci sig, 1z cala
podloga zaczyna si¢ trzasé. Podloga i Sciany zdaja
sig krzyczeé razem z toba w ostatnim, rozpaczliwym
zrywie. Potem zapada ciemnoSc.

WPROWADZENIE

Scenariusz ,Krzyk Kamienia” przeznaczony jest
do rozgrywania w systemie WFRP. Po jego przeczy-
taniu z pewnoscig jednak zauwazysz, ze réwnie do-
brze pasuje do kazdego innego $wiata fantasy. Liczeb-
no$¢ Twojej druzyny nie gra roli, gdyz w przygodzie
nie chodzi o konfrontacje z przeciwnikiem. Tym ra-
zem BG stang do boju o dusze jednego ze swoich to-
warzyszy, ktérego zaczyna nawiedzaé przerazajacy
Sen (patrz wyzej). Biedak nie wie, ze przed stu laty
Jego przodek... O tym jednak pézniej. Na razie po-
tzymam Cig jeszcze w niepewnosci.

Na poczatek musisz wybraé gracza, ktérego po-
sta€ dreczy¢ beda nocne mary. Ofiara powinna zo-
Slflé osoba, ktéra najlepiej spetnia trzy warunki. Po
PIerwsze — jest zdolna i inteligentna. Zostanie prze-
€€z centralnym punktem scenariusza. Po drugie —
Jej_bohaler nie powinien mieé zbyt szczegétowo
OPisane; historii rodziny. O spelnienie tego warun-
ku raczej nie bedzie trudno. Wiekszo§¢ graczy, pi-
$23¢ Todow6d postaci, ogranicza go do rodzic6w
:mdzeﬁst_wa. Tymczasem przodkiem, ktérego do-
dy C.Zy akcja przygody, jest pradziad. I tutaj docho-

Zmy do trzeciego warunku. Przodek bohatera

i czlowiekiem, wigc logiczne jest, ze BG réwniez
Egr’m_len naleze¢ do tej rasy. Wystarczy jednak
obing zmieni¢ scenariusz, aby dopasowaé go do

kazdego innego gatunku, Profesja, wyglad i charak-
ter wybranej postaci nie s3 istotne, Moze by¢ ona
dokladnym przeciwiefistwem progenitora. Jednak-
ze ja zadecydowalem, ze wybrany bohater byt je-
£0 lustrzanym odbiciem. To dodato przygodzie je-
szcze lepszego klimatu.

Najlepiej, aby$ zaczat przygotowywaé sobie grunt
pod ten scenariusz na kilka sesji wczesniej. Sen po-
winien nawiedzaé bohatera od dluzszego czasu.
Kiedy gracze zauwazg, ze nie ma on zwigzku z zad-
ng z biezacych przygdd, beda zdziwieni i niepewni
przyszlosci. Spraw, aby powaznie zaintrygowata ich

sprawa koleoi. Qczvwidciea mazecs tad nrovanda mn
r VIV EA VA VEASVIV, ANULUOL wo pisy UG DO

prowadziC ,,od reki”. Po prostu bedziesz musiat bar-
dziej si¢ wysili¢, aby stworzy¢ odpowiedni klimat.
Wiasnie — klimat. Wiem, Ze to samo przeczytasz
w niemal kazdym scenariuszu, ale w trakcie gry po-
winienes postarac si¢ wytworzy¢ odpowiedni nastr6j.
W tej przygodzie bedzie on szczegélnie istotny.
O wszystkich srodkach, ktére moga Ci pomée (mu-
zyka, oSwietlenie itd.) powiem tylko, ze s3 mocno re-
komendowane. Nie bede wysuwat zadnych konkret-
nych propozycji. Kazdy mistrz gry ma swoje wlasne
sposoby na wytworzenie odpowiedniego® klimatu.
Wykorzystaj wszystkie, ktore Ci odpowiadaja.

TAJEMNICZY ZEW

Koszmamne sny raczej nie naleza do przyjemno-
ici (szczegdlnie gdy przytrafiaja sie co noc). Nic wiec
dziwnego, ze BG zacznie powoli zamieniac si¢
w klebek nerwéw. Brak snu sprawi, ze bedzie cia-
gle zmeczony i zdekoncentrowany. Nie ma movf/y
o wysitku fizycznym ani rzucaniu czar6w. Magowie,
kaptani, medrcy — wszyscy roztoza bezsilnie rece,
kiedy bohater zwrdci si¢ do nich o pomoc. Kto$§ mo-
7e najwyzej napomkna¢ niepewnie, ze sen jest wy-
nikiem klatwy. Tymczasem stan postaci ciagle bedzie
sie pogarszal. :

Wreszcie ktérej$ nocy nadejdzie zew. Ta scena jest
wiasciwym zawiazaniem akcji przygody, powim.enleé
wiec opisaé ja bardzo sugestywnie. BG OE‘fdz’ sie,
jak- zw-yklc, caty spocony i wystraszony. W nocm.aj
ciszy nagle dotrze do jego uszu odgi{_)s skroban{a
i petne bélu jeki. Co wiecej — bohater ]C-Sl: W stanie
bardzo precyzyjnie okresli¢ kierupel'(, z Ja}luego fio-
chodzi gtos. Jednoczesnie czuje, Z€ J.ego zrfidlo _;e-st
bardzo odlegle. Pozostali czlonkowie druzyny nic

wiécie nie uslysza.
ch’d tej pory osobliwe glosy nie opusz.cza. bohat.e—
ra nawet na moment. To jedyny éla'd, za jakim moi
podazy¢ druzyna. Trzeba natyc?umast }_yrzygotow :
sie do dalekiej i niebezpiecznej podr6zy. Dlaczeg
natychmiast? Ot6z po dw sch-
stwierdzi, ze skrobanie staje si¢

éch-trzech dniach bohater 'ﬁw

coraz slabsze, ajeki M1 EVT



: 48 ze zostah tu zwabieni na SWOja zgube, przez jakie§
LMEM kryjace sie we mgle monstrum. Jeden z BG moze

Vst P2y POIINI sobie zastyszana w dziecifistwie historie

coraz bardziej peine bolu. Na tym etapie grupa za-
pewne pomysli, ze jej celem jest Wyralmafafue jakie-
gos§ niesprawiedliwie ukaranego nieszczesnika, ktéry
nawiazal z jednym z bohateréw telepatycznag 1acz-
noéé. Oczywiscie, nie jest to prawda. Odglo§y Sf:; od-
. leglym echem wydarzen, ktére rozegraly si¢ r(?wno
~ sto lat temu. Na razie jednak nie wyprowadzaj gra-
czy z bledu. =

Podréz — ale dokad? Nie okreslilem przeciez je-
szcze kierunku, w jakim bedzie musiata ruszy¢ dru-
zyna. W moim przypadku gracze jechali z Midde-
nheim w strone gestych i niebezpiecznych las6w na
obrzezu Ostlandu. :

Ty jednak mozesz wybra¢ co$ zupelnie innego.
Wiszystko zalezy od miejsca, w ktorym aktualnie b.':‘l-
wia BG. Jest tylko jedna istotna sprawa: Z€w powi-
nien dochodzi¢ z okolic calkowicie bezludnych

i opuszczonych.

PODROZ

Podazanie za tajemniczym glosem nie bedzie ia-
twa sprawa. Jak juz powiedzialem, droga wypada
przez dzikie okolice, w ktérych nie uSwiadczysz trak-
tow, ani mostéw. Poza tym druzyna musi i§€ na azy-
mut w kierunku, ktéry wskazuje giéwny bohater.
Sam zadecyduj, co spotka grupe w podrézy. Mozesz
przeprowadzic kilka walk, jednak sugeruje, abys sku-
pil si¢ raczej na opisie dzikich terenéw, przez ktére
przyjdzie BG podrézowac.

Druzyna z pewnoscia zorientuje sie wkrétce, ze
ich wczesniejsze domysty byly biedne. Jezeli celem
przygody jest uratowanie kogos, to dlaczego glos
prowadzi ich na bezludzie? Oprécz tego po tygodniu
podrézy zew, chociaz wyraznie stabszy, bedzie je-
szcze slyszalny. Zaden cziowiek nie przetrwalby ty-
le czasu zamurowany bez wody. Wykorzystu j te fak-
ty budujac nastréj tajemnicy.

Po okoto dwéch tygodniach druzyna wreszcie do-
trze do celu. Najlepiej, aby stalo sie to pod wieczor.
Z nieba siapi deszcz, jest chlodno i nieprzyjemnie.
Gracze wkrocza do ciemnego, podmokless lasu

iemne odmokiego lasu,
w kt6rym unosza sie biale opary. W gestym runie BG
zaczng znajdowac dziwne rzeczy — najpierw prze-
rdzewiale helmy i miecze, potem omszale i zbutwia-
fe kqéci. Zew staje sie coraz wyrazniejszy. Gdy BG
PIZyjrz3 si¢ mijanym szczatkom dostrzegg, ze nie-
ktére z czaszek nie nalezaty do humanoid6w. Gdzies

e ]

o zmorze, kt6ra przy pomocy snéw zwabiala do gy
go leza ludzi, aby potem rozerwag ich na -

2 ym drzew

wzg0rzu wznosza si¢ ruiny zamku. Tu rozeprs o F
ty dramat. £ra sie ca- _.

WSROD RUIN

Eatwo zc_;riepto»\’faé sig, 26‘: stat tu niegdys granicz
n;,r kasztel jakiego$ szlachcica. Zbudowany na pla-
nie trapezu zamek byi okolony dosé wysokim, gry-
bym murem. Teraz jednak wieksza ieon cyegs 1.

7 e ¥X5Z2 JEBO e8¢ lezy
w gruzach. Na ziemi, w$réd kamieni ze zburzonego
barbakanu, poniewierajg sie zardzewiate resztki bra-
my. Ruiny dwdéch baszt sterczg ponuro w rogach my-
ru. Pozostale dwie wieze rozpadty si¢ calkowicie,
Podwoérzec zarosnigty jest kepami pokrzyw. Stoj
wcigz duza czeS¢ dwupigtrowych, wewnetrznych za-
budowan, chociaz ich dach zapadt sie do srodka. Ze
stajni i budynk6éw gospodarczych zostaly tylko ster-
ty zbutwiatych desek. Gdzieniegdzie widaé slady po-
zaru. Nie zamieszczam zadnej mapy ruin. Je§li uwa-
zasz to za konieczne — zr6b ja sam. Pamietaj jednak,
ze rysowanie graczom planu nie jest dobrym rozwig-
zaniem. Stracisz wiele z nastroju i napigcia przygo-
dy. Lepiej wyobraz sobie wyglad zamku i naucz sie
go opisywac.

Kiedy BG wejdg na dziedziniec, gléwny bohater
wyczuje, ze zrédlo dzwigku znajduje sie gdzies we-
wnatrz twierdzy. Gracze prawdopodobnie rusza,
aby ja przeszukac. Budowale$ juz napigcie do$¢ dhu-
go — teraz pora na mala kulminacje. Z pokrytego
gruzami hallu dochodzi chrobotanie i stukot. Jedno-
cze$nie giéwny bohater odczuwa, ze zew znacznie
przybrat na sile. Gdy gracze wkrocza do pomie-
szczenia, z ciemnos$ci wyskoczy ogromne, ryczace
monstrum. Stop. ,,Nie wysilit sie... — pomysl3 teraz
gracze. — A jednak zwykly potwoér, ktéry zaciaga
swoje ofiary do ruin przy pomocy telepatii.” Po
chwili okaze sie jednak, ze napastnik jest zwyklym
Charakterystyka podrecznikowa
Zwierze broni swojego leza, ale jesli zostanie cig-
zej ranione, to ucieknie w strong lasu. Po skoniczo-
nej walce druzyna znéw zostanie sama W mokrych
1 zimnych ruinach.

Bohaterom pozostaje jedynie wkroczy¢ do opu-
szczonych komnat zamkowych. Tylko dwa pomic-
szczenia sa wazne ze wzgledu na akeje przygody: To
kaplica i sala rycerska. Wyglad reszty zalezy od TWO"
jej inwencji. Sala rycerska sprawia niezwykle WI&-
zenie. Dach i trzy Sciany tego ogromnego POmie”
szczenia na drugiej kondygnacji zawahi)( Sl@:
Wszystko wyglada wiec jak pokryta gruzami .plat-
forma z jedna Sciang. Z ,,sali” widaé ciagnace SI¢ &

...........



zont wierzcholki drzew. Kjedy_ BG wejda tu-
(@i, glowny bohater ustyszy per:raz’hwy }'yk. Cala

J:ﬂoaa i éciana zdaja sie trzas¢ i krzycze¢ — dokla-
d::jg j;k we $nie. Szok pozbawi postaff przytomo-
¢i Gracze moga wpas¢ na pomyst, ze sala t_a jest
i snu. To prawda, ale giowny bohater nie be-
sal_a zz&aﬁi jednoznacznie tego potwierdzi¢. Pomie-
dﬂzé)ﬂie z koszmaru pamigta dos¢ mglisScie. Obstu-
S%C anie jedynej §ciany nic nie da. Na calej dlugosci
E:J".:a ona pusty glos —w k._or’lcu le’z'q za‘nia( inne z,gf_
mkowe pomieszczenia. Nie sppsob: tgz‘wypatrzyc,
czy kt6rys z fragmeméw‘mun.l JeSt.SWICZSZy. Wszy-
stkie sa réwnie omszale i pociemniale po stu latach
deszcz6w i §nieznych zawiel. . -

Kaplica lezy w glebi zamku, pod pqurzchmq
ziemi. Oczywiscie, jest tam bardzo ciemno. I?G
prawdopodobnie beda potrzebowali pocho.dm lub in-
nego zrodia §wiatta. Duza czes¢ tego_pomleszczer?la
ulegta zawaleniu. Pod sufit pigtrzy sie sterta }Samle_
ni i zbutwiatych pozostatosci po fawach. Na Scianach
@] wisza przegnile resztki gobelinéw. Rowniez

po hory
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w tym pomieszczeniu

giéwnemu bohaterowi przydarzy sie co§ dziwnego -
— poczuje nienaturalny, przeymujacy chiéd. Przeszu-
kanie kaplicy nic nie da.

BG s3 bardzo zmeczeni po ciezkiej podrézy,
a zmrok zapada. Giéwny bohater nie potrafi zloka-
lizowa¢ miejsca w ruinach, z ktérego dochodzi zew.
Wydaje sig¢ on otaczaé nieszczesnika ze wszystkich
stron. Druzyna moze wiasciwie tylko znalez¢ sobje
jakie§ przytulne miejsce i udaé si¢ na spoczynek.

CIEZKA NOC
Niestety, tej nocy koszmamny sen pojawi sie zno

wu. Co gorsza — bedzie o wiele bardziej wyrazisty i su-
gestywny. Bohater obudzi si¢ zlany zimnym potem.
W panujgcej na zamku ciszy dojdzie do jego uszu
rozmowa. Jezeli ruszy w kierunku zrédta glosu, oka-
ze si¢ on dochodzi€ z sali rycerskiej. Najdziwniejszy
jest fakt, ze nikogo tam nie ma! Dialog rozbrzmiewa =
W pustym pomieszczeniu. Pierwszy z gloséw bardzo =
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. ryko i
| Maja machiny obleznicze.

przypomina glos postaci, w ktora wecielal si¢ bohater

nych koszmarow. :
poiclz\zz ?:r?acmﬁ' szans. Wezoraj wrocili ostatni zwia-
iesz: ci ze wschodniego posterunku... Opo-
wiadali straszne rzeczy. Tylko nie po Wtar:zaj'r.ego El-
wi. Podobno mutantow jest wigcej niz setka.

_ Bzdura. Mutanci nigdy nie potrafiliby ich zbu-
O'O:V ajc:’ie doceniasz potegi Chaosu. Do diabla —
wszyscy jej nie docenilismy.

— Co chcesz zrobi¢?

— Wydaje mi sig, Ze jest tylko Jjedno rozwigzanie.

- H;iem, o czym myslisz. Ale co z ludZmi?

_ Nie ma wyboru. Jesli bedzie trzeba, to zging.

— Ufajg ci!

— Nie mysl o tym. Odpowiedzialnos¢ spadnie na
moje barki. Ty tylko wykonaj rozkaz.

_ Tak jest, kapitanie. Elryk nie moze si¢ dowie-
dzie¢?

— Nie. Prébowalby nam przeszkodzi€.

To jednak nie koniec osobliwych wydarzen. Inni

bohaterowie dotad stali jakby na uboczu, pelniac ro-

le eskorty gléwnej postaci. Jednakze tej nocy ich

réwniez zaczng nawiedzaé sny. ZamieScilem je po-
nizej. Jezeli masz wigcej niz pigciu graczy, niektérzy
nie beda $nili nic szczegélnego. Jesli natomiast dru-
zyna jest mniej liczna, ktdrys z jej czlonkow moze
mie¢ dwa sny pod rzad.

Otwierasz po cichu drzwi do komnaty. Ogien z ko-
minka odbija si¢ na wypolerowanych, kamiennych

plytach. Stapasz bardzo ostroznie, gdyz nikt nie po-

winien Cie ustysze. Eoze stoi na srodku pomie-
szczenia. Ruszasz w jego kierunku. Masz mato cza-
su — za chwile wréci hrabia. Zza pazuchy wciggasz

grube zawinigtko. Odwijasz kilka warstw materiatu.
Na szczgscie masz skorzana rekawice. Wolatb S nie

dotykac tego golymi rekoma. Na pewno zawiera du-

Z? spaczenia. Czujesz, jak krew fomocze Ci w skro-
niach. To wielka chwila. Wsuwasz przedziwny kry-

sztal pod foze i cichcem wym ykasz sie z komnaty.
Tem.z pozostaje juz tylko czekaé. [Bohater budzi sie.]

Biegniesz, omal nie wypluwajac sobie pluc ze
zmg‘czcnia. Buty §lizgaja sie na blotnistej sciezce.
Cheiatbys odwrocié glowe, aby sprawdzié, jak da-
leko w tyle zostat poscig. To jednak mogloby Cie
ko'sztowaé zycie. Euk odrzucites trzy mile temu.
Miecz przed chwila. Nic Cig juz nie obciaza, a mi-

mo to _coraz. tn-zdniej Ci utrzymaé tempo. Wyciskasz
Jednak z siebie resztki sit Kapitan [Uwagal! Tutaj

Wstaw nazwisko giéwnego bohatera!] musi wiedzie¢,

j:c postfaruncl\c Padt. Musza przygotowaé sig do opu-
Zenia zamku. Nagle stajesz, nieomal si¢ wywra-

cajac. Przed Tobg na Sciezce majacza cztery pokracz-

ne ksztalty. Na Sigmaral Wyprzedzili Cie! Czujesz

zimng dlon strachu na sercu, Jed :
koniec. Las. Trzeba sprébowa¢ 1::::;01;';}%3 m:e
w krzaki rosngce obok Sciezki, niema] v, g,mc:sz Sig
momencie zdajac sobje sprawe, ze by (o S,n;mJ/m
ny biad. Przed Tobg wyrasta jak spod ziemj erte]-
ne, cuchnace zgnitym migsem mon Strum [Biomh
budzi si¢ z krzykiem.] . At

Zbiegasz po schodach do hally, Jeg peten ludy:
Przez otwarte drzwi widac plongce na podwdrczda
budowania. Elryk stoi posrodku i wy =

daje ko

. . 2 ) me,

zolnierzom. Pod Scianami lez3 rann;j, 7 murdwzdy
0-

biegaja odglosy desperackiej walkj, Hrabjg odwra
ca si¢ do Ciebie. Wyglada zbyt dobrze, Czyspy 1.
muiat sie nie udac? T

— GdZzie [tu wstaw nazwisko gloéwnego bohatera)? !

- Nfe wiem. J\Ji;c widzialem go — odpowiadasy,
S Biegnij na potnocno-wschodnig baszte, Eil’ths.
niel trzyma si¢ tam ostatkiem sil.

— Tak jest.

Wybiegasz z hallu, rzucajac ostatnie Spojrzenie na
hrabfego. Musisz dziatac szybko. Zaciskasz reke na
cieplym, okraglym przedmiocie, ktéry Spoczywa
w Twojej kieszeni.

[Bohater budzi si¢ z fomoczacym sercem.]

Jest bardzo zimno. Wslajesz z ziemi, sposréd zbu-
twiatych pni. Ksiezyc oswietla las srebrzystym bia-
skiem. Nareszcie jestes wolny, a ci, ktérzy Cie upo-
korzyli i pokonali, dalej sa w zamku. Wyczuwasz tez
Jakichs nieproszonych gosci — przybyli niedawno.
Jednak nie beda dla Ciebie problemem. Ich $mieszna
bror nie jest w stanie wyrzadzi¢ Ci krzywdy.

Czas ruszy¢ w droge. Twoi wojownicy lezg wszg-
dzie wokél. Jednym wiadczym ruchem dloni spra-
wiasz, ze wygrzebuja si¢ z leSnego runa i chwytaja
porzucony orez. Nie wszyscy jednak usfuchali roz-
kazu. Czes¢ $pi juz snem wiecznym. Ta garstka nie-
spokojnych dusz, ktéra otacza Cig milczacym krg-
giem, musi wystarczy¢. Tym razem zwycigZysz.

[Bohater budzi sie zlany zimnym potem.]

Wezesnym rankiem BG obudzi dochodzaca

z podworca muzyka. Przybyla pierwsza z kluczo- -

W}'Ch nostact prz)fond\f Na omgzalym kamieniu Sie-

h postaci przygody. Na omszal
dzi miody elf w podréznym ubraniu. Wygrywa na
flecie jakas osobliwg melodig, patrzac na wschl?dzfl'
ce ponad murami storice. Kiedy spostrzeze druzyng,
odlozy instrument, ukioni sie i przedstawi jako Im-
rasil Eil'Thaniel.

HISTORIA ZAMKU

Zastanawiasz si¢ z pewnoscig, 0 co W tym v
stkim chodzi? Hrabia, mutanci, przodek jedﬂeﬁi
z bohateréw, stworzenie w lesie — gdzie U i .llm.
to wszystko laczy sie z koszmarem giownego botél
tera? Nadszed juz czas, aby wylozy¢ karty 14552

Jopaai




So lat temu W zamku rozegral si¢ wielkli dramat.
aczelo sie, kiedy granice Imperium prze-
y oadzinl mutantow Chaosu. Takie ban-
zaty granicznym kasztelom,

Wszystko Z
kroczyl duzy 0d
dy zazwyczaj nie zagra : A :
Jecz tym razem sprawa mm!;} sie inaczej. Ow oddziat
przypomma’ regularna armig — byt dobrze W)’szk(?-
lony, karny i przede wszystkim d_\'.\jpono_wal IHaCf‘ll-
nami 0b1gznicz,)-'mi. Mutanci 7.;1m‘]7.1<_—:c_‘z;1[1 to dowdd-
cy, ktérym byt pewien naznaczony pietnem Chaosu
ryf:erz. Zamkiem i przyleglosciami wiadat wtedy hra-
bia Elryk van Heldger. Natomiast garnizonem dowo-
dzit, pod nieobecnos¢ syna hrabiego,

~7odek naszego boha- e

fera. Jego najwierniej- § e
szym przyjacielem K-_:_;_)
byt zamkowy low- Q
czy — elf o imieniu K -
Maelgin Eil'Thaniel.  {_

Elryk nie byl czlo- ——

CEi

wiekiem wielkie]
odwagi i zastana- &
wial sie, czy nie  \
wydac rozkazu opu-
szczenia twierdzy. Ma-
elgin i przodek giow-
nego bohatera wie-
dzieli, ze sity Cha-
osu dogonityby ich
szybko. Postano-
wili wiec uratowac
przynajmniej ko-
biety i dzieci, dajac
im wystarczajaco
duzo czasu na
ucieczke. Dwéjka
wojownikéw §wia-
domie zanizata do-
cierajace przez nich
do hrabiego meldunki
0 liczebnosci najezdzcow.
Wreszcie Elryk podjal, za
ich namowa, decyzje. Zolnierze zaczeli
SPOsobi¢ sie do obrony, a pozostali mieszkan-
cy t\'ivierdzy opuscili ja wraz z nieliczng eskorta.
Sily obroficow wydawaly si¢ by¢ wystarczajace,
at.’Y utrzymac twierdze do nadejscia positk6éw z gle-
b kraju. Jednakze nikt nie wiedzial, ze wewnatrz
fortecy znajduje si¢ szpieg Chaosu. Byt nim Lorenz
van der Gaard — Jjeden z zaufanych rycerzy Elryka.
Wiamat sie do sypialni swojego suwerena w noc po-
Przedzajacy atak i podlozyt pod jego 16zkiem amu-
®lotrzymany od dow6dey mutantéw. Przedmiot 6w
Mial opetad hrabiego swoja moca. Na szczeseie El-
lk okaza} sig odporny na jego magig. Mimo powaz-
£0 osiabienia, m6gt stanaé na czele obrony, kiedy

sity wroga podeszty pod mury. Lorenz nie dat jed-
nak.za wygrana. W ogniu walki dostat sie pod bra-
me 1 wysadzil ja spaczeniowa bombg. Do twierdzy
wdarli si¢ wojownicy Chaosu.,

Finat tej historii byt tragiczny (jak (o zreszta cze-
sto si¢ zdarza w $wiecie Warhammera...). Mutanci
wyrzneli w piefi niemal wszystkich mieszkaficow
zamku. Do ostatka bronit sie w péinocno-wscho-
dniej wiezy Maelgin. Strzaly z jego magicznego tu-
ku powalily wielu przeciwnikéw, lecz w koficu
musial ulec przewazajacym sitom wroga. Podobny

los czekat hrabiego Elryka,

< ~—- ~ > Kktéry zebral resztki swojej .

L Ll ] W

gwardii w sali rycer-
skiej. Rozegrata sie
tam ostatnia, drama-
tyczna bitwa. Padt

w niej zaréwno El-
1yk, jak i dowodza-
cy sitami Chaosu
rycerz. Przywodca '
mutantéw stat si¢ van
der Gaard, ale od-
dziat zostat zdzie-
siatkowany w wyni-
ku ciezkich walk

i musial si¢ wyco-
fa¢ na pustkowia
przed przybyciem

&t o

kéw. Odsiecz bo-
wiem znajdowata
sie juz tylko o pot
dnia drogi od zamku.
Lorenz wolat pozo-
sta¢ w Imperium. Od-
prawit wigc mutantow
razem z fupami.
Na swoje nieszczgscie -
bitwe przezyt przodek
e giléwne'go bohatera. Zostal
on jedynie oghuszony, a Lo-
renz powstrzymai dzikich WO
jownikéw przed dobiciem jefica. Chcu.d
wykorzystac go do whasnych cel6w. Zaciagnatl kapi-
tana do wysadzonej bramy i wysmarowat sadza, po
czym zalozyl mu na szyje amulet C.he}c?su. Sam po-
tozyt sie wsrod trupow w sali rycerskiej i udawat m;;
przytomnego. Par¢ godzin potem p¥zyb.yl ?Yn Eiry
wraz ze spora armig. Lorenz opowiedzial im W ﬁa
wersje wydarzen, wedtug ktorej tlo przodek BG z :
dzil i otworzyl brame. Wszystkie dowody w(s)kt::z_y‘ "
waty niezbicie na wing nieszczgsnego oficera. 122
zaly go rowniez zeznania Lorenza, ktéry by} prz:: .
herbowym szlachcicem. Porywczy syn hrabieg




W zemécie za §mier¢ ojca skazat boh'au-ara na straszli-
| émieré — zamurowanie. Teraz juz wiesz, skad
: \‘:21:1 sie nawiedzajacy BG sen. \./an der Gaard z:];
stal uznany za bohatera. Zwioki mgtantow ii ;
‘ 6dcy zakopano w okolicznym lesie, a po!egtyc
. gg'yo:céw pochowano w krypcie pod_kaphcq, po
' czym zohierze opuscili zamek. (_)ddz_laly Chaosu
przekroczyly granice réwniez W fmelu mych miej-
scach, wiec syn Elryka musiat iS¢ z od51e‘cza;- zagro-
zonym miastom Ostlandu. Polegt w czasie }fﬂkr.'liel-
nich walk, a granica Imperium przesuneta si¢ nieco
na zachéd. W ten spos6b graniczny kasztel pozostal
opuszczony do dzisiejszygh cza-
" s6w. Van der Gaard nie cie-
szyl sie dtugo zyciem w Im-
. perium. Zginat catkiem
' przypadkowo, zabity
przez grupe rabu-

si0w na marien-
burskim trakcie.
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ODKUPIENIE

Jednak to je-

. szcze nie koniec.

- Ostatni akt historii za-
- mku TOZpOCZyna si¢ te-
raz — z udzialem graczy.
W ruinach od stu lat
uwiezione sa dusze lu-
dzi uwiktanych w opi-
~ sane tragiczne wydarze-

nia. Jednym z nich jest
- oczywiscie przodek
ktéregos cztonka druzy-
ny. Niesprawiedliwie
skazany i przeklety
przez kaptanéw, umart
w mekach, a jego ciato
1 dusza wciaz sa uwiezione w za-
murowanej komnacie przylegajace;
do sali rycerskie;. Wiecznego spo-

Czynku nie zaznal takze Maelgin. Fuk ;

elfa pochodzit ze Swigtego sanktuarium Jego ludu.
Eil’Thaniel pozyczyt go, Wyruszajac w Swiat, lecz
Przysiagl, ze brofi wrécina swoje miejsce. Jak wia-
domo, Przysiegi nie dotrzymat — Jjego ciato wraz
z artefaktem lezy Pod gruzami péinocno-wscho-
dniej wiezy. Trzecig dusza Jest Lorenz van der Ga-
ard. Zdrajca zostat Przykuty na
W ktérym dokonat straszliwej zbrodni. Ostatni
Z watkéw to anonimowy rycerz — stuga mrocznych
bogéw, ktéry Przysiagt swoim patronom. ze zasia-

dzie na tronie w zamku. Nie mus
nac, ze nie udato my sie.

wieki do miejsca,
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Wraz ze zblizaniem sie setne;j
zamku przez sity Chaosu, er
szloscia a Lerainiejszoéciq za
ra¢. Duchy zdotaty nawigza¢
Swiatem, zsylajac wybranym ludziom obrazy ; dzi
jow twierdzy. Do ruin wezwanj zostali Dotgmkow::.
bohateréw sprzed stu lat. Jednym z nich Jest postaz
nalezaca do ktéregos z Twoich graczy. Syn elf, przy.
byt o poranku. Pozostaje nam jeszcze miody rycer,
Wolfgang van der Gaard — potomek zdrajcy, Przy.
jedzie jeszcze przed poludniem,

Teraz mozesz juz zgadnaé, co Przedstawiaty nocne

sny i wizje. Rozmow,

S9eaicy Zdobyci,

anica POmigdzy Prze.
cz¢ta sie powql; Zacie.

kon takt z ma[erialllym

S48

byla echem stgy,
Maelgina i przogk,
gléwnego BG. Bo-
haterem sny z kom-

natg sypialng byt

-
~—
—

o =i

Ny oczywiscie Lo-
q‘k“_‘—__“———‘-._
/ e renz. W nastep-

nym $nie giéw-
ng role odgry-
wal pewien
zwiadowca,
kt6ry nigdy nie do-
tarl na zamek. Akcja
kolejnego snu toczy sie
na chwile przed wy-
sadzeniem bramy.
Ostatnia z mar
nie jest obra-
zem wydarzen
przesztych, to
ostrzezenie, ktére
zestaty graczom du-
chy. Rycerz Chaosu
powstal z grobu 1 wraz
ze swoimi zZolnierza-
mi ruszyt w kierun-
ku zamku. Lepiej, aby
gracze u$wiadomili to sobie dos¢

szybko i byli przygotowani.

DZIEN NA ZAMKU

Nadszedt juz czas, aby powréci¢ do naszej dru-
zyny. Poranek bedzie mglisty i chiodny. Wkrotce 26
wschodu nadejda ciemne chmury, ktére przestontd
niebo. Gracze zapewne rozméwia si¢ z Bl_fel.“- Opg'
wie im on o swych snach. Kazdej nocy widz1 prze
ka, ktory sktada §wieta przysiege w lesnym sanhlit;l
arium. Zobowiazuje si¢ do zwrécenia swojege
najdalej za dziesie¢ wiosen. _ i4e

Godzing pézniej zrobi sig catkiem ciemno ‘gccz
chmury przestonig stofice. Z nieba spadnie desz



(zas, aby na sceng wszed! ostatni zywy aktor. Na
wzgorze wjedzie mlody rycerz w sza%r’y{n, obszarpa-
nym plaszczu i kolczudze. To oczywiscie Wolfgang.
7 poczatku bedzie bardzg podejrzh\_vy ‘wobec @-
zyny, lecz jesli bohaterowie zachowaja 51.¢ odpowie-
dnio, to powie, co sprowadza go do twierdzy. Jest
0 sen, w ktérym jakiS nieznany mu osobnik chodzi
po ruinach zamku z r@:kom_a ociekajacymi krwia.
Teraz musze porzuci¢ liniowy sposéb prezentowa-
nia wydarzen. Od tej pory ci¢zar prowadzenia akeji
spadnie na Twoje barki. Niestety, sa gracze mnie;j
i bardziej do§wiadczeni, oraz mniej i bardziej inte-
ligentni. Od tego, ktérzy naleza do Twojej druzyny
zalezy, jaka bedzie droga do finalu. Druzyna ma od-
kryé, po co tu przybyla, oraz uwolni¢ zngkane du-
sze, co bedzie wymagalo zrekonstruowania zdarzen
sprzed stu lat i odrobiny wiasnej inwencji. Od teraz
prowadzenie scenariusza przypomina wielka im-
prowizacj¢. Znasz histori¢ zamku, nieco dalej prze-
czytasz o calym arsenale Srodkéw, ktérymi mozesz
ja ukazywac graczom. Pozostaje juz tylko elastycz-
nie reagowac na dzialania druzyny i ciagle mie¢ na
uwadze to, czego gracze jeszcze powinni sie dowie-
dzie¢. Poza tym, drogi mistrzu gry, musisz zadbaé,
aby kaliber podpowiedzi nie byt za duzy ani za ma-
ly. Jezeli dostarczysz graczom zbyt wiele wska-
zowek, to przygoda stanie si¢ dziecinnie prosta,
a jezeli ich poskapisz, to nie zdolajg jej ukoriczyé.
Wiec gléwny cel to uwolnienie trzech dusz. Jak
tego dokonac? Przodek bohatera odejdzie na wiecz-
ny spoczynek, kiedy jego kosci zostana wyciggnig-
le z celi i pogrzebane z zachowaniem ceremoniatu
W kryptach pod kaplica. Najpierw bohaterowie be-
d3 musieli odkry¢ miejsce w Scianie sali rycerskiej,
zaktérym znajduje sie cela. Potem trzeba jeszcze roz-
kué mur i odwali¢ sporg ilos¢ gruzu w kaplicy (wej-
Scie do krypt zostato przysypane). Na koniec wystar-
¢zy modlitwa do wybranego boga. Dusza Maelgina
qutanie oswobodzona, kiedy tuk dotrze na swoje
miejsce. Oczywiscie, na to gracze nie beda mieli
Wplywu. Jedyne, co moga zrobié, to poméc Imrasi-
lowi znalez¢ artefakt i pochowaé szczatki ojca.
Oznacza to znowu duzo kopania w rumowisku. Ten
Wa,tek. druzyna moze , zaliczy¢” wlasciwie juz teraz.
Pm1ei Jej cztonkowie wiedza, ktérej baszty bro-
0t Maelgin... Wiekszy ktopot bedzie z duchem Lo-
fnza. Jest tylko jeden spos6b na odkupienie grze-
chéw zdrajcy jego potomek musi przelaé swoja
W W obronie zamku.

ZWIDY 1 UROJENIA

'Ziew lEf)ﬁj wszystko wyglada pieknie. Jednak na ra-
dm,zy“a zna tylko strzepki historii i nie za bardzo
2Umie, 0 co w tym wszystkim chodzi. Bohaterowie

"

nie wiedza chociazby tak prostej rzeczy, jak fakt, ze
wydarzenia ze snéw rozgrywaly sie réwno sto lat te-
mu. Najlepiej, aby$ wezut si¢ w ich role i zastano-
wil, jakie fakty powinni jeszeze poznaé. A oto zestaw
Srodkéw, jakimi mozesz ukazywac graczom wybra-
ne zdarzenia i epizody:

1. Wizje — bohater wchodzi do kt6regos z pomie-
szczen twierdzy inagle »PTZENosi si¢” w przesziosé.
Jest Swiadkiem jakiego§ wydarzenia (np. jak przez
wysadzong brame wjezdzaja do wyludnionego za-
mku wojska syna hrabiego). W tym czasie nie mo-
ze ruszy¢ sie z miejsca. Po paru chwilach wszystko

= -
si¢ koficzy.

2. Rozmowy — znasz jui te metode. Nagle boha-
terowie zaczynaja stysze¢ rozmowe, ktéra toczyta sie
W danym miejscu sto lat temu (np. fragment prze-
stuchania Van der Gaarda).

3. Dzwigki — w pewnym momencie do uszu kra-
zacych po twierdzy postaci moga dotrzeé odgtosy
walki, wykrzykiwane przez Elryka rozkazy (,,Do sa-
Ii rycerskiej! Tam zgotujemy im prawdziwa bi-
twe!”), huk wysadzanej bramy itd.

4. Postacie — ktéry$ z bohateréw moze dostrzec
widmowa postac, ktéra bedzie ktasé nieistniejace ce-
gly, lub otwiera¢ drzwi, ktérych od dawna nie ma
(np. krazacy po sali rycerskiej kaptan, ktéry bada nie-
widzialne ciala, aby wreszcie krzyknaé ,,Ten jeszcze
Zyje, panie!”)

5. Wolfgang i Imrasil — BN-i beda raczej trzymac
sie na uboczu, ale mozesz ich uzy¢ do wspomoze-
nia druzyny, kiedy inne metody zawioda. Elf i rycerz
réwniez moga mie¢ swoje zdanie (,,M6j lud wierzy,
ze aby uwolni¢ zngkana duszg, nalezy pochowac cia-
fo w uswigconej ziemi’).

Cho¢ jest dziefi, panuje nienaturalna ciemnos¢

i chtéd. Wiszystko sprzyja wiec korzystaniu z powyz-

szych srodkéw. Jeszcze raz przypominam Ci— buduj
atmosfere tajemnicy. Niech gracze zdrowo mysla, od-
krywajac kolejne czgsci dramatu. Podbudowaniu na-
piecia sprzyja fakt, ze druzynie zostala ograniczona
ilo§é czasu. Powiniene$ co par¢ minut przedstawiac

oraczom obraz nieumartych wojownikéw ze znaka- _\

mi Chaosu na tarczach, kt6rzy ida cicho przez las. Na
ich czele stoi widmo w czarnym pancerzu. Reszta Eo,
jak juz pisalem, improwizacja. Za kazdym razem, lc.le-
dy prowadzilem t¢ przygode, przebiegata ona w nie-
co inny sposéb. .
Panfi@tla).j, Ze gracze moga wymyﬁlaé. bafdzc.y dziw-
ne rzeczy. Na przyklad: kiedy zorientujg sie, ze Wo.l-
fgang jest potomkiem zdrajcy, to moga postanowic
go zabié. [losé pomystéw, jakie potrafig v.vpaéé d.o
glowy czlonkom druzyny, jest po pro§t1f nieograni-
czona. Bedziesz musiat reagowac na b1ez§cc?. Wiedz
jednak, ze czeSciowa porazka grupy takze ‘]e-St 10Z-
wiazaniem. Co prawda jesli bohater nie uwolni ducha ;
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swojego pradziada, to sny W konicu doprowadza go
do obtedu, lecz watki Imrasila 1 Wolf.gang’a sg Opcjo-
nalne. Bohaterowie moga ich nie zaliczyc, I?al'?:l%a_]qc
sie tylko na wyrzuty sumienia i n?n}ejszq ilos¢ PD
(cho¢ bez tuku Maelgina moga miec klopoty z po-
konaniem widma). )

Rozwiazanie zagadki twierdzy powinno boh_ale-
rom zajaé czas do p6Znego wieczora. Je_éli zro.bIa to
szybciej, mozesz przedtuzy¢ okres, jaki bgd.:ne, po-
trzebny na odkopywanie gruzow, rozklfwame Scia-
ny itd. Po zmierzchu nadchodzi wreszcie...

Te wydarzenia powinny nastapic, kiedy druzyna
zdecyduje si¢ ekshumowaé ciato przodka. Nieistot-
ne jest, czy gracze rozwiazali wezesniej sprawg du-
cha Maelgina (cho¢ prawdopodobnie juz to zrobili).

Bohaterowie zbieraja si¢ w sali rycerskiej. Zna-
ja juz tragiczna historie, jaka wydarzyla si¢ na za-
mku. W pétmroku i strugach deszczu zaczynajg roz-
kuwac odpowiedni fragment Sciany. Kiedy wreszcie
usuna kamienie, do celi wpadnie stabe Swiatio
ksiezyca. Nadaj tej scenie odpowiednia atmosfere.
Gl6wny bohater widzi stare kosci swojego niespra-
wiedliwie zameczonego przodka. W tym momen-
cie gdzie§ w lesie rozbrzmiewa bojowy okrzyk. Na
wzg6rze zaczynaja wspinac sie nieumarli wojow-
nicy. Przed nimi kroczy odziany w czarng zbrojg
duch rycerza. W helmie jarza si¢ czerwono zawie-
szone w pustce oczy.

Druzynie przyjdzie broni¢ si¢ w ruinach, niemal
po ciemku. Sily wroga dobierz tak, aby BG musie-
Ii stoczy¢ cigzka bitwe, ktéra jednak nie zagraza ich
zyciu. Jak zapewne spostrzegles, nie zamiescitem
charakterystyk napastnikéw. W koricu to nie wal-
ka jest motywem przewodnim tego scenariusza —
najlepiej, aby$ poprowadzit go, korzystajac tylko
Z narracji.

Ducha rycerza Chaosu potrafi unicestwi¢ tylko tuk
Maelgina i jego magiczne strzaly (kt6re nie ulegly
zZniszczeniu nawet po stuletnim pobycie w rumowi-
sku). Ijlwentualnie mozesz zadecydowaé, ze zdota to
uczyni¢ tylko miecz, ktérym juz raz pokonano wo-
Jownika. Musisz jednak zestac bohaterom jakas wi-
Zj¢, ktéra naprowadzi ich na to rozwiazanie. Poza
tym, bedg imusieii wczeérfiej Ot.worzyé przejscie do
Katakum Wygrzebaé z nich miecz Elryka (bo to on
ﬁg;ﬁ;m:i decyc.lujacc_y cios). Ostatecznie,
wieficem, przez co g oo Z_Wyl.dym oay-

- PIZCZ €0 gracze beda mogli dziata¢ kon-
wencjonalnymi §rodkami.

1 - S_Wlta Tycerza to dziwne pomieszanie zombie
_ 1wi

‘ dm. Sg wolni i niezbyt sprawni, lecz nieustepli-
W1. Rozczionkowane ciata zrastajq si¢ w calosé, aby

potem znéw ruszy¢ do ataku. Wojownicy Chaosy
czng dopiero wtedy, gdy zginie ich dowédcy

Pamigtaj o Wolfgangu. Mozesz postano‘
musi on sam stanac do boju, aby odkupi¢
przodka. W takim wypadku druzyna bed
szona p_rzyglqdaé sie;‘ z boku jego rozpaczliwym,
zmaganiom z przewazajacym liczebnie Przeciwnj.
kiem. Gracze beda mogli wiaczyé sie do walki do.
piero, gdy rycerz odniesie cigzka rang. Oczywigcie
pamietaj, aby BG otrzymali wcezesniej jakies wska-
zowki, ktére powiedzg im, ze tak nalezy postapi¢
Jezeli nie masz ochoty na komplikacje, to l'ycerz.
spelni swoja misje, najzwyczajniej walczac po strg-
nie bohaterow.

Kiedy wszystko dobiegnie kofica, poranieni
1 Smiertelnie zmeczeni bohaterowie beda mogli do-
koriczy¢ swoje zadanie. Trzeba pogrzebaé kosci
skazanca w krypcie i zasypa¢ do niej wejécie, Wszy-
stko skoriczy si¢ grubo po péinocy. BG s3 juz cat-
kiem wyprani z sit. Musza uda¢ sie na spoczynek.

Tym razem sny juz nie nadejda. Jesli lubujesz sig
w lekko patetycznych scenach, to gtéwny bohater
oraz elf i rycerz (jezeli wcigz zyjg), spotkaja we nie
swoich przodkow, kt6rzy podziekujg im za wyzwo-
lenie. Jesli natomiast wolisz postraszy¢ druzyne, jej
czlonkom ukaze si¢ widmo rycerza, ktére grobowym
glosem powie cos w stylu: ,,Tym razem zwycigzy-
liscie. Jednak niebawem wroce, a wtedy wyréwna-
my rachunki!”.

Wié, e
81zechy
Zie Zmuy-

EPILOG

Nastepny dzien bedzie pogodny i cieply. Na zamku
panuje cisza. Teraz druzynie pozostaje juz tylko po-
zegnaC sie z nowymi znajomymi, po czym wyruszy¢
w droge powrotng. Istnieje mozliwo§¢ przediuzenia
fabutly. W koncu tuk Maelgina nie dotarl jeszcze na
miejsce, a droga do sanktuarium jest daleka i niebez-
pieczna. Jezeli BG zaprzyjaznili si¢ z mtodym elfem,
to moga zechcie¢ mu poméc.

Punkty do$wiadczenia przyznaj za zaangazowanie
sie w historie i dobre pomysly przy rozwiazywanl
tajemnicy zamku. Oczywiscie, gtéwny bohater powI-
nien dostaé nieco wiecej od pozostatych. Jest jeszc‘ze
jeden sposéb, w jaki mozesz nagrodzi€ graczy- Jeze-
li wydadza sie zainteresowani, a Ty jestes dobrym
narratorem, na koniec mozesz opowiedzieé 7e SZCZE-
g6tami cala historig twierdzy, poczynajac od przekro-
czenia granic prze wojska Chaosu. Pozwoli to gr&-
czom do kofica zrozumie¢ wydarzenia, W keérych
wzieli udziat. Ten z nich, kt6ry prowadzit glowneg°
bohatera, dowie si¢ nieco wigcej 0 Swoim zapomnia-
nym przodku. G

1 to by bylo na tyle. Pozostaje mi juz tylko Zycz
Twojej druzynie i Tobie udanej sesji.
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cy koledzy w czamnych mundurach za-

Esesows ez :
wsze nosili rekawiczki 1 swietnie wyglansowane bu-

li by¢ eleganccy nawet wowczas, gdy wy-

. ty. Cheie
3 ciggali z kabury parabellum, gdy te wyglansowane

2 podkute buty zadawaly s’miem?fne c_ios :
. To zapisala historia ostatniej wojny. O panach
. Peenemiinde napisaia jeszcze, ze ich procederem
bylo masowe morderstwo. P

O zamitowaniu tych pan6éw do hodowli réz histo-

ria milczy...

Andrzej Zapat — ,,Bukiet dla Amiego”

Co by bylo, gdyby podezas IT wojny Swiatowej Rc.:’-
sjanie weszli do Pennemiinde wczeéniej niz oficj a]n}e
to podaja? Bardzo dobre pytanie, ale wymaga dokon-
. czenia. Co by bylo, gdyby zwiad Armii Czerwonej,
maly pluton, w ostatnich dniach stycznia 1945 dotart
do ujcia rzeki Penne na wyspie Uznam i zobaczyl,
- jak dwa tysigce ciezar6wek ewakuuje badawczy osro-
. dek niemieckiej techniki rakietowej? A ich dowddca
. wyciaga zapieczgtowany dotad rozkaz, aby zbadac,
. czym w swych badaniach zajmowali si¢ hitlerowcy?
. Sa forpoczta zwycieskiej armii. Nie maja, oficjalnie
przynajmniej, dyploméw uniwersyteckich, wigc nie
' beda zadawacé zbyt wiele pytan ani nie zrozumieja do
 kofica tego, co zobacza. A dodatkowo na karkach czu-
ja zimny oddech NKWD. O tym jest ten scenariusz.
Dodajmy jeszcze, ze cale wydarzenie ma miejsce
w uniwersum gry Zew Cthulhu.

Jedna rada co do prowadzenia. Scenariusz powi-
nien by¢ prowadzony jak film wojenny, z wieloma
. zwrotami akcji, bardzo szybko. Tak, by gracze po-
.~ czuli si¢ jak np. bohaterowie ,, Tylko dla ortéw”.
. Mam nadzieje, ze wszyscy bedg sie dobrze bawic.

WYPRAWA

Bylo ciemno, na wielkim placu przed halami
trwaly goraczkowe prace przy pakowaniu sprzgtu.
Nad uwijajacymi sie Zolnierzami z oddzialéw spe-
cjalnych SS gromko pokrzykiwali ich dowddcy.
Nieraz padaly niewybredne odzywki i przekler-
stwa. Wszystko po to, by kazda dziwnie wygladaja-
ca paczka zostata oznaczona i zarejestrowana. Weiaz
Wynoszono i wywozono na wézkach aparature z hal

1 budynkéw. Akcja byla zorganizowana z typowo

. Taki tez widok zobaczyli znajdujacy si
: £t f ydujacy sie na gorze
%ﬁe zo{me:ze_ zwzadu 2. Putku Zwycieskiej Czerwonej Ar-
i ZSSR idacej na Berlin, Reprezentowali wybitny,

zwycieski front biatoruski, ktory Przetaczajac sig jor
szararicza, pognebit polskich panéw. Teray nadesjzi
pora na hitlerowskich junkréw. Niesli pje tylko Wo;
nos¢, niesli tez sztandar komunizmu, Tak 3
mniej twierdzit towarzysz Stiepanéw, jch Jacznik z
sztabem”, czyli enkawudzista pierwszej wody. Nje
miaf imienia — gdy musieli zamieni¢ z nim Jjakies zda-
nie, zwracali si¢ do niego: , ,towarzyszu Stiepanoy”
a on odpowiadal. Potem wyciagat SWOj gruby nore;
i zapisywal, kto pytal. ,,Tak na przysztos¢” — méwit

Porucznik Riazariski wyciggnat zza pazuchy Otrzy:
many tego dnia od Stiepanowa zalakowany druk roz-
kazu.

— Nu, riebiata — szepnal, lamiac pieczeé. —
co robic. i v

Przebiegt szybko oczami tekst, skrzywit sie
I oznajmit:

— Przepuszczamy Fryce, a potem hajda do ich fa-
bryki. Mamy zabezpieczy¢, co si¢ da. Nasi naukow-
cy beda tu za dziesig dni. Mamy nic nie ruszag, tyl-
ko sprawdzic, czy Frycow juz tu nie ma i czy kto nie
planuje calego tego bajzlu z dymem puscié, Zrozu-
miano? Co sig, Maks, tak durnie cieszysz?

— Bo Fryce miskami lataja...

Rzeczywiscie. Znad jednego z budynkéw z wiz-
giem wiasnie startowata najdziwniejsza maszyna, ja-
ka kiedykolwiek widzieli. Ni to samolot, ni io wielka
miska. Tylko Stiepanowowi si¢ geba nie otworzyla.

— Job twaju mat’, cud...

— Zamknij sig, Sasza, mySl ty lepiej, durak, jak to
w meldunku opisac — uratowat sytuacje porucznik.

Przynaj-

No wlasnie. Nasi bohaterowie, w ktérych beda si¢
wecielaé gracze, to oddziat zwiadowczy Armii Czer-
wonej. Zostali wystani gieboko na terytorium wro-
ga. Podano im jedynie azymut celu: gdzies nad wy-
brzezem Baltyku, niedaleko ujscia Odry. Podczas
drogi mieli kilka ciezkich przepraw z wyzwalang lud-
noscia. Zostalo ich tylko kilku. Niestety, pilnuje ich
szpicel z NKWD, wiec nie moga przerwa misji. 1d2,
szabrujac prowiant (i co si¢ jeszcze da) od polskich

panéw. Kilka razy spotkali partyzantow z (zw. ¢
akeyjnego kolaborujacego podziemia”. Tak przynaj:
mniej twierdzit ich opiekun z ramienia stuzb bezpie-
czenstwa. Dotarli w koricu do wyznaczonego punkiu.
Potem ich ,,}acznik” Stiepanow na biezaco podfﬂ“’"?l
im rozkazy i nowe namiary celu. Ostatni zostat opl-

sany powyzej.

Gracze majg si¢ wcieli€ w:
porucznik Piotr Riazafiski — lat 30, dobrze Zbu‘.io.'
wany rudzielec. Jeden z miodszej kadry Oﬁcer_smj'
Za pochodzenie (czytaj: nazwisko) wielokrotni® P‘;
mijany w awansach. Sam nie wie, dlaczeg0 dost:
obecny przydzial. Moze to misja samobojcz Mg



Piotr Wyskok

Jest osc.:bq wybitnie wyksztalcona, ale jako rodowi-
ty Sybirak potrafi znales¢ si¢ w kazdej sytuacji. Ta
cecha czesto ratowata mu 1 jego podwiadnym zZycie.
g’:ea‘l”wéé Z tej sy[uac_'ji calo, nie ma natury boha-
e it C POt{é’lﬁ nadstawic¢ karku kiedy trzeba. Potra-
b‘r:? t;go Pi¢ i $piewac, a podwladnych traktuje do-
prze‘trzell;:‘wu?c dziwnego, ze jego obecny oddzial,
Slarszgagolg?aia?wcms przeprawy, traktuje go jak
chrt';’za:gstz Sfle.Ir)anow —lat 40, szczupty brunet. Do
L ; ‘_go sam ,,Krwawy” Feliks Dzierzynski,
0 doizeséf nigdy nie przyzna. Potem, gdy tylko
Sy f:iO Wfadzy, wstapil do jego bojéwek,
NKWD. J]ikg S;t; przed wcun_a posadki w archiwum
Bt yly student historii wie tez co nieco
o 1 ma;Pfanilf?h. Na_ studiach mial nawet ro-
o o ;1 wrozka, wigc ezoteryka nie jest mu
Cigikic ey NV_V ‘roku 1942 zaczely sie dla niego
2 Witou strzi;ij }eSI_ety', l?)!l ,',cziowiekiem Witowa”,
jatPUZycjg = —Z}fcle, wige i Stiepanow stracil swo-
&, b uv-vaim% Stara si¢ odku¢. Nawet lubi tych lu-

) 4, ze takze Riazanski jest w porzadku.

- SR> 3
Ale praca pracg, wigc jeSli trzeba bedzie, to uciszy
,,syberyjskiego buntowszczyka”. Jako jedyny ma ra-
diostacje i klucz do niej. Co wieczor taczy si¢ z ,,ma-
cierza”, by wyslucha¢ rozkazéw. Widzial raporty,
wie, czego mozna sie spodziewa¢ w Pennemiinde.
Ma bardzo trudna role, Zwiazek Radziecki wyzna-
czyl mu zadanie doprowadzenia misji do korica, za

wszelka cene. Nie ma odwrotu, jesli trzeba bedzie,

musi micé na tyle odwagi, by wyciagnaC bron 1 za-

grozi¢ reszcie. No i musi tez pilnowac ich §wiato-
pogladu politycznego. Dlatego wzorem starych mi-

strzé6w z NKWD, notuje kazde ich stowo. A nuz

trzeba bedzie przeprowadzi¢ sad polowy i wykona¢

wyrok. Moze by¢ BN-em, Strazniku, w takim wy-
padku latwiej Ci bedzie kontrolowaé graczy. Jednak L
lepiej, jesli jaki§ znajacy si¢ na rzeczy gracz wyre-

czy Cie w tym zadaniu. Musisz mu jednak powie-
dzie¢, czego od niego oczekujesz. Aby ulatwi¢ mu

zadanie, Stiepanow ma kilka podpisanych przez do- -

wédztwo ,.czystych drukéw” rozkazéw, na ktérych,
w ramach biezacych potrzeb, bedzie wypisywal po-
lecenia dla Riazanskiego.




Maksymilian Rybin — lat 25, krzepki blondyn.
Prosty syn Matki Rosji. Umie naprawi¢ samochdd,
. cicho zabié¢ Szkopa i upiec chleb z zoledzi. Jest wigc
niezastapiony. Ma tylko jedng wade — zbyt czgsto po-
zwala sobie na glupie usmieszki. Ale poza tym 1o
morowy chiop. Jest bardzo Jubiany w oddziale. Ma
takze jedno hobby: jego brof, tak noze, jak i kara-
bin, musi 1§ni¢, bo inaczej dopada go depresja i tyl-
ko alkohol pomaga mu si¢ otrzasnac.

Sasza Batyczow — lat 30, najzwyklejszy obywa-
tel ZSSR. Tak naprawde to doktorant fizyki Ale-
ksander Matyczenko. Ukrywa si¢ W wojsku przed
rodzing porzuconej zony, komunizm
i przez dziwne koleje losu trafit do zwiadu. Los
cheial, ze kiedy$ wygral dokumenty na nazwisko
Balyczow i przedzierzgnal si¢ w syna mechanika
z Kijowa. Nawet Stiepanow nie zna jego prawdzi-
wego nazwiska. Jako$ udaje si¢ mu ukrywac swo-
ja wiedza i fakt bycia ,,cudownym dzieckiem”.
O sobie méwi, ze duzo czytat, a na podworku ba-
wil sie z Niemcami. Stad zna niemiecki. W oddzia-
. le pelni wraz z Maksem rol¢ technicznych. Bedac
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w Pennemiinde, trafit do raju. Wszystko ies 2
fascynujace... L Eel
Bracia Kuprin — to postacie dla tych or
ktorzy musza realizowac wiasne wizje, Sy zg ac;Y:
ru, moga wigc odzwierciedla¢ kazdy archety IJ(} =
no tylko jest wazne w tych postaciach: ich Ojc?l; ;d-
znanym hodowcg 16z z Krymu, wiec COkolwie(L:; 3.,1
na'[ym znaja. No 1 jeszcze to, ze matka na drog ;lg
ta im po krzyzyku i kazala si¢ modlié¢ do §w Df'f %
zego z Hasturii o pomoc. Tee
Podczas kreacji postaci proponuje potozyé du;
nacisk na talenty ogolnowojskowe, takie jak unl:izy
jetnoéci bojowe, pierwsza pomoc, mechanika ,f._
Gracze chca przeciez przezy€. Oczywiscie j:;c;
uznasz, Szanowny Strazniku, ze chcesz zmien"ué bo-
hateréw, ich wyglad, historig, to droga wolna, To
w koricu bedzie Twoja sesja. :
Scenari_usz proponuje zaczaC rozgrywaé od mo-
mentu o_pls;mego w rozdziale ,,Wyprawa”, gdy bo-
haterowie dotarli do celu i zobaczyli dziwny pojazd
Szkop6w. Taki maly szok na poczatek, by lepiej
wczuli si¢ w role



DWIE WIEZE

Osrodek badawczy W Pennemiinde jest ogromny.
Géruja nad nim dwie wieze startowe dla eksp?ry-
mentalnych samolotéw odrzm{lowych. Pl'"zypon_una-
it wielkie skocznie narciarskie, pnz}(?e sie w niebo.
Sa betonowe, Z licznymi drabinkami i schodami. Na
szezycie znajduje sie zadaszo_na }?latfonna. Z_niej
mozna dojé¢ do szyny stanowigcej 0§ wyrzutni. To
miejsce jest dos¢ wazne. Powinno W opisie zostacé
mocno zaakcentowane. Oprocz tego niezliczone ha-
le, baseny 1 place naszpikowane ziomem.

zahrali wise tul

Al actaty hitlnrn\'yc}: si¢ spiesza, zabrali WigC tyi-

INIESICLY, 1uutiy rn s
ko najwazniejsze rzeczy. Reszte zostawili na pewno
dla Armii Czerwonej. Gracze zobacza jednak tylko
koficowke pakowania. Prawie wszystko jest juz na
samochodach. Konwdj powoli rusza. Wyjazd dwéch
tysiecy cigzarowek trwal bedzie do wieczora. Cze-
mu Niemcy nie wysadza reszty, zapytasz pewnie,
szanowny Strazniku. Juz ttumacze.

Niemcow przeplosza przelatujace aliancki samo-
loty. Nie zbombarduja fabryki, a tylko rusza na Ber-
lin. Szkopom péjdzie co§ nie tak i fabryka nie wy-
buchnie. Nie majg juz czasu wracac. Puszcza kilka
strzaléw z Tusznic na ciezaréwkach, jednak nie od-
niesie to skutku. Widoczny jest brak samolotéw.
Wszystkie jednak czynne pojazdy latajace dawno juz
s3nad Berlinem. Nie ma komu poprawic, tu byli na-
ukowcy, a nie samobéjcy. Nikt normalny by tu nie
zostal. Gracze jednak beda mieli okazje to poprawic,
caly teren jest naszpikowany materialem wybucho-
wym i kazda nierozsadna kulka moze spowodowac
Pandemonium. Gdy tylko gracze wejda przez brame,
zobaczg kilometry kabli z materiatami wybuchowy-
mi. Trzeba uwazaé. Uswiadom to graczom.

Co jest wewnatrz? Hale, wigcej hal i magazynéw.
Krajobraz jak z tandetnych filméw fantastycznych.
Zwisajace z sufitGw laficuchy, dziwaczne maszyny
(obrabiarki, tokarki, frezarki) i waskie kladki pomig-
dzy budynkami, Jedyng odbiegajaca od tego schema-
wbudowly jest polozona na peryferiach osrodka —
kwatera oficerska w matym. piek Yo

nalym, pigknym domkKu, otoczo-
n - . . -
[ymglzcwalm. Przy nim gracze zobacza niesamowi-
Widok —

e gl'zgdk] pelne krzew6w r6zanych, a w przy-
. €] szklamni dumnie beda sie prezentowaé réze
EMU Tosa cthulsiensis, jak przeczytaja na tablicz-
hwbitych w ziemi¢ obok grzadek) o niesamowicie
l?hf;"’kkrz‘;:l%h mack(‘)watyc.h platkach kwiatu. Wszyst-
DiESzczOg ngla(_dajq na plec:?olowicie zadbane i do-
PO?OStaIy:H' VAL Stan0w1§ teczowy kontrast do
Asame ky; mdusmaln}:c?l krajobrazé6w Pennemiinde.
sﬂmowicielfaty w 5*Zklal‘m powinny wydaé im sie nie-
dowag. 1 aseynujace: ze tez Szkopy umiaty wyho-
CUdg, Ny e 0‘%“}23&06 swym zapachem szkarlatne
pewniej gracze wybiora jako swoja kwatere

domek oficerski — stoj na Wznie
wami, a w Srodku zostato Jeszeze wiele z pariski -
{géd,'ktére teraz stuzy¢ bedz ludowi pracu?qcesx;qlfl:r:azt
1 wsi. Tak Przynajmniej powinien stwierdzic Stiepa-
now. Jednak trudno z lego miejsca panowaé nad ca-
tym terenem. Jegli cheesz wiec pomoc Swym graczom
zaakcentuj opis obu wiez startowych. Z ich szczytu:

z zadaszonych platform gracze idealnie beda mogli ob-
serwowac caly teren. Wieje tam Wprawdzie strasznie,

wybacz im tez,

ale coz, tak to Juz jest na wojnie. Ale
Jesli beda cheieli troche poodpoczywaé w imperiali-
stycznych wygodach kwatery oficerskiej.

.Niech gracze sie troche pokreca, Zobacza kilka
nieczynnych odrzutowcéw Me-262, Smierciono$ne
V-2, no i jakis rozwalony spodek latajacy. Niestety,
nic nie dziata, ale Sasza bedzie biegat jak szalony,
ogladajac kazdy znaleziony przedmiot, Strazniku, za-
lej graczy opisami niesamowitych maszyn, stra-
szniejszych w swojej Smiercionosnej gracji od stwo-
16w z Mitéw. Szczegélnie obte korpusy V-2, gdy
tylko Stiepanow lub Sasza powiedza im, co to jest.
Dodatkowo s3 oni jedynymi, ktérzy znajg alfabet a-
cinski i s3 w stanie zrozumieé napisy na $cianach
1 urzgdzeniach. Na razie trzeba stworzyé atmosfere
innosci, niesamowitosci. Atmosfere miejsca podob-
nego do laboratoriéw szalonych naukowcéw z fil-
mow, tym straszniejszego, ze rzeczywistego. Tu na-
prawde produkowano ,§mieré”. Potrzebna jest tez
atmosfera oczekiwania: co tez w tej strefie (wyjetej
Jjakby zywcem z ,,Metropolis™) sie wydarzy? Na ra-
zie cisza. I to tak do rana dnia nastepnego.

Wieczorem Stiepanow, jesli sie skontaktuije ze swo-
ja ,,g6ra”, uslyszy: ,Raportujcie, towarzyszu, na bie-
zaco. Zabezpieczcie teren za wszelka cene. Oddziat
naukowy jest juz w drodze. Bez odbioru”. Powinien
by¢ na tyle domys$lny, by rozbroi¢ wszystkie mozli-
we bomby, oczywiscie rekami oddziatu porucznika
Riazariskiego. No i gracze najpewniej cala nock? be-
da przecina¢ kable detonatoréw. Az do znudzenia.

POWROT KROLA

Rano czeka ich niespodzianka. Fryce wroca, a do-
kiadnie zmechanizowane Speckommando SS po:d
dowédztwem Gruppenfiihrera Hermana Stopke w si-
le jednego plutonu. W skrocie: 0 w§chod.z.i§ przyje-
dzie jedna z cigzaréwek i wysypie si¢ z niej dwuna-
stu Szkop6w. Przyszli zabrac cos jeszcze, oS, 0 czym
wiedziato tylko kilku wtajenmiczon}'c?l;: p-rzyl?yl'l po
,Kréla”. Nawet pracownicy oérodk_a nie wiedzieli, co
robia naukowcy w jednym Z pogflenmych mafsazg—
néw. Maja tez za zadanie wysadzi¢ caty kom!)le. , by
nie dostal sie w rece aliantow. Od razy poz]l.]r::llez;g-

azyé §lady czyjej$ bytmosci, tzn. poprze a-
t\:;c d):atonato);éw. Ewentualnie zobacza Maksa radosnie

sieniu, otoczony drze-
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polerujacego swoje ,,zabawki”. Gracze muszg jakos,

chociazby przez nieszczesliwy traf, zdradzi¢ SWO0ja
obecnosc.

Grunt, ze zacznie sig strzelanina. Na razie bez zad-
nych ofiar, teren ma mase zakamarkéw, wiec zacznie

Q1P WOINa na7veving Qfiamam~

St LA POZYCY NG, SUCpanow pOWir]j.Eﬁ WYCngnE}é
kolejny rozkaz in blanco i wypisac¢ rozkaz utrzyma-

- nia Pennemiinde za wszelka ceng. Teraz wszystko po-
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winno sie toczyé w blyskawicznym tempie. N iemcy
podzielg sie na dwie czesci — czterech péjdzie po
»K16la”, reszta zacznie sie bawic w »kotka i myszke”
z intruzami. Nie powinno by¢ lekko, nie ma planéw
osrodka, tatwo sie tu zgubi€. Niemcy znaja za to te-
ren jak wlasng kieszen. Kilka zasadzek, z kt6rych tyl-
ko cudem uda sie graczom wyj$¢. Cata akcja powin-
1 lempem przypominac dobry film wojenny. Zadna
zlatajacych kul nie spowoduje wybuchu bomby, chy-
ba ze tylko dla efektu, Gracze powinni jednak

: prze-
zy€. Poturbowani, z ranami, ale zywi —

w koncu sg

Protr Wyskek

gléwnymi bohaterami tego scenariusza. Niem‘cy zalto
kilku straca. No c6z, Maks ze swoja pepesz.q jest m?-
zréwnany. Reszta to tez nie kaleki. Slanow‘la W'k;i:'
cu oddziat zwiadowczy pod dowodztwem Rla:dfilszjIZ |
go, czlowieka, ktéry potrafi stang¢ twarza W
- g e e |
z atakujacym tygrysem Syoeryjskim. e
— Ty, durak, kryj sig! — darl si¢ Riazariski. ~ Ni
Ty ; L
udawaj, job twaju... bohatera! : b
_ Ale... — pyskowal Sasza, padajac twarz4 ¥
to obok dowadcy.

ierat sic Maks,
= inu! Za Rodinu! — wydzieral Si¢
Za Stalinu! Za seria. Jego P epesh

puszczajac zza wegla seri¢ za <6d kuli

wypolerowana do potysku, siata terror po
cych sie Niemcow.

— Trafilem!

— Za ten budynek. To rozkaz, J
sobie za chwile — rzucit Riazanski,
zji wypiety tylek Saszy.

: —gg ;?u ZY zycia, bo wam Fryce kulke

Maks, postrzelis?
kopiac pizy K&

sprzedadzﬁ-




Cala grupka po éréd deszczu kul przebiegta za budy-
ek jednego Z magazynow. Tam chwilke odetchneli.
n

_ Wszyscy cali ? :
_ Manie czapke zdmuchnefo! — rzucit z wyrzutem

Ma_ks‘orem sobie ja podniesiesz. Nie trzeba si¢ bylo
wychylac. Teraz bi;g:em do tej wwzyc-zh na hali.
Aty Maks, sprzedaj .Szkopom granat. Niech sig tro-
che rozerwa. Zrozumiano? ; -
Stiepanow, nie wiadomo po co, wyciggnat swoj
notes i notowal. Caly czas J'ﬁ‘d”ﬁk.ff z'yma:l pod reka
pistolet. On tez planowal pos{aé‘ jaklcrgos Fryca (‘1'0
niecba. Maks z glupkowatym usmieszkiem odbezpie-
czaf pocisk.
_ 7a Matuszke Rosije...
Dla graczy powinna to by¢ bardzo nerwowa czgs¢
scenariusza — z masa akcji i niebezpieczenstw. Po-
woli jednak zacznie si¢ wszystkim koficzy¢ amuni-
oja, strzaléw bedzie coraz mniej i mniej. Powinny tez
zaczaé puszczaé nerwy. Ktos si¢ wychyli, jakiS Fryc
wylapie zablakana kulke. Stiepanowowi przestrzelg
notes. Wszyscy wyczekuja jakiego$ rozstrzygnigcia.
Wiec w koricu pojawi sie ,,Kr6l” i Niemcy zaczng
sig wycofywac.
— Poruczniku, Niemcy jakiego$ pancerniaka pro-
wadza. Duzy z niego kutas. Co robimy?
— Jakiego pancerniaka? A...
W oddali czterech zotnierzy w mundurach SS pro-
wadzifo wielka polyskujaca w storicu blachg postaé.
Wygladata jak jakis wielki rycerz w dziwnej zbrol.
Na piersi miat wyryta wielka swastyke z korona na
szezycie. W rekach jednak niést normalny ciezki ka-
1abin maszynowy. Nawet Maks wydawat si¢ przy
Snowym” ufomkiem.
— Kry¢ sig!
Zagrzechotaly kule.
Niemcy cofna sie i zajma jedna z oddalonych hal.
Tam skontaktuja sie z dowédztwem. Nie moga nie-
Slety opuscic jeszcze Pennemiinde. Musza weze-
Sniej uciszy¢ wszystkich §wiadkéw. Projekt Kun-
SM‘?”SC“I Jest zbyt wazny i tajny, by informacja
0 nim dotarta do Moskwy. A Niemcy znalezli po-
fzucong czapke z Czerwong Gwiazda na przedzie.
N0Cy rozpoczng plan awaryjny Stille Nacht, czyli
trO’Plf‘:nie L uciszanie intruzéw. ,,Kr6l” ma przejsé
Probe bojowa.
WaN;(PG‘dobny pf)mysl wpadli przelozeni Stiepano-
per.t iC1ST(y po bitwie \hfyciqgnie on zalakowang ko-
luh ]‘:Jrzf'o aze wszystkim rozkaz zdobycia plan6w
e kr;ﬁ’flalpf?tot)ipt{ nowego_m‘em‘mcklego C%Oif
2oty gh(’f;ll’flle Konig. Teraz juz wxaflomo, o jaki
czong salco Z1. GI:EICZE dodatko?«o znajda w opusz-
meniq Uejed.nej' z hal prawdziwy ,,skarb’-’: 'szaﬂit;
- Uzbrojeni w nowe karabiny i amunicje, mo-
ga Przystapi¢ do dalszej gry.

Powinna mie¢ teraz miejsce wybitna mowa Stie-
panowa. ?owinien im opowiedzieé o patriotyzmie, ra-
dzle(‘:l(le_] dumie oraz zagrozeniu, Jakie stanowi 1;an-
cerm.ak dla Armii Czerwonej i obywateli Kraju Rad
Powinien by¢ wzniosty, Jego stowa powinny trafi¢ lm
dc? serca. Jedli nie, moze ich zastraszy¢. Gracze po-
wu}m Jednak wezu¢ sie w pozycje przysztych boha-
terow. Moze kiedys ich nazwiska umieszczone Zosta-
na na tablicach pamiatkowych, ich imiona beda nosié
szkoly, a radziecka historia §wiatowe j rewolucji
umiesci je w panteonie staw. Za tym idg zaszczyty
dla rodzin, dacze na Krymie i zycie w przepychu. Par-
tia dba przeciez o swoich wybitnych.

Jesli bohaterowie nie chca zostaé »Wybitnymi”,
gracze juz mogg iS¢ — nie jest trudno uciec z Pen-
nemiinde. Musz

Kilka sl6w na temat , Kr6la”. Jest to naj-
nowszy wynalazek niemieckich naukow-
cow, tzw. KunstMensch klasy Kénig, zwa-
ny potocznie ,,Krélem”. Jest prymitywnym
cyborgiem zasilanym bateria. Ma ograni-
czony czas dzialania, jednak posiada inteli-
gencje normalnego czlowieka. Kieruje nim
w koricu do$¢ mocno ,,0krojony” ludzki
mozg, nalezacy kiedys do nieznanego zolnie-
rza, ktéry po $mierci w ramach zastug otrzy-
matl szanse dalszego stuzenia Rzeszy. Jest
kilka razy silniejszy i nieporoéwnywalnie
wytrzymalszy od zwyklego zoinierza. Pokry-
wa go kuloodpomny pancerz. Bez problemu
korzysta z cigzkiego karabinu maszynowe-
go jak z broni recznej. To dopiero prototyp,
armia takich moglaby zmieni¢ koleje tej
wojny. Dodatkowo jest dos¢ szybki.
Wykorzystano w nim najnowsze zdobycze
niemieckiej techniki i biologii. Szczegblnie
ostatnie, okryte najwieksza tajemnica badanie
wielkich glebin oceanicznych pomogty wyko-
naé ,Kréla”. Eksperymentalny grzyb ros:-u_:;—
cy na duzych glebokosciach $wicinie spelnia
role przewodnika dla ukiadu nerwowego 1na-
rzad6w zmysiéw, dodatkowo jeszcze. dba_uac,
by mézg ,Kréla” byl nalezycie oglzywxfmy
i dotleniony. Pewna szara substancja zn'ajdi_)-
wana u podnézy raf koralowych Swietnie
spelnia rol¢ akumulatoréw. A nie:m:fuly wcze-
éniej gatunek alg, pod wplywem impulséw
elektrycznych §wietnie zastepuje wivlékna mie-
éniowe. Dodatkowo szkielet Z dmwnego me-
talu z Antarktydy. W ten sposéb armia nie-
miecka otrzymata swoja Wunderw affe.
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w koncu ich dorwie, a do ZSSR nie maja juz po co

wracaé. Skoriczy¢ w Meksyku z motyka w glowie nie

jest weale tak milo. 3
Mam nadzieje, Ze gracze jednak zostana. W kon-

cu nie wolno pytaé ,,co Partia zrobi dla mn'ie, ale o to,
co ja moge srobié dla Partii”. Ten scenariusz powl-
nien by¢ jak dobry film, kto widzial, aby bohaterzy
wycofywali si¢ w polowie.

. Plan ich powinien by¢ prosty: wyb
. ruchomi¢ ,Kréla”. Latwizna.

. Nadejdzie noc. Rozpoczna sie fowy. Po cichutku
pod tymczasowa kwatere naszych bohateréw podej-
. da Niemcy z . Krélem”. Tylko niesamowity fut szcze-
§cia pozwoli graczom wyskoczy¢ stamtad, zanim
Sciany przebija pociski z CKM-u. Znow zacznie si¢
,berek” taczony z ,,zabawa W chowanego™. ,,Kr6l”
jest niesamowity, jakby szostym zmyslem wyczuwa,
. gdzie si¢ kryja czerwonoarmisci. Znéw bedzie masa
~ pogoni, strzelanin, wybuchéw i ucieczek.

Podczas tej czesci scenariusza przeciwnikiem gra-
~ czy jest oprécz kilku hitlerowcow takze niezni-
~ szczalny cyborg. Musi si¢ jawi¢ graczom jako co$
nieludzkiego, koszmar. Oddaj to jako sceny, gdy tra-
fiony granatem wstaje i idzie dalej. Kule powinny sie
od niego odbijaé. Mozna go obla¢ benzyng i podpa-
lié. Dalej bedzie szedt. Najbardziej frustrujace dla
graczy powinno by to, Ze nie mozna go ruszyc. Za-
pewne wpadna na pomyst zwabienia ,,Kréla” w pu-
tapke i wysadzenia go przy za pomoca znalezionych
materiatéw wybuchowych. Wstanie, poobijany,
osmalony. Niemcy najpewniej zging. Ktorys z gra-
czy oberwie i reszta bedzie musiala go nie§¢. Straz-
niku, badz tagodny, jesli musisz kogos zabié, zréb
to w wielkim filmowym stylu. Niech jego ostatnie
stowa bedg brzmiec: ,,Zabijcie tego skurwysyna”.

Pamigtaj: tam, gdzie cos sie dzieje, , Krol” ze swo-
ja metaliczng zbrojg winien zdawaé sie wiadca tego
»stechnicyzowanego krélestwa”. Gracze powinni bie-
gac po pomostach w halach, przewracaé aparature,
zrzucaé na cyborga cigzkie maszyny. Wszystko sie
dzieje w nocy, dodaj wigc jeszcze aure niepewnosci,
?;w;zl 2:1135){ 1apokaliptyczny diwit;l-c i(.iqcego L Kr6-

. : .pa'nowaé chaos — wybuchajg jakie§ ustroj-
stwa, gwizdza kule, a kazdy ruch moze by¢ ostatnim.
W e
scy Niemcy po::ym d S E ﬁ{lal' Ny
e ENepon
e e

— Na gére, tam nie w -zas na sceng kulminacyjng.
na spanie. H;'smwa' e Szemngy » mie czas

— Tak jest! — odﬁozv:;:zdz?;s thgpa"ime!

'l Sz Seﬂ% rys zdechtym glo-
Eﬂm 5 b;pmah si¢ zbyt wolno. Szybciej! Stalowy ko-

f tuz, tuz. Poranieni, na skraju wyciericzenia,

i¢ Fryc6w i unie-

szczebel za szczeblem, stopien za stoppjem
li na wieze. Coraz wyzej i wyzej. Pod nim; &
bylo jek dartej stali. To ,,Kr6l” weiskat e wCha-é
przejscia. W koricu osiagneli szczyt. Maty Pfatf?fhe
z jedng Sciang, w kiorej byl wiaz dla zatogi, iy r:nﬂ
nicznych. Potwor zaczynat powolj wybijaé ,Wfaz ;.::
doch.ne Jjuz byly wybrzuszenia od uderzes, 4
: S ue’p:fmow opadal z‘.s'if. Z bezsilnosci kopnat w st5.
owg Sciang odgradzajacg ich od wyrzunj. Plyta w

skoczyla, odslaniajac schowek. y-

— Boze Wszechmogacy — krzykn ;
Oczom gromadki ukazat sie Isn jzj;y ;“an‘;“;f;awuudm‘sa
nym pociskiem. e

— No, cf?odz' tu, konserwo! — wyrwalo sie komuyg

To tak', Jak na filmie — cuda si¢ zdarzaja. Graczg:,
w ostatniej chwili, gdy tylko cienki wiaz dzielj jcpy
od stalowego potwora i Smierci, znajda schowek
z wyrzutnig pocisk6w przeciwpancemych. To powin-
no potozyc¢ ,,Krola”. Jednak jak to zatadowag, ktdra
strong strzeli¢? W koricu powinno sig graczom udag,
Pozostaje tylko wycelowaé i trafié. Teraz nie majg
nic do stracenia, chyba si¢ nie poddadza.

Z wybitego wiazu wylania sie ,.Kr61”. W otwo-
rze jego stalowej maski widac plonace oczy potwo-
ra (przynajmniej tak ,,podpowiada” bohaterom wy-
obraznia). Czas si¢ powinien zatrzymac na obrazie:
,»Wystajacy z rozbitego wlazu stalowy korpus cybor-
gai grupka wycieficzonych mezczyzn z nadzieja pa-
trzacych na jednego z nich, trzymajacego na ramie-
niu dlugg rurg”.

Poczatkowo w irzesacych si¢ dloniach jednego
z graczy wyrzutnia si¢ zatnie. Histeryczne ciggniccie
za spust. Smieré w oczach reszty. Silujace si¢ z wa-
skim przej$ciem monstrum rwie blache jak tekture.
Stychaé jek pekajacej stali i trzeszczacego betonu.
W koncu huk. Dym, pisk wylatujacego pocisku. Siy-
chaé uderzenie. Gracze ghuchna, najpierw pisk meta-
lu, teraz huk wybuchu. Nastaje §widrujaca cisza...

W koficu dym sie rozwiewa. W korpusie ,,Krdla”,
w miejscu, gdzie kiedy$ pysznita sig swastyka, widnie-
je wielka dziura na wylot. Z wnetrza wylewa si¢ sza-
ra masa, ukazujac platanine wilgotnych drutéw i ele-
mentéw szkieletu. Oczy ,.Kréla” gasng w ostatnim
rozblysku potegi. Umarl ,Kr6l”. Na wschodzie za
wstaje niemrawo zimowe, krwistoczerwone stonice.

Tutaj mozna juz skoficzyC scenariusz. Jeszcze
kilka buficzucznych tekstéw graczy i powinny byé
napisy koncowe.

Wchodz.-

THE END

Mam nadzieje, Ze wszyscy Si¢ dobrze bawm.N

— Misza, podaj pile, jakos trzeba go Tuszy G54
szczycie wiezy startowej W Pennemiinde &%
goraczkowe prace przy uwalnianiu gigantyczneg?



o stali. Instalowano dzwigi 1 wielokrazki do
1 'a kolosa. Pod wieza stal juz transporter
‘ uszCZCH;raﬂa czerwong gwiazda, by jak najszyb-
,z‘w.}’mfzé tzw. ,.obiekt” do Moskwy. W osrodku
2 'm na Uznamie panoszyli si¢c nowi wiad-
bﬂdﬂwcz,}- ska Armia Czerwona. Nad zafadunkiem
cy—ZWJ'if’?a{ nowy komisarz ludowy, towarzysz
m—w czuw Z jakas dziwna ming patrzyt na ,.ryce-
sgf-:oanoo n g0 odnalaz w samotnej misji zwiadow-
i r?en':)rium wroga. Teraz staf z nosem zanu-
“ e w kielichu dziwnie wygladajacej rozy.
;Z(}C;:g;" krélestwa techniki, cziowiek delektowal sie

zapachem kwiatu.

Pozostawala tylko jedna kwestia: po co NKWD
wielki posag rycerza? Ale coz, nikt o to nie zapyta,
o : :
wojna 1zadzi si¢ wilasnymi prawami...

POSTSCRIPTUM

Wiem, ze opisany POWYyZej scenariusz moze budzi¢
PeWne zastrzezenia znawc6w tematu, Co do sceno-
grafii, rzeczywiscie dla efektu dodatem kilka elemen-
t6w w Pennemiinde. Ale to w koricu nie rzeczywi-
stos¢, ale Swiat fikcyjnej gry. Wiem, ze takze Mity
zostaty potraktowane jako dalekie tio. To
zbrodnia. Mozna tez zarzuci¢ brak glebi psycholo-
gicznej. Przypominam: RPG to zabawa i powinna
takze cieszy¢, a nie tylko dawaé do mySlenia. Ten sce-
nariusz zostat napisany z mysla o tym, by daé gra-
czom i Straznikowi jak najwiecej rozrywki. Dlatego
jest w takim , filmowym” stylu. Mam nadzieje, ze
podzielicie moje zdanie i bedziecie si¢ dobrze bawic,
odgrywajac ten scenariusz. Milej zabawy.

chyba nie
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cenariusz przeznaczony jest dla gry Mag:
Wstapienie, a jego bohaterami sg Technokra-
ci. Poniewaz grajacy w Maga wcielaja si¢ za-
Zwyozaj W czlonkow Tf'rafiycp, grflczy nalez‘y zap(?—
mat Z materialami prf»swwconyfx}l ,,ciemnej stron%e
mocy’. Narrator musl sam ustalic ;asad_y t\‘)vorzema
ostaci. Pamigtac nalezy o sposoble,_ w jaki techno-
manci postrzegaja magye, o wadach 1 zaletach upra-
wiania Sztuki za pomoca technik. Un'ia c:per‘uje Spe-
cyficzng terminologig — grajacy powinni zajrzec do
umieszczonego W podreczniku stowniczka. Tekst
scenariusza zostat napisany tak, by gre mozna bylo
popmwadzié jako pastisz lub jako parodi¢ powiesci
i film6w sensacyjnych. Zamierzony efekt osiggnac
mozna, uwypuklajac i rozwijajac jedne watki, a mar-

ginalizujqc inne.
ZEBRALISIIY SIiE TUTAj...

Odciagnigci od swoich aktualnych zadar boha-
terowie zgromadzeni zostaja w biurze warszawskie-
go wysokoSciowca — uformowac maja specjalng
grupe, a odprawa ma im uzmysiowic, na czym po-
legaé bedzie misja grupy. Na razie wiadomo, ze ak-
cja kierowa¢ ma Syndykat, i ze liczy si¢ kazda go-
dzina. Aby wprowadzi¢ graczy w odpowiedni
nastr0j, Narrator powinien kazdemu z bohateréw
poswieci¢ kilka minut, opowiadajac, od jakiego za-
dania zostal odwotany. Posta¢ specjalizujaca sie
W negocjacjach moze zosta¢ zabrana wprost z emo-
cjonujacych rokowan z Zakonem Hermesa, do
snajpera smutni panowie podejda, gdy palit bedzie
papierosa po dopiero co oddanym celnym strzale,
i tak dalej.

Do przesady multimedialna (hologramy, zapa-
chy) prezentacja przedstawia calg rzecz. Umiejsco-
wiona na Atlantyku platforma wiertnicza, do niedaw-
Na pod kontrolz Syndykatu, zostala opanowana
PIzez zbuntowang zaloge. Terrorys$ci zablokowali
Wydobycie surowcow i przetrzymujg waznego czlon-
k&Syndyka[u, ktéry wraz z dwoma osobami towa-
"ZySzacymi przylecial tam na inspekcje. Ropa jest
Malo wazna ~ platforma stuzy gléwnie do eksploa-
?;;;{Oia P.ierwszego Zywiolu (energi_i magicznej)
ﬂOkra;Iin?nt; \’f’)’dobyqa to powazny cios dla Tech-
o Zos.{aja 1€je powazne pc_>d.e_|rzeme, ze cala insta-
loby o Zfalnl{lowana —iej wyl’sadzeme 0zZnacza-

c 0l¢, nie tylko ekologiczna.

Nie i:_go napraw_d‘; chcg terroryéci — nie wiadomo.
ladomo fez, Jak duzo wiedza na temat spraw
nadnaml'a]nych. Oficjalnie jest to strajk zwiazku za-
¥odowego, protestuj g
ZPrzepisami v J4cego przeciw n‘lezgodnym
Wanie Piemsz:mn_kom' pracy. Fa%([yczme,_ wydoby-
i Zywiotu z koniecznosci polgczo-
ominieciem norm i przepiséw BHP.

Na platfonnje majdu. : ?
LT je sie ekipa repo ;
lacjonujaca przebieg Pa reporterska, re

! strajku. Dziennikarze nie wie.
dza nic o Przetrzymywanych zak.{adnikac;f:?l‘:::l;-
nokratom réwniez zalezy, by sie nie dowiedzieli.
Obef:noéé wielu postronnych oczu utrudnia zasloso:
wanie Procedur magycznych, a bystre oczy moga
wypatrzy¢ wiele zastrzezonych sekretéw. Najwigk-
§z3 przeszkoda jest jednak tajemnicza kumulacja Pa-
radoksu wokét platformy. Stosowanie magyi ZWia-
zane jest wiec z wielkim ryzykiem, bo wytadowanie
takl’ej ilosci nagromadzone; eénergii moze spowodo-
wac zniszczenie instalacji i §mieré zak}adnikéw.

Amalgamat, kt6ry uformujs bohaterowie PO przy-

b.y ciu na platforme, bedzie miat za zadanie podje-
cie dziatafi na kilku plaszezyznach. Po pierwsze, be-
da 10 oficjalne negocjacje z terrorystami (od tej pory,
W duchu politycznej poprawnosci, nazywanymi |
»protestujacymi”), prowadzone pod okiem dzienni-
karzy i zgodne z kodeksem pracy. Stanowié one be-
da zastong dla innych dziatan. Po drugie, nalezy
uwolnic przetrzymywanych zakladnikéw, a po trze-
cie — zbadac przyczyny kumulacji Paradoksu wokét
platformy. Po czwarte, rozwiazaé wszystkie wyni-
kle juz na miejscu problemy, zagrazajace Unii.
Zadnej broni (przynajmniej do czasu przybycia na
platforme). Uwaga z magya — stosowanie grozi wy-
fadowaniem Paradoksu. Ostroznie z napotkanymi na
platformie ludZmi — zastanawiajgca jest tatwos¢, |
z jaka robotnicy i inzynierowie uformowali grupe |
paramilitarna.

Dlaczego bohateréw wybrano z réznych frakcji?
Zgromadzone i przedstawione na odprawie materia-
1y zachecaja do zréznicowania Amalgamatu. Powin-
ni sie w nim znalez¢ zarowno prawnicy i dyploma-
ci, jak i technicy oraz komandosi. Przedstawione
ponizej informacje przeznaczone sa tylko dla czton-
k6w poszczegblnych Konwencji. Unia nie jest two-
rem jednolitym i poszczeg6lne frakcje moga mieé
rozbiezne cele. Bohaterowie maja wspétpracowac, co
nie znaczy, ze muszg posiadac na starcie jednal.cowe
informacje. Czy podziela si¢ swoja wiedzg z-inny-
mi, i jak ja wykorzystaja, zalezy tylko od nich..

Iteracja X: Oprécz standartowych maszyn w1er}-
niczych na platformie znajduje si? kilka uxzqdzel},
ktérych rozwigzania konstrukcyjne wyprze.dzajil
mys$] techniczna inZynieréw mas. Aparatgf sfuz'a za-
ré6wno do zwiekszenia wydajnosci pozy skiwania ro-
py, jak i do czerpania Z podwodnych zasc;bt;\:
Pierwszego Zywiotu. System konoll:futerowylr ﬂcz fv >
gujacy platforme jest duzo bardmej. skomp Od :
ny, niz by si¢ moglo wydawac, a kllkzi koc%éw 0
stepu do niektérych z jego mozliwosci maja tyg:;
cztonkowie Iteracji X, o czym ne wie nikt ‘Sltirﬁe-
Konwenciji. W obliczu zagrozenia protf:stcm istnie-
; .5 oroba zaniedbania urzadzeri —Kto$ must
je réwniez groz
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sie nimi zajac 1 dopilnowaé, by protestujacy nie
. zniszczyli cennej aparatury

i nie uruchomili przez
przypadek jej sekretnych funkcji. W razie klopot(:)w
naturalne i nadnaturalne mozliwosci komputerow
platformy postuzy¢ moga do kontroli ttuméw (blo-
kady drzwi, zabezpieczenia przeciwpozlarowe’:, 1'"3—
gulacja Swiatla, wentylacja, komunikacja ze Swia-
tem zewnetrznym).

Inzynierowie Pustki: Nadzor satelitarny i fotogra-
fie lotnicze wykonane w pasmie promieni Czerna-
kowskiego-Rutha ujawnily oslabienie Bariery wok§1
platformy. Jezeli wziaé pod uwage zakiGcenia
w funkcjonowaniu zdalnie kierowanych Procedur,
istnieje uzasadnione podejrzenie istnienia powaznych
dewiacji rzeczywistosci. Jednym zdaniem: na plat-
forme przedostaé si¢ mogly istoty nadnaturalne lub
magowie nie posiadajacy zezwolenia. Dodatkowy-
mi zadaniami Inzynieréw Pustki beda: rozpoznanie,
skatalogowanie i eliminacja zagrozen, takze zbada-
nie przestrzeni pozawymiarowej w poblizu platfor-

my (czyli penetracja Penumbry).

Syndykat: Po pierwsze i najwazniejsze: problem
strajku jest przede wszystkim problemem Syndyka-
tu. Do tej Konwencji nalezy platforma i ona czerpie
z niej zyski. Agenci frakcji maja za zadanie wply-
niecie na protestujacych nieoficjalnymi $rodkami.
Musza mie¢ jednak na uwadze obecno$¢ mediow
i kolegéw z innych Konwencji. Syndykat stracit
twarz i by ja odzyskac, nie zawaha si¢ uruchomic re-
zerw finansowych i sprzgtowych, skutecznych w za-
kulisowych negocjacjach. Drugim zadaniem agen-
téw jest zbadanie stanu Repozytorium (zloza energii
magycznej) i postepéw w jego eksploatacji. Pierwot-
ny Zywiol jest duzo cenniejszy niz ropa naftowa
i mozliwe jest, iz to o dominacj¢ nad nim rozgrywa
si¢ cala batalia.

Nowy Swiatowy Ead: Syndykat zawi6d. Jesli za-
wiodl raz, moze zawies¢ po raz drugi. Sprawa plat-
formy przerasta jego agentéw, konieczny jest wiec
nadzor nad Amalgamatem. To pierwsze zadanie

agentéw NSE.: czuwaé nad jednoscia i prawomys$l-

nofcia i i iaidodwi
...... e s e ok olen A doswaadcze-

nie w kontroli mas predysponuja tez czionkéw Kon-
wencji do negocjacji ze strajkujacymi. To, co nie
udalo si¢ Syndykatowi, moze udaé sie agentom
NSE, a powodzenie oznaczatoby wzrost prestizu
przewodzacych Unii administratoréw. Rozpoznanie
syituacjii uruchomienie procesu rozméw i negocja-
cji w§pmte zosta¢ moze przez wptyw na umysly pro-
testujacych.

: Progmnorzy Praca na platformie wiertniczej jest
cigzka i niebezpieczna. Dobry pracownik pracuje
wytrwale 1 bez strachu. Aby mu to umozliwié¢, ko-
nieczne jest motywowanie go z pomocg Srodk6w far-
makologicznych. Nie wszyscy jednak zdajg sobie

sprawg z zalet takiej polityki. Nieznane magom lub
nielegalne fa.rm?tceutyki, podawane niejawnie o
cownikom, powinny pozostac tajemnica KOHWencji
Skandal medialny to tylko jedna ze stron medalu.
Druga jest ujawnienie si¢ sekretéw, do ktérych §Wia£
jeszcze nie dojrzal. Z tego powodu agenci Progeni-
toréw zabezpieczy¢ musza lekarstwa wzbogacajace
positki zatogi platformy i aplikowane jej pracowni-
kom podczas rutynowych badan. Z drugie; strony
skuteczne podawanie odpowiednich §rodkéw Obnii
zy¢ moze zapal protestujgcych.

Bohaterowie dostaja pie¢ godzin na uregulowanie
swoich spraw i przygotowanie si¢ do lotu na platfor-
me. Dostaja po kopii dokumentéw zawierajacych da-
ne o pracownikach, plan platformy i wytyczne, Qd-
prawa si¢ konczy.

DZIiEN DOBRY, ATLAnTYDO!

Liderem protestujgcych jest Michat Dunajewski
— Maruder, cho¢ oczywisScie Technokracja nie zna
jego prawdziwej tozsamosci. Prace na platformie za-
czat trzy lata temu 1 szybko zdobyl zaufanie kole-
gbéw. Wstapit do zwiazku zawodowego i wkrétce
stat si¢ liderem, w niewielkim tylko stopniu poma-
gajac sobie magya. Dunajewski jest osoba uparts,
ambitng i konsekwentna, a w dodatku niesamowi-
cie charyzmatyczng. Jego ludzie slepo stosowali sie
do najbardziej ryzykownych zalecen, takich cho¢-
by jak uwiezienie wysokiego stanowiskiem czlonka
korporacji, za§ Michat nigdy ich jeszcze nie zawiddt.
Nikt ze zwiazkowc6w nie znat jednak prawdziwe-
go celu maga. Maruder wierzy mianowicie, ze plat-
forma zbudowana zostala nad ruinami Atlantydy
i to wlasnie z mitycznego ladu czerpana jest Kwin-
tesencja. Zyciowym celem Michata — celem, dla
ktérego wywolal protest — jest wypigtrzenie wyspy
z morskich odmetéw. Sadzi on, ze spotka wowczas
rase starozytnych magéw. Chce im powiedziec
»Dzien dobry!”.

Poza tym drobnym bzikiem Michat na g6t spra-

waranei 1 sprvimel, Choé

- .
TEreaAamIa Aon FoFTATIIM

ia wrazenie uaub‘y ZIOWNow azZOonej ISPyl
jest niepoprawnym ryzykantem i hazardzista. Jako
Maruder, odporny jest na Paradoks i wie, Z& nagro-
madzenie tej energii w ilosci krytycznej zaowocujé
w koricu wytadowaniem. Odpowiednie pokiB{OWH'
na eksplozja Paradoksu bedzie w stanie wydzwignal
wyspe z dna morza. Mag dazy zatem do tego, by Pro-
test przedtuzat sie i aby jak najwiecej TeChﬂOkfat.ow
stosowalo magye na terenie platformy. Sam ni¢ jest
w stanie nasyci6 rzeczywistosci niebezpiecznd SHCE
gia. Wie, 7e technomanci zdaja sobie sprave Z_ku'
mulacji Paradoksu i z kazdym kolejnym Z:“mmm:
beda ostrozniejsi, z tego powodu nagtosnil profcst
i zaprosil dziennikarzy (magya przy gwiadkach JeS




ryzykowna) i statek Green Peace’u z Ver-
beng 02 pokladzie. Mag Trad)_fcji nie wie r'liC 0 P?—
adoksie i postugujac si¢ swoja magya, zlikwiduje
ines bezpieczenistwa oszacowany dla Paradoksu
mﬂzgz Syndykat — dojdzie do wyladowania.
PnAkumulatorem Paradoksu i zarazem jedynym za-
ufanym wspéInikiem Michala jest jego chowaniec:
juka (taka roélina) o imieniu Najwigeksza Pomyika
Darwina (zwana dalej NPD). Rozumie ona jezyk pol-
ki i jest W stanie wykopac si¢ z doniczki i przejsé
orzeniach nawet i kilkanascie metréw. Zreczne

pardzie]

na k : S
liscie i niebanalna inteligencja NPD pozwalajg jej
-uwaé niektorych urzadzedl, w tym i komputeréw.
uzywac niekiory 4 Y P

Przez korzefi wejscia/wyj-
{cia roflina taczy si¢

z opetanym komputerem
gtéwnym platformy,

aten wspomaga j3 w za-
1zadzaniu Paradoksem.
Juka gromadzi Paradoks

w sobie, ale nie jest

w stanie tego wykry¢
zadna magya — proces
produkuje zbyt duze
zakfdcenia. Zniszcze-
nie rosliny oznaczato
bedzie niepowodze-
nie misji Michata,
mimo to czasem
decyduje sie on

?a WL s N
1 PIZenoszac : &. "\
doniczke /\l_. {

miedzy lo-
kacjami na

platformie, ' "
ezyni 2 NPD swojego &
“zpiega. —
B PLATFORmMIA
oA POROZUMIEMiA / I

Po Przybyciu na
pl_atfo’mﬁ, bohatero-
Wie Zostan% ZreWidO-
ani i przepuszezen;
Przez bramkf; wy-
“YWajacy metale
l_mektére substan-
€ chemiczne,

elektron;
kLromczne, nawet papierosy.

7 \

Poczatek pobytu na platformie jest dobrym mom,
tem na uregulowanie problemuy magyi. Musisz uﬁ\;‘;:
domié 8raczom, ze natezenie Paradoksy znacziﬂe
%m-udma stosowanie Procedur magycznych i czynj
je bar.dziej ryzykownymi niz zazwyczaj. Pozwoliy(llli
to unikna¢ rujnujacych intryge sytuacj, gdy np. bo-
hater zatrzymuje wokét siebie czas i odbiera znie-
ruchomiatym na calej platformie przeciwnikom
brofi, a potem idzie uwolni¢ zaktadnikéw. Z regu-
ty Tgchnokraci postuguja sie urzadzeniami technicz-
nymi ;:?.ko rekwizytami do zakleé. Ich utrata podczas
r?W}Z_]l tg réwniez ograniczenie, Gracze beda mu-
sieli wysili¢ mézgownice i zastanowié si¢ trzy razy,
zanim ich technomanci
postuzg sie choéby ma-
tym magycznym pto-
mykiem, przecinajac
stalowe drzwi. Jesli
bohaterowie sprébuja
mimo wszystko
wplywac na
rzeczywistosé
podczag re-
wizji, zo-
rientujg sie,
ze kto§
(Michat
Dunajew-
ski) kontr-
uje ich po-

czynania.

g e
o gy --.‘uI
”-'I\J

i

rozlokowani

tynie dla perso-

nelu, w ktorej
\\\ A\ zamontowano
! podstuch. Za

kéw, ktérzy

dysponujg bro-
tyczna, chot

jej dziennika-

dwa spore

okna i dobu-
dowana 1a-
zienke. W kaz-
dej chwili boha-

terowie moga tez poprosic 0 nadanie

Agenci
Technokracji

zostaja w kan- |

drzwiami stoi

dwdoch strazni-
nia automa-
nie pokazuja

rzom. Pomie-
szczenie ma

MiM

Lo SR AR




B M i nacisku,

i radiogramu. Po za-
kwaterowaniu go-

sci Michat Du- I troche z 16 inoraki.
najewski = H mi zabezpiecze.
odwiedzi = =) \ 288 ma{ni 1 niech
ich na mi- i o nr\ oty kazdy 7 nicp
. nute i wyja- e o W= lr-aﬁ na.zabez-
'~ $ni warunki, ‘_;;‘"Cr’l g Pleczeme .
. na jakich 4 Ji Zgo e . ]ego
moga prze- D Spegahzaqq.
3 — A Oniewaz
bywac na % 7
platformie. o ma to by¢ opo-
Bohatero- == wi‘esc akji
mogg opu- (humory-

szczaé po-
koju, chyba
Ze na czas
10zmow

z protestujgcy-
. mi. W pilnej potrze-
~ bie pojedynczo

. i w asyscie jednego
-z opiekunéw spod

- drzwi, przychodzi¢
“* moga do lidera straj-
_ ku badZ dzienni-

- karzy. Zadnych

. sztuczek, zadnych
;- sekretnych kontaktéw ze
Swiatem zewnetrznym. W razie ztamania zaleceni
nastapia kary.

Krétki pobyt na instalacji powinien da¢ bohaterom
poglad na sprawe. Mogg podejrzewac, z kim maja
do czynienia. Szybko zorientuja si¢ pewnie, ze pod
wiekszo$¢ pracownikéw platformy podszywaja sie
. duchy przyzwane przez Michata. Aby je przyzwacé
. 1 skloni¢ do postuszeristwa, Maruder poswiecil
w ofierze niektérych kolegéw. Duchy s3 zmateriali-
zowane, dobrze udajg swoje ludzkie odpowiedniki
1 postuguja si¢ bronig palna. Na dodatek posiadaja

nadnaturalne zdolnosci, w rodzaju umiejetnosci kon-

troli urzadzen i wywolywania krétkich spigc. Spo-
tykajac kogos$ na platformie, nie wiadomo, czy ma
si¢ do czynienia z czlowiekiem, czy z duchem, co

stuszne Michatowi.

Platforma posiada liczne magyczne i elektronicz-
ne zabezpieczenia — wigkszo§¢ z nich sterowana jest
p.rzez komputer giéwny, ale swoja kwaterg i wie-
zner}ie zabezpiecza osobiScie Maruder. Obejrzyj
»Mission Impossible” i wymysl rézne podczerwone
promienie, analizatory aury, czujniki temperatury
mierniki przeptywu Kwintesencji, sondy

umyshu, Niech boha-
terowie Pomeczy gje

styczna),
bohatero-
wie musza
dziataé
1 dokony-
wac sensa-
cyjnych odkryé,
Oczywiscie, nie
wiadomo, co gracze Wwy-
myS$la, z tego powodu
prawdopodobny zarys
wydarzeni rozpisany zostat na
kilku piaszczyznach.
Oficjalne negocjacje odbywaja sie
w obecnosci dziennikarzy. Ekipare-
porterska jest czteroosobowa i nic nie
wie o podwdéjnym sensie protestu. Michat zaczyna
ostro — chce rozmawiaé z cata radg nadzorczg kor-
poracji kontrolujacej platforme. Jest to absurdalne z3-
danie, ktérego nie da sie spehi¢ i ktére przesunie
ciag dalszy spotkania na nastepny dzier. Zysk Ma-
rudera: wiecej razy uzyta zostanie magya — wigcej
Paradoksu. W nastepnej rozmowie Michal spuszcza
z tonu i pokazuje przed dziennikarzami swoj dobra
wole: pierwsze zadanie to zmiana trybu pracy 2 ukta-
du: dwa tygodnie haréwki —dwa tygodnie wolnego,
na tryb: tydzien pracy — tydzieri odpoczynku. Potem
zwigkszenie plac, dodatkowe premie i lepsza Opie-
ka zdrowotna, a takze ograniczenie szkodliw-ffg0
wplywu p6l magnetycznych, hatasu i chemikallt?“’s
poprzez redukcje wydobycia ropy. Na to nie mozna
si¢ zgodzi¢. Oprécz ropy wydobywana jes.t 1OWnIE
Kwintesencja i jej eksploatacja nie moze zostaé
ograniczona. Bohaterowie moga prosi¢ 0 IOZ{TIO_W@
radiowa ze zwierzchnikami, co znéw przediuza o
pobyt na platformie. e
Cata ta radosna btazenada przed kamerami MO
ze trwaé w nieskoriczono§é. Michal ma bogf“zl WJ.';
obraznie i moze wymysla¢ coraz to nowe Zﬁdan;a
i rezygnowac ze starych — wszystko dla pobudzen



w. Gdy dziennikarze sie znudza i zaczna zlo-
i¢. Maruder wyciagnie z zanadrza Kilka rewelacji
§ei€, orter6w, cho€ nie wszystkie na raz. Pierwsza
dlﬁfel?iki analizy Zywnosci, ujawniajace obecnos¢
84 ‘;gln k6w W Posiikach pracownikow platformy
na;trz 3;dpraw:g\ Progenitoréw). Drugi smaczek to
(]:amobéjstwo” jednego z ,.czlonkow personelu”.
i‘)uch wchodzi na salg¢ obrad i odgrywa przed dzien-
nikarzami scenke. Oskarza bohaterc'?w o przekup-
stwo i namawianie do tamania Straﬂf‘u' Méwi, ze
zdradzit przyjaciot i nie moze tego znies$¢, po czym
sirzela sobie w 1eb. Dla Michala to kolejny dzien do

. .moananowiekszenie zanasu Paradoksu i na
tylu, szansa 0a POWIEXSZENIE zapasu * suina

zyskanie sobie sympatii reponerc’)w._ Trzeci kasek to
raport 0 zanieczyszczeniach Srodowiska powodowa-
nych przez platforme. Dane robia wrazenie. Inne asy
w rekawie wynikng pewnie z lapsusow popelnia-
nych przez bohateréw na innych plaszczyznach.
Nieoficjalne negocjacje to proby dowiedzenia sie,
poprzez Tozmowy z personelem, o co naprawde
chodzi protestujacym. Nawet duchy mogg sie zlek-
naé szantazu, jesli wiadomo, czym je straszyc. Lu-
dzi potrafityby przycisnaé nawet osoby nie bedace
magami, ale trzeba umie¢ rozpoznac, kto jest czio-
wiekiem, a kto nie. Szczegolowe zestawienie czeka-
jacych na odkrycie sekretéw zamieszczone jest da-
lej. Nalezy jednak wiedzie€¢, ze prawdziwi
protestujacy stopniowo tracg zaufanie do Michala
i mozna od nich wydoby¢ cenne informacje. Sam
Maruder nie ma zbytnio ochoty na zakulisowe roz-
mowy, ale czyni r6znorakie aluzje, majace zachecié
bohateréw do dziatania i uzywania magyi. Moze na-
wet celowo utatwi¢ ujawnienie kilku tajemnic, po to,
by sprowokowaé niebezpieczng dla Technokratéw
Sytacje, badz by zachecié ich do dalszych dziatah.
Préby rozprawienia sie z Michalem silg nie sg do-
brym pomystem, ale prowadzi¢ moga do interesuja-
cych efektéw. Na wszelkie magyczne ataki Maruder
odpowiada kontrmagyg — podnosi trudnosé efektu.
Ma wéwezas $zans¢ udaremnic go i oczywiscie wy-
Worzy¢ Paradoks,

Nicoficialne nacmnian:. o e
Jane negocjacje to réwniez rozmowy

;E:;Jt\h'nym komputerem platformy, wyposazonym
przezlilen-% szczatkowy inteligencje, ale opetanym
Ko olejnego ducha przyzwanego przez Marude-
i n?f:éer stucha poleceri Michata, ale nawet Ma-
iR o(iaj Z.lam?c wszystkich zabezpieczefi i nie
wa leraEP‘uX . m’e%ﬂorych jego funkgji (patrz odpra-
o ﬂl ) Jesli chesz, zeby bylo weselej, spraw,
‘ll'zenig u:r:: PrzZez opetanie nabawit sie jakiego$ za-
tyeznym ngfio“fego» 1p; ['Da.ranoi, lub stat sie fana-
%] (polecam _inmklem Jalfle]s'; koncepcji filozoficz-

Nbous pod(l;heahzm subiektywny Berkleya). _
WyciECzkom bOdy sai ryzykowne, ale optacaja sig.
ohatergw najmniej poblazal bedzie

;ozmé

Michat. Kazdy agent, ki6ry cog przeskrobie, w fa- |
godnej wersji kary zostanie relegowany z platf.
(moze prébowaé uciec eskorcie i pota: S
: - : € 1 potajemnie wrécic),
¥ najsurowszej zostanie zaginionym w akcji. Boha.
lerowie musza znalezé Sposéb na wymykanie s
z pokoju. (okno w pokoju daje takie mozliwosci, a te?
leportacja i szer}ikarﬁe Przez §ciany produkuj,a Pa-
rafloks). Potem nie tylko beda musieli przemykac sie
miedzy maszynami i infrastruktura platformy, ale
1 by¢ moze zmagaé sie ze straznikami. Dziennika-
rze nudzg si¢ $miertelnie i jezeli ktéry§ zwietrzy sen-
sacje, bedzie dodatkowo gnebil nocnego marka, Po |
zachodzie slofica nadawaé mozna znaki Swietlne, in- :
formujace sprzymierzeficéw z Technokracji o doko-
naniach Amalgamatu i ‘odbiera¢ instrukcje, rady
i wyjasnienia. Wiekszo§¢ z zadan zleconych agen-
tom przez ich macierzyste konwencje wymaga uta-
jonych dziatas. Noc kryje ciemne sprawki. Jezeli bo-
haterowie zdecyduja si¢ na wziecie platformy sita, -
jest na to najlepszy czas.

Pod nocne podchody podchodzi réwniez ptywa-
nie i nurkowanie. Do wody zej$¢ trzeba, by zbadaé
funkcjonowanie aparatury do wydobycia Pierwsze-
20 Zywiotu, by doptynaé do Teczowego Wojowni-
ka, by odebra¢ ewentualny sprzet, dostarczony przez
pietwonurkéw Technokracji, a nawet by optynaé
platforme i wej$¢ na nig w innym miejscu, omijajac
straznikow.

Michata da si¢ podstuchaé w chwilach, gdy wy-
daje polecenia podwiadnym i gada do swojej juki.
Juz samo zidentyfikowanie stuchacza to niezla za-
gwozdka. Przestuchanie chowarca zalecane jest do
przeprowadzenia jedynie w bardzo humorystycznej
wersji scenariusza.

JEZYCZEK U WAGI

Gléwnym celem bohater6w jest uwolnienie prze-
trzymywanego przez protestujacych admil}istratora
Rafala Nowaka, maga Syndykatu, wraz z jego asy-
sta. Z opisanych ponizej powodow fragment 0 asy-
Scie musi zostaé podkreslony podczas odprawy.
Sam Rafat Nowak skuty jest kajdankami z primium
(antymagycznego metalu) i zamkniety za pancemy-
mi drzwiami — nie jest w stanie sam SI¢ w.yzwol}é:
W osobnym pomieszczeniu, zdef:ydowa‘me mnjf_]
strzezonym, przetrzymywana jgst jego §wita: miody
pracownik korporacji, nie ma'_]acy nic wspél;:fg:
z magya, i Dorota MaksymowiCZ, sekret?rkaf e
1a. Wiezniéw pilnuja wartujacy pod drzwiami s
nicy z bronia. :

[j)Iorota jest pigkna, diugonoga blondynk_at[;r\g‘:t_ﬂ-
procentach doskonatym produktem. P_m}g;emc e 1 6 9
biologicznym komputerem 0 zadziwiajacy e MM
metrach. Podwajne helisy je] DNA skrywaja i dord
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. Wykonuje ktéres ze zleconych
zanie to odpada w szczegblnym przypadku — wéw-
; c'zas, _gdy Eacznik jest podwéjnym agentem. Bedzie
. im, jezeli bohaterom idzie zbyt tatwo.

 widok kt6rych kazdemu magowi podnidsiby cisnie-

nie — s3 to bazy danych z informacjami 0 1‘1ien_na1
wszystkich ludziach Syndykatu. Dorqta nie _]E?SF
w stanie ich wykorzystaé, ale umiejscowione pod ]C;]
jezykiem wejscie na interfejs pozwala jej polaczyc

. sie z kazdym innym komputerem, za$ znane Rafa-
. jowi hasto wprowadza ja w stan gotowosci — trans,

w ktérym wydawaé jej mozna ustnie rozkazy prze-

L | twarzania danych. Wszelkie procesy Dorota wyko-

nuje z ogromng szybkoscia i wprawa. Gdyby udato
sie ja podiaczyé do komputera platformy, z tatwo-

§ciag moglaby go zdominowac.

Rafat Nowak i platforma nie sg dla Technokratow
tak wazne jak Dorota. Oprocz najwigkszych VIP-6w
nikt nie zdaje sobie sprawy z prawdziwej natury se-
kretarki Nowaka, wiec i bohaterowie réwniez nie zo-
stang o niej poinformowani. Instrukcje dla nich s3
proste — wszyscy ludzie Syndykatu majg zostac
odbici i nikomu z nich nie moze spas¢ nawet wios

z glowy.

ELEMENT MiEVFIOSCi

Ogdlnie przyjeta regula gier fabulamych brzmi:
czlonkowie druzyny powinni dziata¢ wspélnie. Tak
jestiw tej opowiesci, cho¢ nie do korica. Od same-
g0 poczatku gracze sa Swiadomi, ze kazdy z nich po-
siada pewng tylko jemu przynalezng wiedze, ze ma
pewne obowiazki do spetnienia. Amalgamat powi-
nien dziata¢ razem, ale bohaterowie moga intrygo-
wac i zawiazywac koalicje, niezaleznie od celu prze-
wodniego. Akcja nie ma szans powodzenia, jezeli nie
dojdzie do wspélpracy, ale odrobina iskrzen i napie-
cia w grupie nie zaszkodzi. Jezeli uznasz, ze ktéry$
z bohater6w, z racji powierzonej mu funkcji, nie ma
do roboty tyle, co pozostali i reszta grupy go nie do-
cenia, podsuf mu Eacznika.

Eacznik jest mieszkadicem platformy (terrorysta,
dziennikarzem, kims, kto sie ukrywa, duchem mor-
skim).i wspéipracuje z Konwencja bohatera. Ta po-

nie I'Jylby W stanie zrealizowaé. Eacznik moze tes

mu zadan. Rozwia-

Préby przekabacenia ktéregos z agent6w na stro-

ne Michata gracz zbedzie moze $miechem. Mimo
- Wszystko, dojdzie do takich prob. Konszachty jed-
Nego z bohater6w z wrogiem podkopia Zapewne mo-
rale grupy. By_é moze bohater sam Postanowi zostaé

podw6jnym agentem, ale Maruder pie
lle szkody i ile pozytku przyniesie ¢
nie, zalezne jest od sprytu bohaterg

jest naiWny_
akie T0ZWigza-

FLOWER POWER_

Zaproszony przez Michata Dunajewskie
Peace przybedzie na jachcie ,Rainbow
w sile dziewic_ciu ek?zapaleﬂcéw i jednego maga
Werbeny. Niezidentyfikowana jednostka Plywajaca
to kolejny orzech do zgryzienia dla Amalgamaty, M;.
chalowi ma ona stuzy¢ do robienia SzZumu medjg]-
nego (dziennikarze podniecaja si¢ na widok otran-
sparentowanego jachtu), produkcji Paradoksy
(Werbena uzywa magyi) i jako §rodek ucieczki ze nj-
szczonej przez wyladowanie Paradoksy platformy,
Raport o zatruciu §rodowiska jest prawdziwy i za-
trwazajgcy. Robert Clancy, Werbena, znany Marude-
rowi ze styszenia, z pewnoscig wpadnie w gniew,
gdy dokument dori dotrze. Znany jako Wiadca Burz,
wyjasni, skad wzial sie jego przydomek, T0Zpgtujac
sztorm stulecia. Oprécz katastrofy zywiolowej plat-
forma stanie wobec zagrozenia ze strony wicieklych
Klepie — duchéw wygladajacych jak konie z piany
szarzujacych fal.

Przedwczesne zniszczenie platformy przez burzg
nie jest na regke Michalowi, ale dzialanie Werbeny
mimo wszystko prowadzi do zniszczenia. Maruder
pojdzie po rozum do glowy i postara si¢ w poniew-
czasie zgladzi¢ maga Tradycji, wysylajac na jego sta-
tek ducha-assasina. Jezeli bohaterowie przejrzg ten
zamiar i zaalarmujg Clancy’ego, moga zyskaé cen-
nego sprzymierzenca. Podobnie, jesli rozsgdnie wy-
kaza zapalczywemu magowi, ze dopiero unicestwie-
nie platformy wiertniczej bedzie prawdziwg
katastrofg ekologiczng. Ale dziataé trzeba wsréd bu-
rzy. I to jakiej burzy.

20 Green
Warrior»

CO WSROD FAL PiSZCzZY?

Streszczenie wiadomosci, jakie zdoby¢ mozna na

atfrsmia san M i iyl

platformie, ma Ci dopomdc w sprawinym prowadze
niu scenariusza. W jaki sposéb bohaterowie zdobg-
da ponizsze informacje, zalezy od graczy i od (?ie.—
bie. Przykladowe sposoby podane s3 Wwyze).
Umiejetnie dozujac Technokratom sekrety, thYm:“l
bedziesz reke na pulsie — nie pozwolisz graczom Si¢
nudzi¢ i nagradzatl ich bedziesz za ciekawe pomy-
sty, na ktérych oparta powinna by¢ ta opowiesc. Bo-
haterowie moga tez zdobywaé informacje niepraw-
dziwe — Michal bedzie si¢ staral wywolac
zamieszanie i dawaé bohaterom powody do uzywa"
nia magyi.

1. Michat Dunajewski jest magiem — malo (g%
Maruderem. Maruderzy kojarza si¢ z odpomoscia i




Konkluzja: akumulacja energii Paradoksu
moze by¢ Przez niego kontrolowana. :

2, Czs6 zalogi to duchy przyzwane przez Micha-
ja. Ich judzkie odpowiedniki zostaly zamordowane
Ujawnienie cial reporterom moze popsué

Paradoks.

- B R |
krew Maruderowi i przyspieszyc wydarzenia — na
jatforme bedzie miata wkrétce
przyby¢ policja. _ o) ;
3. Urzadzenia do wydobycia S
Pierwszego Zywiotu pracuja S
peing pard, W przeciwieﬁstwie o,
do urzadzen wiertniczych, ale = o
O o

podweduny rurociag trans-
portujacy Kwintesencje
nic funkcjonuje. Wnio-
sek: jest ona magazy-
nowana na platfor-
mie, Rozwigzanie:
c2¢§¢ energii po-
chtaniaja NPD, Mi-
chal i duchy (maty

i sabotaz zaszko-
sl dziby wiec o
el calej paczce),
' h druga czes¢ 4
£ skladowana
4 : ‘D 4

jest w roztwo-

rze wypelnia-
jacym czesé e
zbiomikéw na
1ope. Ma ona do-
poméc w wy-
dfwignieciu
Atlantydy i sta-
nowita bedzie
oﬁarc dla
Atlantéw.

ystarczy jeden
Ladunki da sie rozbroi¢ w ciagu
odszukujac je dzigki nadawanym
Om na czestotliwosci Gaussa-Fryze-
» S4PET musi sie na znaé¢ na robocie.
50 P]Zlatf(’mny p?ywa ,,Raibow Warrior”
ace u. Na jego pokladzie znajduje
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8- Oczywigcie

W pobliju
= Statek Gr

]
)"

4. Kompu- (.: g sze, ale zwyciezca bierze wszystko.
ter platformy =4 _ 4 !“;\* Warto si¢ postarac, by zdespero-
20stat opetany przez PN wani bohaterowie nie wybrali
fucha i shuzy M- { ,rgﬂ‘/ drogi ostatecznej przemocy.
chalowi. Nie wszy- M\ ~/  Typowym rozwiazaniem akcji w powiesci sensa-
e Jednak jego L % cyjnej jest finatowa likwidacja Glownego Ziego,

4 53 dostepne a czesto w zalatwieniu odmownym Wspomagaja

* Maruders, bohateréw matactwa przeciwnika. To dobry trop. Mi-

> Platforma jest zami- chat nie jest w stanie wytworzy¢ Paradoksu, ale nie
20 Deonator radio- oprze si¢ — przykladowo — duchom. Jesli lubisz Wi-
Y ukryty zostat w do- dowiskowe sceny, a gracze sie nie postarali, dopro-
"Ze NPD j ania lub sztormu stulecia, Wywo-

si¢ mag Werbeny, Robert Clancy, kt6ry szasta maos
prébujac dowiedzie¢ sie, skad takie oslabienjezag'lq’
1y wokot platformy, skad zanieczyszczenie i co 31;10-
test ma na celu. Werbena ma zamiar wywolaé sztg "
ktéry zniszczy zlowroga konstrukcje Technokraclziin’
74 Chowaﬂcelon Michala jest juka, Dzialajac na l;'u;,
mozna dziata¢ na Marudera,

5 O 8. Rafat Nowak przetrzymy-
? 5 wany jest w izolatce, jego
: ;
asysta w pokoju obok,
- Dorota Maksymowicz

jest kompute-
rem biolo-
gicznym i naj-
cenniejszg z rze-
czy na platformie.
9. Michat zbiera
Paradoks w swojej ju-
ce jak w Swince-skar-
bonce, i chee za jego po-
mocg wydZzwignaé z dna
morza Atlantyde, by po-
wiedzie¢ jej mieszkaficom
»dziefi dobry!”.

'
‘\' FINIS COROMAT OPUS
\ Tak jak niemozliwe jest linio
we opisanie fabuly scenariusza, °
tak trudne jest przewidzenie jego
zakonczenia. Misja ma swoje cele.
Te posiadaja rézne priorytety. Jesli
bohaterowie postanowig tylko odbi¢
zakladnikéw i uciec, bedzie to sto-
sunkowo latwe, ale nie spodoba si¢
zwierzchnikom. Rozwiazanie z uzy-
A ciem brutalnej sity jest najtrudniej-

(/
i

wadz do wyladow
tanego przez maga Werbe i teB0, HiEes
raz. %(arzaca reka sprawiedliwoém ujawni si¢ ::ﬁ
ztudzenie wynurzajacej si¢ Atlantyd-y. Z‘J:Sizy:zony
opadna szczeki. Nawel Maruder bedzie . 0tl Y 'ﬂ ? i
— nie zdazy powiedzieé ,,dziefl t'iobry! - 6A :5!;11 G
(duch Umystu) wyglosi umoralniajace przemowie

ny. Albo i tego, i tego na
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i zaprosi Michata do skoku w fale oceanu. Bohatz'ea
. 16w lub wsparcie Technokratow byé moze uratuje
,.Rainbow Warrior”. :

Kiedy czamny charakter nie zyje, a dobrzy faceci
odpoczywaja W poczuciu dobrze speinionego ol?o-
wiazku, atakuje zazwyczaj przeoczony pomagier.
O ile bohaterowie zignorowali Najwigkszg Pomyl-
ke Darwina, moze si¢ okaza¢, ze byla to ich najwiek-
sza pomylka. Kto nie widzial zdesperowanej juki
w akcji, nie jest w stanie nawet wyobrazi¢ sobie, na
co ja stac.

A co, jezeli tuz przed wielkim finalem bohatero-

arie anftrrumaia wiadomoéd. 7e mis:ia_ i@SI Odwolana
WAL VLY LG vrVARUULLLv Uy S 22525 J

. i czas na ewakuacje? Wiadomos$¢ moze by¢ praw-
. dziwa — technomanci sa zniecierpliwieni 1 postano-
. wili zbombardowaé instalacje. Moze to tez by¢ ka-
wal Michala — uznat, ze Paradoksu juz wystarczy
i teraz chce si¢ pozby¢ niewygodnego towarzystwa.
W sytuacjach takich jak ta szczegélnie docenia si¢
- Jub przeklina zakl6cenia w rozmowach ze zwierzch-
. nikami. Gracze musza zadecydowac: uciekac czy zo-
sta¢, narazajac sie na gniew zleceniodawcow, a by¢
moze na eksplozje.

BAIK POMYS:OW

Mato ktéra sensacyjna fabula moze si¢ obejs¢ bez

.. zaskakujacych zwrotow akcji, interesujgcych rozwig-
~ zan fabulamych i nazw wiasnych zawierajacych

czyjes nazwisko lub okreSlenie miejsca w tytule. Po-

_ nizsze sugestie powinny zostaé wykorzystane do

wzbogacenia gry. Narrator moze sigga¢ do banku, by

dac graczom do myslenia, zaskoczy¢ ich czy nakie-

rowac na wiasciwy trop. Lektura kilku powiesci sen-

~ sacyjnych i wizyty w kinie moga rozszerzy¢ asorty-

ment mozliwosci.

® Wszyscy przybywajacy na platforme s3 rewido-
wani. Bron i urzadzenia elektroniczne mozna roz-
montowac i ukry¢ np. w konstrukcji wézka inwa-
lidzkiego. Jeden z bohater6w udawal bedzie
niepelnosprawnego, co moze mu daé potem prze-
wage nad ludZzmi Michata.

® Nie wszyscy bohaterowie przyby¢ musza na plat-
forme oficjalnie, jako negocjatorzy. Jeden z nich,
ze sprZetem do nurkowania, zrzucony moze zo-
sta¢ do wody, w poblizu instalacji.

® Na platformie latwo wywolaé Paradoks. W chwili
powaznego niebezpieczeristwa ktéry$ z bohateréw
niezaleznych, bedacy magiem, postuzyé sie moze
sztuczkg zwang Precedensem Larkina. Zasugeruj
Swiadkom efektu te nazwe. Niech prébuja réznych
srodkéw, by dowiedzie¢ sie, co ona oznacza. Do-
wiedzie€ si¢ moga, ze Precedens Larkina polegana
celowym spartaczeniu efektu magycznego i spro-
wokowaniu ducha Paradoksu, odpowiedzialnego za

LEREBERNEE 20l

Sfer(_: Korespondencql.‘WI_atdomo, ze popsué ma-
g?fg _;est_ z-awsze 1atw1§:;, N1z np. teleportowag sie,
mezale?:me o_d sytuacji. -Duch POrywa maga , fa;-
tlape” i unosi go gdzie indziej, ten za§ unika np,
eksplozji bomby lub wymierzonych w niego strz,.
16w. Jedyng wadq zastosowania Precedensy Lar-
kina jest trudny pc_)wrét Z miejsca uprowadzenia,
Najczgsciej uciekajacy w ten spos6b przed niebez-
pieczefistwem -m.ag p_orwany zostaje do nieprzy-
jaznego mu miejsca i potrzebuje pomocy, by sie
z niego wydostac.

® Jezeli bohaterowie wkurza Michata, moze im od-
cia¢ doplyw energii elektrycznej do pokoju i wy-
tlumaczy¢ si¢ awarig generatora. Brak pradu mo-
ze pokrzyzowac wiele plandw.

® Podczas gry staraj si¢ wprowadzié jak najwiecej
technicznego i pseudonaukowego zargonu. Powin-
no to ubarwic sesje lub uczynic ja zabawniejsza,

® Bariera na platformie jest ostabiona. Z Umbry do
rzeczywistosci przenikac moga duchy nieprzewi-
dziane w planach Marudera. Bedg miat wiasne ce-
le i mozliwosci, by je zrealizowaé. Wyobraz so-
bie przykiadowo nast¢pujaca sytuacje: noc, burza,
niefortunny agent wiszacy za rece na krawedzi
platformy, nad huczacym oceanem — wtem poja-
wia si¢ upidr inzyniera zamordowanego przez Mi-
chala i zaczyna snuc histori¢ swojego Zycia i za-
li¢ sie. Tylko od elokwencji i cierpliwosci gracza
zalezy, czy zjawa pomoze jego bohaterowi i czy
technomanta wytrzyma do tego czasu.

® Bohaterowie moga cierpie¢ z powodu odebrania
im rekwizytéw. By¢ moze chcieliby zmontowaé
kilka innych przydatnych urzadzen. Podzespoly
zdoby¢é mozna, rozbierajgc niektére z instalacji
w pokoju, w ktérym ich ulokowano lub poza nim.

® Woda wokot platformy jest bardzo zanieczyszczo-
na. Oprécz $nietych ryb plywaja tam réwniez
przyzwane przez Marudera morskie potwory. Nur-
kujac, nalezy uwazac.

® Wsréd podkomendnych Michata znajduja si¢
mniej i bardziej wazni. Najblizszym wsp6ipracow-
nikiem Marudera jest oczywiScie NPD, ale wérod
duchéw obowiazuje hierarchia. Te potezniejsze,
rozkazujace innym, powinny zostac scharaktery-
zowane dokladniej. Mozna im dodaé jakies cechy
szczeg6lne, niekoniecznie spotykane u ludzi (np-
popijanie na shizbie zaprawionej Kwintesencjaro-
py naftowej). Jak wiadomo, bliscy wspotpracow=
nicy Giéwnego Szefa gina pierwsi — bohaterowie
pewnie si¢ nimi zainteresuja.

® Ostentacyjnie zapisuj wyprodukowane przez t?o—
hater6w punkty Paradoksu. Niech gracze nie wie-
dza jednak, ile postacie go wytworzyly. Niech si¢
boja wiasnych czynéw. To juz nie thriller To Per-
sonal Horror!
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stemu Upi6r: Zapomnienie. Nie po_wirfn.o
w nig gra¢ wiecej niz 4 graczy, a najlc?plej,
zeby pochodzili oni z jakiego$ wif;kszeg_o miasta.
Z pewnych powodow, wyjasnionych dale b bohate-
rowie powinni by¢ w mniejszym lub w1¢l.cslz,ym
stopniu zwigzani z Hierarchig. Problem moze sta-
nowié natomiast wprowadzenie do gry jakiegokol-
wiek Renegata. :
Opis przygody dzieli si¢ na dwie czesci. Pierwszg
stanowi opis miasteczka Poddebice (20 km od Eo-
dzi), zaréwno po tej, jak i po Tamte; stronie. Druga

tn wladriwv onic nrzveodyv.
w0 Wiasiavy j vpas peiipe )

@ onizsza opowie$¢ przeznaczona jest dla sy-

PODDLEICE

Patrzac na to niewielkie miasteczko, trudno uwie-
rzyé, iz liczy ono sobie ,,az” 4 tysigce mieszkancow.
Poddebice leza jakies 20 kilometréw od Eodzi i nie
wyrézniaja si¢ niczym szczeg6lnym na tle innych
prowincjonalnych miejscowosci. Uzyskaly wpraw-
dzie prawa miejskie juz w XV wieku, jednak nie
znajdzie si¢ tutaj chyba zaden budynek pamigtajacy
tamte czasy. Starsi ludzie opowiadaja czasem wpraw-
dzie o starym dworze w glebi lasu, jednak nawet on
(sadzac z opiséw) powstat dopiero okolo XVII wie-
ku — o ile w ogoéle istieje. Tak naprawde, powaz-
niejszy rozkwit, jak i niestety upadek, miejscowos¢
przezyla po wojnie, wraz z powstaniem zakladéw
wilékienniczych i ,,nbwoczesnego” osiedla wielko-
plytowych wiezowcow i blokow. Obecnie zakiady
s3 w upadku, za$ wielu mieszkaricéw szuka pracy
w Lodzi, ktéra, nawiasem méwiac, jest w niewiele
lepszej sytuacji ekonomiczne;j...

Juz na pierwszy rzut oka mozna zauwazy¢, ze
Poddgbice dziela si¢ na dwie czgsci. Zachodnia
tworza wiezowce, bloki i zaktady’przemystowe —
jest to ta nowsza cze$¢ miasta. Wschodnia pokry-
waja niskie domki i dwu-trzypietrowe kamienice.
W tej czesci znajduje si¢ dawny rynek miejski, sta-
ry kosci6l i ratusz (obydwa bodajze z X VII wieku).
Czg$¢ uliczek dalszych od rynku nie jest pokryta
asfaltem, niekt6re maja nawierzchnie z ,kocich
1béw?”, inne to, jak mawiaja architekci, ,,drogi grun-
towe™. Na péinoc od rynku jest chyba najbardziej
,.,zapadla” Cz¢SC miasta, zbudowana ze starych,
jednopigtrowych domkéw. Ogolnie, lepiej sie tu nie
Zapuszczad...

Sam rynek jest najtadniejsza czescia miasta. To te-
dy' Pm;t;iega droga z Eodzi na Uniejéw i dalej, tu
najezesciej zatrzymuyja sie lodzianie, wyjezdzajacy na
weekend nad Warte, do jednej z wielﬁézialk(ficy};h”
miejscowosci nad ta rzeka. Tu znajduje sie wiekszosé
sklepow, dworzec autobusowy (w Poddebicach ja-

1301 ko takich nie ma stacji kolejowej) i dom handlowy.

Komunikacja miejska nie istnieje —
muszg wystarczy¢ linie PKS-y,

W Swiecie Ciemnosci Poddebice prak
r6znig si¢ od pierwowzoru w naszym §w
steczko jest tak male i nieistotne, iz nje Przyciagne-
to uwagi zadnej z istotnych frakcji istot Nadnatura]-
nych. Dla wigkszoéci jest tu za matg ludzi, by sie
ukry¢, dla innych jest po prostu nieciekawe nie ma
tu zadnych Wezléw, Caernéw ani niczego takiego, tak
wigc praktycznie wszyscy mieszkancy tej miejscowo-
Sci to ludzie. Jedyne wyjatki od reguty to okazjonal-
ni czarodzieje, dla ktérych takie miejsce jest idealng
przystanig z dala od ,,prawdziwych magéw” i ich bez-
sensownej ,,wojny ascencji”. Obecnie jednak nawet
oni omijajg to miejsce z daleka z powodu Marka
Akiyamy — wampira z klanu Tremere, ktéry zbudo-
wal swe schronienie w okolicy. Marek uwaza ia-
steczko za swa domene i cho¢ rzadko tu bywa, wy-
starcza to, by odpedzi¢ nieproszonych gosci.

Tak wigc w Poddebicach nie ma istot nadnatural-
nych. Wyjatek stanowi Marek i czasami jego goscie.
Jest jednak rodzaj istot, ktére istniejg nawet tu. Ist- §
niejg wszedzie tam, gdzie zyja ludzie. Zyjq po dru-§
giej stronie Calunu, bariery migdzy zyciem a §mier-
cig. Sa to niespokojni Umarli — Upiory...

miESZkaflcom

tycznie pje
1ecie. Mia-

Vieknogolin Poddepice

Poddgbice sa zbyt mate, aby istniata tu formalna §°

Nekropolia. Oficjalnie miasto nalezy do Hierarchii, §*

zas jego ,,wladca” jest Anakreon Lodzi, Ksiazg¢ An- §
zelm Poznanski. W miescie nie ma cytadeli, zas §
w wypadku zagrozenia Maelstormem, teoretycznie §*
wszystkie Upiory winny udac si¢ specjalnie skonstru-
owanym na t¢ okazje Traktem do Cytadeli Eodzkiej.
W praktyce miasto rzadzi sie samo pod opieka bur-
mistrza Grzegorza Zawadzkiego (od jakichs 150 lat),
za$ niewielki gamnizon Legionéw pelni bardziej
funkcje ,,pobliskiej bazy wojskowej” niz organu
wladzy. Choé poczatkowo bylo to przedmiotem

ostrej frustracji u miejscowego centuriona, jednak
Léﬂ-; e ALTS] ala nrnhlam nadaiac 7nwndzkicmu ty'

dZ10zZwiazala problem, nadajac Zawadzki /
tul zarzadcy, a co za tym idzie, czyniac go urzedni-
kiem Hierarchii.

W Poddebicach egzystuje nie wigcej niz ?00
Upioréw — pomimo faktu, iz ,,realna” pOPUIHCJ:-":Ue_St
jakie§ siedem razy wieksza. Pomijajac fakt, 1z 0
kazdy zmarly staje si¢ Upiorem, istnieje bardzo sil-
nie zaznaczona migracja Umarlych z Poddebic do
Eodzi, a czasem nawet dalej. To miejsce jest napra¥™
de mato ciekawe nawet dla zywych. Zaden Umarly
nie zechce pozostawaé tutaj na wiecznos¢ - chyba
ze co§ go tu rzeczywiscie trzyma (na przyklad Wie-
zi lub Pasje). Wigkszo§¢ z nich to duchy pochodza-
ce jeszcze sprzed wojny...




STRAZNIK

je¢ lat, w noc przesilenia zimowego,

Ralzi zapgdigbic zbieraja si¢ na rynku, by doko-
Zmar poru Straznika. Straznikiem moze zostaé
n:_:dwfjpiér, ktéry wykaze si¢ umiejetnosciami bo-
? w}iﬁ jak i co najmniej bazowa wiedza na temat
:I:rkanoi’ Argos i Wyklinania (wariacje na temat Wy-
Klinania, W stylu Drogi Duszy czy Conaissan(fe tez
sie nadaja, cho¢ naprawd@:‘ nie wiem, ska’d ktoS zna-
jacy jedna z tych sztuk mialby si¢ wzig¢ w Podde-
bicach). Jegli jest kilku chetnych do tego tytutu, mu-
«a zmierzy¢ si¢ ze soba w po_led}.rnku, ktérego
w;-zegély ustala dotychczasowy Slraznik_ ll.-lb, W ra-
zie jego nieistnienia, burmistrz. Gdy Strazr_uk Zosta-
nie wybrany, obejmuje urzad na nastepne pig€ lat, po
czym nie moze powtérnie kandydowac na to stano-
wisko przez nastepne dwie dekady.

Straznik ma prawo wybrac¢ dowolng ilo$¢ pomoc-

nikéw, zwykle rekrutujgcych sie¢ spo$réd innych
kandydatéw do tego tytutu lub sposréd zalogi miej-
scowego garnizonu. Zwykle jest ich czterech, za$
nigdy nie wiecej niz szesciu. Pomocnicy majg pra-
wo kandydowa¢ powtérnie w trakcie nastepnego
swieta.
Rolg Straznika jest pilnowanie czterech Traktéw
prowadzacych z Poddebic, a zwlaszeza , drogi ewa-
kuacyjnej” prowadzacej do Eodzi, jak réwniez pa-
f olowanie granic miasteczka, tak by zar6wno Trak-
= 1 Jak i same Poddebice byty wolne od obecnosci
- @ Widm. Straznik w trakcie swojej piecioletniej kaden-
tji olrzymuje na uzytkowanie Nawiedzone Miejsce
o "oVatrz koscielnej wiezy, jak réwniez czarny pan-
. F trzimiecz, wykonane ze Stygijskiej Stali. Obydwa
f ©Przedmioty sg poteznymi artefaktami. bedacymi
i "azedziami pracy” kolejnych straznikéw od X VI-
e L W‘ie!cu, kiedy to podobno objat urzgd pierwszy
i Strazmk Przedmioty te majg zreszty swoja wlasna
tistorie, podang ponizej.

Histrrin Gtrassita

] l:egﬂ typu opowiesci mogg uslysze¢ bohaterowie,
D:ic?"’z dopytywag sie o Straznika i jego funkcije:
Mig S'ch(;r:emtj W Podd’gb{cach zyl pewien kowal.
WOdzieﬁcéquorkg 0 kidrej reke ubiegalo sig wie_x'u
it i ieg ‘ZOKOIIC- (?na jt_.‘)d.nﬁlk kaprysifa, wie-
4 7 to pask:;npr-zy b@"d-.zle k‘m@zp z bajki i %abierzc
o g ( W jej mm(?ma:rmr) nu’es’a{?y.

Pojawiy Sfo dnia JQf sny sie ZI-.S"(.'I"JI}". W miastecz-
| E ‘S P;’ ZYSlIOJIJ{y mfodz_fcmcc. ktory od ra-
8 Tom p o, glowie nie tylko jej, ale i innym pan-

wszystkic::iniu' Oﬂ jedﬂ&k W}fbr&1 SpO.‘frdd nich
; asnie kowals (29 S ..
“Ywiscie byj, owng — chyba dlatego, iz

najladniejsza w miescie. Zaczeli

— .Kowf'iléwna nie przejefa SIi¢ ostrzezeniami ojca
1 jak wigkszos¢ panien w Ppodobnej Sytuacji, znala-
zla spos6b na samowolne Opuszczanie domu. Jednak
owe schadzki staly sie teraz rzad.

; sze, wiec znudzo-
"y panicz zaczal adorowac inne panny w miegcie, Co
gorsza, ofiary jego afektu zaczely chorowaé na nie.
znang chorobe. Tylko kowaléwna nje zostaia do-
tknieta zaraza.

W miescie takim jak Poddebice cigsko jest cos
dh-Ig'o utrzymac w sekrecie. Ludzie zaczeli coraz glo-
Sniej mowi€ o czarach, przy czym jako czarownice |
wskazywano cérke kowala, ponoé¢ zazdrosng o ry :
walki. Gdy jedna z dziewczyn zmaria, Iudzie uzna
11, Ze miarka si¢ przebrata i dokonali samosadu. Mi-
mo szacunku, jakim darzono kowala, Jego corke
wywleczono z domu i utopiono w Nerze, Zrozpaczo-
ny kowal opuscif miasto i zamieszkat w wiosce opo-
dal, odmawiajac jakichkolwiek ustug dla mordercéw

Jjego corki.

Tymczasem dziewczyny nadal umieraty, zas przy-
stojny miodzieniec nadal nawiedzaf miasto. Lekarze,
ani nawet egzorcysta, nie mogli pomdéc biednym
dziewczetom. Wtedy mieszkaricy Poddgbic wybra-
li si¢ z delegacja do kowala, by ten pomégt im w po-
trzebie. Kowal zgodzit sig po dlugich namowach.
Odkryt bowiem, iz 6w milodzieniec jest tak napraw-
de Widmem, kradnacym dusze miodych kobiet.
Aby go pokonaé, musial zstapic¢ do Krain Zmarfych.
Nic juz go na tym Swiecie nie trzymalo, jednak po-
stawil warunek, iz czowiek, ktory zabit jego corke
(Iub jeden z nich), musi umrze¢ wraz z nim. ;

Tak wiec kowal 1 wylosowany SposTod sprawcow
samosadu zstapili do Podziemia. Tam kowal spotkat
inne Upiory, z ktérymi kontaktowat SI@ od cliawna,
jako ze osoby o czystym sercu i silnej woli moga
Strone. Kowal kazal schwyta¢

P

spojrze¢ na Druga !
s:v;go towarzysza, po czym Z jego ciala Wykul
miecz. Odnalazl tez umeczonego ducha swej COI'{CL
Widma odarly ja z woli, pozostawiajac pmcpc@o—
nego cierpieniem Trutnia, zdob:.ego-tyl_ko do tzefz:
nego placzu. Aby przerwac jej cierpiene, kow. z;
pil réwniez jej Korpus, przetwarzjac 0 w ;Jafc ak :
Tak zbrojny, stanal do walki z demem., gdy to, 1_;6-
co noc, powrécilo do Krain Zmarlych. Niestety, p. “
cenit lekko swe sily. Widmo zc'iolnc do’ krozewal
wsréd Szybkich, musiato by zaiste potezne.

wprawdzie zdofal mu zadaé smiertelny cios, Jjednak

sam zostal zatruty jego jadem, ktcir:y p.ocbionaf Kor- '
pus bohatera, oddajac 80 Zapomuieniu. bl



Od tamtego czasu artefakty bohaterskiego kq wa-
Ia sa narzedziami pracy Su‘azmkfj, ktory chron{ za-
réwno Szybkich, jak i Martwych przed .~3Iug::1'mir Za-
pomnienia. Straznik zostaje wybrany na pigé I'HI,
gdyz podobno tyle lat owo straszliwe Widmo nawie-
dzalo nasze miasto.

Nie wszyscy mieszkafcy znaja pelna legende.
Wielu twierdzi, iz kowal i corka egzystowali w Kra-
inach Cienia, za§ Widmo po prostu ja uwiodlo, po
czym porwalo w glab Sztormu. Wedlug tej wersj%
miecz powstat z Korpusu umeczonej kowalowny, zas
zbroja — z ciala zdradzieckiego Widma (sa oni, co
ciekawsze, blizsi prawdy — przynajmniej w kwestii
materiatu, z ktérego wykonano artefakty...). Nie-
ktérzy wiedza réwniez, ze kowal nazywal sie¢ To-
masz, a jego cérka — Aldona. Ale tych nie jest wie-
lu, s to zwykle bardzo stare dusze. Nikt (z jednym
wyjatkiem, ale o tym dalej) nie pamigta imienia, ja-
kim postugiwato si¢ Widmo.

WAZNIEISZE OSOBY

Piotr Cieslinski

Burmistrz Grzegirz Zawadzki

Grzegorz Zawadzki za Zycia nie osiggnal wiele.
Jego rodzina uczestniczyla w powstaniu stycznio-
wym, przez co sam Grzegorz, pomimo talentu, nie
zdotat awansowac za zycia wyzej niz na stanowisko
gminnego pisarza. Dopiero po Smierci zyskal szacu-
nek 1 powazanie, jakiego odmawiano mu za zycia.
Zostal burmistrzem Poddebic. Cho¢ poczatkowo je-
go funkcja byla przedmiotem ostrych konfliktéw
z Hierarchia, w ktérej takie stanowisko nie istnialo
(konflikty owe ,,0dziedziczyl” po poprzedniku), Za-
wadzki robit wszystko, aby 6w konflikt zazegnac.
W konicu zostal mianowany zarzadca miasteczka,
otrzymat pensje urzednika Hierarchii i sprawa sie za-
koniczyta.

Mimo to Grzegorz pozostat wierny przede wszy-
stkim mieszkancom miasteczka. To wiasnie on za-
dbal, by miasto wyposazy¢ w Dzwon Sztormowy
(poprzednicy uwazali, iz jest zbedny), zas obowigz-
ki patrolowe Straznika rozszerzyl o utrzymanie
w dobrym stanie Traktu do Eodzi. Owe zabiegi,
uznawane podéwczas za niekonieczne, okazaly sie
zbawienne podczas Czwartego i Pigtego Maelstor-
mu, gdy okazalo sig, iz tradycyjne schronienie na
czas burzy (ko$ci6t) jest za mate, by pomiesci¢ 6w-
czesng populacje miasta, oraz za stabe, by wytrzy-
mac potege Pigtego Maelstormu.

-Za?vafizki Jest starym Upiorem, kt6rego Jedyna
.g ? Wl@i.:lﬂ' Jest to miasteczko. Jak wiekszo$¢ , starych

. dusz”, jego wyglad jest cokolwiek nierealny, wyidea-
i1 lizowany. Owszem, ma lekka nadwage i sympatyczne
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0 pi iesiatce”

_ n?'e Posiada Zmarszczek, I::a\f jzégiz::;a;t: es’ ~
bfale, anie siwe. Jego Stréj stanow; staro§wiecki a:-!
NItur z czaséw zaborgw (przypomnij sobie ,Lall% s
by dowiedzie¢ sig, Jak co§ takiego wyg]qda)’ pod:b-’ ?
nie archaiczne czame lakierki, rekawiczki o;-az oku-
larki a Ja Bolestaw Prus.

Wyglgd dobrze oddaje charakter tej osoby. Za-
wadzlu' Jest mitym, kulturalnym, 5 Jednoczesnie nie-
samowlme energicznym osobnikiem, Jego najwiek-
§23 pasja s3 Poddgbice — zrobj Wwszystko, by utrzymag

je w tadzie i spoko ju. Jak przystalo na czlowieka Po- .

Zytywizmu, jest wszechstronny (choé walka nie jest

jego specjalnoscig). Interesuje si¢ zdobyczami nay-
Ki, lecz ostatnio sam PTzyznaje, ze si¢ w tym WSZy-
stkim troche pogubit. Bohaterowie mogg spedzi¢ spo-
T0 czasu na milej pogawedce z tym Upiorem. J edyna
przykra cechg Grzegorza jest jego fanatyczne Wrecz
oddanie ideom Hierarchii. Renegaci moga liczy¢ na
Wrogos¢ z jego strony (dla niego s niewiele lepsi od
Widm), z ostrg reprymenda spotka sie takze jakakol-
wiek préba zlamania Dictum Mortuum (za pierw-
Szym razem oczywiScie. Recydywa skoniczy sie we-
zwaniem legionistow).

Cieni Zawadzkiego dazy do podobnych celow jak
Psyche. Tyle ze w miejsce ladu i porzadku chciatby
wprowadzi¢ tyranie. Jego ulubiona taktyka polegana
wyjasnianiu swojej ,,glupszej czesci”, ze tylko on, -
Zawadzki, wie dobrze, co potrzeba temu miastu. Co
gorsza, juz parg razy udalo mu sie osiagnac cel...
Cieni posiada kilku sprzymierzec6w ,,po tamtej
stronie” 1 dzieki nim zna prawdziwg historie Straz-
nika i jego artefaktow.

Damisn Zasrrmvyski

Od wielu lat pelni funkcje Artificera w tym mia_l-
steczku, jak réwniez, przez ostatnie piec lat — Straz-
nika. To poteznie zbudowany Upiér, ktérego .KOI'pl-lS
jest w wielu miejscach poznaczony Sladami Ognia
Duszy. Ubiera si¢ w czarmne szatkyr, zaw:v.ze 'przr{ﬁ;‘)rz:-
sie nosi miotek z Czamej Siali. INa 8zyi ostentacy)-
nie nosi nadtopionego Obola — nikt w Poddq:l.nca,cl?
nie wie, iz jest to zaréwno odznaka przypalezn;rs:i:f
do Gildii, jak i heretyckiego Kulnf Nudriego. =)
ficer jest osobg spokojna,;ogicmq i opanowana.

iada duze umiejetnosci bojowe. ' L
SlaIlfllisloria tej osoby nie jest istotna, jako zdedgg;;e
ona wkrétce po przybyciu bohz-iteréw do Pc:d @nik;
Kowal jest tajemnicza osobg i tak. nlapl"ajatiemat
w miescie nie jest w stanie powiedziec mcd g
zloéci. Po prostu przyb}fl tu 'pr'ze L
na i tak zostato. Jego pr-zes.vjloéé nie Wf?:g??gracze 17
den spos6b z wydarzeniami W al:{l:gfjiz- s 7
znajda sposéb na odkrycie f .

jego przes
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kowala, mozesz uczyni¢ je dowolnie interesujacy-

mi — lub nudnymi.

Sustra 24

Z wygladu mloda, niespecjalnie tadna dziewczyna.

"\ Nigdy nie widuje si¢ jej w innym stroju, jak szarej za-
_ konnej szacie z kapturem. Zawsze nosi tez dluga, ze-
" lazna tyczke z zawieszong na szczycie staroSwiecka

latarnig (jest to
artefakt zna-
ny jako
Latarnia

. Duszy)

Piotr Ciesliriski

Siostra kza nie chee nigdy méwié ¢ g
rii po stronie Szybkich. Cof sie tam zdarzyto, o
sprawifl, 12 dla l%zy cala jej egzystencia Wiqze, Sio
z Podziemiem. Jej wigzi — kosci6l i pobligkje przed?
szkole, w zaden sposob nie POmMagajg wyjasnic iei
losu... (nie pomoze tez w niczym skanowanie Parnig{
ci przy pomocy Nemozynis — ¢ jle bohatergwie
w ogole majg dostep do tej niezwykle Izadko spo-

tykanej sztuki).

Wej histo-

Si(.)slra :gest miejscowym Spowiedni-
k1‘cm._ Jedynym dzialajacym oficjal-
nie p?'zc.dsiawicielem Gildii w Pod-

debicach. Jej schronieniem jest
kosciol, przy czym w odréznignju
(?(i S’ira;':nika, zamieszkuje jego
piwnice. Jest nieSmiata, zakom-
pleksiong istotka, ktéra szuka
Przyjazni réwnie mocno, jak

Zrozumienia swego stanu
egzystencji. Jesli ktorys

z bohateréw okaze jej
sympatig¢, moze sta¢ sie

Jego szczerym przyjacie-

lem — albo nawet zako-
chac¢ sie. Problem stano-
wi jedynie ,,bariera
komunikacyjna”. £.za
duzo lepiej radzi sobie
ze stuchaniem wyznan,
niz czynieniem ich...
Jej Cien przybrat
poze opiekuficzego
rodzica, starajacego
si¢ chroni¢ swe dziec-
ko przed ziem tego
Swiata. Bedzie starat si¢
wykazaé, iz jej ,,przyja-
ciele” maja ja gdzies
i wy$miewaja ja za jej
plecami. Co gorsza,
jego taktyka, gdy
obejmie kontrol¢

(zdarza si¢ to Zawsze,

gdy Eza $pi), polega na
zrobieniu jak najwiek-
szej ilosci rzeczy, ktore

upokorzylyby sama

Spowiedniczke albo jej

przyjaciol. Cien na:
szozescie zbyt gardzt
profesja SWej d“_lglej
strony, by postugivac
si¢ Wyklinaniem. Ina-
czej sprawilby 0 wiele
wiecej problemow.--




L7aZ zycia byla katoliczka. Obecnie jej wiz.ara jf.:S!

. precyzowana (wierzy w Boga, al(-i sama nie wie,

piespre i ednak jej poprzednie doSwiadczenia spra-

wﬁjalg;;fco metode Wyklinania stosuje ,.klasyczng”
wit)s

 spowiedZ:
Centurion Varek 7Kbos

Ostatnim z ,waznych™ tego miasta jest komendanf
oqmizonu Legionow, Mani:k Kitos. Przyb“yl z Lodzi
;ie dawno, po tym jak kto$ ,.,zaful"ldowal Koszmar
Zniszezenia jego poprzedpd;om. 'Od tego czasu
~rébuje odkry¢ sprawce tej zbrgdm. lecz jak -dotacd
azysk&l jedynic informacie, ze jego poprzednik za-
stuzyl sobie na swoj los. Eonoc by.-'l to l}"l’a._l'l, U\"\f.’l.el-
biajqcy terroryzowac okolice gamizonu, mlai_tez ja-
kie¢ uklady ze Zniwiarzami. Tak czy inaczej, Klos
uwaza, ze sprawa musi by¢ wyjasniona.

Catkiem prawdopodobne, ze mu si¢ to nie uda.
Klos jest centurionem od pot wieku, wezesniej byl
podoficerem W Wojsku Polskim. Zmarl $miercig na-
furalng, jednak ztosliwi twierdzg. ze przeszed! do
Podziemia, poniewaz nie dostal rozkazu zejscia z te-
g0 $wiata i uwaza, ze musi odpokutowac za zlama-
nie regulaminu. Klos jest typowym sltuzbista, co nie
przeszkadza mu by¢ sympatycznym, aczkolwiek
niezbyt blyskotliwym osobnikiem. Jest dosS¢ oczy-
b tany, cho€ jego wiedza obraca sie glownie wokot hi-
storii wojskowosci, strategii i... hodowli bulterieréw
(jego wielkie hobby za zycia). Jakikolwiek mitosnik
psow lub armii znajdzie w nim sprzymierzefica.

Klos w niczym nie przypomina z wygladu ,,ste-
reotypowego legionisty™. Niski, tysawy, chodzi zwy-
Klew moro, za$ na specjalne okazje pojawia sie w ga-
lowym mundurze WP, z tym 7e zamiast orzetka, nosi
fdczapee Pieczec Stygii. Jedyne ustepstwo na rzecz
Podziemia w jego stroju to kawaleryjska szabla (je-
80 prywatny relikt), noszona zamiast mato ,.ekono-
micznego” pistoletu,

Cie Centuriona ma dosé. Ma dosé porzadku, Hie-
ratchil, rozkaz6w. Chee zniszczenia tadu, ztamania
I:O?kIaZﬁW, zamieszania. Uwielbia psu¢ wypowiedzi
zzil;:r?;: ‘;lfacajqc glupie kmnn;-‘.m;s.rzc E)rzy pomo-
3 Wlagr:i:alof?‘lldg'wsl}a p.)om)lik;t . Pono¢ ta paskud-
éryc KiOSSC_ 'ler‘ila _|<?s{. Jjedna z przyczyn, dla
dale placéwme awansuje i pozostaje w tak ,,zapy-

ce jak Poddebice...

Statystyki

Nie 3 istotne

My 35 - Uczyf owych bohateréw tak sil-

o mi,.jak‘ uznasz za stosowne dla po-
0, czy Wyny,_ I:iajV”'a?‘n“‘-J'Szil jest opowiesc, a nie
gy 0 8132, czy NPC. Czlonkowie Gil-

ekidre Starsze Sztuki ze swej dziedziny,

cho¢ raczej nie nauczg'ich graczy,
oni do stosownych organizacji. W
nieliczne i dobrze ukrywajace sie
kt(_irqsi z zakazanych Arkanoj (tzn. U
mieszkania, Lalkarstwa, Agresji, Pandemonium
Prz-eplywu 1 Nemozynis), tak wiec bohaterowit;
majg mate szanse na ich spotkanie. Cj z nich, ktérzy
ot\:vzfrcita uzywaja ktérejs z POwyzszych mocy, na-
razajg si¢ na klopoty... Nie jest tez zbyt popularna
sztuka Argos, jako ze mato kto podrézuje poza mia-
sto. Og6lnie poziomy Arkanoi nie $4 specjalnie wy-
sokie wsréd mieszkancéw miasteczka.

0 ile nie nalezy
miescie jedynie
jednostki znajs
cielesnienia, Za-

UPIORNA OPOWILLE
Nastri] i Temat

Tematem tej opowiesci sa legendy. Dokladniej zas
fakt, iz ludzie potrzebuja bohater6w 1 maja tenden-
cje do oceniania wszystkiego w kategoriach dobre —
zle. Tak, jak historia Straznika zostata zmieniona, by
ukry¢ hanbe i stworzy¢ wzér godny nasladowania, -
tak zmienia si¢ — z mniej lub bardziej szczytych po-
wod6w — historig, jak i jej poprzednika, czylilegen-
dy. W kazdej opowiesci tkwi ziamo prawdy, moze
jednak sie okazac. ze jest to trujace ziamno cisu, ukry-
te w stodkiej i nieszkodliwej jagodzie tego drzewa...

Nastroj tej historii powinien powoli si¢ zmieniac.
Poczatkowo raczej pogodny (nie zgadzam si¢ Z te-
oria, iz w Upiorze nie moze istnie¢ pogodny nastrdj),
p6zniej przeradza si¢ powoli w klimat strachu i nie-
pewnosci. Na tym polega idea horroru — jesli gra-
cze od poczatku beda straszeni, péZniej juz nic ich
nie wzruszy. Daj im poczué pewno$¢ siebie i radosc.
Witedy duzo silniej uderzy w nich atmosfera strachu
i niepewnosci, jaka juz wkrétce zawisnie nad Pod-
debicami.

Wytir
Uwage wasza przycigga tium Upioréw, wypeinia-

jacy szczelnie Rynek. Powielrze przepelnia aura

i 1 zaL 1 iest straszliwy, nie -
-scviacii i zainteresowania. Tiok jes ]
e dzenie. Czu-

ida¢ nawet, po co zwolano fo zgromaazenic. =
;ﬁj Jjednak, ge za chwile zdarzy si¢ coS niezmier-

je istotnego... ;
merosfa?odygprzybycia bohater6w do Pod,de;bf:klzgzgé-
stawiam Tobie, Narratorze. Moga szullcac tu gl Gﬂ%ﬁi
przedmiotu, osoby (jesli s3 z odpo‘wwdmﬁ - m),
moga poszukiwac Lzy, Zaborow§k}ei(; Iuogredxliie”
czy czegokolwiek 1nnego- Bardzie] ” zﬁ i
metody polegaja na wm?newro“fan:filw e
cje poprzez m'eudanz} prébe NaWﬁZ éq e ,g ?
lub interwencji Kogos Z Z€ 2" B

i sg wazni MVEE n
stani tu przez Wyrocznie,

ktéra uznala, iz

{jpasSEiFEE St



dla rozwiazania tego problemu, podwiezient prztez
Przewoznika, ktéry doszedl do podobnych 1AL
sk6w, lub zwyczajnie wezwani przez Marka Akiya-
me (ktéry przyzwal ich wiedziony snami). Mozliwo-
§ci sa tysiace. Moga tez by¢ w koficu lokalny_m1
Upiorami. Wtedy jednak bedg znaé Ieger'ld_c;, Jak
i sporo miejscowych duchéw. Musisz w takiej sytu-
acji przygotowa wigcej BN-6w — na wypadgk,
“gdyby bohaterowie postanowili wezwa¢ Sprzymie-
rzeficow, skorzysta¢ z Kontaktow etc. :

Zaraz po przybyciu, bohaterowie zauwazg zgro-
madzenie na placu. Widok tak wielu Umarlych
w jednym miejscu powinien ich zainteresowac —
zgromadzenia Upior6w nie naleza do typowych wy-
darzen w Krainach Cieni. Nie powinni mie¢ zadnych
probleméw, by dowiedzie sig, o co chodzi. Aby jed-
nak nie psu¢ graczom zabawy, ujawniajac na raz zbyt
wiele, nie powinni ustysze¢ legendy (albo mogg po-
znac jej silnie uproszczong wersje). Wystarczy im
wiedza, kim jest Straznik 1 w jaki spos6b nim zostaé.

Aby zainteresowaé graczy dalsza akcja, jeden
z nich powinien zosta¢ Straznikiem. Oczywiscie,
mozliwe jest poprowadzenie akcji w ten spos6b, ze
Straz obejmie kto inny, zas$ bohaterowie zostang je-
go pomocnikami (w tym wypadku muszg mie¢ zna-
jomych w miescie lub z niego pochodzi¢), ewentu-
alnie bedg trzymac sie na uboczu, jednak zostang
~ zaangazowani w dalsze wypadki w inny sposéb (np.
- badajac przyczyny zniszczenia Zaborowskiego lub
otrzymujac wizje za posrednictwem Arkanos Fata-
.~ lizmu). Jednak dalsza czeSC scenariusza pisana jest
-~ dla wersji, w kt6rej Straz obejmuje Krag graczy. Nar-
~ Tatorzy preferujacy inne rozwiazania (lub zmuszeni
- do poszukiwania innych T0ZWigzan przez graczy) sa-
mi muszg dostosowaé te opowiesé do swych potrzeb.

Szczegotly testu pozostawiam Tobie, Narratorze.
- Kowal preferowaé bedzie walke do pierwszej rany,
na bron bialg. Jesli jednak przyjdzie Ci do glowy
lepszy pomyst na test, wykorzystaj go. Tak czy ina-
czej, sprawdzian powinien by¢ trudny, za$§ bohater
ma go wygra¢ wylacznie przypadkiem (lub dzieki
pomocy swojego ,,najlepszego przyjaciela” — Cie-
nia). Co wazniejsze — inni (w tym reszta Kregu) mu-
~ Sza widzie¢, Ze bohater mial , farta” i normalnie nie
‘ P?Winie-n PrzejSc proby. To zaowocuje pozniejsza
niechecig do Straznika, by¢ moze nawet ze strony
JEZO przyjacibt...

Tak czy inaczej, Straznik zostanie wybrany i naj-
prawc?opot!obniej uczyni reszte kregu SWymi po-
mocnikami. Jesli tego nie zrobi, masz dodatkowy
powdéd do rozdzwigku wéréd bohateréw. Wbrew po-
zorom, konflikty w druzynie tylko pomoga nastro-
JOWLLE] Opowiesci — w koficu komu mozna zaufaé,
Jesli nawet najlepsi przyjaciele okazali sie niegodni

W tego uczucia...

Straznik

Bohaterowie zostajg obdarowanj bronia‘ oraz
odznakami, po czym odprowadzeni dq SWego ng-
wego mieszkania na wiezy koscielne;, Aby méc
lepiej wypelnia¢ swe zadanie, Zostang przez byr.
mistrza zwigzani z Poddebicami i kosciotem 25
pomocy Sieci Zycia (dwie nowe Wiezi na pozio-
mie 1, ktére bedg trwaé wylacznie do
korica Opowiesci). Od jutra za-
czng si¢ ich obowigzki...

Niestety, jeszcze tej samej nocy
czekaja ich klopoty. Jedna z oséb
(najlepiej ta z najwyzsza Swiado-
moscig), obudzi sie, czujac w mie-
szkaniu obecno$¢ obcego. Chwile
pozniej wyczulone zmysty Upio-
ra zarejestrujg odglosy skroba-
nia i skrzypienia pietro nizej.
Jesli to zignoruje, po jakim§
czasie osobnik przyjdzie na
gore, jako ze nie znalazt po-
szukiwanego przedmiotu.
Jesli péjdzie sprawdzié
(p6jda sprawdzic), zastang
zlodzieja w pomieszcze-
niu pietro nizej. Jesli za§
bohater podniesie alarm,
pamietaj, ze zlodziej tez
Jest Upiorem i posiada
rownie czuly shich, co
postacie graczy. Ponie-
waz nie chce walczy¢
z przewazajaca iloscia prze-
ciwnik6éw, po prostu ucieknie,
za$ jedynym $ladem jego
bytnosci beda otwarte drzwi
od starej szafy w rogu.

Jesli zlodziej zostanie od-
kryty, zrobi wszystko, by
uciec. Jego tozsamosci nie
da sig ustali¢, gdyz za po-
mocg Ksztattowania na
czas ,,misji” start swe rysy
twarzy, zaS$ lewa dlon prze-
ksztalcit w ostrze sierpa.

Cho¢ daje mu to pewnie
zdolnosci bojowe, w razie
kiopotéw bedzie przede wszy-
stkim probowat ucieczki. Jesli boha-
terowie odetng mu droge, Upi6r po-
pelni ,,samobéjstwo”, majac nadzieje,
iz jakos$ poradzi sobie z Koszmarem.

Tej nocy nie wydarzy sie juz nic innego. Za 0
nastgpnego dnia...

Piorr Ciesliriski



Werderstine

a0 Miasto obiegnie straszna wies¢ — Dariusz,
zostal znaleziony w swej kuzni. Byl
Jawieszony na Iaﬂcuchaclll I?ad paleniskiemz tak ze
000 KOrpuS powoli topit si¢ i splywat do ognia, pod-
]_“3 ¢ go. Kto§ réwniez wykorzystal Ksztaltowa-
:i: aﬁr pozbawié go mozliwosci mowy. Gdy znale-
;jf;no ciato i prébowano zdjac je z ognia, rozwialo
im sie w dloniach, zapadajac w Ko-
szmar, ktérego najprawdopodobnie;j
nie przetrwat.
gracze weczesniej zadeklaruia cheé
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R
byly Straznik,

Tedli
odwiedzenia Artificera, niech to oni znajdg jego
Korpus. Opisz im dokfadnie wi-
dok topiacego si¢ ciala Upiora
i plomieni buchajacych wyzej
z kazda kroplg plazmy, ktéra je
zasila. Opisz ohydny zapach
palonego ciala oraz nieludzkie
cierpienie na twarzy kowala.
Niech ten widok pozostanie
w pamieci bohateréw do kon-
ca istnienia.
Gdy sprébuja uwolnié¢ Da-
riusza, rozwieje si¢ w ich dio-
niach, tak jak wspomnialem
wczesnie;j.

Knlejme atak

Druga ofiarg bedzie Eza.
Odwiedzi ja jaki$ obcy Upi6r
w poszukiwaniu Oczyszcze-
nia. Gdy siostra wpusci go
do domu, z ciala Upiora wy-
dostanie si¢ tréjka Cieni
(Shade), ktére rzucg sie na
dziewczyne. Sam Upiér zo-
stanie zniszczony. k.za jed-
nak nie da si¢ tatwo poko-
nac. Uzyje Swiatia latarni,

by trzyma¢ Cienie na dy-
stans. Zacznie rowniez krzy-
cze€ ze strachu — powinno to
wystarczy¢, by sprowadzié
na pomoc bohateréw — bylo
nie byto, sg sasiadami. Boha-
_ lerowie sg najprawdopodob-
niej zbyt stabi, by poradzi¢ sobie z tak
POteznymi Widmami, jednak z pomoca
Ezy bedg w stanie walczy¢ przez wy-
slarczajaco diugi czas — okolo jednej

Qi
ne f Zamm Cienie ponownie zostang wessa-
g E[b SZEO]‘I'nu

_Parnigtaj, Ze opowies¢ musi b
miast stwi'erdzié: »Widzicie trzy
mc.m‘stra. Zolnierze Zapomnienj
Taz?ja,f:y, W koficu to jedne z Potezniejszych Widm
Ja!ue istniejg. Cienie sg Potezne, nawet dwa Taz :
w1¢li(§;ze od bohateréw graczy. Ich ciala utkane sy
Z rojwymiarowej ciemnosci, zag oczy plong :J:ima-l
nym blaskiem Zapomnienia. Potwory owe s

Y€ plastyczna, Za-
Clen.ie”, opisz owe
2 powinni byé prze-

z grubsza humanoidalne, Jednak ich ksztatt jest zde-

formowany — maja dodatkowe konczyny, macki,

szpony 1 wielkie paszcze pelne ostrych, biatych
kiéw. Samo ich wycie Jest w stanie sparalizowaé |

strachem (r7114 na Qila W¥7-1:

,,,,,, M \TZUC na Si¢ Woli, zwiaszeza gdy gracze

niespecjalnie przejmuja sie wygladem przeciwni- |
k6w). Warto tez wspomnieé, iz weale nie jest po- ¢ B
wiedziane, ze bohaterowie muszg poradzié sobie |

z napastnikami. Jesli nie wykazg sie kreatywnoscia,
ktorys z nich najpewniej zginie (aby nie mordowaé

Kregu na poczatku gry, przyjmij, ze taka ofiara -
otrzymata zwykle obrazenia. Przeprowadzenie Ko-
szmaru dla takiej postaci bedzie o wiele cieckawsze,

niz powiadomienie gracza o koniecznosci stworze-
nia kolejne;j postaci). Réwniez k.za moze ucierpieé
w wyniku glupich dzialan graczy — pamietaj o tym,

ze ona caly czas tam jest, a na dokladke jej latar- -

nia traci powoli moc...

F.za nie wie, dlaczego zostala zaatakowana. Praw-

dziwg przyczyna jest jej Arkanos Wyklinania, ktéry

moze okazaé sie kluczowy dla p6zniejszego wykry-

cia sprawcy powyzszych wydarzen, jednak niejasna
historia Ezy oraz Dariusza powinna stac sie okazja
do wielu spekulacji i falszywych tropéw.

Po ataku na kze, Straznik otrzyma reprymend¢
od burmistrza. Skompromitowat si¢ i to totalnie —
nie tylko pozwolil na pojawienie si¢ Widm w mie-
icie, to jeszcze pozwolil na zaatakowanie obywa.te_-
la Poddebic tuz obok swojego mieszkania! Réwmc?,z
inni mieszkancy miasta nie beda zbyt przychylnie
nastawieni. E.za jest bardzo lubiana posrod migjscc:;-
wych, za§ bohaterowie nie sa nawe.:t spe‘CJalme
znani. Pojawig si¢ pierwsze oskarzenia o nieudol-
av test. Na razie beda one

e miwEr rres Iars

no$é i nieuczciwie wygrany ies =
nieliczne i nie zyskaja wigkszego oddzwigku. Na
fazie’ ' . e
Po dniu spokoju nastapia kolejne a.takl‘. W miescie
i na traktach pojawig si¢ spore ilosci Wldm :l?zn::_
itych Kast. W wiekszosci beda to Mumkl i _og ;
bowcy, jednak, zwlaszcza na Traktach, ismieje za
grozenie ataku Cieni. C
wykazywaé doskon
wiajac sie z reguly po prz.e
Straznik. Co dziwni€jszet,
¢ taki atak
szanse obserwowac taki atax, aibo L
ofiarg — o ile nie s3 wraz ze Straznikiem. Ponizej p

daje dwa przyklady takich spotkan.

reszta Krggu ma Spore

o gorsza, Widma beda
ata znajomos¢ sytuacji, poja- .
ciwnej stronie miasta iz |

albo nawet by¢ jego
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To zdarzenie powinno spotka¢ Upiora, kiorego
Cieri posiada ciern ,,sztuczka ze swiattem”. Jesli sg
w poblizu inni, nie zauwaza nic specjalnego — do-
poki Widmo nie zechce si¢ ujawnic...

Ulica idzie jakis przechodzieni. Jest uzbrojony oraz
owiniety w ochronne szaty, jakimi posfuguja si¢ cza-
sem niektérzy wedrowcy przez Sztorm. Wyglada na
takiego, co niedawno wrocit z podrozy. Gdy go mi-
Jjasz, widzisz, ze obcy zatrzymal sig, po czym wWy-
ciggnal zza pasa pistolet i wycelowal w ciebie!
Probuje strzeli¢! Gdy robisz unik, potykasz sig i pa-
dasz na ulicg. Prosto na jego cied. Cier jednak nie

zachowuje sie normalnie — odrywa si¢ od gruntu

- 1 wyciaga w Twoja strone szpony!

Atakujgce Widmo to rodzaj pomniejszego Cie-
nia, ukrywajacego si¢ w przechodniu zmodyfiko-
wang we}sja mocy ,,Pasozyt — kameleon”. Przecho-
dzied nie ma zadnego pistoletu. Gdy zobaczy
Widmo, przylaczy si¢ do walki po stronie bohate-
ra. Widmo nie da jednak za wygrang i sprobuje
ukry¢ si¢ w korpusie postaci gracza (je§li Widmo
chwyci go w walce, moze wykonaé test Zreczno-
Sci + Ukrywania sig, tr. 8, aby tego dokonac). Mo-

. Ze ujawnic si¢ ono pézniej, sprawiajac wiecej pro-

blemow bohaterom, albo dziata¢ jako szpieg (wtedy

~ataki Widm beda omijaé nie tylko Straznika, ale

i,,zakazonego” bohatera)
Co do przechodnia, moze on by¢ istotny badz zu-
pelnie nieistotny dla opowiesci. Gracze zwykle uwa-

. Zajg, ze poznani w takich sytuacjach Bohaterowie
- Niezalezni s3 wazni dla dalszego przebiegu scena-
- riusza (ach, te stereotypy...), wiec proponuje, by by-

1a to jakas$ malo istotna postaé. Stwérz go sam, ta-
kiego, jaki jest Ci potrzebny w danej chwili, po czym
znajdz powody, by musial opuscié miasto lub trafi¢
w Koszmar (jego wiezi s3 w drugim koricu Polski,
wiec po takim potraktowaniu zniknie na dtuzej).

#K;‘k e, ‘4‘1'

To zdarzenie jest putapka na postaé — kobiete, cho¢
nada si¢ tez na bardziej rycersko nastawione Upio-
1y pici brzydsze;.

Z zautka dochodzi krzyk. Krzyk przerazonego
dziecka, wzywajacego pomoc y. Gdy wybiegasz zza
rogu, widzisz dwa ohydne gargulce latajace dooko-
fa przerazonej matej dziewczynki i prébujace sch wy-
ta¢ ja w swe pazury. Dziecko zrecznie wymyka sie
potworom, nie przestajac krzyczeé...

Jesli bohater zignoruje scene, »»podaruj” mu punkt
Z}osci, nie Wspominajac juz o tym, ze takie poste-
pf)wanie moze uaktywni¢ jedna z Mrocznych Pa-
s11: Ciefi bohatera bedzie wiedzial, co naprawde
dzieje si¢ w zautku, jednak bedzie zachowywat sie

tak, jakby tam rzeczywiscie bylo dziecko atakowa-
ne przez Widma.

Potworki s3 brzydkie, lecz niezbyt grozne. Jesli
bohater ma miecz lub inng bror, uciekng natych-
miast. W innym wypadku uratowanie dziecka skori-
czy si¢ paroma paskudnymi zadrapaniamj (W sumie
jedna Prawdziwa Rana).

Przerazone dziecko kuli si¢ na ulicy i szlocha,
ignorujgc Twe préby nawigzania kontaktu, Podcho-
dzisz blizej i probujesz je przytulié. Dzjecko obej-
muje cig, ciagle szlochajac. Powoli sie uspokaja, Na-
gle czujesz, jak ostrza whbijaja sie w Twoje plecy!
Na jego twarzyczce wi.
dzisz ztosliwy usmiech. Wszystko poza tym jest
w porzadku... op{'(icz oczu. W nich widzisz bowiem
zimny plomier Zapomnienia!

Dziewczynka tak naprawde jest Widmem — Porofi-
cem. Pomimo drobnej postury jest silna i zdetermi-
nowana. Bedzie probowata pozreé¢ bohatera lub co
najmniej wciggna¢ go do najblizszego Nihilu. Jej
szpony zadajg Prawdziwe Obrazenia.

A aR A dn A AL R,

Dziecko pndnnc; g‘}(} Htk?'
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Po dwu dniach trwania widmowego terroru
Straznik zostanie wezwany do ratusza, przed obli-
cze burmistrza Zawadzkiego i centuriona Klosa.
Obydwaj sa wsciekli z powodu ostatnich wydarzen.
Wszystko wskazuje na to, iz Straznik w ogéle nie
wywiazal sie ze swego zadania. Klos zazada zwro-
tu miecza i zwotania kolejnego zgromadzenia. Za-
wadzki bedzie protestowal, thumaczac, ze byloby to
ztamanie tradycji. Niestety, jego tlumaczenie zosta-
nie przerwane przez krzyki zgromadzonych przed
ratuszem.

Podczas gdy Straznik wystuchiwal reprymendy
burmistrza, przed ratuszem zgromadzito si¢ wiele
Upioréw. S3 to w wiekszosci osoby zaatakowane
przez Widma, jak i ich bliscy. Wszyscy sq w agresyw-
nym usposobieniu i wykrzykuja rozmaite obelgi pod
adresem Straznika i jego przyjaciét. Wiekszos¢ zada

> L 3
t : Qtragnila nie-
zwrotu artefaktéw i wyboru nowego Straznika, nie

kt6rzy nawet oskarzaja Krag bohateréw o sprowadze-
nie owej plagi Widm na Poddebice.

Gdy bohaterowie wyjda z ratusza, w ich kierun-
ku posypie si¢ grad kamieni i innych drobnych re-
liktéw, wszystko to przy akompaniamencie gwiz-
déw i wyzwisk. Kilku bardziej krewkich osobniké\f
z tlumu zacznie kopac¢ i oktadaé bohateréw kijami.
Jesli sprébuja sie bronié, moze skoficzy¢ sig to ata-
kiem rozjuszonego tlumu i — catkiem pradePf’f
dobne — wpedzeniem bohateréw w Koszmar. Jeshi
to nastgpi, poprowadz grupowy Koszmar, ktdorego
motywem przewodnim bedzie ,kontynuacja” Wy-
darzefi z Poddebic. Moze to byé §wietna okazja, by




— bardzie’j
dezorientowac
oraczy 1 podsunac
im falszyWe tropy.
Co gorsza, gdy bo-
haterowie wydosta-
9 i Z Labiryntu,
ockna si¢... W PO-

& kojuna wiezy

w Poddebicach.
Wiezi stworzonych
przez Zawadzkiego

_ia dn cie fatwo
JIiC ua iy

oszukac... g
Jesli bohaterowie
okazg pokore i ni

beda odpowiadac na
ataki thumu, zyskaja
nieoczekiwana po-
moc. Przed thum wy-
biegnie Siostra E.za,
zaslaniajac wiasnym
cialem bohater6w.
Bedzie im towarzy-
szy¢ az do wiezy, nie
pozwalajac nikomu

na atak. Niestety, nie-
zaleznie od przebiegu
wydarzen, wyrok za-

® padi. Bohaterowie ma-
@ jado wschodu storica
oddaé artefakty i opu-
$ci pokdj na wiezy.
Moga pozostaé w Pod-
debicach, jednak daj
im zna¢ do zrozumie-
i3, iZ nie s tu juz mi-
le widziani. ..

Wet takie tozwiapan: E't'n“f nic zadowala na-
Stanie naglo l‘fanle- W nocy jeden z bohalerow
Mowanej fze ‘).’r\’»fan)- .ze .snu.”\\."} r;'m,:o]jly z 7aj-
i njegpo z sieble Y\ﬁg:zl. wl:;,: z wieza 20512—1_
S“'ahownymgw t‘OWI'lle.pl'Y,CCI{;ILL co zuowo?uje
(Mormalnje tak'l r}mprzl“?e’“”}’m' przebud;emem
alera w Kc:szl at‘ik_SkOnCZ}"ib_\' sig wystaniem bo-‘

Pochodzen;e Omar_, jec?na}; z I.EW;_-lgl na .,szl_ucznf:.,
lll.ra[qpuﬂktUK:eJ Wl@ZI koncz.y si¢ to jedynie
i bohaer mg:z:su)_ Natychmiast po przebu}d_ze—
wyglqdajalcﬁgo‘dg;f Za'alakowuny pFZCZ zabOJCF:,
M2ed trzech, dni. Z adfl_le tak samo, jak njapaslm‘k
e UKTAS6 toyary abdjca przede wszystkim Spro-

Warz ofiary (moc Ksztaltowania 4), za$

dopiero pézniej ,.zafunduje” jej Kosz-
mar. Teoretycznie napastnik moglby prébowac uni-
cestwié¢ bohatera, jednak nie bgdzie ryzykt_Jwal ot:?y?
mania zbyt duzej ilosci Ztosci. Nie moze‘przecw%
dwiedzi¢ Spowiedniczki przed zakoniczeniem OWwej

Sprawy...
Jesli napa
pusu, wykorz

stnik straci wiecej niz 6 punktow Kor-
ysta Argos do ucieczki-w .Sztorm.
Mozliwy jest poscig, jednak Upidr okaze mi:S spryto-
niejszy — zostawi trochg fa]'szywxch t'rop w{;bllJi 7
czym wykorzysta moc Ukryc1a., cz?_]qc sig wl pb o
7u koéciota. Dopiero, gdy poéczlg .sc:(:.:ddah u
haterowie zaniechaja pogoni, 0dejazIe. :

Jesli zabdjca ZwyCigzy, bohate.r ma przed :socltar?el.(zc
szmar, a jeSli go przetrwa, ocknie si¢ kf)l(:j fg ; dil 5
swych ,,starych” Wiezi, przypuszc;a]mc S
ko od miasteczka. Tymczasem OWe] nocy

awial
bedzie go widzialo, jak na cmentarzu 10ZMm L



7z kilkoma Widmami — byé moze omawiajac plan dal-
szych atakow...

Kotejmy Straznik

Jesli nocny atak si¢ nie powiddl, bohaterowie
moga uczestniczyé w Wyborze, choc jesli spfébtlx—
~ ja kandydowa¢, w najlepszym wypadku narazg si¢
 nawyzwiska. W najgorszym... sam si¢ domysl. Je-
-~ ¢li zabGjca wykonal swoja misje, bohaterowie ra-
no zostang aresztowani, spetani Stygijskimi Eancu-
chami i uwiezieni w garnizonie. Wprawdzie zostang
~ uwolnieni wieczorem, gdyz burmistrz uzna oskar-
zenie za przejaw wrogosci mieszkancOw miastecz-
ka, jednak pogorszy to stanowczo i tak kiepska

: pozycje graczy w miescie.

Najsensowniejszym pomystem wydaje sie

~ opuszczenie Poddebic. Niestety, s3 dwie
przeszkody, uniemozliwiajace realizacje te-

go planu. Po pierwsze, bohaterowie sg zwia-

zani nadal przysiega wiernosci wobec mia-

steczka (obowigzuje ona piec lat), zas po

drugie, jakakolwiek proba wkroczenia

w Sztorm skoriczy si¢ atakiem Widm. Inna me-
toda, to opetac jakis autobus lub jego pasaze-

10w, ale najprawdopodobniej nie wszyscy
czlonkowie Kregu to potrafia (niewykluczo-

ne, ze nikt). Tak wigc bohaterowie powinni
pozosta¢ w miescie...

Nowy Straznik zostanie wybrany tego same-

g0 wieczoru. Mianuje réwniez pomocnikow,

po czym zazada od bohateréw, by zamie-

szkali w opuszczonej kuzni i nie wychodzili

poza nig ,,do czasu zakorficzenia §ledztwa” w ich
sprawie. Jesli w Kregu jest osoba z Fatalizmem lub
Ksztaitowaniem, moze ona odkry¢, iz Straznikiem
zostal... napastnik z wiezy! Tylko kto uwierzy w ta-
kg rewelacje?

Trybut

Co gorsza, ataki nie zakonczg sie. Podobnie jak
W wypadku poprzedniego Straznika, beda one mia-
ty niezwykia zdolnoéé zdarzania si¢ zawsze z dala
od rzeczonego wybrarica... Bohaterowie 83 to w sta-
nie zauwazy¢. Szkoda, ze Jest juz za p6zno...
Dokladnie o wschodzie stofica w schronieniu bo-
/_ hater6w, zamiast szarego blasku Switu, zapadnie
catkowita ciemnos¢é. Jesli grupa si¢ rozdzielila, sfe-
ra ciemnosci otoczy te cze$é, w ktérej znajduje sie
eks-Straznik. Nastepnie...
Ciemnosé oraz ghucha cisza. Nic, oprécz Waszych
spanikowanych gloséw, nie istnieje. Jednak nawet
one powoli cichna... Stoicie w owej ciemnosci,
niepewni swego losu. Co dziwniejsze, w Waszych

i
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petnit funkcje Straznika przez ostatnie dwa dni... Do-

glowach panuje cisza, tak jakby Cienje te; sig
przerazily tego, co ma nastapic. Ch wile pééniej

w Waszym kierunku zaczyna zblizaé si¢ kula cho-
rego, zoftawego swiatia. Przybliza si¢ do Was, Po
czym przybiera Ksztalt przepigknej dziewezyny

w wieku okofo pigtnastu
Iat. Jest naga. Jej

urodg psuja je-

dynie zmierz-

wione szare
wiosy

oraz setki sladow
oparzen na ciele...

— Witaj, Strazniku
— MmOwI zjawa. —
Przyby-
wam
po cie-
bie,
tak,
Jjak
przyby-
fam po twych po-
przednikow. Niech
si¢ wypeini przeznacze-
nie — z tymi sfowy wyciaga dfon
do tego sposréd bohateréw, ktory

piero teraz widad, iz jej dfonie doznaly najgolr szych |
poparzeni. S stopione, jakby wlascicielka probowa- — §
fa schwycié w reke Ogieri Duszy. !




Jedli Straznik podazy za zjawa, cienmoé_é zni'k—
- pozostaWiajaC pozostatych bo.hat_eréw nietknie-
. mcil wkrétce znajda swego przyjaciela, doktadnie
w[al.de samej pozycji, jak wczeé‘ni?j Damiana. On
sam natomiast do§wiadczy przejscia przez morze
Plomieni Duszy, prowadzo-
ny przez kobiete, az do
momentu, gdy

przestanie ist-

nie¢... Gdy
to nastapi,
poczuje

ostatnig
rzecz —

jak jego jazn

wlewa si¢ w jazn
owej dziewczyny,

w ostatnim, ekstatycz-
nym akcie ze-
spolenia.

To

cimden 1
JCdJlCU\

nastapi

dopiero

wtedy,

gdy Korpus po-

staci ulegnie stopie-

niu. Jesli zostanie zdje-

ty wczeéniej, utraci ,,jedy-

nie” od dwu do pieciu PERMA-

NENTNYCH pozioméw Korpusu i tyle

anentnych punktéw Sity Woli. Jesli jego

R&dnie Ponizej 1, zapadnie w Koszmar De-

l0rego rezyserem, wyjatkowo, nie bedzie
OWa tajemnicza zjawa, czyli Aldona...

0 perm,
ita Wo; S

“' _Cle;’], lecz

S

Straznik nie jest

: W stanie zaatakowaé
Moze opieraé si¢ jej Aldony.

Vo Wwezwaniu, wydajac Sj -
li, :|eflnak nie ma tej moiliwoécyii jjea;lisrl::s?:rga
mniej punktéw niz 2 (aby nie mégt uciec w ten spo-
s6b w Koszmar). Pozostali bohaterowie majg jed-
nak swobode dzialania. Jesli zaatakujg Aldone
ona ucieknie, Przerywajac czar. e

.Zwycif;,stwo jest jedynie chwilowe. Kazdego ko- &
lejnego ranka Aldona bedzie powracaé. Za drugim =
razem bedzie walczyé, dopdki nie otrzyma Jakiejs ra-
ny. Kolejne bitwy bedzie toczy¢ az do §mierci (z po-
wodu swej natury, Aldona nie otrzymuje Prawdzi-

wych Ran od niczego. Nawet Ogien Duszy zadaje

jej zwykle obrazenia. Gdy »Zginie”, zostanie odesta-
na... do nastepnego poranka).

Via vieczng, woarty..

Podejrzewam, iz po pierwszym ataku bohate-

rowie sprobujg odnalez¢ pozostatych Strazni-

k6w. Niestety, niewyjasnionym zbiegiem oko-

licznosci wszyscy opuscili miasto zaraz po

oddaniu stanowiska. Ttumaczy sie to faktem, iz

Straznik przez te piec lat zdobywal wystarczajacy

prestiz 1 umiejetnosci, by zyskaé jakie$ dobre sta-

nowisko w Hierarchii lub jakiej$ prywatnej grupie

bojowej. Wigkszo$¢ indagowanych bedzie po-

strzega¢ funkcje Straznika, jako swoistg ,,0d-
skocznie” ku karierze. :

Niektérzy Straznicy zostali jednak zapamie-

tani w miescie. Cho¢ bohaterowie nie maja

najlepszej reputacji, moga dowiedzie¢ si¢ co

nieco o swych poprzednikach, a nawet odkry¢

ich Wiezi. Musza jednak by¢ subtelni — jesli zbyt-

nio zainteresujg si¢ Wi¢ziami Straznik0w, moga zo-

sta¢ oskarzeni o probe zamachu. :

Osobnik z Fatalizmem lub Siecig Zycia bez @—
du odkryje, ze miejsce czy osoba byly kied)fsi wie-
zia... Bylo to jednak jaki§ czas temu. Obecnie z_ad- |
ne polaczenie nie istnieje. Pie¢ sukcesé.w pozwolf na
ustalenie przyblizonego czasu zerwania tych Wiezi

< Llizeniu bedzie to czas ustapienia z funkcji

STy, Pilsy viievai u‘ru.‘_.;... 10 CLda L
Straznika danego Upiora....

Czyzby wszyscy zgingli?

Jedli Straznik zapyta o to Aldone, wtedy ona od-

owie: ; _

; _ Chod# za mna, moj mily. Onl s3 tai-n, sa wsz}y
scy. Razem spotkali spokoj, po éa?ugun patrolu.
Choé. Ty tez powinienes wypoczgc. ]

Jesli pytanie zada kto$ inny, Zjawa je zignoruje.

Wiecz -
Je§li gracze do tej pory me ‘zonel_lts:)\:xf;\:l:r Sig, i e
sprawca wiekszoSci problem6w jest miecz aznik i SR 18




udziel im jeszcze jednej, ostateczne; wskazowki.
Niech Widma zaatakuja bohateréw. W trakcie wal-
ki z odsiecza przybedzie nowy Straznik... Jest tylko
jeden maty problem — Straznik bedzie w ,,cywilu”,
bez swej broni i pancerza... Czyzby owe artefakty
méwily Widmom, ktére miejsca maja omijac?

Jesli podziela si¢ tymi odkryciami z mieszkan-
cami miasta, bohaterowie zostana wyS$miani i oskar-
.~ 7eni i probe ,,wybielenia si¢”. Straznik nie zgodzi
sie tez pod zadnym pozorem udostepnic miecza.
Jest jednak ktos, kto im uwierzy — Siostra Eza.
Dziewczyna stwierdzi, ze rzeczywiScie zawsze Czu-
. }a co$ dziwnego — jakies zio zgromadzone W OSirzu
— gdy dotykata miecza. Dotad uwazala, ze jest to
. efekt wkucia w ostrze ,,rudy $mierci” pochodzacej
z Labiryntu, jednak teraz nie jest juz tego taka pew-
~ na. Poprosi, by przyniesiono jej miecz, aby mogla
i go zbadac.

. Niestety, proby legalnego zdobycia ostrza spetzna
. naniczym. Straznik i mieszkancy uznaja, ze boha-
" terowie namieszali w glowie niewinnej dziewczynie,
- co jeszcze bardziej pogorszy ich stosunki z miejsco-
- wymi. Teraz bohaterowie moga liczy€ si¢ z otwarta
wrogoscia, pluciem z okien czy atakami grupek
mieszkanc6w. Legionisci i ludzie Straznika nie be-
da sie miesza¢ do tych star¢, przynajmniej dopoki
walka nie pojdzie na ostre. Wszystko wskazuje na
to, iz miecz trzeba ukrasc, i to najlepiej noca...

-~ Te sceng powinienes$ przedstawiC tak, by gracze
~ ujrzeli peing ironie sytuacji. Bohater, pragnacy do-
kona¢ wlamania, zostanie odkryty i otoczony (méwig
,bohater”, gdyz takie zadanie to stanowczo robota
dla jednej osoby). Jesli pamietasz kwestie graczy
z poczatku scenariusza, niech podobne wypowiedzi
padaja z ust nowych Straznikow. Niech tez bohate-
rowi uda si¢ uciec... tyle ze z mieczem. Deja vu?

Alhma

Gdy miecz znajdzie si¢ w posiadaniu Ezy, roz-
pocznie ona natychmiast badanie artefaktu. Juz na
pl@l’WSZ}? rzut oka stwierdzi. ze ostrze niemal éwia

14U OR4 Pavaladia, Lv VoL i daavaiida vy avT

ci od mocy Zapomnienia. Po kilku minutach badan
odkryje, ze miecz ma swa §wiadomosé...

Wiecej nie zdota. Drzwi schronienia otworza sie
z hukiem, za§ w progu pojawig sie ludzie Straznika
(Wraz z nim samym) oraz legionisci. Oskarza Krag,
tacznie z kza, o sabotaz i kradziez, po czym zaza-
daja poddania sie. Mam nadziejg, ze gracze nie za-
mierzajg spetni€ tego polecenia (jakby co, przypo-
mnij im o kuzniach) i sprébuja ucieczki...

Teraz wszystko zalezy od planu, jaki wymysla.
'ﬁ 8 S Oce'ﬁ uczeiwie ich szanse i odpowiednio to rozegraj.
_ Jesli cheesz dodatkowego zamieszania, wprowadz do
B1 3 BWE akeji kilka Widm zwabionych wezwaniem wystanym

UBSC I RbRE 2t

przez Cien jednego z legionistéw. Wszystko to ma
na celu op6zni¢ sprawe do Switu...

Jesli gracze si¢ nie zorientowali w sprawie, niech
Fza sprobuje krzykna¢ co§ na temat $wiadomogcj
w mieczu i jej budzenia si¢. Jesli bohaterowie szybko
kojarza, powinni fatwo wpas¢ na to, iz miecz nalezy
zniszezy¢. Ale jak? Sa dwa sposoby: Pierwszy polega
na cisnigciu ostrza w Nihil powstaty po zabiciu Wid-
ma (inny si¢ nie nadaje — t¢ metodg moze im podsunaé
F.za). Kanat taki prowadzi wprost w paszcze Pustki,
a co tam wpadnie, ulega catkowitej zagladzie. Meto-
da jest o tyle ryzykowna, iz zamiast w Pustke, miecz

moze trafi¢ do Labiryntu, gdzie nie tylko nie straci mo-

cy, ale bedzie praktycznie nie do odnalezienia...

Drugi sposéb wymaga czasu. Trzeba stopi¢ brof
w Ogniu Duszy, co powinno zalatwi¢ sprawe. Nie-
stety, wymaga to paleniska. Jezeli gracze wczegniej
go nie zniszczyli, palenisko takie istnieje na tytach
ich schronienia, w kuzni. Muszg tylko dosta¢ si¢ tam
przed ich wrogami. Jesli zabarykaduja drzwi, relik-
towe Sciany budynku uniemozliwia przedostanie si¢
do Srodka innym Upiorom.

A czasu jest coraz mniej...

Zagiada

t.za wlozyla ostrze miecza migedzy plonace czy-
stym Patosem krysztaly. Ostrze zaczelo sie rozgrze-
waé. Co$ hukneto w drzwi, po czym zapelgaly po
nich czarne pfomyki.

— Agresja! A wiec do tego juz sig posuwaja?

Nastapila chwila ciszy, w ktorej jedynym dZwig-
kiem bylo skwierczenie pfomieni.

Nagle, z glosnym hukiem, ostrze miecza pgklo na
pét, odstaniajac skaze w budowie — pusty obszar we-
wnatrz ostrza. Krysztaly zgasly w tej samej chwili...

— Dziekuje — rozlegt si¢ szept Aldony, doskonale
znany niektorym. — Juz nie bedzie wigcej Straznikow...
Nie bedzie wigcej ofiar dla mojego ojca... Koniec...

Inni zaczeli si¢ pytaé, domaga¢ wyjasnien. Nagle
byly Straznik zlapal sie za glowe, po czym wstal

1 ntworrvl drzuwd b wial 1emil wfnmfenfu GSéb po

i otworzyt drzwi ku wielkiemu zdumieniu
obu ich stronach.

— Uciekaé! — wrzasnal. — To wszystko zaraz Wy~
leci w powietrze!

Nikomu nie trzeba bylo tego powtarza¢ dwa 12-
zy... Dokladnie w chwili, gdy nastapil Swit, kuZznia
zmienita sie w kule ognia, ktora rozpadia si¢ Z hu-
kiem. Podmuch rzucif uciekajacych na ziemiﬁ---‘

Miecz i kuznia, w ktorej powstal, przestaly istniec.

U mbvie

Jesli gracze nie wpadng na nic sensowné
Switem lub zostang pojmani...

g0 przed




Zapa To juz nie bylo straszne. Raczej dotujace. Po-
ol e/ beznadziel. Aldona pojawita sie
P e porwala eks-Straznika i Straznika
i br.;zbi); cy. Nikt nie zdazyl nawet zareagowac...
Wéimﬂogé minefa. Straznik podniost skradziony
L na jego twarzy pojawit sie %Vyraz‘bfilu
 zerazenia. Jak na komendg, obydwaj Straznicy
deﬂ na ziemig, a ich ciata nabrzmialy niczym ko-
kony albo Czepce swiezo z_mari?’ch. Z Jednego
7 kokonow” wysunal sie miecz 1 ‘rozaaf‘ (?sfon(:.
(ciekajac plazma, wynurzyl si¢ zen poteznie zbu-

dowany mgZczyZna okolo czterdziestki, zupelnie na-

gi 0 bialych wlosach na glowie 1 zimnych, mar-
twych oczach pelnych Zapomnienia. StaliSmy jak
sparalizowan, gdy rozciaf drugi worek i wydobyl
stamtad Aldong, zaplakang i poznaczong bliznami.
Chwycil ja za poparzong dfon 1 pociggnal w giab
Sztormul...

Straznicy nie istniejg. Nie beda miec teZ nastepcow.

Tego lata umarfa na dziwna chorobg 14 letnia
dziewczyna. Pie¢ innych lezy w szpitalu. Rokowa-
nia s3 bardzo niepomysine...

Pravvia

Oto, jak wyglada prawdziwa historia miecza. Je-
dyng szansq jej poznania jest zniszczenie artefaktu
pzed wschodem stonica.

Plotki 0 powiazaniach kowala z magia byly praw-
dziwe. To on spowodowat Smier¢ dziewczat. Dlacze-
£0? Gdyz byt zazdrosny. O corke.

Aldona byta jego »Zabaweczka” od 11 roku zy-
013 Wtedy zmarta 7ona kowala, zas on upif sig i po
?Llanemu zgwalcit cérke. Pozniej wykorzystywal ja
szcze wiele razy. Z czasem przerodzifo sig to
UNiego w perwersyjng mitos¢ do cérki. U wazal, ze
A"d‘mfi Jest wytacznie dla niego i biada temu, kto
gjﬁi ;Z‘ s}grébowaé mu j:j z;rbm{. Ludzie w mie-

Cl0tym, ale coz... Takie rzeczy sig cza-

m 1
zdarzajg, a kowal byt potrzebny. Patrzono na to
pl'ZCP nalra Z

=PV,
daggiffjiw 'ije H chn. (takie imie nosif 6w mio-
Jednak d;gjowd] Poprzysiaglt mu smier¢. Nie mogt
Wiem mffé{ji’;jc £0 swg mocg — chronifa go bo-
% panny, ke (;;y - Dlatego doprowadzit do Smier-
Spadzieu;a; ijﬂ'n ubefr Ob_'df'ff Z_c‘if Wzgl{:f!am:. _Nie
dnje Aldonaf alomiast, Ze ofiar jego intrygi pa-

Gdy deEWcZyn
I3 Chfoniq

lice,

5 ¢ Zamordowano, znikneia barie-
a4 Huberta, Zmart o miesigc p6zniej na
Km.m Podazyt 74 pj
YZYSHUQC czarng m

mi do Podziemia. Dopadi Hu-
miecz. Wewngtrz ostrza, wy-
agie, stworzyl skaze, bedaca

dla ciemnos, taka sama jak za poprzednimi

W rzeczywistosci pod-wymi e
u_wigzié SWa corke na Mﬂmn:}:;ggkmmfh: %
s:f‘na. Wprawdzie nie udato Jej sie unikng¢ schz o
nia, aIe_zamkncfa SWEgo ojca razem ze soba, K??Ih
z.?pada;ac: Si¢ W stworzone przez siebie wiezienie, o
cif ostami Czar—pozwalat mu on poZeraé energié II:zuz:
deg? [ﬁ?]f)l’ﬂ, ktéry najpierw przyjmie te brog

a pozniej ja porzuci, tak Jak Hubert porzucit AIdon’
(przynajmniej w Jjego mniemaniu)..., =

ﬂhmkwuwje

1 Miecz zostanie zniszczony, Krag spotka sie
z powszechng wrogoscia mieszkaficéw Poddebic.
Bohaterowie powinni jak najszybciej opusci to
miejsce. Wzburzone Upiory nie cheg stuchaé wyja-
Sniefl, zwlaszcza ze stawiaja one ,.na glowie” ich le-
gendg... Zreszta, nie ma im sie co dziwié, Wyobraz
sobie, ze ktos twierdzi, ze wszyscy Twoi bohatero-
wie z dziecifistwa, to tak naprawde mordercy, psy-
chopaci i gwalciciele... Co Ty bys na to powiedzial?
Jak glosi stare przystowie — »prawda w oczy kole”,
Jesli kowal uwolnit si¢, bedzie kradt zycie kolej-
nym dziewczynom. Jego ofiary zawsze beda niezwy-
kle podobne z wygladu do Aldony. Kazda zmarta sta-
nie si¢ Pogrobowcem, dolaczajac do orszaku
potgznego Widma. Czy bohaterowie sprébuja zmie-
rzy€ si¢ z agentem Zapomnienia, CZy 0puszczg mia-
sto — to juz zupelnie inna historia... Poniewaz spra-
wa dotyczy rowniez $wiata Szybkich, w gre moga
wmiesza¢ si¢ réwniez inne czynniki (np. Akiyama
lub jacys przygodni magowie). Pamietaj tylko o jed-
nym — kowal jest niesamowicie stary i potezny, a po-
nadto nie przebywa w miasteczku, lecz sprytie ukry-
tym zakatku Sztormu. Frontalny atak to najgtupszy
mozliwy pomyst — przynajmniej dop6ki bohaterowie
nie dostana na pomoc calego garnizonu £odzi.
Jesli bohaterowie zostang wygnani z miasta, J:.z.a
odejdzie razem z nimi. Dusze pochionigtych Stfaz-
nikéw odejda w Zapomnienie lub Transcendencj¢ —
kto wie, jaki los rzeczywiscie ich spotkal. I\.Ta PeV;
no byl to jednak lepszy Ios niz wieczne UwWigZienic
w ostrzu. Bohaterowie powinni za unicestvs.nenle ar-
tefaktu pozbyé sie czgsci posiadanej Zi?ém. |
Tak koriczy sie opowies¢. Pozostato wllele jwqtkéw, |
kt6re mozna wykorzystaé w kolejnych historiach. Co
: 5 i kleta? Jak poradza sobie
ze zbroja? Czy tez jest przexie ke i
Poddebice bez Straznika, zwlaszcza jesli prze i
PR i rowadzenie watku
jesz w najblizszym czasic WPT . otrs
Sz6stego Maelstormu? Co ze spiskowcant, i
_wrobili” bohateréw? Czy tylko dah.Sle Or-nm;;zar.
tefaktowi, czy sa W jaki§ spos6b zwiazani Z
tymi przez Ciefi?
Na te pytania jedn
dzie¢. Moja opowies¢ konczy S

ak sam musisz sobie odpowie- 2
ie w tym miejscu.

s GHRRIGR



UWAGI ODNOSNIE
PROWADZENIA

Artefakty

Miecz i zbroja wykonane s3 z Sta-
Ii Nekropolii. Jest to stop Rudy
Smierci (bedacej esencja Zapomnie-
nia, niesamowicie irudng do zdoby-
cia i obrébki) z plazma Upior6w
(czyli zwykla Stala Duszy). Mate-
rial ten jest duzo mocniejszy od Sta-
li Duszy, lecz nie tak kosztowny
i niebezpieczny jak Czarna Stal.
Zbroja ma 4 klase pancerza, lecz
nie ogranicza zrgczno$ci. Miecz za-
daje Prawdziwe Rany.
W scenariuszu pancerz nie jest
istotny, cho¢ ,,przekrecone” we-
rsje legendy beda wskazywac
na to, iz to wiasnie on powstat
.z korpusu Aldony. Zbroja nie
ma zadnych niezwyklych wia-
snosci, dopoki Ty, Narratorze, nie
zdecydujesz inaczej.

Falszywe trogy

Waznym elementem gry jest wprowa-
dzenie falszywych trop6w, ktére beda
utrudniac graczom rozwiazanie za-
gadki. Inaczej cala intryga bedzie
zbyt tatwa i szybko wszystko wyjdzie
na jaw. Przykladowe watki podalem
wczesniej (tajemnicza przesziosé Ezy
1 Zaborowskiego, pancerz, ogélne zamie-
szanie panujace na §wiecie, bledne wersje
historii), jednak kreatywny Narrator powi-
nien wprowadzi¢ wlasne motywy.

Nalezy jednak uwazac, by nie przesa-
dzi¢ z dezinformacja. Bohaterowie musza
mie¢ szans¢ odnalez¢ prawde
w gaszczu kltamstw. W koncu,

0 tym jest wlasnie ta opowiesé...

Cievie

x Najwiekszym problemem w kaz-

Emm. dej opowiesci do Upiora jest zna-
lezienie w niej miejsca dla Cieni.
. W powyzszym scenariuszu Cienie

i i i

st onel g

bedg niestety takimi samymi ofiara-
mi wydarzen jak Psyche. Miejscowe
Widma po prostu postuza si¢ nimi,
by wodzi¢ za nos Psyche. Nie dawaj
Cieniom zadnych istotnych informa-
cji, nawet jesli nie sa one prowa-
dzone przez graczy, tylko Twoich
pomocnikéw.

Oddzielng sprawg s3 Koszmary.
Im miecz silniejszy, tym bedzie
mial na nie coraz wiekszy wptyw.
W koricu dojdzie do punktu, gdy
Cieni ofiary nie bedzie mial naj-
mniejszego wplywu na Koszmar,

w caloSci rezyserowany przez ze-
wnetrzng potege. Taka sytuacja mo-
ze nawet sktoni¢ niektére Cienie do
wspélpracy z Psyche, cho¢ nie
przecze, Ze innym ,,mrocznym
stronom” moze si¢ nawet spodo-
bac ten stan rzeczy...

UWAGI ODNOSNIE
TLUMACZENIA

Upibr jest czescig wydanego w Pol-
sce systemu Swiat Ciemnosci. Sam system
nie doczekat si¢ jednak przektadu na jezyk
polski, dlatego bylem zmuszony do postu-
zenia sie wlasnym (czesto dos¢ swo-
bodnym) przektadem. Oto oryginalne
brzmienie przetlumaczonych przeze
mnie terminéw:
Wiez — fetter
Cien — shade, ale ré6wniez shadow. Nie

znalaziem jak dotad sensownego tlu-

maczenia nazwy tej kasty Widm. Mam

nadzieje, ze nikomu sig nie p

dwa byty.

Poroniec — strippling
Pogrobowiec — mortwight
Mimik — doppelganger
Z108¢ — angst
Uciele$nienie — embody
Zamieszkanie — inhabit
Lalkarstwo — puppetry
Spowiednik — pardoner
Wyklinanie — castigate
Koszmar — harrowing
Sen — slumber (tylko w odnie-
sieniu do Upioréw)

omvla te
myla te
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rzygoda tana pierwszy r1zut oka n.iewatpliwm

nie wyda si¢ Graczom ani Czytelnikom szcze-

g6lnie oryginalna. Tymczasem sta’m.:lan':lo?ve
zawiazanie akcji ma za zadanie-jedy.me uspienie ich
czujnosci, gdyz oto — podejmujac-mg typowego dla
bohateréw gier fabularnych zadania — zo.stana’w.'pla—
 tani w lepka sieC intryg i wielkich nanu'q:m?sm., od
Jé*s ktérych zaleze¢ beda losy pewnego lnieansiijegg
ksiestwa. Czy stang po wlasciwe] strom.e kOElf}lkt‘u.
" Czy uda im si¢ odnalezC ni¢ przewodnia wsrod za-
.~ gmatwanych watkéw tkanych przez naiwng mllqsc
i zapiekia nienawis¢, idealizm i cyniczny podstep, Za-

v P S 3 i
~ dze wiadzy i zemsty, milosierdzie 1 szaleAstwo’

MOTYWACJE,
CZVLI DLACZEGO BODATEROWIE
7GODZA SI§ WYRUSZYC

Aby wyposazyC graczy W wystarczajaco silng
motywacje, proponuje poprzedzi¢ przygode prelu-
dium z wykorzystaniem techniki in media res.
W krétkich stowach opowiedz graczom, Mistrzu, jak
- to W pogoni za pewnym poteznym demonologiem
. zapedzili si¢ az do Tilei, a potem... wrzu¢ ich nie-
_ spodziewanie w sam Srodek Akcji!

. Wokét walczacej zaciekle druzyny klebia sie
~ hordy demonicznych istot. Otaczaja bohateréw ni-
. by stado wyglodniatych wilkéw. Przerazliwe skrzy-
dlate bestie spadaja na nich z powietrza, spod zie-
mi wystrzeliwuja ku nim szponiaste 1apy. Miejsce
kazdego powalonego wroga zajmuje w mgnieniu
oka trzech nastepnych. To $cigany mag postanowit
przystapi¢ do kontrataku! Stoi teraz w oddali, poza
zasiggiem strzal, §lac do walki kolejne zast¢py na-
pastnikow.

Jezeli Twoi gracze przyzwyczaili si¢ juz, zZe nie
masz w zwyczaju zabijac¢ calej druzyny w drugiej mi-
nucie sesji, pozw6l im uwierzy¢, ze oto wiasnie
zmieniteS upodobania. Bez litosci zadawaj cigzkie
obrazenia. Spraw, by naprawde si¢ BALI. W koricu

to I_‘y!_k_g prﬂ]ndinm choé oni jee-?rzn teon nie wiadza

reludium, chof oni jeszeze tego nie wiedza.
W czasie, gdy bohaterowie rozpaczliwie bronig sie
przed armig demonologa, zauwazaja pedzacego ku
czarodziejowi jezdZca z obnazonym mieczem w dto-
ni. Mag jednak w pore dostrzega niebezpieczenstwo.
Z jego uniesionej dioni strzela ku napastnikowi stru-
- miefl magicznego ognia. Kon staje deba w aureoli
- plomieni, a jezdziec spada z krzykiem na ziemie.
: Kiedy walka osiagnie punkt kulminacyijny, a bo-
. haterowie straca juz wszelka nadzieje, nadejdzie
ocalenie. Zajety rozpetanym przez siebie pieklem de-

cialo czarodzieja osunie si¢ na ziemie, jego armig
wréci do Wymiaru Chaosu, pY:

ZAWIAZANIE AKCJ]

Niewatpliwie bohaterowie zainteresuja sie, kim
jestich wybawca. Lezy nieprzytomny i powaznje Po-
parzony tuz obok zwiok demonologa. Jest bardz
przystojnym mezczyzng lat okoto trzydziesty
o ciemnej karnacji typowej dla mieszkaficéw Tilei,,
Jeden z graczy natychmiast rozpozna w nim SWoje-
go dawnego przyjaciela Remero di Vaggio, ktérego
planowal koniecznie odwiedzi¢ przy okazji pobyty
na potudniu. &

Kiedy Remero odzyska przytomnos¢, powie, iz
dowiedzial si¢ niedawno o przyjezdzie przyjaciela
i juz od trzech dni podaza jego tropem, poniewa
znalazl si¢ w powaznych tarapatach i pragnie blaga¢
druzyne o pomoc. Jezeli prosby cztowieka, ktéry
wlasnie uratowal im zycie, nie zmigkczg zatwardzia-
tych serduszek bohateréw, di Vaggio moze im zao-
ferowac rowniez sporg 1los¢ zlota. Nastgpnie Tileaf-
czyk rozpocznie opowies¢ o swoim nieszczesciu.

WARSTWA PIGRWSZA:
EZdWA OPOWIASTKA REMERA

Przez kilka ostatnich lat Remero mieszkal w ksie-
stwie Tobaro, gdzie stuzyl jako sekretarz u pana Bla-
ise’a Monte. Wedlug relacji di Vaggia rod Monte,
majacy swe korzenie w Bretonii, nie jest specjalnie
popularny w Tobaro. Szczeg6lnie zaciekla nienawi-
$cig pala do niego mozna rodzina Kapitellich, wciaz
Wwszczynajac rozmaite awantury i sprzeczki. Kilka
miesiecy temu zdarzylo si¢ jednak, ze Remero po-
znal na balu jedyna cérke pana Lodovico Kapitelli,
Giovanne. Oboje zapatali do siebie wzajemng mifo-
Scia. O zgodzie rodzicéw panny na Slub nie moglo
byé nawet mowy, kochankowie planowali wigc
uciec razem z miasta. Tymczasem na dziei przed
nmawinna data l{llz}n'n dziewczyny wyzwai Remera

uméwicng data kuzyn dzie :
na pojedynek — i zostat pokonany. W kilka quzm
p6zniej ksiaze niespodziewanie skazat di Vaggiand
banicje — kara zbyt wielka za tak nieznaczne wykfo'
czenie; zdaniem Remera musial w tym maczaé pal-
ce pan Kapitelli. ¢
Iﬁiezalerz'.)nie od wszelkich domystéw, miody Tﬂe-
aficzyk nie ma obecnie wst¢pu do miasta, WF i
nak, ze juz wkrétce Giovanna zostanie POSpleszme_ |
wydana za maz (date nalezy ustalié tak, by PO Zai"_
jeniu ran odniesionych w walce z demonart boha
terom zostaty jeszcze tylko dwa Jub trzy dni)-

'i 9 Q monf)lo_g, pewny, iz zabit czlowieka na koniu, nie za-
| 8> uwazy, Jak domniemana ofiara podczolga sie do nie-
WA go i ostatkiem sit zada Smiertelny cios. Gdy tylko

P SRREA fol

- . ny.
Remero prosi druzyng 0 porwanie dZIEi‘*‘VCZ)' y
Udziela im takze kilku istotnych informacjt:




« domu Kapitellich, poza sluzbq,_ pilnuje trzech do-
ale wyszkolonych ochromellrzy,'

sl::oq Giovanny, Marta, jest wtajemniczona w pla-

* pjania era i jest mu bardzo przychylna — w mia-
ny:vi)ﬂit:h skromnych mozliwosci sluzy wszelka
e

* ]]:?erg;‘:g;halerowie porw;? dziewcz?fn?, powinni
udaé sie do chaty pustelnika, (ilo k_lorej ZaPFOZNE-l-
dzaich wiesniacy ze wskazanej wsi — tam wlasnie
Remero bedzie czekal na ukochanag.

SPOTKANIE NA TRAKCIE

Remero odprowadza bohater6w _Iraktc?m' prowa-
dzacym do Tobaro, po czym iegna sie Z nu:m na r’ozj
siajnych drogach i odjezdza w klerun_ku wsi, W k'tOI'.Bj
po wykonaniu zadania gracze majg ro%pytac si¢
o pustelnika. Druzyna kontynuuje natomiast swoja
wedrowke do miasta. : .

Jezeli ktorykolwiek z bohaterow obejrzy sie przez
ramie, zanim Remero na dobre zniknie im z o_cz'u, za-
uwazy, jak do mlodego Tileaniczyka podjezdza od
strony wsi czlowiek w dlugim ciemnym plaszcz_u
z kapturem ostaniajacym twarz. W cieniu kaptura daje
si¢ zauwazy¢ jedynie charakterystyczny, wydatny
nos. Obaj jezdzcy zatrzymuja sie na skraju dro-
giizaczynaja cichg rozmowe. By¢ moze
podejrzliwy gracz zechce zapytaé Remera ‘
0 tozsamos¢ tajemniczego rozméwey. Dowie
sig weedy, iz jest to ostatni przyjaciel z Tobaro,
kiory nie opuscit nieszczesne g0 wygnanca, nie
chee jednak zdradzaé swojego imienia, gdyz
boi si¢ popasé w nietaske
moznych przetozonych.

TOBARO

Wjeidiajacych do To-
baro bohater¢ w uderzy
Przede wszystkim nie-
Zwykle bogactwo mia-
Ma. Rzuca sie ong
Woczy niemal ng kaz-
dym kroky, Straznicy
Pzy bramach nosz3 do-
skonate zbroje krasno-
ludzkiej (1) roboty.
Szystkie ulice s3
TWkowane, Przejez-
Giajace nimi karety
Qosfowp;e kapig oqd
zlotg, Nawet krecace

31'¢, Nd rogach Prostytut-
if‘; drogi-

2abiajg 5
€jnotam;.
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dz.icIZy twarda reka, a dzieki jego zZrgcznej polityce
ksiestwo stoi obecnie y SZCZytu potegi militarne;
i ekonomiczne;j, Starszy syn ksiecia, Giovanni, cie-
Szy si¢ opinig godnego nastepcy wielkiego ojca.
Miodszy, Fidelio, uwazany jest za cztowieka gnusne-
£0, pozbawionego inicjatywy i ambicji, zabijajgce-
£o dworska nude Organizowaniem wystawnych ba-
16w oraz gra na cytrze.

Jezeli gracze okaz sie wystarczajaco ciekawscy,
JUZ w kilka minnt nn nesia

........ Ul PO pizyjezdzie do miasta mogg na-
tkna¢ si¢ na wskazéwki Swiadczace o tym, ze opo-
wiedziana przez Remera historyjka, jakkolwiek bar-
dzo romantyczna, Przypuszczalnie nie jest do kofica
zgodna z prawda.

Mieszczanie, zagadnieci o kwestie rzekomo tak
stynnej wasni dwéch rodéw, Przyznajg, ze owszem,
pan Monte jako Bretoriczyk nie jest specjalnie lubiany

- 384
izt g o



w Tobaro, jednakze o zadnych sporach ze spokojna
i stateczna rodzina Kapitellich nikt nie styszat. Po-
mysl, iz ksiaze méglby wygnac kogokolwiek z mia-
sta z powodu pojedynku, wydaje si¢ zapalczywym
Tileariczykom co najmniej absurdalny. Pojedynki
zdarzaja sie w Tobaro niezwykle czesto — kilka os6b
styszato nawet o pojedynku pana di Vaggio z jakims$
dalekim krewnym Kapitellich, ale wedlug wigkszo-
éci §wiadkéw to wiasnie Remero pierwszy rzucit
wyzwanie. Potajemnie méwi si¢ takze, iz w ciagu
ostatniego miesigca kilkanascie 0s6b zostalo nagle
skazanych na banicje, a jedynym komentarzem do

»
wyroku bylo krétkie stowo ,,zdrada”...

Wszystkie przedstawione powyzej informacje
musisz, Mistrzu, dozowaé graczom z pewna
ostroznoscia. Absolutnie nie wolno dopuscic do te-
go, aby ich podejrzenia za bardzo si¢ zakorzeni-
ly — na to jest jeszcze za wczeSnie! Szepnij im
stéwko przez usta gadatliwego karczmarza, umies¢
kluczowe zdanie w potoku wymowy elokwentne-
go przekupnia — ale przez caly czas uwazaj, czy
aby zasiane w ten sposéb ziamo niepewnosci na-
zbyt sie nie rozplenito. Kiedy tylko zakietkuje —
zamilknij!

Zanim bohaterom uda sie porwaé dziewczyng
i wyjecha¢ szczesliwie z Tobaro, w czasie we-
dréwek po miescie powinni natkna€ sie na jeszcze
jeden istotny dla rozwiazania zagadki Slad. Prze-
chodzac jedna z gléwnych ulic, zauwaza miano-
wicie karete zdobiong herbami ksigcia Tobaro,
a w niej nieco znudzonego jegomoscia lat okolo
czterdziestu, o charakterystycznym wydatmym no-
sie. Bez watpienia jest to wiasnie ten nos, ktéry
udato im si¢ wypatrzy¢ pod kapturem rozméwcy Re-
mera! Od mieszkancoéw miasta nietrudno si¢ dowie-
dzie¢, iz jego wiascicielem jest pan Fidelio di Toba-
ro, mlodszy syn ksigcia Lorenzo.

PALAC KAPITELLICH

Patac rodziny Kapitellich jest jednym z najwspa-
nialszych budynkéw w Tobaro. Otacza go wielki, do-
skonale utrzymany ogréd peten kwietnych klombéw,
szumigcych fontann i fantazyjnie strzyzonych zywo-
plotéw. Ogrodzenie stanowi solidny mur, na szczy-
cie ktérego wysypane s ostre kawaty potluczonej ce-
ramiki. Na teren posesji mozna dostaé si¢ przez
giéwng brame albo przez tylna furtke wiodaca do
ogrodu. Przy obu wejsciach za dnia panuje ciagty
ruch, za$ na noc s3 one skrzetnie zamykane.

Rezydencja ma trzy kondygnacje: najnizsza prze-
- znaczona jest dla stuzby, wyzej miesci si¢ jadalnia
i sala balowa, a na samej gérze pokoje panstwa Ka-
pitelli oraz ich cérki. Gi6wne wejScie znajduje sie na
pierwszym pigtrze; z podjazdu prowadza do niego

szerokie schody. Z tytu domu na tej samej wysoko- -3

$ci wybudowano szeroki taras, na ktéry prowadza
drzwi z sali balowej. Z tarasu mozna zej$¢ do ogro-
du. Pod tarasem umieszczono wejscia dla stuzby,
wiodace do pomieszczen na parterze.

Przez caly dziefi wokét domu krzata sie stuzba,
ogrodnicy przycinaja zywoptoty, przed brame zajez-
dzaja powozy i karety. Obserwujac ogréd za dnia, bo-
haterowie moga zobaczy¢ Giovanng spacerujaca ze
starg nianig. Dziewczyna — zgodnie z relacja Reme-
ra — jest wyjatkowo piekna. Wielkie, brazowe oczy
okolone dtugimi rzesami oraz drobne usta nadaja jej
twarzy wyraz wiecznego zdumienia albo przestrachu.
Doskonale dobrana zielona suknia podkresla smu-
klos¢ sylwetki, a ciemne, krecone wlosy sptywaja ka-
skadami niemal do pasa. Nieprzyjemny kontrast
stanowi wyglad starej Marty. Twarz przygarbionej
starowiny ma niezdrowy, z6ity odciefi, rzadkie siwe
wiosy z trudem przystaniaja tysiejaca glowe. Niania
porusza si¢ z wyrazng trudnoscig, powl6czac noga-
mi, a na wesole szczebiotanie podopieczne; reaguje
Z wyraznym ociaganiem.




k w krok za kobietami podaza jeden ze wspo-
ch przez Remera ochroniarzy, Giovanni Ram-
to poteznie zbudowany Tileariczyk. Jego
gemne, dhugie do ramion wiosy ’podtrz.yl'nuje czer-
?I.wona przepaska~ Idaci przez f}groc_i, WCigZ rzuca na
prawo i lewo podejrzliwe spojrzenia. W rekach trzy-
- kusze, 8 W ustach zdzblo trawy. :

Ponury Giovanni kreci si¢ po ogrqdne réwniez
noca, za$ w domu straz trzyma dwéch jego towarzy-
szy, ludzaco do niego podobnych braci blizniakéw:
Rocco i Silvester Balboa. Jezeli bohaterowie zdecy-
duja sie zakrasc do patacu pod oslong nocy, czeka

ich nieco wiecej atrakcji niz tylko przemykanie sie
: Pomigdzy czujnymi ochroniarzami. Pan Lodovico
Kapitelli ma bowiem zwyczaj pracowaé w swoim ga-
binecie do bardzo péznych godzin, a Swiatlo Swiec
pada przez uchylone drzwi jego gabinetu prosto na
jedyne prowadzace na drugie pigtro schody. Ponad-
tonocne wedréwki po catym palacu sg ulubiong roz-
rywka malego, acz bardzo kudlatego i jazgotliwego
pieska pani Chiary, ktéry — gdy tylko stanie oko
w oko z nieznajomymi — natychmiast bedzie prébo-
wat postawiC na nogi caly dom.

Kro
' po. Jest

THJEMNICZA KARETA

Odwiedzajac noca patac, mozna zaobserwowac je-
szcze jedno intrygujace zdarzenie. Oto o p6inocy pod
tylng furtke podjezdza czama, nieoznakowana kare-
ta. Po chwili drzwi prowadzace z sali balowej na ta-
15 uchylajg si¢ i — upewniwszy sie, iz nie jest §le-
(zona — wybiega przez nie kobieta w narzuconym
14 szeroka suknie ptaszczu z kapturem. Kryjac sie
W cieniu zywoplotéw, dociera do furtki, wsiada do
kar.ety 10djezdza. Jeli gracze zjawia sie w odpowie-
Eln@ punkcie obserwacyjnym nad ranem, beda
SWiadkami jej réwnie pospiesznego powrotu.

GIOVANNA | MARTA

GiNlqutphwie najprostszym sposobem dotarcia do

: ovanny jest nawiazanie kontaktu z jej niania,
Clzr;‘a‘ ;gOdnie ze stowami Remera — jest wtajemni-
doleing ]Zg? P]aﬂY-_M@a, jakkolwiek wyraZnie nie-
Pomoc:y’ JI\: Pelna IQIC;at)’wy 1 gotowa do wszelkiej
0 6& : 0z€ przyjaé bqhateréw w swoim pokoi-
CiWieﬁstw?sﬁduJe z pokojem podopiecznej. W prze-
e Zgrzeebo' reszty pgiacu _pokéj niani jest urza-
2 moge zdil’;l_ll’anluje W nim niemily chiéd (juz
OWinki 7710 geze Gi, MIS[IZU, ze pod 16zkiem sta-
T él tje sie magiczna strefa zimna).
A “Z@CYC_h albo od gadatliwej Giovanny
leky e 112108_61 sig dowiedzie¢, ze Marta jest da-
ltiteg ¢ & Rapitellich, nalezacy do zubozalej ga-
>Wietnego rodu. Lodovico okazat jej wielka

iai niania

skakujacy jest fakt, ze zgrzybiata Marta liczy g bi
r;?ekomo dopiero czterdziesci kilka lat i ch:g ni0 c:e
nie w.yglqdala najlepiej, w ciaggu ostatnich dejchg :
goch?l wyjatkowo sie postarzala i opadla z st o
Gl‘ovanna Kapitelli okazuie s ;
znaniu bardzo rozgarniety, Sympatyczng dziewczy-
na. pqslfona]e radzi sobie z zadaniami, jakie wyzrg-
czaja jej qrgmﬁzujqcy porwanie bohaterowie, Jest
go’tow.a znies¢ wszelkie niewygody, byle tylko zna- -
leZ¢ sie na powr6t Przy ukochanym. Méwi o nim .

z wielka mitoscia i oddanierm YWem s oty
4 YAl 2 vuualliCIIl. vy prlIlll'la Ilawet, 7e |

nie wifarzy_ W plotki o jego zdradzie, ale Marta na-
tychmiast jg ucisza i od tej pory dziewczyna nie po-
Tusza wigcej tego tematu. :
J edyn?r znaczacy problem stanowi up6r obu kobiet
w kwestii uczestnictwa Marty w eskapadzie. Powin-
ny nalegac na to tak mocno i tak stanowczo odmawiaé
udzialu w catym przedsiewzieciu w razie protestow
bohater6w, by gracze w koficu dali za wygrana.

UCIECZKA

Po wykonaniu zadania bohaterowie powinni udaé
sie do wskazanej przez Remera wioski. Giovanna jest
niezwykle podekscytowana faktem, ze oto nadszedt
W jej Zyciu przetomowy moment (cho¢ ani ona, ani
Ty, Mistrzu, nie spodziewacie si¢ jeszcze, jak bardzo
wielki to bedzie przelom). Z rozbrajajaca stodycza
dzigkuje bohaterom za pomoc. Marta natomiast zda-
je sie opada¢ z sil tym bardziej, im dalej od miasta
sie znajduje. W koricu popada w zupelne odrgtwie-
nie. Co wiecej, staruszka budzi wyrazna niechec ko-
ni. Giovanna tlumaczy, ze niania zawsze bala sie
zwierzat i unikata nawet milutkiego pieska jej mamy.

(DIOSKA

Kiedy druzyna dojezdza do wsi, wszystkie psy
podnosza nie cichnacy jazgot. W akompaniamencie
wicieklego szczekania bohaterowie moga przyjrze¢

sie osadzie. :
Wszechobecne ubGstwo przerazajaco kontrastlfje
z wciaz obecnym W pami€ci graczy przepychem mia-
sta. Wsréd walacych sie chat biegaja brud.ne dzieci
o wydetych z gtodu brzuszkach. W oddali, pod la-
sem, mozna dostrzec chtopa pchajacego ptug, ktéry

ciggnie z mozolem jego sona. Z okien wygladaja ku
bohaterom to zatrwozone, o niechetne twarze 0 za-
adnietych policzkach. ' :
7 Zaritgl jeszcze bohaterowie zdaza rozpytac o pu;:lt(el
nika, z jednej z chat rozlegaja Si¢ gw:jlh.owne .be o- 'ﬁ g 3
tliwe wrzaski, a po chwili wylazi z ni€j p?sp1esz|ue 1
kulawy starzec. Potrzasajac gniewnie drewniang bl




Po niediugiej wedrowce zagmatwanymi
leSnymi Sciezkami bohaterowie stajg wre-
szcie przed chatg ostawionego pustelnika.
Jest to skromny, drewniany domek.
Drzwi prowadza do giéwnej izby, zas
na tylach znajduje si¢ niewielki poko-
ik sypialny, z ktérego mozna wyjs¢ na
tyly chatki. Postaraj si¢, Mistrzu, aby
tylne drzwi jeszcze w tym momencie
nie rzucily sie graczom w oczy.

Odciagnigcie uwagi bohateré6w nie powinno
by¢ specjalnie trudne, gdyz oto wiasnie z cha-
tynki wybiega rozemocjonowany Remero, na
ktérego szyje w mgnieniu oka rzuca sie pro-
mieniejaca szczeSciem Giovanna. Po chwili
W drzwiach pojawia sie
réwniez szczuply, wysoki
mezczyzna o jasnych
oczach, ubrany w zgrzeb-
ng, brazowa szate, przepa-
sang grubym sznurem.
Zobaczywszy go, wiesnia-
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I Jmierza prosto ku Marcie i wykrzykuje pod jej adre- iz szacuxllki‘em ca?owaé jego rece. Nietrudno chybg |
s sem rozmaite nieprzystojne epitety. Zaraz za starcem odgadnqc,. ze oto jest sam $wiety Fr@ceSCO_ 1
. wypada z chaty jasnowlosa dziewucha, ktéra predko Pustelnik przez chwile przyglada sie z usmiechem, |

| go obezwladnia i przeprasza graczy za zachowanie PIGIIENTEInu powitaniu, W czasie ktérego szczegi-

' dziadziusia, ktéremu dawno juz staro$¢ zamroczylaro- ~ wa para pypncta Pe PloSticliAng PO CZym zwra- d
zum, Kiedy wnuczka prowadzi starca z powrotem do  caRemerow uwage,i2 powinien podziekowat swym |
chaty, ten nie przestaje wymachiwac laska i drze si¢,  PIzy, Jac1oiom‘za pon'mc, a mkz.e nie ?éponﬁnaé owcigz |8

. e wie co méwi, bo nie od dzis zna nieszczgsna niani¢.  aktualnym mePeZPIeC_ZCHS“\_’lfi poscigu. Mlody Tile- |

Gdy bohaterowie zapytaja o pustelnika, dwéch  aficzyk, uwolniwszy si¢ z objec rozszc:.zebiotanej Gio-
miodych wiesniakéw zaoferuje si¢ zaprowadzic ich  vanny, 'ski‘ada bohal-e‘rc-)m wyrazy W_dZIf;C_znoéci —nie
do jego chatki. Po drodze jeden przez drugiego  zapominajac oczywiscie 0 Oblec‘ane_l sumie pieniedzy,

. opowiedzg bohaterom o cudach, jakich dokonuje 6w Z_achf;t'zon_a przez pusteliika dziewczyna wraz z nja-

- §wiety maz. Pustelnik Francesco wywodzi si¢ z bo- S znikaja tymc’zasem we WDWZU chaty, za§ za nj- 18

 gatego miejskiego rodu, ale porzucit dostatnie Zycie, mi v.vchodza, do srodl‘(a dwaj wieSniacy. q
aby pomagaé ubogim. Mieszka teraz w odosobnie- Slelsl-fa atmo'sfer@ nappy-endu zaki6ca jedynie ro- |

niui uczy lud modli¢ si¢ do pani Shylli, nakazujg-  snacy mepokélj oblu m_t;z._cayzn. Francesco ponagla |8
cej milosierdzie, i pani Vereny, ktéra pragnie praw-  swego przyjacu-ala i wcza;}porwtarza, ze dziewczyne |
dy i sprawiedliwosci, a zatem rownosci wszystkich  trzeba natychmiast odesiac z jego chaty w bezpiecz-
ludzi (na pewno zauwazyle$, Mistrzu, jak mocno ta-  niejsze miejsce. Kiedy Remero odlicza zlote mone-
ka wykladnia pachnie herezja!). Ponadto — wedlug ty, jeden z bohateréw zauwaza, Ze jego rece wyraznie
stéw przewodnikéw — Francesco uzdrawia ludzi sa-  drza. Inna osoba powinna dostrzec, jak ,szczgsliwy
mym dotknieciem dioni — a jeSli kto§ mimo to kochanek” nerwowo obraca na palcu otrzymany od
umrze, to taki juz widocznie jego los! Rzekomo do i B
chaty pustelnika potulnie przychodza nawet dzikie { s |
zwierzeta, wilki i golebie, a kiedy idzie do miasta, ¢
r6ze przy ulicach, ktérymi przechodzi, tracg kolce. d
Tylko serca bogaczy pozostaja zamkniete na je- n
go nawolywania. W

J
SWIETY FRANCESCO :

= =

 Ggme g g Semwa

'g g@‘ Cy natychmiast zaczynajg
i3 VI giac sie w pokionach
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Jny pierscionek, po czym jakby bezwiednie
wa go z palca i podaje pl.lS[elI}ﬂ(OWl, ktéry dys-

s :» chowa klejnot do sal_qewk;.

kretn (gasem poza zasiegiem wzroku bohateréw

Jwoch wiesniakow oraz Giovanna i Marta} opuszcza-

chale tylnym wejéciem i znikaja w les_1e, kierujac

iic do miejsca, gdzie dziewczyna ma si¢ ukrywaé

pﬂﬁd poécigiem.
KONIEC PRZYGODY!

| Gracze, przyzwyczajeni do tego, ze w taki wiasnie
sposébna og6t koricza sie przygody, zapewne przyj-
mg podzikowania Remera i rusza swoja droga. Nie-
pokojace epizody zauwazylo przeciez jedynie dwoch
spoérdd nich, 2 dopoki nie oddalg si¢ od chaty, nie
beda mieli okazji o tym porozmawiac!
Tymczasem w lesie czeka kolejna niespodzianka.

(GioV:

NA SCENE WKRACZA FIDELIO

Kiedy bohaterowie jadg leSng Sciezka z powrotem
w kierunku wsi, w pewnym momencie z koron
drzew z krzykiem zrywajg si¢ ptaki. Potem zapada
cisza, wsréd ktérej czute ucho jednego czlonkéw
druzyny wychwyci tetent koniskich kopyt. Wkrétce
miedzy drzewami udaje sie¢ dostrzec sylwetke czlo-
wieka na koniu, zdazajacego ku chacie pustelnika.
Jedng r¢ka jezdziec przytrzymuje przed sobg bez-
wladng dziewczyne.
lezeli gracze zdecyduja sie przyjrze¢ dokladniej
Wspomnianym osobom, odkryja, iz obie s3 im juz
mane - ze wzgledu na wydatny nos Fidelia nie moz-
12 pomyli€ z nikim innym, za$§ w nieprzytomnej
dzlf.:wczynie z pewnym trudem rozpoznaja jedng ze
suzek, ktére widzieli przed patacem Kapitellich.

: “tPeWnym momencie Fidelio, jakby przeczuwa-
1, ze jest Sledzony, osadza konia na miejscu i bacz-
wetozglada sie wokolo. Najwyrazniej nie zauwaza
Jrzdr::;;l;izego Pdeejrzanego, gd-)-'z potrzasa bezce-

€ SWoja towarzyszkg i szepce jej co§ do
lcha, BSENCIYNA Otwiera co Trawda oczy SBrari

2 lera co prawda oczy i prostu

fe:(f ?:52; th]iodle, lficz jt.aj ‘twa:z nie traci nieobec-

Jego WiErzc: as{f-;pm.e Fs{a‘zﬁcy.syn popedza SHES

Wt g OWF:al odjezdza w kierunku, z ktérego
eszli bohaterowie.

; ZBOJECKA BANDA,
DLFIVLI OSTATNIA DESKA RATUNKU
A AL DOCIEKLIYCh GRACZY

Jezel :
e bol-laterome nie wykaza zainteresowania in-
8Ujacymj Zdarze,

o m'ftmi, ktére jej wspélnie, Mistrzu,
% Proponuje dac im ostatnia szanse powrotu

co na uboczu przywédca bandy przekrzykuje bitew-
ny zgielk, oznajmiajac bohaterom matowym glosem,
ze musza zginat, gdyz wiedza zbyt wiele. Gdyby jed-
nak druzynie udato si¢ pojmaé herszta, nie bedzie on
W stanie udzieli¢ zadnych informacji — wygloszone
na poczatku potyczki zZtowieszcze zdanie to jedynie
przekaz, jaki nakazano mu powt6rzy¢.

Przypuszczalnie po tak wyrazistej zachecie gra-
Cze postanowig ostatecznie wréci¢ w okolice pustel-
ni. W przeciwnym razie pozwélmy im ruszyé swo-
Ja droga.

SPOTKANIE (D PUSTELNI

Kiedy bohaterowie ponownie dotra do chaty pu-
stelnika, zauwaza przywiazanego przed giéwnym
wejsciem konia Fidelia. Francesco, Remero i ksia-
zecy syn siedza w pokoiku na tylach domku i zawzie-
cie dyskutujg przyciszonymi glosami. W pokoju
jest juz mroczno, a jedyna Swieca stojgca na stoliku
rzuca na twarze skupionych wok6t mezczyzn czer-
wonawy poblask. Fidelio wyjmuje zza pazuchy zwi-
tek papieru, za$§ Francesco podaje mu pierscien,
ktéry jeszcze tego ranka byl wlasnoscig Gio.vanny
Kapitelli. Po chwili w krag $wiatla wkracza niemra-
wa stuzka, ktéra bohaterowie widzieli w lesie, zablej—
ra oba przedmioty i kieruje sie do frontowego \.V)"]—
$cia. Dziwaczng pantomime przerywa nagle nieco
gloéniejsze pytanie zdenerwowanego Remera:

_ Ale czy mozemy jej ufac? :

Fidelio wstaje od stolu i patrzac w'ﬂalf za dziew-

odpowiada z ironicznym usmiec EEIII:
CZ{H;’an;fzam wam, Ze jest bezgranicznie oddana

swojemu przysziemu ksigciu.

LIST

Prawdopodobnie bohaterowie podaza w t:i 21:;16
li tropem shuzacej. Moze sie .jcdnak zdaxgc,w e
z nich postanowi zasadzi€ sig na pozo'sé eb e i 9 5
osoby. Poniewaz nie mozemy dop.u§01 : :1 yOkoﬁcg =
na tak wczesnie ich dopadia, osnujemy caid
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‘. rzy wytrwale podaza przez las w kie-

‘ gesta, magiczng mgla, dzieki ktérej trzej mezczyZni

zdotaja chwilowo umkna¢ bohaterom sprzed nosa...

Tymczasem stuzka o obojetnej twa- <~
runku miasta. Nie reaguje na nawoty-
wania. Nie zatrzymuje si¢, kiedy kto§ zastapi jej
droge. Nie zwraca uwagi na ciosy ani na tra-
fiajace w nia strzaly. Idzie naprz6d, dopoki
nie zostanie osaczona. Wtedy dopiero
wyrywa zza stanika list i pospie-
sznie pakuje go sobie do ust,
z ktérych zionie zgnily, grobowy
zapach. Daj bohaterom okazje
wydarcia listu z gardla kasajace-
go ich palce ozywierica, a po-
tem pozwol, zeby rozwingli
i przeczytali oSlizgly, przezuty
papier. (Jesli Twoja druzyna to
lubi, mozesz nawet wykonac
stosowny rekwizyt.)

Tres¢ listu jest nastepujgca:

Ty zdziro Kaprtelli!

Taofef coreczce nie stante
stg Zadna Krzywda pod wa-
runkiem, Ze zginte osoba,
Z Ktorq umowitas sie na
schadzke jutro o potnocy.
Fiolke z trucizrg poda ci ta
sama stuzgea, od Ktorej do-
stalas list. Jezeli rzeczona
osoba umrze w oznaczonym
terminie, panna wroct do do-
i, @ twdi mae nie dowie sig o twoim wiaro-
lomsture. Na dowod naszej prawdomownosci
preysylamy ci pierscionek, Ktory na pewno jest
¢t Znajomy.

A ;ﬁ*
i

Przy stuzce bohaterowie znajda jeszcze wymienio-
ng w liscie fiolke z trucizng i pierscien.

WARSTWA DRUGH:

SPISEK POLITYCZNY

: Po przeczytaniu listu druzyna moze zechcie¢ udaé
si¢ do miasta i ostrzec pania Kapitelli. Chiara, oczy-
wiscie, nie jest w stanie udzieli¢ im pomocy. Nie chce
takze zwrécié sie z prosba o wsparcie do swego ko-
chanka, poniewaz obawia sie, ze Jego atak na spiskow-

ny. Przerazona zawartymi w liécie groZzbami, blaga
bohateréfv, zeby wyrwali jej cérke z tap porywaczy
przed wieczorem nastgpnego dnia. Proponuje im

SEiTE w zamian sporg sume. Nie mniej Zzarliwie prosi
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0 utrzymanie calej sprawy w tajemnicy przed jej me-
zem. Jezeli bohaterowie beda na to nalegac, moze
zdradzi¢ tozsamosc cziowieka, na ktérego $mierci tak
zalezy Fideliowi.

Moze si¢ zdarzy¢, ze bohaterowie nie zdecydujg
si¢ porozmawiac z matka porwanej przez nich dziew-
czyny, ale postanowig ja $ledzié, kiedy — jak kazdej
nocy — wymknie si¢ z domu na spotkanie z kochan-
kiem. W tym przypadku po raz drugi zobacza pod-
jezdzajaca pod tylng furtke czarng karete. Kiedy
Chiara przemknie przez ogréd, drzwiczki karocy
uchylg si¢ i na mgnienie oka ukaze si¢ w nich suro-
wa twarz o pokaZnym nosie, na pierwszy rzut oka
uderzajaco podobna do twarzy Fidelia, ale nieco bar-
dziej pociagta i ogorzata — twarz starszego syna Ksi¢-
cia di Tobaro, Giaccomo.

W tej chwili ani graczom, ani Tobie, Mistrzu, nie
powinno juz sprawié szczegélnej trudnosci odtwo-
1zenie historii spisku, majacego na celu osadzenie l}a
tronie mlodszego syna sedziwego, nieuchronnié
zblizajacego sie do korica swoich dni Lorenza di'TO‘
baro. Konspiracja zawiazata si¢ na kilka miesiecy
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m bohaterow. Planowanego zamachu
P konaé potajemnie jeden ze spiskowcow. Tyx-n-
i formacja o zdradzie dotarla do uszu ksig-
¢ mﬂ;é dey sprzysic;z'enia zostali uwiezieni lub
= . niewyjasnionych okolicznosciach”, zas kil-
@“@hm";l’iejszych uczestnik6w wygnano z miasta.
Udﬂ?aol Fidelia w zmowie pozostal j.edr-lak'tajenmicz:;:

Ksiae sakazat rozpowszechniania mff)rm.acp
o spisku — nie cheial bowiem, aby pogloskj.o jego
ewnctl’m}"’h problemach dotarly do zawistnych
Fsi@SlW ociennych. Postanowil takze przydzieli¢
gwemu Nastgpey najdoskonalszych ochroniarzy,

od tej pory mieli czuwaé nad kazdym krokiem

paybycic

tAT7V

I
Dive =

Giaccoma, @ takze probowaczy potraw, ktérzy mie-
li chroni€ g0 przed otruciem. Starszy syn Lorenza
majdowal sie zatem pod stalym nadzqrem — Z Wy-
jatkiem tych godzin, kiedy wymyszi sie HF)CE} ‘z pa-
facu, aby spotyka¢ sie z pickng panig Kapitelli...
Wedy to wlasnie powstal nowy plan zamachow-
o6w, a kluczowa rola w jego wykonaniu przypadia
ekretarzowi rodziny Monte, panu di Vaggio. Reme-
10 dolozyt wszelkich staran, aby poznac 1 rozkochac
w sobie corke Chiary, ktéra nastgpnie planowat
uprowadzic z miasta. Tymczasem na Kilka dni przed
porwaniem jak grom z jasnego nieba spadi na nie-
go i kilku innych konspiratoréw wyrok banicji.
W ten sposdb ksiaze¢ dawal swoim wrogom do zro-
mmienia, ze zna o wiele wiecej sposréd nich, niz tyl-
ko osoby, ktére zdecydowat sie ukara¢ na samym po-
czatku. Od tego momentu spiskowcy mieli zwigzane
ree, gdyz nie mogli wiedzie¢, na ktérym z nich spo-
(zywa czujne ksigzece oko. Z tego tez powodu po-
Sanowili postuzy¢ sie osobami z zewnatrz, ktére —

g} "eSwiadome swej roli — wykonaty za nich najtru-
g nicjszg czesé planu.
g
i CDZIE UKRVTO GIOVANNE?
uﬁﬂ’f WPEHI?WFti Francesca ani Remera nie ma obecnie
J‘mt i ! _ac‘e 1l8TaCZ€ nie maja chwilowo mozliwosci
:IWJ PWiedzenia sie, dokad sie udali, najprostszym
mp’ SPUSObem na OdSZU__I(_Icmge GiG\_ﬂ:}‘-nv tirvrAdna 1vn 1o TA_
w pﬁw“e 12 l i " alllly vy yud Lill o1y £a
by ‘-‘fadzij'p estuchanie dwéch chtopéw, ktérzy odpro-
iy 'Panne wraz z niania do miejsca, gdzie zo-
'mﬁﬁ Slata ukl'b’la.
#] O i T T
) Malezienie wiesniak v w wiosce nie nastreczy

ool | SPec s
5 Jalnyeh trudnogc, Przestuchiwani beda jednak

v 135211: Stam_';)""_cm§Ciac twierdzi¢, ze nie maja pojecia,
Wﬁ kobietg?;ui-e si¢ dziewczyna. Odprowadzili obie
7 i EPDWroterg (;Z d(? lasu, PO czym Marta odestala ich

9| Wiy ; omu. Z wypowiedzi wie$niakéw

Z : e
& jéwifl%rlyblaia niania doskonale znata droge
o g Tancesca. Ponadto chiopi najwyrazniej
tﬂ’i J3Starugzke o :
¢Juz od dawna i darzg ja wielkim sza-

Al ke, - ol
ng J2ko prayjacisike pustelnika. Niepokoi ich

Jej choroba, z powodu ktérej Mart

B anie pojawiata sie |
W pustelni juz od dwéch tygodni Pojawiata sig

WARSTWA TRZECTA-
SPISEK REWOLUCYNY

Jezeli gracze okazy si¢ na tyle dociekliwi, by do-
klac[m.e_; rozpytac ludzi w wiosce o dzialalno$é Fran-
cesca i Mart}z, beda mieli szanse pozna¢ kolejng war-
stwe .skarpphkowanego spisku. Jednakze nie ostatnig...

Wiesniacy szczegélnie chetnie opowiadaja przy-
bylym o Swietym pustelniku. W ich opowieciach
pojawia si¢ jednak nowy element. Ot6 dziatalnosé
francesca nie ogranicza sie Jjedynie do uzdrawiania
1nauczania ubogich. Jeszcze do niedawna niepozor-
ny eremita bywat czesto w miescie, wyglaszajac plo-
mienne mowy, w ktérych atakowat arystokracje
oraz panujacy w Tobaro ustréj spoteczny. Wedtug
stow mieszkaric6w wioski uszy ,niecnej, skazonej
Chaosem arystokracji” pozostaly zamknigte na jego
nawolywania. Nalezy zaznaczy¢, ze im bardziej
wiesniacy oswajaja si¢ z druzyna, tym wiecej narze-
kajg na swoich bogatych panéw. Ksiecia oraz jego
starszego syna, Giaccomo, przedstawiaja jako wcie-
lone demony, rozpustnikéw, bluzniercéw i sodomi-
tow. Jedynie o Fidelio wyrazaja si¢ z szacunkiem
i czcia, jako o dobrym panu litujacym sig nad nie-
dolg ludu. Na potwierdzenie swoich siéw zaznacza- =
ja, iz wszystkiego tego dowiedzieli si¢ od swojego -
pustelnika. :

(W razie gdyby Twoi gracze, Mistrzu, podazyli |
falszywym tropem, wiedz, Ze arystokracja nie ma
w rzeczywistosci zadnych zwiazkow z Chaosem.)

Dalsze indagacje pozwola ustalié, ze kilka nﬂcs-ie-
cy temu Francesco zrezygnowat ze swych natchnio- ¢
nych wypraw do miasta. W jego chacie zaczely na- =
tomiast odbywac si¢ tajemne nocne spotkania, na ¢
ktére zjezdzali si¢ wielcy panowie z Tot?aro — mie-
dzy nimi réwniez Remero. Mniej fW@C.CJ Wby
mym czasie po raz pierwszy zja\ivﬁa si¢ W ?ustelm 3
Marta. Chiopi nie wiedza dokiadnie, cz€g0 mialy do- {
tyczy¢ te spotkania, jednakze obi.iio im sig¢ O USZY, ;e
konspiratorzy zamierzaja wyplenic zlo panoszace ?
w miecie i poprawié dolg ludu. Na ws?zelk1 wypah
dek niektérzy wiesniacy do dzis trzymaja W domacd
ustawione na sztorc kosy... Niestety, neco POl

e tkania skonczyly si¢ nagle, a kilku
miesigc temu spo 2 2

; tokratéw pono¢ wygnano na
spo$r6d dobrych arys

wet z miasta albo zabito.

CZAROWNICH

si bohaterowie powinni SPo-
it Marte obelgami podczas

W czasie pobytu we W
tkaé starca, ktory obrzuc
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ich pierwszej wizyty. Tym razem rOwniez zareagu-
je agresywnie na widok druzyny, ktéra towarzyszy:'-
. 1la,tej—tfu! — paskudzie”. Od wnuczki wariata moz-
na sie dowiedzieé, ze dziadunio stuzy! niegdys na
. dworze ojca staruszki. Stracit jednak te prace, ponie-
waz z niewyjasnionych przyczyn dostal pomiesza-
_ nia zmysiéw.
. Kiedy bohaterowie usiluja rozmawiac ze star-
- cem, wéréd epitetéw, jakimi obrzuca on Martg, co-
. raz czeSciej zaczyna pojawiac si¢ stowo ,,CZarowni-
. ca”. Potok przekleristw przeplata si¢ z nieskladng
opowiescig o stuzbie u bogatego pana, rgbaniu drew-
na enrzatanin <taini wrf'c?PIP o iakieis n(_‘}(‘:l"léﬂ l'LiG

didy SpralGuiiiaiiig SLGRi, ALl U oo 22

. wiadomo po co podjetej — wedréwce na pobliski

. cmentarz... W tym momencie stary wariat znow za-
czyna wykrzykiwaé stowo ,,czarownica” i w panice
- wymachiwac¢ laska, bronigc si¢ przed jakimiS$ two-
rami swojej imaginacji. Kiedy wnuczce udaje si¢ go
~ uspokoié, nie mozna wydoby¢ z niego juz ani jed-
. nego skladnego stowa.

KONFRONTAC]A Z PUSTELNIKIEM

Kiedy bohaterowie odwiedzali wies, do lesnej cha-
ty zdazyli powrdcic¢ Remero i Francesco. Jest to wia-
~_ Sciwy moment, aby da¢ bohaterom szans¢ rozmowy

~ ze spiskowcami.
(Jezeli druzyna nie jest specjalnie rozmowna i nie
- zechce odwiedzi¢ pustelni, nalezy zaznaczy¢, ze
~ eremita nosi codziennie jedzenie dla obu kobiet, za-
. tem mozna dotrze¢ do nich jego §ladem.)

Remero nie zna miejsca pobytu Giovanny, zna je
natomiast pustelnik, ktéry jednakze nie od razu zgo-
dzi si¢ zdradzi¢ tajemnice. Przede wszystkim po-
 stara si¢ przekona¢ bohateréw, aby... przylaczyli sie
~ do konspiracji. Po raz kolejny gracze uslysza
0 ubdstwie ludu i pazernosci panéw wiadajacych
Tobaro. W natchnionych stowach Francesco odma-
luje niedole wsi, btagajac druzyne o pomoc nie-
szczgsnym pokrzywdzonym. Mam nadzieje, Mi-
strzu, ze zdotasz cho¢ odrobing wzruszyé swoich
graczy i wzbudzi¢ w nich ciefi watpliwosci — nie po-
lecam jednak positkowania si¢ cytatami z ,Janka
Muzykanta”! Pustelnik powinien przekonujaco do-
wodzi€, ze ofiara jednego zycia — zycia Giaccomo
di Tobaro — jest niczym, jesli sie wezmie pod uwa-
£¢, co moze zrobi¢ dla biedakéw Fidelio, gdy zo-
stanie ksieciem. Obaj z Remerem twierdzg stanow-
€z0, ze grozby dotyczace Giovanny absolutnie nie
miaty by¢ zrealizowane.

Bohaterowie, zbombardowani argumentami Swie-
tego meza, zechca w tym momencie zapewne row-

niez wykazac sie elokwencija i przekonaé Francesca
lﬁ 98 do swoich racji (zaktadam, Mistrzu, ze Twoja druzy-
M #1¥% nanie nalezy do tych, ktére T0ZpOCZynaja rozmowe

LiriEC siaales s

od diubania nozem w oku interlokutora), Poczatko-
wo obaj spiskowcy nie bedg cheieli uwierzyé w za-
rzuty dotyczace Fidelia. W koncu jednak ich pew-
no§¢ co do intencji miodszego ksigzecego syna
zostanie zachwiana i ostatecznie — jesli gracze oka-
23 si¢ wystarczajgco przekonujacy — zgodza sie z ni-
mi wspo6lpracowac.

SPIRITUS (DOVENS SPISKU

Po przeanalizowaniu wszystkich faktéw Remero
i Francesco beda nieco zszokowani faktem, ze
w ogole przylaczyli si¢ do — jakze grubymi niémi
szytej — zmowy. Wspominajg jednak, ze twérca po-
mystu zamachu stanu nie byl wcale Fidelio! Syn
ksigcia pozostawal do niedawna raczej biemym
wspoluczestnikiem spisku. Aktywnie wiaczyt si¢
w dzialania konspiratoréw dopiero kilkanascie dni
temu. Plan przewrotu — i to zaréwno pierwotny, jak
1 pozniejszy, w ktérym mimo woli wzieli udziat bo-
haterowie — stworzyt i dopracowat nie kto inny, tyl-
ko stara niania Giovanny, Marta! To wilasnie ona kil-
ka miesiecy temu odwiedziia pustelnie Francesca
i przekonala go, by zaprzestal bezsensownych wy-
stapiefi w Tobaro, a zamiast tego zgromadzil wokét
siebie ludzi, ktérzy pomoga Fideliowi zrealizowaé
Jjego wzniosie postulaty.

SPIRITUS MOVENS NIE ZV]€

Niezaleznie od tego, jakie dzialania ostatecznie
podejmg gracze, zanim odnajda miejsce ukrycia
Giovanny, musza sta¢ si¢ Swiadkami nastepujacej
sceny.

Oto do pustelni zbliza si¢ Marta. Idzie, ciezko po-
wi6czac nogami, jej cera jest juz teraz ziemistobla-
da, na glowie nie pozostaly prawie zadne wilosy. Kie-
dy jest juz blisko, wycigga z zanadrza krzesiwo
1 hubke, krzesze iskre — i drewniana chatka w jed-
nej chwili staje w ptomieniach! Jezeli sg tam jeszcze
Remero i Francesco, ze §rodka dobiegaja tylko ich
zduszone krzyki. Po chwili z domku pozostaja jedy-
nie zgliszcza. Starucha natomiast nadspodziewanie
szybko kustyka z powrotem do lasu. Zanim bohate-
rowie — ktérych powiniene$, Mistrzu, umiesci¢
w stosownej odleglosci, aby nie zepsuli nam wido-
wiska — zd3za dogoni nianie, ta dotrze na brzeg rze-
ki. Tutaj dobedzie noza i gtadkim ruchem od ucha
do ucha poderznie sobie gardto. Nastgpnie spokoj-
nie zejdzie nad rzeke i skoczy w wode. Kazdy, kto
zobaczy wyrzucone na brzeg zwloki, bedzie niewat-
pliwie przekonany, ze to niecni porywacze Giovan-
ny zabili jej nieodstepng niani¢. A sadzac po Zapa-
chu i stopniu rozkladu ciata, musiato sig to sta¢ juz
dobre dwa dni temu...
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(DIELKI FINAL

wskazéwkami Francesca, badz tez
ladem, bohaterowie dotrg ostatecz-

. do miejsca ukrycia Giovanny. Jest to stara,
;;Z;no opuszczona wieza, wznos:_r:qca sie na zaro-
ietel ggslymi ChaSZCZMI- lesne_J polanie. Wkaol

rosniete] mchem budou'fh p_anUJe grobo’wa cisza,
wrod ktérej nie odzywaja bn; n‘awet lesne. ptaki.
Miedzy zmurszalymi blankami juz z dala mozna do-
grzec sylwetki kilku straankOVv". W_ pewnym mo-
mencie milczenie przerywa dobiegajace z wnetrza
wiezy obfedne zawodzenie. Bohaterowie bez trudu
}:{)ZPUZﬂajq w nim glos Giovanny, kit6ra wySpiewu-
je jakas dziecinna piosenke, przerywang co chwile
{0 lkaniem, to pelnym trwogi szalenczym wyciem.
Najwyraznie] wiezienie odcisnelo na dziewczynie
niezatarte pigtno.

Kiedy druzyna podkradnie si¢ blizej, przyczyny
prierazenia Giovanny stang si¢ jasne. WSrod strze-
gacych jej straznikéw nie ma bowiem ani jednego
zywego cztowieka — sposréd blankéw i z okien wie-
iy spogladaja czujnie w dal matowe oczy osadzo-
ne w rozkladajacych sie
twarzach albo puste
oczodoly szczerza-
cych zeby czaszek.

Kjerujac 51@ :
dazajac jeg0 >

Bohate-
T0Wie nie unikng zatem
Marcia z horda ozywiefcw,
od ktdrych roj si¢ wiezienie.
pczyﬁ, Mistrzu, te walke trudng
lt?kscytujch. Niech korytarze
Yiezy beda zastane ciatami 7v-
Wotrupgw ! A kiedy zmeczo- -
M, lecz dumnym bohaterom
Uda sie dobj¢ ostatniego,

Gy

N4 sceng ponownie wkroczy Fidelio

hater6w moze go dostrzec Przez oki
na skraju polany i z krzywym ugmi
tila na wieze. Pozostali cztonkowie
Sl sie zapewne jego przybyci

rd - YCIa’
k61 nich zwloki zaczna na nowo p
tac za bron...

Kt6rys z bo-

enkov jak stoi
echem Spog]_q.
_druiyny domy-
kiedy lezace wo-
owstawac i chwy-

Zanim jednak na nowo rozpetamy wokét bohate-

row pieklo walki, pozw6lmy nekromancie

wyglosié

kilka st6w, w ktérych — jak to czamne charaktery maja
We zwyczaju — zadrwi ze swoich adwersarzy, ktérych

planuje ostatecznie zniszczy¢.

mi szkieletéw Fidelio zwréci sie do bohateréw na-
stepujacymi stowami:

WARSTWA CZWMARTA:
SPISEK ZZA GROBU

Przy akompaniamencie klekotu wstajacych z zie-

— Myslicie, ze Marta zostata pokonana, skoro wi-

dzieliscie, jak sczezlo jej cialo? Ten psi pomiot, Giac-
como, nie chcial mnie uczyni¢ ksiezng — ale, king sig
na wszystkie demony, Ze wam nie uda sig przeszko-
dzi¢ mi w zostaniu ksigciem! -

W ten sposéb Marta, jedyna cérka ambitnego, lecz

nie majacego wielkich wptywow arystokraty, wylozy
na st6t ostatnie juz w tej rozgrywee karty. Kochajacy

ojciec pragnal zapewniC swej jedynaczce szansg
na zwyciestwo w walce o znaczenie 1 wladzg,
lecz nie mogt daé jej ani wielkiego nazwiska,
ani tez wielkiego majatku. Postanowil zatem -
wyposazy¢ ja w inna brof: w wyksztafcenie
dajace potege — w magie. Nauczyciela zna-
lazt w jakim$ gltebokim lochu, gdzie, skuty
taficuchami, oczekiwal na stos. Dzieki sowi-
tej tapéwce udato sie nie tyle zmienic wy-
rok, co raczej podmienic skazafica — i W ten
spos6b mag stal sie wychowawca utalen- .
towanej i ambitnej dziewczynki.
Marta wyrosia na pi¢kna dziewczyne.
W czasie jednego z baléw w Tobaro, na
ktére ojciec czgsto ja zabieral,

siebie uwage starszego synd ksigcia Fodo-
vico. Miody Giacco-

mo, nie zwaiajﬂc na
jej niskie pochodze:
nie, obiecywat JeJ
malieflstwo; panna
zucita wige w kat
nekromantyczne
ksiggi i, uszezesli
wiona oraz dumnd,
zaczela si¢ sposobic

zwrécila na

do zamazp6jscia- v



Coz z tego, skoro juz po kilku tygodniach Giacco-
mo zaczal sklada¢ identyczne przysi¢gi innej...
Rodzaca sie¢ w sercu dziewczyny pierwsza mitoS§¢

w jednej chwili zmienila si¢ w palaca zadze zemsty.
Ze zdwojona gorliwoscia rzucila si¢ w wir nauki i za-
czela uktadaé swéj misterny plan. Kiedy skoniczyla
trzydziesci pie€ lat (a wygladata juz wtedy na sze$¢-
dziesiat z powodu trupiej choroby), uznata, ze nad-
szedl czas, by dziata¢. Zlecila wigc swemu studze
ofrucie poprzedniej niani Giovanny, po czym zglo-
sifa si¢ do pana Kapitelli, ktérego byla krewna, aby
powierzyl jej opieke nad dziewczyng. Na tym stano-
wisku pozostala przyczajona przez kolejne cztery lata,
dalej knujgc intrygi.

Przemowy §wietego fl i

Francesco podsunety
~ jej pomyst pierwsze- ' Dy
go spisku. Kiedy ten

zostat udaremniony,
utozyla nowy plan,
tym razem wymie-
IZaj3c cios réwno-
cze$nie w Giaccomo,
jak i w jego obecna
kochanke, Chiare

P
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Dwa tygodnie przed przybyciem bohateréw, kie-
dy Marta byta juz pewna, ze zamach zostanie Zrea-
lizowany zgodnie z jej zamierzeniem, spotkata sig
potajemnie z nieszczgsnym Fideliem, ktéremy obie-
cywala wiadze w Tobaro. Gdy tylko zostali sami, ku
przerazeniu arystokraty staruszka wyjela sztylet, po
czym energicznym ruchem pchnela sig¢ nim w samo
serce. Jej cialo osunelo si¢ na ziemie, lecz duch prze-
petzi do umystu Fidelia, bez trudu zlamat jego sta-
bg wolg i zagniezdzit si¢ w jego ciele. W ten Sposob
miodszy syn ksiecia, ktory miat odziedziczyé PO nim
wiadze, stat si¢ w dostownym znaczeniu tego stowa
marionetka nekromantki.

W chwile péZniej postuszne woli
R “f‘? Marty dionie Fidelia starly krew z cia-
ta niani i zamaskowaly rane na jej
piersl, a jego usta wypowiedziaty kil-
ka st6w w nie znanym mu dotad jezy-
ku. Osowiala, nagle postarzala niania
powrdcita do swojej podopieczne;.
Uwigziony w jej gnijacym ciele duch
do korica pozostat postuszny kieruja-
cej nim woli nekromantki, pozwalajac
Jej by¢ Swiadoma wszystkiego, co sie
dzialo wokét Giovanny.

Lo
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ZAKONCZENIE

Prawdopodobnie mister-
ny plan Marty posypie
SI¢ W gruzy za sprawa

Twoich, Mistrzu, bohate-
16w, z ktorych rak zgi-
nie ona po raz trzeci —

tym razem na dobre. Po-

zwol im cieszy¢ si¢ swo-

im zwyciestwem — zwy-

cigstwem, dzieki ktdre-
mu Tobaro nie dostato
si¢ w tapy bezwzgled-
nej nekromantki; zwy-
ciestwem, dzigki ktore-
mu na tronie ksiestwa
zasiadzie obludny, nie-
moralny wiadca, moga-
cy juz teraz bez obaw
bogaci¢ si¢ kosztem
wyzyskiwanego ludu;
zwyciestwem, dzigki
ktéremu beda mogli
odwiez¢é panu Lodovi-
co oblakang cérke, tak
= Gy sprytnie wykradziong

/?..,*.g —  przez nich z bezpiecz-

x' N °  nego domu. :

(v
ne
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DRAMATIS PERSONAE

FipeLio bi TOBARO aLias (Marta KapiTreLi

gwUS § Wi Zv 1 A Zt CP Int Op SW Ogd
8;45 3434 94523 54 6375 74 4%

Opis: jest mezczyzng lat okolo czterdziestu; jftk po-
sostali czlonkowie mdziny‘k_qutzce_] odznacza si¢ wy-
datnym nOSEM, ktéry czyni jego twarz bardz_o cr?arak-
frystycznd; dawniej byt czlowiekiem zasiedziatym
{ gnusaym — wyhodowany w tych cz.asach okragly
brzuszek kontrastuje z obecnym energicznym ?acl?o—
waniem i nieco kobiecym sposobem poruszania sig.

Charakter: z1y

Umiejetnoci: heraldyka, etykieta, Spiew, taniec,
jesdziectwo, btyskotliwos¢, urok osobisty, czytanie
ipisanie, jezyk tajemny magiczny, nekromantyczny,
rucanie czaréw — magia prosta, wojenna 1-2 pozio-
mu, nekromantyczna poziomu 1-3, sekretny jezyk
Klasyczny, wiedza o magicznych pergaminach, roz-
poznawanie ozywiencow, wiedza o demonach, me-
dytacja, wykrywanie istot magicznych, farmacja

PM: 31

Czary: magiczne zamknig¢cie, otwarcie, strefa zim-
nia, aura oporu, mistyczna mgta, przyzwanie szkie-
leta-bohatera, przyzwanie szkieletow, kontrolowanie
ozywieicow, rozszerzenie kontroli, stabilizacja, ozy-
wienie zmartych, zycie po §mierci

Ekwipunek: wszystko, co powinien mieé syn
ksigcia, pistolet, rapier, czarna rézdzka pokryta ne-
kromantycznym pismem (fokus nekromantki)

Remero pi Vaceio

SWWUS SWtZw I A Zr CP Int Op SW Ogd
33 4 4 8 281 33 30 2524 28 37

Opis: jest bardzo przystojnym mezczyzna lat oko-
lo t”:}’t’%zit-;-stu, 0 ciemnej kamnacji typowej dla mie-
aticow Tilei; wysoki, szczuply, o wielkich, ciem-
n?fch 0czach romantyka: zachowuje si¢ w spos6b
feco afektowany : -

+ Neutralny

Umijetnogci:
Wos¢, hera]dyka,
ytanie i pisanje
08¢, uwodzenie

Jezdziectwo, etykieta,

szczescie, urok osobisty, gadanina,
» Specjalna broni — rapier, muzykal-

dost b k: kon, rapier, sztylet, pierscieri rodowy,
8ale ubranie, odpowiednia suma pienigdzy

Ozvwiong (Darta KaritewLi

US s w

w oy Zw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd

28 BI1BP 2 o
Opis; 26 25* 18
"4 nogy gglafda“ff bardzo starg kobiete, stojaca jed-
ko Uruuﬁ i,.t_a Mtej stronie”. Wiosy ma siwe, skore
Pl0z6ktego, nietadnie od niej pachnie.

Charakter: zty

Uwagi: jej cialo jest w
kiadu, ktéry Powstrzymy
niskg temperature w i
osoby znajacej si¢ na
chor6b) mogg po udan
trupozy! Marta jednak

stanie POstepujacego roz-
ywany jest wylacznie Przez
€] pokoju; bliskie ogledziny

medycynie (rozpoznawanije
ym tescie ujawnié obecnogé

g zachowuje sie w ten
by imitowa¢ zycie (oddycha, kaszle), przezsigsii :
mozna w ten sposéb wykryé Jej ozywieficzej naty-
ry. Pozwoli€ na to moze jednak uzycie umiejetnosci
wykrycie istot magicznych. '

: Unmiejetnosci specjalne: Jako ozywieniec niewraz-
liwa na czynniki psychologiczne (stad Op -); W pizy-
padku odestania kontrolujacego ja ducha staje si¢ po-
datna na ghupote; gdy kieruje nig bezposrednio |
nekromantka, nalezy bra¢ pod uwage site woli praw-
dziwej Marty wynoszaca 74.

Rocco Bavgon

Sz WW US SWtZwIAZrCP]n!OpSWOgd
1 54 ‘54 4°3° 8473 38550 40:57 4608
Opis: (wyglada jak Sylwester Stalone w filmie =
»Rocky”)
Charakter: neutralny _
Umiejetmosci: rozbrojenie, silny cios, specjalna -
bron — uliczna, sekretny jezyk — bitewny, powoze- |
nie, hazard, mocna glowa :
Ekwipunek: koszulka kolcza, miecz, tarcza, talia
znaczonych kart, kosci, sztylet, butelka gorzatki

SiLvester BaLsoa

Sz WWUS S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 54 4 5 2 94423 3 A4 8 24
Opis: (wyglada jak S. Stalone w filmie »Rocky”™)
Charakter: neutralny ;
Umiejetnosci: specjalna brofl — uliczna, f)iyska- i
wiczny refleks, rozbrojenie, unik, sekrem.y ]@zyk -
bitewny, silny cios, ogluszenie, powozenie, opieka -
nad zwierzetami
Elkwipunek: kastety, miecz, helm, kaftan skorza-

ny, sztylet

Giovanni Ramso

SW Ogd
SW!ZwlAZl'CPI'“OP
WW US e

filmie ,,Rambo”)

Sz
5. S8 32NN D 9 542 44
Opis: (wyglada jak S. Stalone w
Charakter: neutralny _ 3
Umiejetno$cei: unik, powozenie, celny suzall, spi
cjalna brofi — uliczna, szemliercz_a, korbacz, 1asso,
i arujgca, dwurgczna, silny mgs :
Sle;iczvipﬁek: koszulka kolcza, miecz poltorarecz
ny, tileariska kusza + 20 belté6w

100s ERATER BT



Poison lvy

yobrazcie sobie podréz na grzbiecie wier-
nego wierzchowca w towarzystwie spraw-
dzonych przyjaci6t. Trafiacie na swym szla-

ku na obszar, zdajacy sie nie mie¢ korica. Nieprzyjazny
i d7iki nd=zie naitrudniei hedzie wam zdobvé czvsta wo-

I ULIT, YULIU QL UM TTU] agiasiu Lot i |

de i pozywienie. Posgpne, trudne do przebycia pust-
kowie zamieniajace sie w grzaskie i zdradliwe bagno
po kazdym ulewnym deszczu. Jego ztowrdzbny z64-
to-siny kolor nie poprawia wam nastroju.

By¢ moze poscig jest tuz za wami, by¢ moze to je-
dyna droga ucieczki? A moze to dopiero poczatek wa-
szej wyprawy? Czy jestescie gotowi na spotkanie z nie-
znanym? Ufacie sobie nawzajem i nie macie nic do
ukrycia? Czeka na was miejsce, gdzie tylko najlepsi
maja szanse przetrwania.

Ale nie macie wyjscia. Musicie wkroczy¢ na Zte
Ziemie.

Migjsce to zajmuje obszar 15 500 kilometrow kwa-
dratowych i miesci sie w Stanach Zjednoczonych Ame-
ryki — w stanie Dakota Potudniowa. Nie zawsze byto
tak niegoscinne. Przed wiekami znajdowata sie tu po-
falowana preria poro$nigta roslinnoscia . Za obecny stan
tego obszaru odpowiedzialne sa procesy erozyjne,
nieubtagane sity wiatru, wody oraz zimna. To one spra-
wity, iZ powstaty tu ostre $ciany skalne i zdradliwe
szczeliny.

Moze rozegrata sie tu jakas niezwykle zaciekta wal-
ka, o ktérej stare kroniki milcza? Walka, ktdrej prze-
bieg i wynik zmienit to miejsce nie do poznania?
Miano — mako sica —czyli ,,zte ziemie” nadali tej kra-
inie Siuksowie. Gtéwnymi mieszkaricami sa tu grze-

chotniki i inne gady, ale przy odrobmle szczescia, mo-
ze uda si¢ wam znalez¢ $lad krélika lub kojota...

Na swej drodze spotkacie wiele wyztobien skalnych,
Sladéw gwattownej erupciji. Znajdziecie tez wode
o biatym kolorze. White River — w swych wodach nie-
sie kawatki nie rozpuszczonej kredy.

Znajdziecie szczyt zwany od niepamietnych czasow
Szczytem Wampira. Nikt juz nie pamieta, skad wzie-
to sig to miano, ale jestem pewna, iz wam uda sie roz-
wikiac i te zagadke.

Przy odrobinie szczgscia natkniecie sig w swej we-
dréwce na Niewidoczne skaty — sg to Sciany skalne
znajdujace sie w naturalnej depresji. Ich ogromne roz-
miary nikng od strony pétnocnej pod poktadami gle-
by. Jesli jednak uda sie wam do nich dotrze¢ zoba-
czycie ich wielko$¢ i majestatyczne pigkno.

Wedrowcéw na pewno czeka tu cigzka walka o prze-
trwanie. Moga zaskoczy¢ was nagte opady deszczu,
a nawet oberwanie chmury. W takim wypadku radze
chronié sie w wyzej potozonych miejscach. Wasze obo-
zowisko moze w oka mgnieniu zosta¢ zmyte przez two-
rzace sie w ciggu zaledwie kilku chwil rwace rzeki. Rzeki
te niosa ze soba nie tylko wode deszczowa, ale i og-
romne poktady gliny, kamieni oraz piasku.

Kto wie, jakie niespodzianki mogg was jeszcze
spotkaé na terenie Ztych ziem? Na pewno przyjdzie
wam walczy¢ nie tylko z sitami natury. Wszak takie zto-
wr6zbne i nie czesto odwiedzane migjsce moze by¢
kryjowka wielu dziwnych stworzen i miejscem spotkan
ztowrogich wam sit. Nigdy nie wiadomo co moze sig
zdarzy6 na Dziwnym Zachodzie.

dzite$§ w wakacije.

kogo zostato zrobione.

* QOryginalno$¢ (pomyst na kompozycije zdjecid)
» Jako$é

Na zwycigzcow czekaja atrakcyjne nagrody!

MAGICZNE -
Do dnia 30.10.2001 przy$lij na adres Redakciji swoje zdjecie z najciekawszego miejsca, jakie odwie-

Na zdjgciu musi sig znajdowa€ osoba bioraca udziat w konkursie wraz z dowolnym numerem
MilM’a umieszczonym w widocznym miejscu. Do zdjecia musi by¢ dotaczony krétki opis gdzie, kiedy i przez

Zdjecia beda oceniane pod nastepujacymi wzgledami:
* Miejsce wykonania zdjecia (oryginalno$é, egzotyka)

Zycze udanych wakaciji i wielu wspaniatych zdjeé.

ONKURS POISON IVY
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roku 1995 na ekrany

kin trafit film ,Dziwne

dni”. Scenariusz napi-
sat nie byle kto, bo sam James
Gameron, kidry w drodze od mo-
rza (,Glebia”) do morza (»Titanic”)
zahaczy+ 0 Los Angeles. ,Dziwne
0" to fantastyka bliskiego zasie-
U, akeja obejmuje bowiem kilka
ﬁslftnich dni roku 1999 oraz _mi-
lenijnego” sylwestra. ;

Gtowny bohater handluie na-

Vianymi na srebrzyste piy;ki Kli-
Ezw z zapisem autentycznych
its;znan roznygh ludzi w najrozma-
n 2Yeh Sytuacjach. Aby taki klip
2;'néjfa{: lub odtworzyé, nalezy wio-
Urz;;zbie‘ na gtowe odpowiednie
o Enig, ktér_e faczy sig bezpo-
Szcmm'z mGzgiem. Nognik umie-
k. SIE W czytniky, 2 ktérego
PrZewodowg Przesytane sa

Ga :

De::k?UT OWe] elektronicznej cza-

h&fdzd ematyka klipow bywa
r6zna, o rodzinnej idyli

Jacek Drewsonsli;

rodem z brazylijskich telenowel,
poprzez seks az po brutalne za-
bojstwa. taczy je jedno: wszystkie
stanowig zapis prawdziwych wy-
darzen z punktu widzenia ich
uczestnika.

Mamy rok 2001, a po sylwe-
strze 1999/2000 pozostaty tylko
mgliste wspomnienia. Za oknem
nic nie przypomina $wiata wykre
owanego przez Camerona, nie
wktadamy tez sobie na gtowe po
kazanych w filmie ustrojstw. Nie
mozna jednak powiedzie¢, ze wi-
zja z ,Dziwnych dni” zupetnie sig
nie sprawdzita. Tak zwana auten-
tyczno$€ jest bowiem w cenie.

Telewizja TVN pokazata w pro-
gramie ,Big Brother” grupke lu-
dzi, snujacych sie po specjalnie
zbudowanym domu i obserwowa-
nych non stop z ilu-tam punktéw
widzenia — i od razu pobita rekord
ogladalno$ci. W ramach walki
0 widza stacja Polsat wystartowa-
ta jednocze$nie z podobng audy-
cja. Losy bohateréw jednego
i drugiego przedsigwzigcia na dtu-
go staty sig gtéwnym tematem
rozméw w autobusach i przy
knajpianych stolikach. Takie pro-
gramy zwykto sie u nas okreslac

amanieanelim mianem realify
u'llDlyr\ﬂllOr\llll TIIICARIV IR § Uiairey

show. Notabene Niemcy nazywaja
je Doku-Soap —w wolnym ttluma-
czeniu ,dokumentalna opera my-
dlana” — i ta nazwa chyba bardziej
przystaje do ich charakteru.
Podgladanie innych w krotkim
czasie stato sie natogiem catego
cywilizowanego $wiata, a podob-
ne programy mnozg si¢ W post_e-
pie geometrycznym. Amerykanie
maja juz nawet _realistyczny”
seks; zab6jstw, o ile mi wiadomo,
jeszcze nie — choC trwa dyskusja,

czy Przeprowadzat publiczne
t(an§mls;e Z egzekucii. A telewizja
nie jest przeciez jedynym medium

dla rosnaggj rzeszv nodaladan-,
w VOLy pulyiquauzy,

Panienka, kt6ra pierwsza obstawi-
ta swoj dom kamerami, a obraz |
z nich puscita na zywo w Interne-
Cie, zyskata ogdIno$wiatowa po-
pularnos¢. Dzi§ w sieci kazdy, jak
to sig tadnie méwi, znajdzie co$
dla siebie. Jednym z wigkszych
kuriozéw, na jakie trafitem w swo-
jej krotkiej karierze internauty, by-
ta kamera umieszczona w zakfa-
dzie fryzjerskim dla psow.

Przyszto$¢ mediow byta swego
czasu popularnym tematem SF.
Pokazywano i opisywano coraz to
bardziej wynaturzone formy reali-
ty shows, kt6re miaty spetniac ro-
snace wymagania widzow, szuka-
jacych wciaz nowych podniet. Pa-
mietacie cho6by film ,Uciekinier”
ze Schwarzeneggerem (na pod-
stawie powiesci Kinga)? Pamigta-
cie nowelke Sheckleya ,Cena ry-
zyka”? Mam wrazenie, z ostz_atmo
powstaje niewiele tekstow, zajmu- ¢
jacych sig tym zagadnieniem, ;
chociaz wizje prezentowane dzie-
sie6 czy kilkanascie lat temu za-
czynaja sig spetniac, chocby tylko
potowicznie. Rzeczywistos¢, na
szczescie, nie przerosta |eszCze
fantastyki, i widze tu pewne moz-
liwosci. Nie wierzg, e powiedzia-
no juz wszystko. Warto wrbcr!& do
tematu — w tych dziwnych dniach,
7 ktrych kazdy otwiera przed au-
torami nowe perspektywy.

iisg o et



Zisigjszy felieton zaledwie balan-
@ suje na pograniczu fantastyki.

Poza tym zawiera tresci wulgar-
ne i aspofeczne. Jednak trzeba go byfo
napisac, bo jesli nie ja, to nikt inny by te-
. go nie zrobit. Przekonafem sig¢ o tym
 bardzo wyraznie.
Pare miesiecy temu zrobito sig w me-
. diach gtosno o powiesci ,,/BM i holo-
- caust”, autorstwa niejakiego Edwina
. Blacka. Opisywano w nigj, jak to IBM
. sprzedawaf nazistom maszyny, ktore
pozniej byty wykorzystywane przy popet-
nianiu zbrodni holocaustu. Wokot cafej
sprawy zrobit sig szum ogromny, autor
plawit sie w chwale, a ksiazka szfa jak
Swieze buteczki. W Polsce réwniez.

A ja tylko zgrzytatem zebami.

Bo wczesniej zdarzyto mi sie czytac
powiesc tego samego autora pt. ,,Format
C:” (wyd. Zysk i S-ka, 1999). Historia al-
ternatywna — co by byto, gdyby powie-
sciowy odpowiednik Billa Gatesa okazaf
sig Antychrystem, a pluskwa milenijna
stata sig pretekstem do spetnienia Apo-
kalipsy. Czytatoby sig to wysSmienicie,
gdyby nie pewien fragment:

.— Jaki to odfam AK? — zapylaf ja-
ki$ meZeczyzna. — Ten, ktdry nienawidzi
Niemcow, czy ten, ktdry nienawidzi Ro-
sjan?

— Ten, kt6ry nienawidzi Zydéw — od-
part inny. (...)

— Weiaz wyznaczona jest cena za na-
sze gfowy — kto$ dodaf. — Dwadziescia
piec kilo cukru za martwego Zyda? Tak
ludzie mowili. Dwa razy wiecej niz przed
frzema miesigcami.

Nagle dookofa nich rozlegt sie szczek
karabinowych zamkéw. Partyzanci wro-
cili, kierujac swa bron na siedzacych.

— Polska dla Polakéw! — mruknat je-
den z akowcow, po czym splunat w ich
strone.

Bez stéw partyzanci otworzyli ogieri
Z trzech stron”.

Tak oto pan Black przedstawif Zofnie-
rzy Armii Krajowej — ludzi, ktorzy niezto-
mnie bronili Polski przed hitlerowcami
i Sowietami, ktérych przesladowano
i mordowano w PRL-u za sam fakt
przynaleznosci do AK. | w kementarzu
do powiesci wspomniat jeszcze, Ze opi-
Sy wydarzen z okresu Il wojny Swiato-
wej opierat na relacjach swoich rodzi-
cow. Zeby nie bylo watpliwosci, ze
fantastyka swojg droga, ale nie wszyst-
ko, co opisat nalezy do rzeczywistosci
alternatywnej. Mimo Zze wiadomo
o zbrodniach, ktérych dokonywafo
NKWD przebrane za Zofnierzy AK, aby
splugawic ich imie.

——

Holocaust etyki
deiennikarskie

Domyslacie sig chyba, Ze trafit mnie
szlag. Nie mogfem wyjs¢ ze zdumienia,
Ze nikt w Polsce nie zainteresowaf sig
pojawieniem Kksiazki zawierajgcej takie
tresci. MozZe to przeoczenie? Ostatecz-
nie ludzie w naszym kraju, o ile w ogdle
cokolwiek czylaja, to rzeczy, ktdre pode-
tkna im pod nos lokalni dyktatorzy méd
— Bridget Jones, Harry Potter itp.

Zadzwonitem do ,Zycia”. Opisafem
dyzurnemu redaktorowi cafta historie
— goraco podziekowat i powiedziaf, ze
na pewno sie tym zajmg. Z wiasnej ini-
cjatywy wziat nawet ode mnie numer
telefonu, Zeby w razie czego dopytac
0 Szczegoty.

Cisza.

Mingto troche czasu, a w ksiegar-
niach pojawit sig ,IBM i holocaust”.
Erzypornnfafem sobie cafg historig
i znow potwornie sig wkurzytem. 7a-
dzwonitem znéw do ,Zycia” ~ bardziej
dla formalnosci, niz zebym wierzyt, e
zmienili podejscie. Wystatem e-mail do
TVP1 w trakcie programu na 2ywo,
ktdry dotyczyt Jedwabnego i stosunkéw
polsko-Zydowskich. Zadzwonitem tez
do , Kropki nad i” dzieri po tym, jak Mo-
nika Olejnik rozmawiata w programie
wfasnie o ksigzce ,IBM i holocaust”,
I wystatem wiadomo$¢ bezkompromi-
sowemu Waidemarowi Ogiriskiemu dwa
dni przed tym, jak Edwin Black miat go-
scic w Warszawie. Gdyby ktdres z nich
sig tym zajgto, nie dos¢, Ze dostatoby na
facy goracy temat, ale zrobitoby co$ na-
prawdg poZytecznego. | jak myélicie, co
Z tego wynikto?

Cisza. Wszedzie ta sama, cholerna ci-
5Za.

Nig jestem, nigdy nie byfem i nie be-
de antysemita. Nie obchodzi mnie, czy
ktos jest Zydem, czy nie — nikomu do
rozporka nie zagigdam. Zastanawiam sig
tylko, w jakim ja, k..., Zyje kraju? Jak ja
mam tu byc¢ patriota, skoro prawdzi-
wych bohaterow pozwala sie bezkarnie
Zniewazac, a cztowieka, Kktdry to uczy-
nit, stawia sig na piedestale?

Dla odmiany, spdjrzmy na nasze
podworko: ,,Rower Bfazeja” i RPG;
,Nasz Dziennik” i RPG — oczywiscie,
Skala zjawiska zupefnie inna, ale meto-
da ta sama. Bezkarne opluwanie ludzi,
ktorzy nie majg mozliwosSci sami sig
obroni¢. A nikomu innemu w ich obro-
nie stanac sig nie chee.

| tak oto, na naszych oczach, w Pol-
sce dokonuje sig kolgjny holocaust —
masowa zagfada etyki dziennikarskiej.

P.S.

MAG-GOBLIN
Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:
stacja metra ,,Centrum”
telefon: (0-22) 654-42-30
* ksigzki * gry fabularne * gry karciane ®

st gty bitewne * niespodzianki! ®
Nie mozesz oming¢ tego miejscal
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Ozdrawiamy wszystkich ho-
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EARTHDAWN

— To chyba nie byt najlepszy

pomyst!

— He, he, he, i to miata by¢

$miertelna pulapka?!

— Wkladam teb do wody 1

patrze, czy ten waz tam
ciagle jest.

— Dobra! Wyciaggam tego trupa

z wody.

WARHAMMER
Feeee! Wiesniak!
Dobra, skacze. Ale na pewno
mnie ztapiesz?

Pieniadze albo zycie!
Przepraszam, czy U bija?
Nie zostawi¢ was samych.
Zreszta, wrézbici tez czasem

sie myla.




B

©ODGROSY Z RKUZMNI

p—

WIEDiMIN:'
GRA WYOBRAZNI

Pierwsze przygody,

Faandxr Ala ﬁﬁ("?']fl"l'l;ﬂ(‘\fr‘h
Ladauy ula puvLogliiu oy y wax

oraz wspaniale wprowadzenie
do nowego systemu juz za

9.90 =it
ZAMOW JUZ DZIS!

Kod produktu: WDZAP

.
SPRZEDAZ WYSYLKOW
ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW 3

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko§é, prosimy
doliczy¢ kwotg kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zt (nie dotyczy prenumerat).

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzig€ na poczcie).

3. Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysytki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naktad ulegt tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wi?.é, ale czas realizacji zamSwienia bedzie dtuzszy. @ — przedsprzedaz: produki jeszcze sie nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesigcy; cena jest w wigkszosci przypadkéw cena promocyj-
ng, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje sig
Jedynie dystrybucija takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

Kp PON = JAK GO WYPEENIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody s3 podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania sie nastepnego numeru pisma.
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