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Sto numerow Magi[ | Miecza Kto by pomyslai‘? Okaz;a w sam
raz na niezty konwent. Tak tez sobie pomyslelismy i stad idea MA-
GiKONu. Przypominam: 5-7 kwietnia, Warszawa.

Co zas planujemy na MAGIKONie? Poza catg gama niespodzia-
nek (he, he), oczywiscie. Beda elementy typowe dla kazdego kon-
wentu, czyli spotkania z pisarzami i ludzmi z branzy. Beda eRPe-
Gowe prelekcje. Beda tez konkursy. Bedzie tez program dla
karciarzy i mitosnikéw gier bitewnych. Ale to nie wszystko...

Jednym z najciekawszych elementow — dla mitosnikéw gier fa-

hul::rmmh oCczvYwWiscie — hndn gegie 1 \muhrnmmh przez nas Mist-

RALAICRN y Wl y VE IS uiD PG OUO|T w _Ta

rzow Gry, w specjalnie przygotowanych do tego salach. To zna-
czy: wybraliSmy cztowieka, o ktorym wiemy, ze potrafi dobrze
prowadzi¢. Namowilismy go do sesji na MAGIKONie. Przygoto-
walismy dla niego sale. | uczestnicy konwentu beda mieli szan-
se u takiego Mistrza zagrac. Szanse, bo wiadomo, ze nikt nie jest
w stanie dobrze poprowadzic sesji wiecej niz 4-5 osobom.

Tak wybrani Mistrzowie Gry poprowadza kilka sesji systemow
MAGa. Poza tym bedziecie mogli oczywiscie grac u innych ludzi
i w kazdy pewnie RPG, jaki sie w Polsce pojawit. Oddamy Wam
do dyspozyciji sale, salki i korytarze, by wszystko odbyto sie w moz-
liwie najbardziej komfortowych warunkach.

Staramy sie tez o sprowadzenie tuzéw polskiej fantastyki. Ze-
by nie byto, iz konwent jest tylko dla graczy. Poki co wszystko idzie
w dobrym kierunku.

Moze uda sie nam roéwniez doprowadzi¢ do przybycia gosci
z zagranicy. Robimy co mozemy, ale wiadomo — ocean jakos prze-
skoczy¢ trzeba, a wszystko kosztuje. Trzymajcie kciuki! Jesli sie
uda, bedziecie mieli okazje zdoby¢ bezcenne niemal autografy.

Planujemy tez pewne premiery na MAGIKON. Staramy sie m.in.
wydac Piekto na Ziemi, czyli post-apokaliptyczny system, nawig-
zujacy do Deadlands. Jesli chcecie porozwala¢ nieco mutancia-
kéw, postraszy¢ normali czy tez grzeba¢ w ruinach rozpirzonych
miast — gra jest dla Was. Zresztg: pewnie | tak dobrze wiecie,
o czym PnZ jest...

Przygotowujemy tez dwa obszerne zestawy pod tytuiem ,Naj-
lepsze z Magii i Miecza". Bedg to zbiory artykutow i przygod, ktore
uznalismy za warte powtérzenia w tej nowej postaci. Przez te kil-
ka lat nazbierato sie naprawde duzo materiatu i byto z czego wy-
biera¢. Wyglada na to, ze ,Najlepsze z Magii i Miecza: przygody”
oraz ,Najlepsze z Magii i Miecza: artykuly” bedg najobszerniejszy-
mi pozycjami ,w swoim gatunku”.

Pozostaje mi juz tylko zaprosi¢ wszystkich na MAGIKON. To
éwietna okazja by spotkac nie tylko nas, redaktorow MiMa czy pra
cownikow MAGa, ale rowniez ludzi z branzy fantastyczno-rpgo
wej czy innych mitodnikow fantastyki. Zapraszamy!
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Dzis pytanie:

" TWOJ ULUBIONY SYSTEM?

' \ m a;bardzmj lubie RODZINE WSCHODU. Ma dopakowane postacie, ma Wschéd | moja d ;_
| sig doskonale w super—kombmac]e Niestety — licha mechanika wymaga meco modyflk

Mifosz Brzezifski

[! !'smbwszystko Cthulhu, cho¢ Deadlandsy depcza mu po pigtach. A dlaczego? Bo 23@)528
mysl na Scenariusz, bo Iuble straszyc i tworzy¢ klimat grozy, bo pa wyjscm 7 ko!egami e

5 hodu udaje sne na ses;e 15K Metoda skuteczna I-godna potecema kazdemu

[Kazdy system do ktorego w+0zy em oS swojego = Humaczac redagu;ac czy dopmwadza ac do wy-
dania ~ jest moim ulubionym. Dlatego kocham ZC, ED, GS. DL i wszystko inne. Na topie tej hsty stai -
oczywiscie WGW, bo przy nim roboty byto najwiecej, a jednoczesnie byta najpfzy}emmejsza Jakos |ed— -
- nak tak wychodz 8 gram Gstatma ty ko w D&DSe troch@ 7 sentvmen‘m 73 AD&D a trocha d[atego iz
- lubie ten system) . _ -

: Tamek Kreczmar

+ug| czas h _a'dzie] Iublawm przpze mme svstﬂmem hyio PWI (Przyz emna sz}a Idu}ty tak: Sy
stem autorski, méj i koiegow} Przede wszystkim dlateqo, iz niki nie mogt mi- wytkna¢, gdy go pro-
wadzitem, ze khmat; est inny niz powinien. Moglem raz zrobié horror, innym razem $miechawe... a je-

zoze innym tragedie i nikt sie nie rzucat. To zaleta, Kkiora dtugo trzymata ten system na pierwszym migjscu,
Kiedy jednak w Polsce pokazaly sie GASNACE SEONCA szybko sie przerzucitem. Czemu? GSy daja do-
kiadnie te same mozliwosci robienia w nich po prostu wszystkiego, a z drugie] tron; Dija na glowe sy-
stemy autorskie. Czym? Ano tym samyin, €0 kazdy system komercyjny — sa gruntownie i dobrze prze-
= myslane i przygotowane... pakaziiia sie masy dodatk6w itp. Wole prowadzi¢ bez narzuconego schematu,
©  ale za to korzystajac z gotowej logiczniej mechaniki i begatych opisow Swiata. W GSach moge zrobic tak

samo. fantasy, jak SF czy cyberpunk, nie mowiac juz o klimacie.

-—

Nichat Marszalik

[1asne, ze WIEDZMIN! A serio, to fatwiej mi utozy¢ liste systemow, ktérych nie lubie. Jest znacznie krot
sza. W niemal kazdej grze znajduje dla siebie co$ ciekawego, fascynujacego.
Maciej Nowak-Kreyer

‘( (’{\leé.mP WAMPIR: MASKARADA, W systemie tym mozna weielic sie w drapieznika, \\\ walic 2 mo
)ermém i poznac mroczng strone wilasnej duszy. Wampir jest ekscytujaey, troche szalony i bardzo,
Bardzo podmigcajacy. Podobno weszysey fani WI\MPHU\ fak naprawde arzg 0 nn'-f;mn‘:h'innr‘:z‘| Bye mo
= {8 to sprawia, 26 fira jest jeszeze bardzie] faseynujica

: Poson v
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Witajcie!
Zastanawiam sie ostatnio czy wierzy¢ w dziatanie lekéw homeopatycznych czy nie... a mo_ie nie‘jest to kwestia
wiary tylko faktow obiektywnych? Nie jestem jednak farmaceuta, to i 0 owych faktach nie wiele wiem. Styszatam
natomiast, ze pewien ksiadz nazywat leki homeopatyczne Czarna Magia. Zastanawiajac sie nad tym glebie] i studiu-
jac zagadkowe etykiety specyfikow mozna dojéé do roznych wnioskow. Jednakze dla mnie na miano Czarnej Magii

zastuguje raczej nasz obecny system podatkowy...

Mam nadzieje, iz zainteresuje Was tego miesigczn
to, iz sa to najciekawsze z ostatnio dostarczonych.

*k*
O Smierci w nawigzaniu

Czesc... Posion vy

Tak chyba zaczng, bo to najlepszy rodzaj rozpoczyna-
nia... moim zdaniem.

Ostatnio dorwatem Magig i Miecz (12/01) | doczyia-
fem sie listu od niejakiego pana xywa podpisanego Dal-
kielek. Tytut listu byt: ,Memento Mori". Przeczytatem go
kilka razy i jako$ zdecydowatem sig skrobnac cosiK.

Smieré... to taki stan, ktérego nikt z nas nie zaznat, ale

zazwyczaj wielu ma co$ do powiedzenia o niej. Umiera-
my, rodzimy sie i tak jest cafy czas — cyklicznie sig to po-
wiarza. Ale czy ktokolwiek z nas pamigta czasy swego
pierwszego bohatera. To juz byfo 3, moze 4 lata temu.
A moze to byto 7 lat wstecz??? Nie wiem, nie pamigtam.
Wiem jedno: gdy po miesigcu grania zaczefo dziac sig Zle,
wiedziatem, ze to juz chyba koniec. Tylko — do jasnej cho-
lery — dlaczego to stato sig tak nagle? Dlaczego zagryzly
go wilki? Tego nie pamigtam, pamigtam jedynie to, Ze to
wilki go zagryzty. Smierci kolejnego bohatera nie pamig-
tam. Nawet nie wiem, jak zgingt mdj ostatni bohater. Wie-
le razy umieratem — z wiasnej gfupoty, badz i ze ztosli-
wodci MG. Szastalem $miercia. Jak zging teraz — to jutro
bedzie jakis nowy heros. Tak byfo...

Zaczatem prowadzi¢. Moja pierwsza przygoda w Fan-
tasy — pierwsza, ktora poprowadzifem swoim graczom.
Ludziom, u ktdrych gratem od p6t roku. Ludziom, ktdrzy
byli moimi przyjaciétmi. Bohaterowie znaleZli sig w karcz-
mie i tam pili piwo. Byli poczatkujacymi herosami — kra-
snoludzki i ludzki wojownik. W pewnym momencie ¢os
im sie nie spodobalo i zaczeli rozrébe w karczmie -
w Srodku miasta wielko$ci Nuln. To, czego dokonali by-
fo niewyobrazalne, zdofali przejac droga karczme i co wig-
cej ruszyli na pafac panujacego szlachcica. Tam pokona-
li jego straze i zabili szlacheica. To wszystko zrobili we
dwojke... Nie zabifem ich, a powinienem.

Dzi$ juz sie wszystko zmienito, Smierc czeka na nich.
Oni nie musza jej zapraszac do siebie, ona sama przyj-
dzie. W pierwszym wypadku umieratem, bo wiedziatem,
Ze nikt nie bedzie pfakaf za mna. W drugim wypadku nie
zabijatem, bo bafem sig, Ze nie spodoba sig moim gra-
czom ich $mier¢ na pierwszej Sesji.

Uwazam, Ze bohaterowie powinni mie¢ jakies stano-
wisko wobec smierci. Powinni sig jej bac lub powinni do
niej dazyc, tak jak bogaty szlachcic czy zatamany zaboj-
¢a gigantéw. Jednak zawsze powinni pamigtac, ze umra.
Niewazne, czy umra teraz — zabici przez wilka, czy zgnie-
cieni staroscia — UMRA!!!

y wybor listow, gdyz faktem subiektywnym (czyli IMHQ) jest

Zastanawiajac sie nad Smierciag BNOw mozemy zauwa-
2y¢, ze BNi prawie nigdy nie sa postaciami — takimi jak
nasi bohaterowie. BNi zazwyczaj wkraczaja na sceng
i schodza z nigj w taki, czy inny Sposab. Jesli BN nie jest
waznym Zrodtem informacyi badz pieniedzy nie ma sen-
su go chronié. Co taki moze dac? Czasami zapominamy
o tym, Ze kto$ jest Zyjaca istola, ze ten ktos ma rodzing.
Co tam zona i dzieci do wykarmienia. Zapomnijmy 0 na-
szej ludzkosci, 0 naszym cztowieczenstwie I tak, Jak w zy-

_ ciu codziennym, pozwdlmy, aby nasze ideafy stratowa-

no, pograzono i zdeptano.
Xaplan

7 ta $miercia roznie bywa. Jedni sig jej bojg, a inni nie
— ale i tak wszystkich dosiggnie. Chyb,a ze gramy boha-
terem nie$miertelnym, a i wowczas zdarza sig, iz 0w
_schodzi naturalnie” w zapomnienie, a my znajdujemy so-
bie nowa, jeszcze fajniejsza postac...0de mnie kropa na
ostodzenie tej gorzkiej prawdy.

L

Jeszcze raz o Smierci

cha, cha chaaaal!!

odpisuje deldalkowi (chyba jakos tak) na jego wysta-
pienie w sprawie Smierci. szanowny kolego! opisané
przez Ciebie przypadki z sesji to ,naturalna” kolej rzeczy
w rpg, Ze tak sie eufeministycznie (chie chie chie)wyra-
Ze. miatem okazje prowadzic dla wielu przeréznych dru-
2yn i prawie zawsze schemat obcowania postaci graczy
ze $miercia byt podobny. najpierw wyzwaniem byfo
,Zdjecie” glownego szwarccharaktera (utozsamianego
przez zatrwazajacq wigksza czg$¢ moich graczy z mg,
czyii ze mnai), potem przychodzit czas fia ,poiowan:a
na naprawde potezne potwory i przerozne ,Sporty eks:
tremalne”, np. konkurs na najwigksz liczbg orkow za-
bitych gotymi rekami itp. | wreszcig postacie grac2y a
czely thuc sie migdzy soba, aby w koricu ostatecznié
zaniechac zabijania bez (chfe chie chie) potrzeby. Zarg-

czam, ze | Twoim graczom preazej czy pozniej znuozisie

sianie zametu iSmierci w misternych scenariuszach 12a-

czna my$le¢ mézgiem a nie péftorakien. jesli nig... 24~

BIJ ICH POSTACIE!!!!] CHA CHA CHA CHA!!!!a tak na-
powaznie, to czy prébowat ktos kiedys
ktdra odczuwa lek przed zabiciem czegokolwie

niec gledzenia..

Lo B T s . = . r
B e e A Ry AT R s e D ey By amr gy et el Bem mer fm e et ses Bl e B e e

grac postacid,
ek? pole-.

cam!!! mozna niezle wkurzy¢ reszte druzyny. dobra, 0
simon § ,
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ps. $mierc nie czeka na nikogo, ale sig, co do niekto-
rych, FA TYGUJE.

! Kolega Simon zafundowat ,Smier¢” wielkim literom
" w swoim liécie — ale postanowitam zachowac oryginal-
N4 pisownig — bo niby co? Ze ja jakas orgdowniczka orto-
! grafii jestem? Ztota zasada — precz z wszystkimi zasada-
" mi ;-). Przyznajg kropg oczywiscie?.

M
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gn'"'f!i Drogi Poison

'ﬁg Do napisania tego listu nakfonit mnie jeden z graczy

”f"ﬂi prowadzonego przeze mnie systemu. . 2P
(i Migszkam w nieduzym miasteczku pod tpdzrd, k rore
r"'élri go nazwa wywodzi sig od imienia cara Aleksandra. Z gra-
mi fantasy zetknatem si¢ w roku 1997. W ciagu pigciu
. lat bujatem sig w klimatach WFRP, ED, AD&D, WM, lecz
H moim pierwszym i nie zastapionym systemem, na Ktorym
* szlifowatem umigjetnosci, ,BYt"” MERP. Z tego wiasnie
A powodu kieruje swoje stowa do was szanowna redakcjo
MY MiM-a. Ten bajeczny Swiat, réznorodnosc kultur oraz
L olbrzymia mozliwos¢ do dziatania dla kreatywnego MG
luen zastuguje na cos wigcej niz tylko na wzmianke w rubry-
el o, Sprzedazy Wysytkowej"!!! Korzystajac z okazji uka-
zania sie na duzym ekranie pierwszej czgsci trylogii
Wiladcy Pierscieni”, chciatbym prosic Was, droga redak-
gjo, 0 wznowienie wydawania artykutow zwiazanych
Z wyZej wymienionym systemem. Liczg na to, iz gracze
obejrzawszy lten film zafascynuja sig wspaniatym sSwia-
tem i zecheg podazyc Sladami DruZyny Pierscienia. Zda-
Je sobie sprawg, Ze wasza sytuacja jest cigzka | bardzo
g0 nad tym ubolewam, zwtaszcza, Ze kupujg kazde kolgjne
L wydanie MiM. :
il Zadziwiajace jest to, Ze system WIEDZMIN posiadat
high swoj dziaf zanim jeszcze ukazat si¢ na rynku. Cheiatbym
nil Zaznaczyc, ze rowniez jestem fanem prozy A . Sapkow-
il Skiego i nie dziatam na szkode wiedzmina, ale dlaczego
ienl by nie pozbawi¢ owego systemu jednej strony/kartki
amd | przeznaczyc ja na rzecz MERP-a. Podobnie mozna by
@il postapic z DL. Artykufy nie stracifyby na swojej warto-
o SCI, @ przy okazji zyskalibyscie nowych czytelnikow oraz
ol 2wigkszylibyscie zainteresowanie systemem.
i@  Podtym listem podpisaliby sie za pewnie wszyscy, ki0-
@ 12y interesuja sie Swiatem J.R.R Tolkiena, oraz Wiekszosc
i Byeh, co choc raz zetkneli sie z tym systemen.
by Z powazaniem
s Ashram
|
. Generalnie nie ukrywam swej pici kobiecej, choc
TR qiektdrych kregach faktycznie tatwiej by¢ facetem... No
§ COZ, w pewnym badaniu psychologicznym mi wyszto, ze
ﬂ mam meski mézg, to pewnie Szanowny Czytelnik dotart
gg do wynikow... Albo wie o czyms, o czym ja nie wiem!
~ A moze Poisony pici nie maja? A moze jednak zasady

ortografii sie przydaja...

5

Wiele jest rzeczy dziwnych, ale na pewno nie to, iz
WIEDZMIN miat na tamach MiM swdj kacik zanim jeszcze
system ukazat sig na rynku. Wystarczy troszkg pokoja-
rzy¢ kilka nazwisk ;-). Kropke przyznam jak Szanowny
Czytelnik nadesle samodzielne rozwigzanie tej zadziwia-
jacej zagadki.

(MERP jako taki nie Zyje na calym Swiecie, dlatego teZ
nie nalezy sie spodziewac jakichkolwiek tekstow do tego
systemu. Zobaczymy jednak, jak przyjely zostanie nowy
RPG w Swiecie Srodziemia — przyp. nacza.).

Rewolucja w szklance wody

Witaj!

Pozdrowienia z przed mojego komuterka :)... ale nie
o tym chciatem napisac. Na pewno styszatas o najnow-
szym wynalazku niejakiego Deana Kamena, urzadzeniu
zwanym ,GINGER”. Jezeli nie to polecam 74 strong II-
stopadowego MiM-a ;)

GINGER podobno miat zrewolucjonizowac caly swiat.
Niewielkie przecieki dotarty do prasy, co spowodowato,
Ze na catym Swiecie podniost sig straszny wrzask, czym
to ten GINGER nie jest... Byfo tym glosnigj, Ze Kamen §ia-
ral sig te plotki jak najszybciej uciszyc.

Najrozniejsze plotki powstaty, a czes$¢ z nich dotarla az
do mnie. Styszatem nawet, Ze ten caty Kamen to kosmi-
ta, a Ginger to urzadzenie do masowego prania mozgow,
ktore pozwoli swojemu wynalazcy opanowac Swiat.

Okazuje sig, ze ten GINGER jest zwyczajnym skuterem,
o troche futurystycznych ksztattach, a ta ,tajno$c” byfa
zwykia KAMPANIA REKLAMOWA!!! ARGH!!!

Czuje sie zawiedziony. Stracifem wiare w postep tech-
niki. Ten Swiat sie juz za mojego zycia nie zmieni...

WiedZmin

Czuje sie wielce zaszczycona, iz ma skrzynka e-mailo-
wa zostata zaszczycona duza liczbg listéw od przedsta-
wicieli fachu wiedzminskiego. Ba, w zesztym miesiacu to
nawet sam Geralt napisat ;-). Jak sami widzicie, r6zne pro-
blemy nekaja naszych poczciwych potworoniszczycieli, no
ale zeby tak — za przeproszeniem — hulajnoga? Marsz mi
od tego komputera i hajda na potwory! Kropka za obe-
znanie z nowoczesng technika. A moze by tak potaczy¢
WIEDZMINA z CP20207?!

Troszke tego i troszke tamtego

Szanowna Poison Ivy.

Czytam MiM-a bodajze od pierwszego numeru. Nie
czytatem wiedy co prawda wszystkich numeréw po ko-
lei. Do niektdrych, pomimo szczerych checi, nie dotar-
fem, az okefo numeru 30 zatozytem prenumerate i tak




Bz i'Ilkal' ré}.'ymdo roku studia Hollywood chwala

sig nam, ze wiasnie wypuscity najWiéksia produkcje w histori
na. ,Druzyna Pierécienia” by¢ moze nie jest najwigkszym filmem wszechczasow, ale na pewno stanie sie jed-
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i ki-

nym z najbardziej ulubionych. Niezaleznie od tego, czy uwielbiacie dzieta J.R.R. Tolkiena, czy tez was one ra-
czej nudza, film po prostu musi si¢ Wam spodobaé. Podobnie jak w epickiej trylogil ,Gwiezdnych wojen” znajdzie

sie w nim co§, by zainteresowa kazdego.

Juz od poczatkowych scen w Shire panuje wrazenie, ze
oglada sie co$ wyjatkowego. Starannos¢, z jaka potrak-
towano szczeg6ty, scenerie, dekoracje i krajobrazy urze-
ka swoim pieknem poprzez caly film. Od razu czujemy sig
w domu w wiosce hobbitéw z ich uprzejmym, staroswiec-
kim sposobem bycia. Zyja spokojnie, w harmonii ze
$wiatem i nie sposob sig oprzeé, by im nie wspotczuc, wie-
dzac, jak zakonczy sie cata historia. W pierwszej scenie
pojawia sie tez po raz pierwszy lan McKellen, weielajacy
sie w role Gandalfa. Jesli nie dostanie za swoja niesamo-
wita kreacje Oscara, nie ma sprawiedliwo$ci na tym swie-
cie. McKellen robi co$ wiecej niz tylko gra — przywotuje
wrecz ducha starego czarodzieja, ktéry opanowuje jego
ciato. Swietnie oddaje zmiany nastrojow Gandalfa i roz-
ne strony jego charakteru, od znuzonego zyciem staru-
cha, poprzez wszechmocnego maga i kuglarza strzelaja-
ceqo fajerwerkami, az po przedwiecznego medrca. Krotko
mowiac, jest wspaniaty.

Reszta obsady robi nie mniejsze wrazenie. Sean Bean
jest znakomity jako Boromir, ktorego role w opowiesci,
(w tym dialogi) rezyser Peter Jackson rozszerzyt z bardzo
dobrym skutkiem. Dzigki temu Boromir zyskuje nasza
sympatie i zrozumienie, pozwalajac nam identyfikowac sig
Z ogarniajaca go pokusa uzycia Pierscienia. Jego Smier¢
to kawatek Swietnego aktorstwa i rezyserii; pozostaje w pa-
mieci jako jeden z najlepszych momentow filmu.

Przeniesienie na tasme filmowa tak ukochanego przez
czytelnikow i petnego szczegbtow dzieta zawsze stanowi
problemem. Podobnie jak to zrobiono w wersjach radio-
wych i filmie animowanym, Jackson catkowicie pomija po-
sta¢ Toma Bombadila i upiory kurhanéw, koncentrujac sie

zamiast tego na scenach w Bree, Rivendell i Morii. Po-
czatkowo bytem troche rozczarowany, ze nie probowa-
no do niego wiaczy¢ zadnej z tak licznych legend i bal-
lad, lecz z drugiej strony zawsze uwazatem, ze W ksigzce
byto ich zbyt duzo. Kolejna zmiana jest ujawnienie praw-
dziwej tozsamosci Aragorna, ktorego dokonuje o dziwo
Legolas w Rivendell!

Sceny w Morii naleza do najbardziej niesamowitych
w catym filmie. Od pierwszej chwili, w ktorej Gandalf
wspomina tg podziemna droge, wyczuwa sig grozg bija-
ca z jego stow. Atmosfera osamotnienia w nawiedzonym
podziemnym krolestwie jest tak przejmujaca, ze ma Si_e
wrazenie dzielenia tej piekielnej podrézy z bohaterami.
Atak goblinow jest naprawde morderczy i niebezpieczny
— w przeciwienistwie do wigkszosci tego typu filmow czu=
je sig, ze walka toczy sie naprawde. Efekty specjalne uzy-
te przy trollu jaskiniowym i Bairogu pozostawiaja jednak
uczucie niedosytu. Mam wrazenie, ze mozna bytoby zro-
bi¢ je duzo lepiej, nie straszac rownoczesnie mtodsze) W
downi na Smierc.

Potworami, ktore wypadaja duzo, duzo lepiej 53 N&
zqule. W scenach, kiedy hobbici kryja sig na drodze

i p6zniej w Bree, gdy atakuja puste tozka (zreszta nie-
mal identycznych, jak te wersji animowanej), sa napraw

de przerazajace. Kluczem do efektu, jaki wywotuja, ]_351.

subtelno$é, gdyz to wszystko, czego w nich nie “{mac:.
wzmaga nasz strach. Z kolei biata, upiornie rozéwietlo-

na forma, w jakiej widzi ich Frodo, gdy wktada PierScief,

to dzieto czystego geniuszu. Po obejrzeniu 1600 filmu-

nigdy wiecej nie bedzie si¢ Wam wydawac, 26 tylko ubra-
ni na czarno faceci s Zli.
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~ Mimo ze to jeden z najlepszych filméw, jakie widzia-
fem w 2yciu, mozna mie¢ do niego kilka zast_rzezeﬁ_. Po
pierwsze, gra W nim zdecydowanie za duzo gwiazd.
‘Wciaz wydaje sie, ze angielski weteran horroru Christo-
 pher Lee zamieni sig w Draculg i zacznie gryz€ ludzi w szy-
e, lan McKellen zacznie mowic o hobbitach i mutantach
wiadajacych ziemia, a Sean Bean wiozy napoleoniski mun-
dur i pojdzie na Francuzow (cafe szczgscie to ostatnie ra-
¢zej nie dotyczy polskich widzow — przyp. thum.). Pro-
blem w tym, ze cho¢ to jeden w drugiego utalentowani
aktorzy, zbytnio utozsamia sig ich z poprzednimi rolami,
go psuie nieco catosciowy efekt filmu. Najgorszym przy-
ktadem jest fatalne obsadzenie Hugo Weavinga w roli EI-
ronda, Nie mozna sie oprze¢, by nie myslec o jego roli
w ,Matrixie"; ,C0z, panie Baggins, postaram si¢ o panu
wyjasnic. Jest pan tu, bo potrzebujemy panskiej pomo-
cy. Prébujemy pochwycic cyber-terroryste, kiory posiu-
guje sig hakerskim aliasem Gandalf...”

Po czesci ze wzglgdu na Hugo Weavinga przemoznie
kojarzacego sig z Agentem Smithem w roli Elronda, a po
czesci dzigki Legolasowi, ktory w filmie jest zaledwie
chodzacym meblem, elfie postaci meskie sa kiepskie
S Weaving z trudem méwi normalnym ludzkim gtosem lub
48 wykazuje jakakolwiek intonacig, a Orlando Bloom w ro-
S0k |i Legolasa umiera chyba z nudow, nie majac nic cieka-
m wego do powiedzenia. Elfice wypadaja o niebo lepiej. Liv

Tyler w roli Arweny skupia w sobie wszystko, co pigk-
oild ne i szlachetne w rasie Sindarin, a Cate Blanchett jako
i Galadriela jest obca, odlegta i lekko niepokojaca, jak
ndil przystato na elfa wysokiego rodu. Widac, ze to obce
(ki istoty, inna rasa, catkowicie odmienna od ludzi. Ujaw-
lept nia sig tu prawdziwy talent rezysera, szczegainie, ze Tol-
o kien Zle sobie radzit w opisywaniu kobiet w roli innej niz

cichej towarzyszki.
ot Obawiatem sig, ze w filmie problemem moze by¢ brak
o bezposredniego adwersarza. Sauron jest zbyt odlegty
ozl | nigdy nie spotyka sig go we wiasnej 0sobie, Saruman
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nie gra wystarczajaco duzej roli, a Gollum jest zbyt tra-
giczng postacia, by moc go porzadnie nienawidzi¢. Pe-
ter Jackson rozwiazat jednak te Sliska sprawg, z duza wy-
obraznig postanawiajac uczyni¢ Pier§cien gtéwnym
antagonista. Szepce on swa siejaca zepsucie piesn w uszy
kazdego; uwodzi tych, ktérzy go pragna, a zniewala tych,
ktorzy go nosza. Jest niczym narkotyk, ktéry pozostawia
uczucie nieopanowanego gtodu, nasuwajac mysl, ze byC
moze jest uosobieniem nieSmiertelnej duszy Saurona,
swego stworcy. Centralng role PierScienia umiegjgtnie
podkreslaja przemysinie zastosowane efekty specjalne.

Kolejng ingerencja rezysera byto rozwinigcie roli Sa-
rumana, w ktorego weielit sig Christopher Lee. Film wy-
jasnia jego zwiazek z Sauronem i role w nadchodzacych
wydarzeniach lepiej niz ksiazki. Saruman staje si¢ tu stra-
23 przednig Saurona i tworeg uruk-hai, ktérych poczatki
wyjasnia zgrabnie kilka krotkich scen. Zmagania Gandal-
fa | Sarumana, zaledwie metnie wspomniane w ksiazce,
ukazane sgq w pieknych szczegotach. Cho¢ w zasadzie to
walka miedzy dwoma starymi mezczyznami, kat kamery,
$wiatto | montaz przekonujaco oddaja jej brutalnose. To
starzy przyjaciele, mistrz i uczen, zmagajacy si¢ o losy
Pierscienia, a przez to catego Swiata.

Podsumowujac; to jeden z najlepszych filmow, jakie wi-
dziatem w zyciu, co jest komplementem w ustach czto-
wieka wiecznie spierajacego sie z uwielbiajacymi Tolkie-
na przyjaciotmi. Sadzitem co prawda, ze powies¢ miafa
zbyt wiele szczegotow w zupetnie nieodpowiednich miej-
scach i ze Tolkien kompletnie nie rozumie ludzkiej psy-
chiki, filmowi udaje sie jednak pokona¢ te niedociggnie-
cia, pozostajac jednocze$nie wiernym wszystkiemu, o
czyni z tej opowiesci wspaniata epicka sage. Jesli w tym
roku wybierzecie sie do kina tylko na jeden film, zobacz-
cie ,Druzyne PierScienia”. A jeéli tak jak ja uwazacie, ze
powies$¢ Tolkiena to $wietne lekarstwo na bezsenno$c¢, zo-
baczcie go i tak. Nie bedziecie rozczarowani.

Tfum. Krystyna Nahlik
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'ﬁg lan McKellen to kandydat na Oskara.

/

# Co tu duzo mowic: ten film trzeba zobaczyc...
I

A Komentarz do filmu

i Film jest przepiekny. Od pierwszych scen (opowiesci o powstaniu Pierscieni Wiadzy i wspominkow z Ostat-
it | niego Sojuszu) do samego konca (rozpadu Druzyny Piercienia) film wciaga i przenosi nas do Swiata Srddzie-
Y mia. Zagorzali tolkienisci z pewnoscia przyczepia sig do zmian w fabule, bo te \yb_rem_r pozorom nie s takie ma-
by te, jak zapowiadano. Niemniej film dzigki temu da sig zrozumiec | bez znajomosSc ksiazki, a to niewatpliwie jest
bardzo wazne. Ponadto po jego obejrzeniu cztowiek z radoscia | przyjemnoscia zagtebi sie w powiesc, by raz
jeszcze, z zupetnie innej perspektywy, przenies¢ sie w magiczny Swiat Srédziemia.

Jesli miatbym sie do czego$ przyczepic (a lubig to robic), to jest tylko jedna staba scena. Kilka ewidentnie
nakrecono z my$la o 13-letniej publicznosci i dlatego wydaja sie nieco infantylne, ale w catej konstrukcji obra-

Diugo mozna by sie rozwodzié nad gra aktorska — nie ma ztych rél, a w najgorszym wypadku sg poprawne.
Najwazniejsze postaci sa pokazane $wietnie, a drugoplanowym réwniez nic nie mozna zarzuci¢. Mym zdaniem

 Pigkna jest rowniez scenografia oraz krajobrazy. Nie mozna si¢ tez przyczepic do efektow specjalnych. A wszel-
kie rasy Srodziemia pokazano tak, jak to opisat Tolkien.

Tomu$
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FRODO ZYJE... | GRA!

CZYLI CO DOBREGO DLA GRACZY WSZELKIEJ MASCI |
PO PREMIERZE FILMOWEGO , WEADCY PIERSCIENI,
Krystyna Nahlik

ima sig koficzy; a wraz z nia najwigkszy jak dotychczas w historii sezon na filmy fantasy. Nas w Polsce sza-
Ik atun filmowa danierg czeka ale zanim roziozymy $piwory w kolejce pod kinem, zobaczmy, jakim dobrem
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zarzuca nas w najblizszym czasie producenci gier w nadziei, ze z kina wyjdziemy petni checi do wydawania

ciezko zarobionych pienigdzy.

Firma Decipher (wydawca miedzy innymi karcianych
Star Wars oraz Star Trek RPG) ma w zanadrzu az trzy pro-
dukty: kolekcjonerska gre karciana, ,gre przygodowa”,
czyli przygode w kopalniach Morii dla poczatkujacych,
oraz zupetnie nowiutki system RPG. Dla kazdego cos mi-
tego, przyjrzyjmy sie wiec im po kolei.

,The Lord of the Rings TCG: Fellowship of the Ring”

- uczta dla oka...

Premiera gry odbyta sie 6 listopada 2001, a od jakie-
go$ czasu mozna juz ja kupi¢ w polskich sklepach. Opar-
ta jest w catosci na materiale filmowym ,Fellowship of
the Ring” (co oznacza, ze nie uswiadczysz w niej Toma
Bombadila, ale za to jest ork imieniem Lurtz, a Arwena
ma +2 do walki z Upiorami PierScienia) i jest pierwsza
odstona z dziewieciu, ktére maja wypetnia¢ fanom czas
pomigdzy premierami kolejnych czg$ci filmu — rozszerze-
nie, zapowiadane na marzec 2002, to ,Mines of Moria™.

W oczy rzuca sie od razy projekt graficzny kart, bar-
dzo dopracowany i klimatyczny — karty dziela sig na , kul-
tury” (Gondor, Lorien, uruk-hai itd.), zaleznie od tego, ja-
ki lud Srodziemia reprezentuja. Ponadto gratka dla
kazdego fana filmu sg ilustracje: nie tylko sceny z same-
go filmu, ale tez fragmentow, ktdre nie trafity po monta-
zuU do ostatecznej wersji.

Zasady gry sa dosy¢ skomplikowane, ale zrozumiale
opisane, szczego6lnie po rozegraniu opisanej ,partii de-
mo”. Karcianka przeznaczona jest dla dowolnej liczby
0s6b i wedtug niektorych krytykow moze stac sie najlep-
sza karcianka multiplayer wszech czasow. Dlaczego?
0t6z podczas tury kazdego z graczy inni nie siedza i nie
przyglgdaia mu si¢ biernie, ale moga mu przeszkadzaé
zgodnie z zasada ,huzia wszyscy na jednego”. Kazdy
gracz posiada bowiem w talii zaréwno karty Wolnych Lu-
dow (reprezentujace sity dobra), jak i karty Cienia (repre-
zentujace sity zta). Pierwszych uzywa sie w swojej turze,
kiedy staramy sie doprowadzi¢ kontrolowana przez sie-
bi_e Druzyng PierScienia szcze$liwie do celu poprzez dzie-
wigC przystankow; drugich podczas tur pozostatych gra-
czy, kiedy to wciela sig w Saurona i jego podwtadnych
uprzykrzajacych zycie ich druzynom.

LOTR TCG opiera sig na bardzo ciekawym pomysle, wy-
muszajacym strategiczne myslenie. W przeciwienstwie do

innych gier karcianych zagranie w swojej turze karty Wol-
nych Luddw nie kosztuje gracza zadnych ,zasobow”, na-
tomiast za kazdym razem trzeba wtozy¢ odpowiednia
liczbe zetonow do tak zwanego ,twilight pool”, z ktére- 1
go korzystaja z kolei gracze zagrywajacy karty Gienia.Im
wiecej zetondw, tym wigcej kart Gienia mozna zagra¢. Im | #
potezniejsza karta Wolnych Ludow, tym wigcej zetonow | #
trafia do puli. Dzigki temu waznym elementem gry sta- |8
je sie podejmowanie ryzyka: czy zagrac dobra kartgina- |8
razi¢ sie na atak, czy tez stabsza, by nie da¢ swoim prze- |#
ciwnikom szansy? Przeciwnicy moga zrobi€ tylko tyle, |8
na ile im pozwolisz. Wszystko wskazuje na to, ze karcian- | &
ka ta wniesie powiew $wiezosci do rynku petnego klo- [
néw M:1G i POKEMONA. bl

Dla tych, ktorzy wciaz wahaja sig, czy warto wydac oko- | %
to 50 zt na starter, Decipher przygotowat na swojej stro= |
nie internetowej http://www.decipher.com/lordofthes &
rings/downloads/index.html wersje dwéch dostepnych
w sklepach prekonstruowanych startowych talii (,Aragom
Starter Deck” i ,Gandalf Starter Deck”) nadajaca Si¢ do
§ciagniecia, wyciecia, wydrukowania i zagrania na probe.

,The Lord of the Rings Adventure Game"

- ¢o$ na przekgske...

moze by¢ juz dostepna tez w niektorych polskich sklepach.
Ma by¢ ona krotkim wprowadzeniem do RPG dia mito-
$nikow Tolkiena w wieku od 12 do 16 lat, ktorzy obejrze-
li whasnie film i ich najwigkszym marzeniem jest posiada:
nie owfosionych stop. Dla starszych wyjadaczy stanié sig |
natomiast zapowiedzia wiasciwego systemu RPG, ktory {4
Decipher przygotowuje na wiosne przysztego roku. 4§
Zestaw zapowiada sig smakowicie: W pudetku znaJdlie_'.
my 32-stronicowa przygode ,,Through the Mines of Mo-
ria”, niezbyt gruby przewodnik po Srodziemiu dla tyeh,
ktorzy nie czytali Tolkiena, broszurke wyjasniajaca (znowu)
co to jest RPG, gotowe kolorowe karty postaci, mapki Oml ]
sylwetki bohateréw i potworéw do wycigcia z kolorowe-
00 kartonu, Niby wszystko dla dzieci, ale pewnie 0 PO
niektorzy storytellingowcy zakupia w tajemnicy przed k-
legami kolorowe $licznosci... o ile cena nie zbije 2 “{’Uﬁm;'
Sama przygoda polega oczywiscie na DTIﬁPfowadza. m \
Druzyny Pierécienia przez kopalnie Moril, gdzie cayhaand
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 niabandy orkow, troll jaskiniowy, mnostwo putapek i Bal-
" rog (ze skrzydfami!). Wszystko proste jak parasol; nie na-
lezy spodziewac sig gtebi psychologicznej, za to duzo ak-
¢ji. Gracze moga WCielic sie wylacznie w wybranych
r26z siebie cztonkow Druzyny PierScienia. Scenariusz
| pparty jest w wigkszym stopniu na materiale filmowym niz
~ powiesci, a caosé ilustrowana jest bogato kadrami z fil-
" mu (ja cheg kartg postaci Boromira nad fozkiem!). Me-
. chanika jest uproszczona wersja petnego systemu, opie-
M ra sie na rzucaniu 2k6 z r6znymi modyfikatorami | wyglada
Eﬁ na niezwykle prosta, wrecz topatologiczna.
fay .The Lord of the Rings RPG”
by -

- i co$ na deser

0oty

P'FE Ta do$¢ pokazna gra (288 kolorowych stron w twar-

0B jej okladce) zapowiadana jest dopiero na wiosng 2002

“E‘I — totez przyjdzie nam jeszcze nieco poczekac. Gidwnym

U autorem jest Stephen S. Long, ktory wspotpracowat

MY w przesztosci migdzy innymi z Pinnacle Entertainment

i} Group (wydawcami Deadlands) i White Wolfem. Giow-

ol nymi celami jaki postawili przed soba autorzy jest fatwy

UK i przyjemny w uzyciu system oraz unikalny tolkienowski

Bl klimat, ktory ma odrozni¢ gre od typowych produkeji fan-

i tasy. Czy uda im sig to osiagnac, zobaczymy, a na razie
nieco przeciekow.

Wi THE LORD OF THE RINGS RPG — w przeciwienstwie

Wil do gry karcianej — ma sig opiera¢ przede wszystkim na

Ntk tworczosci Tolkiena, a nie na filmie, w zwiazku z czym

iy wszystkie ilustracje w podrgczniku beda oryginalne. ,Ofi-

i(A cjalny” czas gry ustalono na 70 lat przypadajacych po-

jad migdzy akcja ,Hobbita” i ,Wtadcy PierScieni”, co wyda-

an je sig by¢ dobrym pomystem: Pierscien juz sig odnalazt
i Sauron go szuka, ale jeszcze nie znalazt. Gra ma byC
, Utrzymana w nastroju epickim i heroicznym.

M Mechanika LotR RPG opierac sie bedzie o tzw. system
Coda, znany fanom Star Trek RPG, oczywiscie nieca zmo-
dyfikowany. Dziata on prosto: rzucamy 2k6 | dodajemy

0 do‘tego testowana umiejetno$¢, modyfikator z odpowie-

s dplej cechy i ewentualnie inne rzeczy. Kazda postac po-

o g Siada szes¢ podstawowych cech, plus cztery reakcje (za-

oyt lezne od cech), umiejetnosci, wady, zalety i odwage

i (przypominajaca Pustke z L5K). Prosto i bez udziwnien.

ysﬂi . G(aczom dostepne sa cztery rasy zamieszkujace Srod-

.HP&' ziemie - ludzie, hobbici, elfy i krasnoludy; weielac si¢ bg-

P dziemy zatem wytacznie w sity dobra. Poniewaz kazda ra-

g sa ma dokfadnie opisane specyficzne cechy i zdolnosci;

Wg pojawia sig pytanie, czy autorom uda sie bez zaburzania

4 réwnowagl_gry poradzi¢ sobie z elfami, kidre maja by¢

r podo_bno wierne tolkienowskiemu opisowi, a wigc racze)

p potezne. Postqci naleza tez do jednej z dziewigciu ,klas

!W zawodowych” i w ich ramach sig rozwijaja, mogac z cza-

ﬂ sem stac sig cztonkiem elitarnej organizacji, takiej jak ry-

. ﬂ cérze Gondoru czy Straznicy P6tnocy).

178 Najwiekszy nacisk na ,utolkieniowienie” $wiata posta-

“ wiono w systemie magii. Tak, dobrze przeczytaliscie,

™. systemie magii. Postaci graczy nie beda mogly rzucac

9 &

fireballi ani doréwnaé Gandalfowi, ale za to bgda w sta-
nie uzywac runéw, przepowiadac przyszto$¢ czy wyko-
rzystywac mistyczng moc przysiag. Rozdziat poSwigco-
ny sprawom nadprzyrodzonym ma by¢ najobszerniejszy
ze wszystkich, by jak najdoktadniej opisa¢ subtelne mo-
ce dziatajagce w Srddziemiu.

Ciezko w tej chwili przewidzie¢, co z tego systemu wyj-
dzie, ale jesli autorzy dotrzymajg obietnic dotyczacych
wiernosci ksiazkom, nie popadajac zarazem w putapke
zbytniego ograniczenia Swiata i dostepnych fabut w imig
ugtaskania fandw kultowego dzieta (w szczegdlnosci po
$mierci poprzedniego tego typu projektu -wszyscy chy-
ba jeszcze pamietamy MERPa z jego setkami tabelek), za-
rdwno na hobbitologow, jak i mito$nikéw starych, do-
brych gier fantasy czeka¢ prawdziwa gratka. Jak na razie
warto zagladac na strone www.decipher.com i sprawdzac
cO nowego.

+Wiadca Pierscieni: Drutyna Pierécienia”

- gra bitewna

Prawa do gry bitewnej nawiazujacej fabutg do fil-
mu nabyt Games Worshop, czyli potentat rynku bi-
tewniakdw. Co tu duzo méwic: przytozyt sie do ro-
boty, wykorzystat cale swoje doSwiadczenie i zrobit
naprawde nieztg gierke. Zasady sg z jednej strony
proste, z drugiej za$ na tyle ciekawie skonstruowa-
ne, ze mozna bedzie (po odpowiednich, zapowiada-
nych juz modyfikacjach) toczy¢ niewielkie potyczki
| starcia licznych armii. W koricu taka jest wiasnie
specyfika powiesci i filmu.

Podrecznik do gry jest bardzo fadny, oczywiscie
w petni kolorowy, a zdobig go — jakzeby inaczej -
zdjecia z filmu oraz figurki. Te ostatnie same w so-
bie sa dzietami sztuki. Co ciekawe, podobno projekt
kazdej akceptowat aktor odgrywajacy dang postac.

Jesli chodzi o zasady, to nawigzujg one do wcze-
$niejszych produkcii firmy Games Worshop, a jed-
nocze$nie odwotujg sie do filmu. Bedziemy wigc
mieli do czynienia zaréwno z bronieniem szancow,
jak i magia Gandalfa. Reguty podano w tak stodki
sposob, ze nikt nie powinien mie¢ problemoéw z ich
przyswojeniem sobie.

Wytrawni tolkienisci na pewno znajda kilka po-
tkniec. Chocby takie, Ze Arwena jest poteznigjsza od
Elronda... C6z, role w filmie zostaty rozpisane nie-
co inaczej niz w ksiazce.

Na zakorczenie mita wiadomo$¢ dla Polakow. Fir-
ma Trefl przygotowuje polska wersjg gry, ktora po-
winna by¢ na rynku wraz z tym numerem MiMa.
Rozgladajcie sig za nia, bo warto. Niestety, ta zaba-
wa nie bedzie tania.

Trefl planuje réwniez kilka innych tolkienistycz-
nych gierek dla ludzi w réznym wieku. Niestety, nie
udato nam sie wydoby¢ informacji na ich temat.

Tomu$
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tyvtut: WLADCA PL ERESCIENI. DRUZYNA Pl ERSCIENIA.
FILMOWE POSTACIE I MIEJSCA.

autor: Jude Fisher

wydawca (polski) : Wydawnictwo AMBER

rtumaczenie: Andrzej Syrzycki i Aleksandra Jagie
cena: 39.80

fowicz

tytut: WEADCA PTERSCIENI. PRZEWODNIK PO FILMIE

autor: Brian Sibley
wydawca (polski) : Wydawnictwo AMBER

1 ~Ara Tagietowicz

& |
AlexksanGra vagieow_L«o

tiumaczenie:

cena: 39.80

uz na ponad dwa miesiace przed premiera kinowa ,Druzyny Pierscienia” pojawity sie w Pol-

sce dwie ksiazki poswiecone temu filmowi. Pierwsza z nich to ,Wiadca Pier$cieni. Druzyna PierScienia. Fil

mowe postacie i migjsca” druga za$ zatytutowana jest ,Wiadca Pierscieni. Przewodnik po filmie™. Obie pu-
blikacje to niesamowita gratka dla fanow Mistrza — §licznie wydane, petne sa kolorowych zdjec z planu filmowego jak
i z samego filmu.

_Filmowe postaci i miejsca” zawieraja doktadnie to, co napisane jest w tytule. Kazdej wazniejszej postacie z filmu
po$wigcono dwie strony, z ktérych wiekszo$¢ zajmuja zdjecia z filmu, do tego dodany jest jaki$ cytat z Tolkiena i krot=
ki, kilkuzdaniowy opis postaci. Réwniez opisy miejsc sa dosé krétkie, za to zdjecia przy nich zamieszczone sa po
prostu $liczne. Mamy tu tez staranng mape Srodziemia i to juz w zasadzie wszystko — razem siedemdziesiatkilka
stron w twardej oprawie.

Nieco inna publikacja jest ,Przewodnik po filmie”. Tutaj mamy przedstawiona druga strong planu filmowego —syl-
wetki aktorow weielajacych sig w gtéwne role oraz rezysera i ekipy technicznej. Sporo jest tu wypowiedzi Petera
Jacksona: o jego stosunku do dzieta Tolkiena, o jego pomystach i drodze do realizacji filmu. Z wypowiedzi aktorow
wynika, ze wielu z nich (np. Lee czy Holm) byto mitosnikami ksiazek Tolkiena i mozliwosé wystapienia w tym filmig
to realizacja ich marzen. Jest tu takze powiedziane na temat pracy na poszczegoinymi elementami filmu — od sce-
nariusza, przez scenografie i rekwizyty. Poszczegoini aktorzy opowiadaja jak widza swoja rolg, kim dla nich jest gra-
na postac. o

Wszystko to spisane jest w sposéb ciekawy, czyta sig bardzo szybko | cztowiek po prostu nie moze sig juz do- |

czekaé obejrzenia tego filmu.
Michat ,Puszon” Stachyra
L
TOLKIENOWSKIE KALENDARZE L:
Wydawnictwo Egmont zaserwowato nam trzy mite produkty zwiazane w filmem ,Wtadca Pierécieni: Druzyna Uy
Pierécienia”. Sa to kalendarze przeznaczone do réznych celow. Pierwszy, tzw. $cienny, mozna sobie powiesic, byf i‘ﬂ
przez caly rok podziwiaé rézne ujecia z filmu. Drugi, biznesowy, wydany na bardzo tadnym papierze i z licznym 3
pieknymi zdjeciami, teoretycznie przeznaczony jest dla zapracowanych ludzi, bo ma odpowiednie migjsca d0 WP g
sywania termindw spotkan plus wiele innych informaciji przydatnych ,w interesach”. Ludzi zainteresowanych fil- \
mem przyciagna za$ liczne ciekawostki zwiazane z jego realizacja. Podobnie skonstruowany jest kalendarz mto- N
dziezowy — zwykte kalendarium do zapisywania r6znych dziwactw oraz wiesci o filmie, a do tego koiorowa whiadka ﬁ‘
Z kadrami z filmu. \
Tomu$ N
WIESCI TOLKIENOWSKIE:

~ * Najwigkszy producent puzzli w Polsce - firma Trefl — wydaj ' tegicznej WtADCA
SCIENI. Twérca gry jest Games Workshop. b Sl RSl
* Co byto do tej pory? ,Wiadca Pierscieni” rez. Ralph Bakshi: animowano-aktorski, koriczy si¢ bitwa w Hel
wym Jarze. Dalszy ciag tego filmu to ,Powr6t kréla” Arthura Rankina i Julesa Bassa. Ci sami tworcy nakreclli 10
niez ,Hobbita". Dzieta te sa ~ najtagodniej mowiac — tragiczne. .
_* Christopher Tolkien — syn Johna — byt przeciwny ekranizaci prozy ojca. Po ogladnigciu filmu wydat ogg_mad
Ir::g,ngzt;m nie oddaje klimatu ksiazki. Stwierdzit, ze nakrecenie filmu, ktory w pewni oddawat by Klimat ksiaz
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| phil Boulle przestat by¢ line developpe-
rem WAMPIRA: MROCZNYCH WIEKOW.
' Po ofrzymaniu zastuzonej podwyzki awan-
sowat w White Wolfie | aktualnie pracuje
w oddziale ksiazek SF&F (White Wolf wy-
daje tez bardzo duzo literatury fanlastycz-
nej, jakby ktos nie wiedziat). Jego migjsce
zajmie Z pewnoscia Wam znany Matt
McFarland, ktoremu gratulujemy nowego
stanowiska | czekam na nowe projekty.

] ;

’Eﬂl ISA wypuscita na rynek polski dwie

% karcianki oparte na magicznych hitach fil-

J"“‘Imcwwch. Mowa oczywiscie o WEADCY

_ PIERSCIENI i HARRYM POTTERZE. Jak na

11&!! razie mozemy zakupi¢ podstawki do obu

M gier, jak rowniez dodatek Harry Potter Qu-

?ﬁn idditch. Obydwie gry posiadajq instrukcje

B89 \w jezyku polskim. Pojawit sig rowniez Neo
Revelation do POKEMNONA.

B

ik :

14

i1l Realms of Sorcery — najdiuzej oczeki-

-1l wany dodatek do RPG ukazat sie (w An-

i glii naktadem wydawnictwa Hogshead).
Postaramy sig jak najszybciej zrecenzowac

B & go na naszych tamach.

5 ‘

Co stychac u Wizardow? Ano ruch w in-
teresie. Na pierwszy kwartat tego roku
WotC zapowiedzieli catkiem sporo fajnych

D rzeczy. A wiec ukaza sie: Lord of the Iron
est Fortess, czyli 48-stronnicowa przygoda au-
i torstwa Andy’ego Collinsa, Masters of the
sl Wild: A Guidebook to Barbarians, Druids
g and Rangers — tytut mowi sam za siebie:
i Wszystko o graniu barbarzyficami, drui-
it dami i rangerami (96 stron). Mitosnicy
ekranow dla Mistrzow Gry z pewnoscia be-

1l da usatysfakcjonowani Forgotten Realms

0 godzinie 12.10, dnia 22-12-01,
jak podato Radio Zet, zmart Grzegorz -
Ciechowski, lider zespotu Republika,
wystepujacy takze jako Obywatel G.C.
Muzyk zmart dzisiaj w szpitalu na ser-

ce. Miat 44 lata, Informacje potwier-
dzit menedzer artysty, Dla nas z jego
tokonan wazne jest skomponowanie
muzyki do filmu , Wiedzmin".

Dungeon Master's Screen, zas fani gwiezd-
nej sagi az posikaja si¢ ze szczescia, gdyz
jeszcze w tym miesiacu w ich fapki trafic
moze (za jedyne 30 baksow) New Jedi
Order Sourcebook. Inne propozycje Wizar-
dow, to przygoda (do D&D oczywiscie) Ba-
stion of Broken Souls dla 18-poziomo-
wych bohateréw, Warcraft |1l Player Guide,
czyli wszystko to potrzebne, aby bawic sig
w DDeki w Swiecie Warcrafta. Ponadto ca-
ta mas ksiazek do DragonelLance, Forgot-
ten Realms, Magic the Gathering, a nawet
do Greyhawka

Darmowe, albo bardzo tanie systemiki
d20, miedzy innymi Strange Aeons — po-
stapokaliptyczna giercowka, dziejaca Sig
w czasach, gdy Przedwieczni zstgpuja na
ziemie, mozemy znalezC na stronie http:/
www.abashima.com/index.html

Od jakiego$ czasu istnieje juz system
RPG oparty na kultowym cRPG ,FALL-
QUT“ — FALLOUT PENCIL AND PAPER,

——

=g -y == RE =

$ciagnaé z oficjalnej strony — www.iama
psycho.com/fallout lub www.fallout.pl.

*

19 listopada 2001 niejaki John R. Seal
— wierny fan /CE — zdobyt wigkszosS¢ akcji
Iron Grown Enterprise INC (ROLEMASTER,
MERP itd.), co pozwolito firmie na nowo za-
czaé dziata i wyjs¢ z bankructwa. Z tego,
co nam wiadomo, John gra od 1979 roku,
a przez ostatnie lata zajmowat sig studiami
marketingowymi i biznesowymi nad ryn-
kiem gier wiasnie! Jak na razie od razu da-
ie sie zauwazy¢ zmiany na stronie wydaw-
nictwa (http://www.irencrown.com). Firma
zapowiada dodanie rozmaitych forum, na-
rzedzi pomocnych w grze oraz kompletne
i bedace na czasie informacje 0 tym co, jak
i kiedy bedzie wydawane. Juz zaczgto kon-
taktowat sie ze stalymi wspotpracowni-
kami ICE — autorami, ilustratorami itd. -

wad:'
czytelniczkom i fankos sktadamy
wyrazy wspofczueia | jednoczymy

slg w zatobie.

w sprawie przysziosci ich produktow. Co
z planami na przysztosc? Oczywiscie nie za-
braknie nowych dodatkow do ROLEMAS-
TERA | SPACEMASTERA. Jak twierdzi /CE,
majg oni rowniez catkiem sporo pomystow
na nowe $wiaty i gry, jednak poznamy je do-
piero w przysziosci. Zainteresowani wspot-
praca powinni napisa¢ na adres: lronCrown
CEO@aol.com

Powstat nowy portal skupiajacy roz-
grywki RPG postaci PBEM. Na razie istnie-
je mozliwos¢ rozpoczecia zabawy w $wia-
tach: WARHAMMERA, CP2020 oraz
ZEWU CTHULHU. Poszukiwani sg MG
chetni do wspotpracy. Wiecej informacji na
stronie http://terraincOgnita.int.pl.

*

Shinobi: Shadows of Nihon zostat uzna-
ny za "Najlepszy dodatek roku 2001° przez
Kena Hite'a w jego statej kolumnie "Out of
the Box" — wiecej informaciji znajdziecie na
stronie: hitp://www.gamersrealm.com/sto-
re1/outofthebox.php.

*

Juz niedtugo odbedzie sie mackowaty
konwent Tentacles 2001- impreza stajni
Chaosium: odradzajacego sie HERO
WARS, ELRIC! i CTHULHU. Cato$¢ impre-
zy ma odby¢ sig 17-20 maja 2002 w za-
mku Stahleck, w Niemczech. W sumie bl
sko — a koszta? 85 euro za noclegi ze
$niadaniami i obiadami. Mogto by¢ drozej.
Wigcej informacji znajdziecie na hitpy/
/www.Tentacles-Convention.de.
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Lista konwentow w 2002

24-27 stycznia - Krakon (Krakow, org. KKMF Dzabersmok)

8-10 marca — Snotcon (Gdansk)

15-17 marca — Fantastykon (Rzeszow, org. GOTHMOG)

15-17 marca — Pyrcon (Poznar, org. Druga Era)

5-7 kwietnia — MAGICON (Warszawa, org. Wyd. Mag, KF Nexus)

12-14 kwietnia — Lubelskie Dni Fantastyki (Lublin, org. Cytadela Syriusza)
30 kwietnia-3 maja — Arracon V (Elblag, org. KF Fremen)

2-5 maja — Melkoriada IV (Wroctaw, org. Melkor) 5

31 maja-2 czerwca — Seminarium Literackie (Katowice, org. SKF)
28-30 czerwca — Dracool (org. Wyd. Portal)

28 czerwca-3 lipca — Teleport 2002 (Gdansk)

3-17 sierpnia — Playwak (org. Collaps)

17-24 sierpnia — Flamberg (Mirow)

29 sierpnia-1 wrze$nia — POLCON 2002 (Krakdw, org. GGFF)
26-29 wrze$nia — BECON (£0dz, org. Khatovar)

3-6 pazdziernika — Zahcon (Torufi, org. KF RASSUN i TKF MITHOST)
25-27 pazdziernika — IMLADRIS VI (Krakdw, org. GGFF)

10-12 listopada — Szedariada (Wroctaw, org. Szedar)

22-24 listopada — Falcon (Lublin, org. Cytadela Syriusza)

5-8 grudnia — Nordcon (Jastrzebia Gora, org. GKF)

Najbardziej poprawiony powr6t na rynek

2001:
Koniec roku to zawsze czas podsumo- Nominacje: Grande Temple of Jing
warl. Oto jedno z nich, zrobione przez stro-  z Hammerdog Games’, Forgotten Realms
neg Gamer's Realm: Campaign Setting

Zwyciezca: Sorcerer Ron Edwardsa
Najlepsza nowa gra RP 2001:
Nominacje: Fviminata Jasona Robertsa %
i Michaela Millera, Exalted George'a Gro-
bwskiego, Dying Earth RPG Robina ~Gwiezdne wojny* — muzyka filmowa

Laws'a, Little Fears Jasona Blair'a wszechczasow! Tysigee stuchaczy rozgto-
Zwycigzca: Adventure! Bruce Baugha $niClassic FM gtosowato na najlepsza mu-
' i Andrew Batesa zyke filmowa w historii kina. Jak widac wy-

raznie, ,nasi“ gora.

Najbradziej kreatywna gra 2001:
Nominacje: Rune RPG Robin Laws'a #
Zwycigzca: DE PROFUNDIS! (gratuluje-
my) Moze to stronniczy news, ale przeczy-
tajcie sami: ,Memento" uznane zostato fil-
Najiepszy dodatek 2001: mem roku przez krytykéw z Las Vegas. Ci

* Nominacje: Sourcebooki: GURPS sami krytycy przyznali sze$6 nagrod filmo-
WWII, Traps & Treachery D20, Touched by wi Petera Jacksona ,Wiadca Pierscieni.
the Gods D20, Shinobi do Sengoku zGold  cz.I. Druzyna Pierécienia“. Rowniez Ame-
Rush Games, GURPS Atlantis Phil Ma- rykanski Instytut Filmowy, ktéry przyznat
sters'a, GURPS Cabal; Przygody: Weep po raz pierwszy w historii swoje nagrody,

Z Atlas Games uznat ,Wtadcg PierScieni“ najlepszym fil-
Zyweigzea: Unseen Masters Bruce Bal-  mem roku.

lon'sa

Najlepszy powr6t na rynek 2001: :

(u’ominacje: GURPS Atomic Horror 2nd 30 grudnia cztonkowie amerykanskiego
Edition, GURPS Deadlands, Mummy: the  zgromadzenia Christ Community Church,

Resurrection, Manual of the Planes spalili kilkaset ksiazek o przygodach Har-
Zwycigzea: Ravenloft 3rd Edition ry'ego Pottera.

el

Moongoose Publishing planuje wyaaé_.f;
RPGa na podstawie seril komiksGw ,S¢- g
dzia Dredd” (na ich podstawie powstat juz

film ze Sly'em Stallone). JUDGE DREDD

powstanie oczywiscie na mechanice d20,
Planowany termin wydania to sierpien,

*

Powstaje parodia ,,Wiedzmina“— ,Wiedz-
man*“! Arnold Buzdygan, rezyser, powie- ’
dziat: ,Nasi znajomi Zartuja, ze robimy ¥
prawdziwy film po parodii jaka mieliSmy ¢
okazje obejrzec”. Zdjecia do produkcji ma-
ja ruszy¢ w marcu. Kim bedzie tytutowy ﬂ
wiedzman? Jak méwia twdrcy, bedzie to
cztek juz niemtody. Nieudacznik zyciowy =
i fajttapa z duzym piwnym brzuszkiem. =
Okoliczna ludnos¢ pamieta go jednak row- i
niez jako postawnego, dobrze zbudowane-
go i przystojnego chtopa co sie zowie. Dla-
czego? Ot6z wiedzman nosi flakonik,
w ktorym przetrzymuje dzina, ktdrego wy-
puszcza zawsze, gdy ma jakies ktopoty.
Pojawieniu sie pomocnika widZmana towa-
rzyszy rozchodzenie sig bardzo nieprzyjem- S8
nego zapachu, co tworcy filmu zamierzajg &
wykorzysta¢ do zbudowania paru zabaw-
nych sytuacji. Zarys fabuty? Prosze bardzo:
WiedZzman wspolinie z Bardem z Jaskrg ra-
tuje Cyrylle porwana przez zb6jow. Boha-
ter zamierza zwrdcié ja rodzicom. Niestety, g
pewnego dnia dziewczynka znika razem jag
z... magicznym flakonikiem. Zrozpaczony &g
wiedzman rozpoczyna poszukiwania Cy= -
rylli. Gagi w filmie maja po czgsci byé ob-
sceniczne i brutalne. Rezyser zapowiada qu-
7a dawke kobiecego ciata, bgdziemy WIEC 1%
mogli bardzo doktadnie obejrze¢ sobie ake
torki. Tworcy stawiaja na aktorow niepro- |
fesjonalnych — kazdy moze sig zgtosic, Wy= =
petniajac odpowiedniformuiarznasimn‘ra; 18
Wszystko ma by¢ krecone kamera oyfrowd, 1§
a dystrybucja ma sig odby¢ technika cyfro-
wa. ,Wiedzmana" ma wyrezyserowa Syl-
wia Okonkwo i Arnold Buzdygan, gutOTﬂ_F[!‘
zdje¢ podobno jest Marek Lipifiski, muzy*
ke ma skomponowaé Pawet Blaszozak,
a kostiumy zaprojektowa¢ Anna Kuﬂﬂ;é':
i Agnieszka Olejniczak. No c0z, 53"“_. _
korica nie wiemy, czy to zart, €2y powaznd
informacja. Wigcej informacj znajdz
stronie www.wiedzman.pl. = My tymezd-
sem postaramy sig skontaktowaC t-”hpnﬁ“-
mi, by przedstawi¢ wam jak najpelnle;

informacie o tej produkcji.

- T
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4 AEG postawit wyraznie na d20. Oto czego mozemy si¢ od nie-
go:'s'pndliewac w tym i nastgpnym roku. Zacznijmy od L5K d20:

of Rokugan (wczesniej Awakened)

Cena: $24.95 ; o

Co znajdziemy w $rodku? Nie tylko oszatamiajaca liczbg
H-nowych przedmiotow magicznych i czaréw, ktore bgdziemy
 mogll wykorzysta¢ w kazdej kampanil d20, ale rowniez wiele
~ powych zasad dla przebudzonych” przedmiotow. ,Featsy” do-
~ tyczace tworzenia nowych przedmiotow i nowe , prestige cles-
tfl-sg,s" dla shugenja. Na pewno znawcy LSK_tra_dycylnego, jak
M) | karcianki zobacza duzo znajomych przedmiotow, ale nie oba-

| wiajcle si¢, jest dla was rowniez przygotowanych sporo nowych
i‘: niespodzianek.

b Creatures of Rokugan

(X Cena: $24.95

ki  Ten dodatek na pewno pokochaja wszyscy fani azjatyckie|
Iy odmiany fantasy. Zawiera ona bowiem tony potworkow znanych
i graczom L5K | L5K CCG, dostosowujac mechanike | wymaga-
4 nia do zasad z Oriental Adventures. Zreszta, dodatek ten jest
1 w petni kompatybilny ze wspomnianym wczesniej settingiem.
ik Co jeszeze? Rozszerzone zasady grania Nagami, Nezumi, ken-
i ku, goblinami i innymi dziwnymi rasami — rowniez nowe ,feat-
) sy" i ,prestige classes” dla wrazych istot. Godne polecenia.

T

g ROKUGAN (The Legend Of The Five Rings RPG d20 System
s Companion)

a; Cena: $29.95

i 002 wigcsj trzeba mowic? 242 strony full-color, twarda opra-
1l wa, tres¢ poszerzajaca Oriental Adventures, a w zasadzie zaczy-
il najaca sig tam, gdzie poprzednia sig zakonczyfa, wprowadzajac
nli nas coraz glebiej w Swiat Szmaragdowego Gesarstwa. W Srod-
da KU nowe klasy, ,prestige classes*, ,feats”, umiejetnosci, czary
- | 0 Wiele, wiele wiecej. W dodatku dotaczono zasady konwersji
i 1@ LK RPG, jak rowniez serce systemu — czyli niesamowite le-
gh gendy i opowiesci.

A teraz przygody do d20 (wszystkich w cenie 2.993)
i The Gauntlet — Cato$¢ rozbija sie o przystapienie do Gildii Zto-
4 0ziei. Poziomy 2-4, dla postaci ztych.
o Folnar's Dagger — Dla ztych postaci, marzacych o dominacji nad
ut Swiatem. Przyzywanie demon6w i inne atrakcje zapewnione.
i Poziomy 5-7. :
i Fall from Grace — Zetkniemy sie tu ze Swigtym Zakonem Pala-
ol d}mdw. Jeden z przywodcow zaczyna questa: ma stac sig bo-
P giem. Oczywiscie znowu gramy tymi ztymi. Poziomy 6-8.
il No Mercy — Rebelia niewolnikow niszczy spok6j miasta Rah-
” t{aud. Nalezy ukroci¢ wybryki niewolnikéw. Zte postacie. Po-
! ziomy 7-9,
| d Baﬂheit‘(wyjatkowo nizsza cena: 2.49$). Eksploracja wymarte-
'ﬂ go miasta, odkrycie prawdy o tym, co sie stato. Jak rowniez
fﬂ zapobiezenie szerzenia sie zta. Wyjatkowo nie dla postac
", 2hych, na poziomach 9-11.
gﬂn Road to Covenant Hill - Klepanka z martwiakami; nic do-
?s dac, nic ujac. Pod koniec ma nas czekad trudna decyzja. Po-
zormy 5-8,

13 &

That Which does not Die — W rolach gtéwnych nowy typ unde-
ada: Revenant. Wyklepa¢. Poziomy 3-5.

The Flesh is Weak - Cos ztego dzieje sie w miescie Alstand. Lu-
dzie gina po nocach itd. Poziomy 7-10.
Jak wida¢ nie sa to przygody najwyzszych lotow.

Silne uderzenie AEGu

Na koniec jeszcze cos...

River of Blood
Cena: $14.95

Rzeka Purvas zawsze stanowita pole bitwy. Moze dlatego kaz-
dy w tym zakatku Swiata nazywat jq Rzekg Krwi. Teraz jednak
pojawito sie nowe zagrozenie — martwiaki. Trzy krlestwa zawie-
raja pokoj, by da¢ opdr nowemu zagrozeniu. Potrzebni s bo-
haterowie, kidrzy stawig czolo wyzwaniu!

Undead
Cena: $19.95

Przyda sie na pewno kazdemu, kto chce wprowadza€ nieu-
martych do swoich kampanil. AEG przedstawia nam zupetnie no-
we spojrzenie na duchowe rejony. Znajdziemy tam porady od
grania, do tworzenia | kreowania kampanii z martwiakami w ro-
li gtéwnej. Oczywiscie nowe klasy, przedmioty itd. rowniez znaj-
dujg sie w tej ksiazce.

The Montaigne Revolution
Cena: $19.95

Stato sie! Czasami wystarcza maty akt niesprawiedliwosci, by
poruszy¢ i zbuntowaé caty nar6d. Cesarz Leon przelal czarg go-
ryczy. Ulice Charouse sptynety krwia, a nad nimi pojawia sig fla-
ga wolnosci. Gzyli... w koricu ruszyt storyline w 7TH SEA! Trzy-
maicie sie mocno, bo to bedzie na pewno co$ niesamowitego.

Z ostatnie| chwili

Pojawita sie nowa gra AEGu! CLOACK & DAGGER —bo o niej
mowa — rozgrywa sie w $wiecie mrocznych sekretéw i duzego
ryzyka. Gracze wcielajg sig w role superszpiegéw, majacych za
zadanie zapobiegat lub tez likwidowac spiski i konspiracije za-
grazajace Swiatowemu pokojowi! Szaleni dyktatorzy, ekscen-
tryczni miliarderzy i geniusze zbrodni opetani zadza dominacji
nad Swiatem sa gtéwnymi zlymi i to oni uprzykrzaja zycie na-
szym bohaterom. Wszystko to AEG zawart na 256 stronach,
w twardej oprawie. Podrecznik zawiera pomysty na przerobie-
nie naszych ulubionych seriali na kolejne przygody. Cato$¢ uka-
rze sig w marcu 2002, czyli juz za miesiac — postaramy sig Wam
jak najszybciej zrecenzowac to nowe dzieto. Czy moze by¢ to no-
wa jako$¢? Nie wiem, mnie osobiscie kojarzy sig to z droga, ja-
ka powinna p6js¢ Nowa Fala.

Z jeszcze jednej ,ostatniej chwili”

Juz wiadomo, ze ukarze sig: Cloak & Dagger Game Ma-
ster's Screen, bo czymze bylby system RPG bez wiasnego pa-
rawaniku? Tu dla odmiany - 3 strony tabelek i super obrazkow
na drugiej stronie. W promocji réwniez dostaniemy wyspecja-
lizowane karty postaci i rozmaite pomoce dla MG.
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réwniez film o przygodach

Jak zdoby¢ karty promocyjne

Zostana one dotaczone do marcowych numerow
czasopism:

* Magia i Miecz

* Swiat komiksu

* Swiat gier komputerowych

oraz do nowego, publikowanego rowniez w mar-
cu, komiksu o Thorgalu, noszacego tytut:

,Krélestwo pod piaskiem”

Tymczasem w Polsce, rodzinnym kraju Grzegorza Ro-
sifiskiego, powstat projekty gry karcianej (CCG — collec-
tible card game) ,Thorgal”. Nie tylko powstat, ale row-
niez doczekat sie realizacji! Liczna ekipa pracowata ponad
rok na gra, ktéra nalezy do grupy rozrywek wykreowa-
nych przez ,Magic: The Gathering”. Autorami karcianki
sg Maciek Kocuj i Robert Siniakiewicz — znani z tam ,Ma-
gii i Miecza” redaktorzy czasopisma o grach karcianych
.Inferno”. Poza nimi karcianego , Thorgala” swoimi po-
mystami zasilito wiele roznych osob. Projekt prowadzi To-
masz Kotodziejczak (pisarz i publicysta), a jego prawa re-
ka jest Tomek Kreczmar (redaktor naczelny MiMa).

Pierwsze turnieje

16 marca, Warszawski Festiwal Komiksu, kino
Grunwald (al. Niepodiegtosci 141)

5-7.04, MAGIKON, Zesp6t Szkot Specjalnych nr
9 przy ul. Elektoralnej 12/14, Warszawa

Karciany ,Thorgal” to wydarzenie bezprecedensowe na
polskim rynku. Wydawnictwo Egmont zdecydowato sie
wyprodukowat gre od A do Z. Karcianka jest catkowicie
polska — nawet zdobigce atuty ilustracje wykonywat wszak
Rosiriski! Jedynie druk odbedzie sie poza granicami na-
szego kraju. Nigdy weczesniej nikt w Rzeczypospolitej nie
wydat takiej gry karcianej. Byty liczne ttumaczenia oraz kar-
ty z dotaczana polska instrukcja. Ale catkowicie polskie-
go produktu — wymyslonego przez Polakéw, opracowa-
; nego przez Polakow i testowanego przez Polakéw — nie.

Popuiarnuéé komiksowego cykiu o Thorgalu to nie tylko specyfika polskiego rynku. Opowie$ci o meznym wi-

me, zdobyli za swa prace liczne r6zne nagrody I Wyr

kinqu-kosmicie znana jest w catej Europie. Autor rysunkéw, Grzegorz Rosinski, i scenarzysta._ Jean van Ham- .
. : ] 6znienia. A sam Th.orgal d_oc;ekai sig nie tylko licznych g
opracowafi czv internetowych stron, ale réwniez swoistej ,,écigik_i dfwiekowej”. Je$li wierzy¢ plotkom, powstanie
dzielnego wikinga-kosmity, by¢ moze i gra komputerowa...

Sam fakt wydania gry to dopiero wierzchotek gory lo-
dowej precedensow na naszym rynku. Karcianke wspie-
ra¢ bedzie niespotykana nigdy wczesniej akcja promocyj-

na. Z mysla o niej wyprodukowano dziesie¢ wzoréw *

atutow, tzw. kart promocyjnych. Dotaczone one zostang

do marcowych numerow kilku czasopism branzowych *
oraz do nowej czesci komiksu o przygodach Thorgala, *#

Prawdopodobne jest rowniez, iz premierg gry uswietni
swa osoba sam Grzegorz Rosinski.

Kriss de Valnor

Karte Kriss bedzie mozna zdoby¢ tylko w specjal-
nych pakietach wysytkowych Egmontu oraz zwycig-
zajac na turniejach, badz tez spetniajac inne, niety-
powe warunki.

i

.
¢
¥

i
|

M iMLUTY2002

ZAGRAJ THORGALEM

Naijpopularniejszy komiks w Polsce
wchodzi w nowy wymiar!
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Postaw krzyeyk przy opcji, kiorg wyblerasz
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kowane, opanowanie zasad gry zajmuje kwadrans. A po-

.

kilku rozgrywkach reguty nie majg juz niemalze tajemni

5
|...

zychodzi chwila na opracowanie talii-

| odpowiedniej taktyki. A potem czeka Was wiele zabawy...=
SUPEROFERTA

PRZEDPREMIEROWA

— starter i 3 busiery

za 45 ztotych.

Choé na pierwszy rzut oka wydaje sie to dos¢ skompl

Zacznij zbiera¢ karty i grac!

Mozesz zamowic:

— 2 startery

badz tez rzucajac czary. Na szczescie my mozemy kontro- "
Oszczedzasz prawield zd!

wac ich akcje, rowniez wykorzystujac rézne sztuczki.
Dopiero wtedy tez pr

Wyb 3ram opcjg zamowi2nia

[ ] 2 startery
[ ] starteri 3 buster

Wybizram opcjg zamowi2ia
[ ] 2 startery

| starter i 3 buster starter i 3 buster

Postaw krzyzyk pezy opejl, ktorg wyblerasz G, Kiora wybierasz
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Oficjalna strona karciank
www.egmont.pl/thorgalceg
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7] ZAPRASZAMY
kY NA KONWENT

= DO WARSZAWY

W dniach 5-7 kwietnia 2002 roku

odbedzie sie wielki konwent milosnikow fantastyki i RPG, od ktorego
rozpocznie sie swietowanie wydania stu numerow magazynu

MAGIA | MIECZ

ﬁj Dziesigtki prelekciji, wielu znanych autorow s-f, prawdopodobnie

ﬁe goscie z zagranicy, specjalnie organizowane sesje RPG
2 — to tylko cze$¢ z przygotowywanych atrakciji.

[

1 >

To wydarzenie, ktérego nie wolno przegapic.

Organizatorzy:
Wydawnictwo MAG i KF Nexus
Miejsce konwentu:
Warszawa, Zespot Szkot Specjalnych
przy ul. Elektoralnej 5
Numer konta:

ING BANK SLASKI SA o/W-wa
10501054-2257712261.
Akredytacja:

Do konca stycznia wynosi 40 zl,
w lutym — 50 zt, w marcu i na miejscu — 60 zt.
Klubowicze MiMa maijg zni2ke 5 zi.
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Almanach teoretycznie przeznaczony je
te prawa”. Mam nadzieje, iZ ponizszy tekst ulatwi zycie W

lego teoretyzowania! ©

Tomasz Rzepecki
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dkad rozpoczatem swoja przygode z grami fabu-

larnymi, nieprzerwanie spotykam si¢ z opinia,

wedle ktérej prowadzacy w peini odpowiada za
sukces lub porazke sesji. ,.Nie ma ztych systemow, sa
tylko Zli Mistrzowie Gry” — slysz¢ wokolo. Ja jednak
ciagle nie zgadzam si¢ z tym stwierdzeniem. Owszem,
MG to najwazniejsza persona na sesji, ale mimo praw,
ktére daja mu zasady prawie kazdej gry fabularnej, nie
moze byé odpowiedzialny za wszystko I wszystkich.
Dlatego postanowilem napisac zbir zasad, ktérymi po-
winien kierowaé sie gracz, aby méc po zakonczeniu gry
powiedzieé, ze spetnit swoje zadanie. Oczywiscie, zda-
nia na ten temat sa bardzo podzielone, a kodeks przed-
stawiony w tym artykule, to tylko moja wersja Dekalo-
gu Gracza.

COS NA DOBRY POCZATEK

W wyniku dziwnego zbiegu okolicznosci, wigkszosc
rad zawieranych w dziale Almanach kierowana jest do
Mistrzow Gry. Trudno to racjonalnie wytlumaczyc,
skoro prowadzacy odpowiada co najwyzej za jedng trze-
cig ogolnej oceny sesji. Tak to juz jest — niewazne, jak
dobrze si¢ przygotowates i jakim Swietnym jestes MG,
gracze albo ,,si¢ wezuja” i sesja wypadnie znakomicie,
albo ta sztuka im si¢ nie uda i Wasze wsp6lne starania
okaza si¢ daremne. Oczywiscie, jako prowadzacy, masz
na to duzy wplyw, ale wigkszos¢ i tak zalezy od Two-
ich podopiecznych. Z wiasnego doSwiadczenia wiem,
ze gracz potrafi zniweczy¢ nawet najwigksze starania
Mistrza. Co wigc powinni zrobi¢ gracze, aby wczuc€ sig
w role tworzonych przez siebie bohaterdw i tym samym
uczynic sesje udang?

Dalszg czgs¢ artykutu, Szanowny Mistrzu, kieruje do
Twoich graczy. Zaproponuj im przedstawione ponizej
zasady, a poziom Waszych sesji ulegnie znacznej popra-
wie. Oto pierwsze przykazanie, ktérego Twoja druzy-
na nie moze ztamac.

[. MISTRZ GRY MA ZAWSZE RACJE

Wydaje si¢ proste, Drogi Graczu? Tak, ale nie zawsze
pmychodzqc na sesje, stosujemy sie do tej zasady. Przy-
pomnij sobie, ile razy si¢ ki6ciles, a nawet krzyczate§ na

of dla Mistrzow Gry. Nie tym razem jednak. ,,Czytaj, graczu, bowiem dia Ciebje 54
ielu Mistrzom Gry. Pod artykulem znajdziecie mojiq konkluzje, Mi-
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prowadzacego? Uwierz mi, nie ma wiekszego wykro-

czenia, niz podnies¢ glos na MG. Pamigtaj, wbrew po- s
zorom prowadzacy to tez czlowiek 1 ma prawo popei- P
ol

nia¢ bledy.

Przygotowujac si¢ do sesji, poswigcit wiele czasu,
a Ty tylko przyszedie$ na gotowe. Jezeli zdecydowaleé-'.lm
sie zagraé, to musisz bawié si¢ wedle zasad swojego’
MG. Prowadzacego nalezy szanowac. Po kazdej sesji
trzeba podzickowaé mu za jego starania, niezaleznie od 48
tego. jak dzisiaj wypadl. Wymaga tego kultura osobi-
sta. Zanim przejdziesz do gry, musisz zgodzi€ si¢ z tym,
ze to Twoj kumpel dzisiaj prowadzi, on jest teraz sze- ¥
fem, i do niego nalezy stanowienie prawa. Nawet jesh 13
na co dzien tez jestes Mistrzem Gry, by¢ moze lepszym =
niz znajomy, u ktérego grasz, pog6dz si¢ z tym, jak on as
pelni te funkcje. Wszelka Krytyke przedstaw mu po se- T
sji. Skorzystacie na tym obydwaj. Jesli natomiast nie iy
mozesz znies¢ tego, jak prowadzi, to weale nie MUSISZ .
uczestniczy¢ w jego sesjach. img

[1. JESTES BOHATEREM o
O
Gdy przychodzisz na sesjg, gdy przekraczasz prog po-
koju, w Ktérym si¢ ona odbywa, powinienes sprawy zy-
cia codziennego zostawi¢ na zewnatrz. Zdaje sobie spra-
we, ze to bardzo trudne, niemniej jest niezbedne, b)"r
osiagna¢ sukces. Kiétnie, wasnie, spory, wzajemne
uprzedzenia musisz odstawi¢ na plan dalszy. Biorgc do
reki karte postaci, nie jeste§ juz Jasiem Kowalskim —Std= 4

e

PR o
yinoo

jesz sie bohaterem, ktérego imig¢ widnieje na wzyIas
przez Ciebie skrawku papieru. Pamigtaj o tym. ,-
To, co piszg, jest dla niektérych oczywiste, ale zapew-
niam, ze nie dla wszystkich. Wielokrotnie gra jest Uy
nowana przez spory pomigdzy graczami. [ nie CHOCEE
wtedy o nasze postacie. Ujawniamy swoje najgorsze =
chy, pokazujac ghupi upér, przesadng ambicj¢ 1 |
Jednym slowem, nasze uczucia wygrywaja zrozumﬁl_ﬁ Ny
No ¢6z, nie kazdy umie trzyma¢ nerwy na wo e
po tym poznaje si¢ profesjonalistg. i

[11. BADZ GOTOW NA WSZYSTKO

Tak, jak Twéj Mistrz Gry, Ty rownicz poUZet el
gruntownego przygotowania do gry. Nie siedZ WIECEE
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, zatozonymi rekami. Nie zadaj od prowadzacego Bog

- wie czego, jesli sam nie SIArasz si¢ ze vfr.szyslklcfh sit. Nie
muszg chyba przypominac Ci o historii postaci. Napisa-
nie jej o TWOj obowigzek. Prowadzacy tworzy scena-

fdusz, a Ty - dzieje swojego bohatera. Je§l| chces;;
wozué sie” w Tole odgrywaneg? hf:rosu, musisz poczu¢
’!’a‘czacy Was zwiazek. Krotko mowiae, Twoja postaé po-
winna by¢ czescig Ciebie. _‘

Zeby cho¢ czgsciowo stac sie na sesji buhu_[crem, trze-
ba zaczaé mysle¢ jego kalegonan.u, L"Z‘}Jll pozyskac
punkt widzenia odgrywanej postaci. Jesli masz z tym

klopot, préez historii bohatera zacznij pisac jego pamigt-
nik. To bardzo dobra metoda; po k;vlzdej rozgrywce na-
lezy opisa¢ W imieniu pr_uwadzqnej postaci (o, co dzia-
lo sig na sesjl. Oczywiscie, nie powinno si¢ z tym
przesud.zac' i pisa¢ ksiazki, ale tworzenie krotkich nota-
tek naprawde pomoze Ci w udgryfvzmiu postaci, a o to
chyba w grach fabularnych chodzi.

IV. WYSTARCZY TYLKO CHCIEC

Na pewno znasz przystowie ,Raz na wozie, raz pod
wozem”. Dotyczy ono prawdziwego zycia, jak 1 — w ta-
kim samym stopniu — Swiata kreowanego podczas gry.
Czesto zdarza sig, ze na sesji podejmujesz bigdne de-
¢yzje. To samo tyczy si¢ pomystow, Kiore nie zawsze
wypalaja. Co robi¢, gdy cos nie wyjdzie? Przede
wszystkim, nalezy sobie uswiadomic, ze jako ludzie
jesteSmy istotami utomnymi i mozemy czasem wybrac
zta droge. To nic strasznego; nawet najlepszym gra-
czom od czasu do czasu zdarza si¢ powiedzieC lub zro-
bié co$, czego pozniej sig strasznie wstydza. Glupi nie
ten, kto popetnia btad, ale ten, ktéry nie potrafi si¢ do
niego przyznac. Gdy juz zdasz sobie sprawe, ze posta-
pites zle, sprobuj to naprawi¢. Moze Ci nie wyjs¢, ale
nie przejmuj si¢ tym. Podczas gry najbardziej licza sie
starania.

V. NIE SZARZU]

Jak wiadomo, gracze zwykle sklaniaja sie do tworze-
nia postaci bardzo okazatych i niezwykle trudnych do
odegrania. Jednak nie trwaja w tym postanowieniu
zl}yt diugo. Gdy akcja gry zmusza ich do podejmowa-
Nia coraz to wigkszej liczby trudniejszych decyzji,
Znacznie upraszczaja charakter swojej postaci. Ja zde-
cydowanie przestrzegam przed kreowaniem bohateréw
O'Zbyt skomplikowanym charakterze czy historii. Mierz
51.ly na zamiary. Nie przychodz na sesje z postacia, ktéra
nie bedziesz umiat p6zniej zagra¢. To bez sensu! Radze
tworzy¢ bohater6w, kt6rzy w zyciu kieruja sig¢ kilkoma
bardzo prostymi zasadami. Takie postacie staja si¢ bar-
dzo barwne, 4 gra mimi sprawia duzg frajde. Dobrym
P'Zy‘kiadem takiego bohatera moze by¢ druid wierny
SWoim ideatom albo bledny rycerz, naiwnie wierzacy
W zawsze tryumfujgey sprawiedliwodé, To postacie
Zpﬂfmu bardzo proste, ale grajac rycerzem, ktory nig
dy nie wezmie udziatu w nierownej walce i w zyciu nie
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wycofa si¢ z placu boju, tatwiej zwrécisz uwage pro-
wadzgcego na swoja gre. W ten sposéb nigdy nie be-
dziesz czul si¢ niedoceniony.

V1. BADZ KONSEKWENTNY

Stworzyles jednoczesnie barwnego i prostego boha-
tera, masz takze logiczng histori¢ postaci, starasz sig
juz mySle¢ jego kategoriami, a gra ciggle Ci nie wy-
chodzi. Czemu tak si¢ dzieje? Istnieje prosta odpo-
wiedz. Twojemu bohaterowi — a raczej: Tobie — bra-
kuje konsekwencji. Okazuje si¢, iz bardzo szybko
rezygnujesz z raz obranej drogi. Wynika to z tego, iz
Jeszcze catkowicie nie zmieniles si¢ w bohatera, ktére-
go odgrywasz. Bedgc na sesji, patrzysz na nig ze Swo-
jego punktu widzenia, mimo iz stajesz si¢ coraz lep-
szym aktorem. Trudno to wytlumaczy¢, nie pomagajgc
sobie przyktadem. Wr6¢my wiec do naszego rycerza.
Honor wybranki jego serca plami bardzo groZny prze-
ciwnik, a jest nim przedstawiciel wiedZminskiego fa-
chu. Rycerz w tym momencie po prostu musi walezy¢,
a gracz, bojac si¢ o zZycie swojej postaci, nie wzywa
zawodowego zabojcy potworéw na pojedynek. Poste-
pujgc tak, niszczy swojego bohatera. Gdy grasz jaka$
postacia, nie rezygnuj z raz obranej drogi 1 pod zad-
nym pozorem nie zmieniaj zbyt czesto swoich pogla-
déw. Jesli nie rozumiesz o czym moéwie, wroc do punk-
tu drugiego.

VII. MYSL, CO MOWISZ

Gdy bierzesz udzial w rozgrywce, dwa razy zastanow
sie¢ nad tym, co masz zamiar zrobié, poniewaz skutki
Twoich dzialan mogg okazac si¢ nieodwracalne. Bardzo
czesto w wyniku chwilowego uniesienia robisz co$ bar-
dzo spontanicznego, lecz nie zawsze madrego, a to mo-
ze okazac sig tragiczne dla Twojej postaci. Oczywiscie,
nie wolno dopuscié do sytuacji, w ktérej sesja stanie si¢
bardzo schematyczna i przewidywalna. Wtedy gra prze-
stanie by¢ emocjonujgca i nie bedziemy si¢ dobrze ba-
wi¢. Mimo wszystko dla wlasnego dobra staraj si¢, aby
Twéj bohater postepowat logicznie.

VIIT GRA TO
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NIE WYSCI

Zajmujac sie grami fabularnymi zauwazylem, iz
przynajmniej w moim srodowisku czesciej dochodzi do
konfliktu pomigdzy grajacymi, niz na linii MG-gracze.
Nie wiem, jak wyglada to u Ciebie, ale raz na zawsze
zapamietaj, Ze sesja to nie zawody sportowe. Jesli je-
ste§ profesjonalista, nie musisz udowadniac tego swo-
im kumplom na kazdej sesji. Oni dobrze o tym wiedzy.
Oczywiscie, obowiazkiem jest si¢ starac, ale czasami
warto troche wyluzowac. Podczas gry powinna wytwo-
rzy¢ sie zdrowa konkurencja, Ktora pomoze Kazdemu
pu;:lnir.-i(' swoje umiejetnosci. Jednak gdy za wszelka ce-
ne bedziesz cheial by¢ najlepsay, sesje, w Ktorych bie-
rzesz udzial, na pewno skoncezg sig Klotmiy,




IX. I X. GRA, TO PRZYJEMNOSC

Zastanow sie, czym dla Ciebie jest RPG? Dla mnie,
to jedna z rozrywek, laczgca przyjemne z pozylecz-
nym. Najwigksze znaczenia w grze ma dobra zabawa,
wiec ostatnie przykazanie zamieszczone w tym arty-
kule jest najwazniejsze. Jezeli gry fabularne nie spra-
wiaja Ci przyjemnosci, to tracisz czas, ktéry na nie po-
$wiecasz. Jesli podczas gry co§ Ci przeszkadza, od razu
informuj o tym swoich przyjaci6l. Nie ma sensu, abys

na sesji siedzial z przymusu. Popsujesz w ten spos6b

zabawe sobie, jak réwniez innym osobg bioracym
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udzial w rozgrywee, Wychodzge z domu, w kt6rym
przed chwilgy toczyla si¢ gra, musisz byé szezgslivy
i zadowolony. Pamigtaj o tym,

ZAKONCZENIE 'ﬂ

Mam nadzieje, ze po przeczytaniu tego tekstu sesje,
w ktérych bierzesz udzial, stang si¢ lepsze. Zdaje sobie
sprawe z tego, ze trudno jest gra€ zgodnie ze wszystki-
mi przykazaniami zawartymi w Dekalogu Gracza, Cza-
sami, mimo woli, moze co$ Ci nie wyjsc¢, ale staraj sig,“.m
Zycze powodzenia. s

Specjalne podzigkowania dla Eomera, Jakobiego, Corwina, Tilvana oraz Chearvela —mo jej druzyny.
Bez nich ten artykuf nigdy by nie powstal.

KONKLUZJA (KOMENTARZ REDAKTORA)

Powyzszy dekalog to pare naprawde bardzo istoinych i wartych zastosowania rad. Na wynik sesji jak naj-
barc%,iej maja wplyw poczynania graczy. To przeciez ich zabawa. Jednak na samym poczatku tekstu spoty-
kamy sie ze stowami autora, w ktérych méwi nam, 7e niezaleznie od tego, jak dobrze przygotowat si¢ MG,
oraz tego, jak dobrze prowadzi, wszystko i tak zalezy od wczucia graczy.

Postaram sie pokrétce przedstawi¢ Wam nieco inng teorie. Blad w owym stwierdzeniu tkwi w tym, iz to
whasnie umiejetnoéci prowadzenia MG (nie myli¢ z jego przygotowaniem do sesji) moga mie¢ ogromny wplyw
na ,wezucie sie” graczy. To prowadzacy moze pomée dobra¢ takie postaci, by gra nimi sprawiala Wam jak
najwieksza przyjemno$¢. Dalej, to MG moze wybrac taka pore dnia, miejsce, muzyke, aby jak najlepiej sprzy-
jaty konkretnemu nastrojowi. Spotkatem si¢ z prowadzacymi, Ktorzy specjalnie przed sesja dyskutujg z gra-
czami na jaki$§ kontrowersyjny temat zwigzany z zaraz majaca si¢ rozegrac przygoda. Po to wilasnie, aby
wprowadzi¢ w jej klimat. Niektérzy Mistrzowie Gry prébuja jak najlepiej poznac potrzeby poszczegdlnych
graczy, zeby na sesji da¢ im doktadnie to, po co tam przyszli, a zarazem mie¢ pewnosc, ze beda sig ostro
starali. Najrézniejszych metod, sposobikéw, trikow, specjalnego trybu narracji oddzielnie pod wybranego
gracza itd. jest naprawde multum. Umiejetno$¢ poprawnego i skutecznego postugiwania sie nimi to jeden
z najistotniejszych czynnikéw cechujacych dobrego MG. Wielu uwaza, ze Swietny prowadzacy to taki, ktory
przeczytat wszystkie dodatki, zna na pamig¢ wigkszo§¢ tabel, przebiera si¢ na sesje, przygotowuje catymi
miesigcami etc. Najczedciej jednak okazuje sie, ze taki Mistrz prowadzi to, co sam chciatby widzie¢, a gra-
cze pragneliby czegos innego. I tu zwykle powstaje problem ze wstretnymi ,.niewczuwajacymi si¢” graczas
mi. Co maja jednak robi¢ biedaczki, aby si¢ nie nudzi¢? Grzecznie siedzie¢ przez cala sesje, udajac, ze bar-
dzo podoba im si¢ co$, co przygotowal sobie (badZz muzom) prowadzacy? Dobry MG to skuteczny MG.

Zupelnie inng sprawa jest zabawa samego prowadzacego. Aby i on mogl uwaza¢ czas spgdzony na ';chl
za przyjemny i ciekawy, postarajcie sie, Drodzy Gracze, zastosowaé do Dekalogu. Spowodowac to moze, iz
nas.lgpna przygode MG poprowadzi z checia i bez specjalnego namawiania. Na koniec bezsprzecznym pozo-
staje fakt, iz pomagajac MG w sesji, uczynicie ja na pewno lepsza. Na dodatek, nie kazdy Mistrz musi byé

dobrym mistrzem.
Konkurs Rozwigzania konkursow _
W§r6d os6b, ktére do 10.03.2002 do- Rozwiazanie konkursu ,Ksiazg nocy”. Ufundowane przez wydawnicté®
Sla poprawng odpowiedZ (wraz z kupo- EGMONT komiksy otrzymuja: Michat Tabor z Warszawy, Lukasz Stofiski
nem!) na ponizsze pytanie, rozlosujemy z Lublinieca, Magda Mifko z Warszawy, Michal Dziewofiski Z tazisk
nagrody — jeden z trzech podreczni- Gornych i Gerard Koscielski z Czarnkowa.
kéw gtéwnych do gry EARTH- Poniewaz przygody na konkurs wiedzmiski niestety nie byly
DAWN: PRZEBUDZENIE ZIEMI. wystarczajaco interesujace, aby$my je opublikowali, ogtaszamy tylko
Aloto pytanie: Kto weielit zwycigzee, kt6ry otrzyma zestaw ufundowany przez firmg VISION plus
sig w postac Froda? symbol szkoly wilka. Zwyciezca jest Janusz Obraszkiewicz z Krakowa
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Dlugi George, znany jako Barman,
w spektaklu pt.:

kre§lenie charakteru swojej postaci —a w kon-
m sekwencji calej posse — jest bardzo wazne ze
wzgledu na motywacje, j.ukie b@t?q Lierm'.vatl)_.l
druzyng podczas przygdd. Pomoze (o m’l\'z.g Szeryfowi
w doborze odpowiedniej konwencji. Powinniscie si¢ nad
tym zastanowic, zanim wyruszycie na Zachdd. #

[stnieja dwa sposoby, dzigki Ktorym mozna ustali¢
charakter postaci (i calej posse). Pierwszy, to kreowa-
nie bohateréw we wspolnym gronie: np. decydujecie si¢
z kumplami na weielenie si¢ w grupe dezerterow, ktéra
przedostaje si¢ do Meksyku. Jesli uwazacie, ze (o juz
wszystko wyjasnia, jesteScie w bledzie. Nie wystarczy
juz tylko wylosowanie kilku kart i zapisanie liczb.
Odtézcie na chwilg kostuchy i cho¢ raz w zyciu zasta-
noweie si¢ przed sesja.

Zdecydowaliscie sig, aby wasi dezerterzy byli weze-
$niej, dajmy na to, kawalerzystami Unii. Na froncie zda-
li sobie sprawe, ze w zasadzie nie wierza w idealy, za
keére walcza, a kase mozna zarobi¢ na wiele innych, cze-
sto latwiejszych sposobow. Spoko. To juz wiemy. Te-
raz zaczynaja si¢ schody. Czy okropienstwa wojny
stworzyly z Was nieczule maszyny do zabijania? Czy
dla fortuny bylibyscie w stanie pozbawi¢ zycia dziec-
ko? I co, nadal jestescie tacy fafarafa? Zmigkly Wam
nézki, nie? Okreslenie takich wyznacznikow znacznie
poglebi postacie. Wyjs¢ jest znacznie wigcej: o, ze prze-
staliscie wierzy¢ w cel wojny, nie musi oznaczac, iz je-
stescie gotowi brac za robote brudne pieniadze. Zamiast
tego zaczniecie wymierza¢ sprawiedliwos¢, weielajac sig
w lowcow nagréd. Moze zabijanie na polach bitew wy-
warlo takie pietno, ze co§ Was natchneto do naprawy
krzywd i zaczniecie bezinteresownie pomagac ludziom
skrzywdzonym przez wojne czy przez jakichs przestep-
cow? Albo zupetnie na odwrét. Armia nauczyta Was za-

POMYSL NR T

Posse sktada sie z archetypéw jednego ro-
dzaju, np. oddziat wojskowy. Niech gracze
- wybiorg konkretne specjalizacje, na ktérych
- beda musieli si¢ opiera¢ w czasie przygody
(pom6z im w wyborze, Szeryfie). Druzyna
musi sobie zdawac sprawe, ze Smier¢ jednego
2 nich zniweczy plany osiggnigcia celu (np.
przedarcie sig za lini¢ wroga i wysadzenie mo-
atu sig nie uda, jesli zginie saper).

SJ, KTC IBIIEY!

S
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bija¢ i w tej chwili nie jest wazne, kogo kropniecie, tyl-
ko za ile?

W ten sposéb nie tylko znajdziecie motywy kierujg-
ce Waszg posse 1 od razu stworzycie zgrang paczke, ale
okreslicie takze jej charakter. Dzigki temu nie zdarzy si¢
na sesji sytuacja, w ktorej wszyscy si¢ zastanawiajg, co
zrobi¢ z napotkanymi wilasnie desperados, ktorzy rabu-
ja biednych osadnikéw. Albo postanowicie: ,,Phi, nie na-
sza to sprawa. Byli pierwsi, wigc kasa jest ich” (alter-
natywnie: zalatwig bandytéw, a kasg zabiorg sami), albo:
»~Ratujmy biedakéw i ich pigkng corke!”. Decyzje zo-
stang podjete blyskawicznie i wiasnie o to chodzi —
0 wiarygodnosc.

PCMYSL NN 2

Jednemu z graczy powierzasz role szpiega,
ewentualnie zdrajcy. Zadaniem bohatera jest
zdobycie zaufania posse, nie zdradzajgc przy
tym swego celu. Jak postapi w sytuacji wybo-
ru miedzy dobrem prawdziwego zleceniodaw-
cy a utrzymaniem kamuflazu przed reszig dru-
zyny? Jego prawdziwe oblicze powinno zosta¢
ujawnione w chwili naglego zwrotu akcji ca-
tej przygody. Jak wielkie bedzie zaskoczenie
,.przyjaciol”?

Warto zwr6cié uwage na jeszcze jedna sprawe deter-
minujaca zachowanie postaci, szczeg6lnie w druzynach
wieloarchetypicznych. Podkreslajcie odmiennos¢ pro-
fesji przez okreslone wczesniej typowe reakcje, Wypo-
wiedzi itd. Szalony naukowiec ze swoja uczong gadka,
wzbudzajacy gromki §miech wsréd , tutejszych”; pa-
nienka z saloonu, ktérej nigdzie nie jest tak wygodnie,
jak w trzygwiazdkowym hotelu; wreszcie twardy pisto-
lero, ktéry nie przeoczy okazji, aby opréznic butelke te-
quili, uwaza si¢ za lepszego od wszystkich 1 tylko cze-
ka na zwade.

[nny spos6b wykorzystuje si¢ wowczas, kiedy posse
ma by¢ ,,sktadana” dopiero podczas przygody. Lepiej, ze-
by nie poznali si¢ wczesniej, nie mieli pojecia o swoich
motywacjach. Niech kazdy z osobna okresli swoj charak-
ter. To wyzwanie dla catej druzyny. Wyobrazcie sobie sy-
tuacje, w ktérej posse odnajduje skrzynie ztota zrabowa-
ng z banku. Wigkszo§¢ z Was dhugo by si¢ pewnie nie
zastanawiala. W kieszen ile wlezie, i dzida na potudnie!




Prawdziwy sprawdzian czeka jednak osobg, kiora zalo
zyla, ze bedzie prowadzi¢ pr'n\'nr/'\clncuu bohatera. [ za-
pmunu odda¢ skarb do banku. Najprosciej bedzie roz-
wiazaé sprawe za pomoca olowiu, ale \!\.Umplllxilﬂll\.
trochg sytuacje. Powiedzmy, ze ten wielce UCZCIWY mez-
czyzna o gotebim sercu jest nagle cholernie potrzebny re-
szcie druzyny, bo jako jedyny zna droge do ukrytej twier-
dzy. Konflikt charakteréw w czasie dtugiej kampanii
zapewne urozmaici sesje, a podobnych sytuacji powin-
no by¢ wiecej. W koricu to role playing.
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el alhemia memane o1a
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wydaje, ze jest zgrana (pierwszy sposob okreslania cha-
rakteru). Po tym, jak stworza posse, zapro$ kazdego
z nich oddzielnie do swojego pokoju i kaz okreslic¢ swoj
priorytet (honor, stawa, pienigdze. rodzina) i stopien
wspélpracy z reszta grupy. W ten sposob otrzymamy
bardziej zlozona strukture druzyny. Przypusémy. ze
wszyscy zdecydowali si¢ na granie meksykanskimi
banditos. Czy to zabroni odczuwaé jednemu z nich
wspéiczucie dla niewinnej ofiary? Moze kiedy$ zbun-
tuje sie przeciw praktyce grupy? A moze jeden z nich
przedktada nad dobro posse swoj interes i kiedy dojdzie
do rabunku wiekszych pieniedzy, zapragnie ich dla sie-
bie? Istotne jest, abyscie zrozumieli. ze RPG to nie za-
wsze gra zespolowa, a w systemach takich jak Dea-
dlands: Martwe Ziemie indywidualizm to istotna cecha
postaci (uklony dla Majkosza).

moze mied z druzyna, ktorej sie

Posse o jasno okreSlonym charakierze ma—zaf:f: E
zadanie eskortowanie do najblizszego miasta
osoby, ktdra daje im si¢ we znaki na rézne spo-E
soby (nie przestaje mowic, Smierdzi Jeqt5
przedstawicielem obcego rzadu, ciagle pije
itp.). Moze by to bohater niezalezny, ale row-
nie dobrze jeden z graczy. Czy reszcie starczy =

1
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Na koniec jedna uwaga. AI‘L]‘lel\’plCZH’i postac samot-
nego jezdzca, ktory zmienia strone Konfliktu w zalez-
nosci od tego, kto da wiecej, moze si¢ wydawac fajo- "
wa. Raz staje w obronie prawdy, by w nastepnej
przygodzie mordowac z zimng krwia — 1 nie ma proble-
mu. Zawsze jest motyw, ktory pokieruje taka osoba. Kto _*
jedn;tk nie Jubi wyzwan w RPG? Okreslenie i trzyma- *
nie si¢ wlasnych zasad to rzecz trudna, ale przynosza-*
ca satysfakcje i... sztony losu. i

Co tu duzo gada¢. odwieczna walka goScia w biatym B
prochowcu z tym w czarnym — to jest to, co w starych i
westernach najbardziej rajcuje. Bo to jest wiasnie ten ga- W
tunek filmu (w naszym przypadku: gry), ktory jasno roz- ;ﬂ
dziela dobro od zla. et

e
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Jerzy Cichocki

MIA-STO
Z A GINIONIC +- T>ZIFWIC

alton Sea, jezioro na potudniu Kalifornii, niedale-
@ ko granicy z Meksykiem. Jego wschodni brzeg zaj-

muje niewielka osada o tej samej nazwie. Wiele
Jat temu przybyli tu bracia Grimhood, aby na Srodku je-
ziora wybudowac przedziwng instalacje. Dzigki niej wy-
dobywaja spod dna cenne mineraly. Przy okazji zaofe-
rowali pracg Meksykanom, ktorzy chetniej godzili si¢
na prace 1 (o za mniejszy zarobek, nizli sciggani z da-
leka i nierzadko ktopotliwi Amerykanie.

Mejicanos, porzucajac biedne zycie w swym kraju,
przybywali do nowo powstajacego miasteczka catymi ro-
dzinami. Czes¢é z nich dostata zatrudnienie bezposrednio
na platformie wiertnicze; braci Grimhood, reszta zajeta
sie budowy osady. Z poczatku wszystko szlo sktadnie,
anadzieja na lepsze zycie dodawata sil. Po Kilkunastu la-
tach nikt juz jednak nie wierzy w boska sprawiedliwosc.

Zza wzgorz otaczajacych matq kotling, w ktorej znaj-
duje si¢ jezioro, unosi si¢ pyl. Po chwili do uszu miesz-
kaicow Salton dobiega tetent Kopyt. Stojaco wysoko
sloice podgrzewa powietrze do niemitosiernej temperatu-
ry. Na kamieniu mozna by usmazy¢ jajecznice, a wzbija-
ny przy kazdym kroku kurz zatyka gardia. Leniwi, skryci
w cieniu kowboje poprawiaja niedbale bron, wypatrujac
nadjezdzajacych. Na horyzoncie pojawia si¢ posse...

VELCOME TO <AL TON

Jak juz zdazyliscie skumaé, Salton to miescina wznie-
siona trudem wyzyskiwanych meksykanskich rodzin.
Mozna tu zauwazy¢ typowe construcciones z koSciotem
NajSwigtszej Panienki na rynku w centrum miasta, de
Ktorego prosto od powitalnej bramy prowadzi giowna
ulica. Po niej biegaja wrzaskliwe dzieciaki, nierzadko
W towarzystwie hodowlanych zwierzat. Zachodnia czes¢
Salton zbiega tagodnie do jeziora. Na brzegu stale cze-
ka tratwa, kt6ra mozna porusza¢ w kierunku platformy
Za pomocg mechanizmu linowego.

Idge tg droga, mozna co jakis czas natkna¢ si¢ na re-
wolwerowc6éw pana Grimhooda, fundatora tego przy-
bytku. Wiasciwie to jednego z zatozycieli, bo jego brat
przestat odgrywaé znaczaca role jakis czas temu. Ale
0 tym poZniej. Rola chtoptasiéw jest jasna. Nie dopu-
fci¢ do zadnego buntu, kontrolowaé prace Meksykari-
cow, wyganiaé intruz6w. Nie majg wickszych proble-
mow, Rzadko kto zapuszeza si¢ tu bez powodu,
a gko.lwa rzgdzona przez tych kolezkoéw zdyzyla juz
05“53."4(: 74y stawe. Biedni, zastraszeni mieszkancy nie

podniosg na straznikow widel, Nieraz juz widzieli, jak

z zimng krwig obeszli si¢ z towcami nagréd, Ktérzy
przybywali po glow¢ niejednego przestgpcey z szeregow
iudzi Grimhooda. Na dodatek nie majg broni, a nawei
gdyby mieli, zaden z tych pobres nie umiatby si¢ nig
dobrze postuzy¢. | tak od kilkunastu lat harujg bez sfo-
wa dla samego diabla, jak nazywajg zalozyciela mia-
sta, choé¢ poczatkowo wiele im obiecywal i wiele ocze-
kiwali. Zbyt wiele.

Wiekszg czgS¢ czasu pistoleros Grimhooda przeby-
wajg w czyms, co uchodzi tu za saloon. Catkiem praw-
dopodobne, Ze jeden z nich juz pospieszyl zawiadomi¢
swego szefa o przybyciu Twojej zalosnej kupy Smieci.
Witasnie trafili do swego miejsca pochéwku, czy wzig-
li si¢ tu przez przypadek, zostali wynajeci przez oko-
licznego konkurenta do podwodnych zl6z, czy tez sg tu
w imieniu prawa. Pobliskie wzgorze cmentarne, naszpi-
kowane krzyzami, mowi samo za siebie.

BRACIA- GRIMIOOT>

Nikt nie wie, skad pochodzil majgtek Jamesa 1 Jaco-
ba, dzicki ktéremu zalozyli nad jeziorem osadg i wy-
budowali skomplikowana aparaturg wiertniczg. Przez
dtugi czas stanowili doskonatg spolke — James, utalen-
towany naukowiec, i Jacob — kole$ z glowg do wszela-
kich inwestycji na karku. Wkrétce jednak okazalo sig,
7e hermanos nie sa juz tacy zgodni. James przestat by¢
potrzebny bratu, szczegélnie od kiedy zaczat narzekac
na zle traktowanie mieszkaricow Salton. Robotnicy na
tyle opanowali postugiwanie si¢ aparaturg wydobywcza,
7e starszy z braci mégl odstawi¢ naukowca na boczny
tor. Od tej pory przebywa pograzony w szalonych pra-
cach w rezydencji, jakg mu przygotowano na pietrze sa-
loonu. Granice jego terytorium s3 $cisle kontrolowane
przez rewolwerowcéw. Ma nie wchodzi¢ w droge Ja-
cobowi. Czasem, gdy wynalazca nie moze wpasc na ja-
ki¢ drobny szczeg6t projektu, schodzi na dét do baru
i zatapia rozterki w butelce whiskey.

Rodziny w Salton maja jednak wigkszy problem, niz
tylko przymusowa praca, ograniczony handel i glodo-
wa ilo§¢ zywnosci. Od jakiego§ czasu séror Grimhood
7ada ich dorastajacych corek. Tym, ktorzy nie zgadza-
li sie na oddanie dziecka, zabierano je sita, a pozosta-
tych czekaty réznorakie represje, w ktorych lubowali si¢
Zroseros ,,pana na platformie”. Nikt nie wie, ¢0 sig¢ na-
stepnie dzieje z mlodymi kobietami. Po przetranspor-
(owaniu na srodek jeziora, do posiadlosei, w ktorej mie-
szka Jacob Grimhood, wies¢ o nich przepada.




Przedsigbiorstwo wydobyweze dziala catkiem prez
nie. Z zadziwigjacy szybkoscig wydobywane sg kolej-
ne kilogramy mineratéw. Posréd noenych ciemnosci,
spod wody wylaniaja si¢ wagoniki wypetnione drogo-
cennym materialem. Na brzeg docierajg po ulozonych
na dnie szynach. Stamtad transport odbieraja konwoje,
ktére o §wicie ruszaja na szlak do Paristwa Pustyni i fa-
bryk catej Kalifornii. W czasie calego wywozu na po-
wierzchnie i przetadunku na podstawione wozy, pracy
pilnuje uzbrojona ochrona, ktéra nikogo nie dopusci
zbyt blisko. Od kiedy ruszyty pierwsze odwierty, linia
zaopatrzeniowa nie zostala ani razu przerwana.

CO M TV ROBIM?

No dobra, koniec gadki-szmatki, czas do dziela. Jak
juz wspomniatem, jest kilka przyczyn, dla ktérych po-
sse mogla si¢ znalez¢ w tej dziurze. Co, nie uwazales?
Nie bede powtarzal, przeczytaj jeszcze raz ostatni aka-
pit w rozdziale ,,Welcome to...”, zaczekam... Juz? Wiec
jesli jeszcze Ci malo, to niech serca Twoich bohateréw
porusza wystraszone oczy habitantes Salton, kitdrzy
zdajg sie szuka¢ nadziei w kazdym zjawiajacym sig
w miasteczku gosSciu. A jesli ich serducha sg twarde jak
kamiefi, moze na ich wyobrazni¢ podziala worek zlo-
tych monet, ktére ci biedacy zbieraja juz od paru lat
w oczekiwaniu na wybawienie. Wstyd, naprawde wstyd.
A za co to wszystko? Sprawa jest prosta. Jacob Grimho-
od narazit si¢ i prawu, i kilku okolicznym bogaczom.
Wiele oséb ucieszytby widok jego osoby na stryczku.
Poza tym te mlode, niewinne dziewczeta... Zrozpaczo-
ne matki, zasmuceni ojcowie, placzace rodzenstwo...

Pierwsze, z czym Twoje z6ttodzioby beda mialy do
czynienia, to tutejsi zabijacy, ktorzy tylko czekaja na
rozkaz pracodawcy, zeby skopac¢ tylki tym panienkom.
Jesli postacie graczy beda cheiaty dostac si¢ na platfor-
me, to nie ma sily, zeby puscili ich Zzywcem. Zanim jed-
nak dojdzie do draki, pozw6l bohaterom doj$¢ do salo-
onu 1 tykngc glebszego, co by postawilo ich po podrézy
na nogi i rozjasnito umysty. Oczywiscie, przez caly po-
chéd od bramy do baru bedg na sobie czu¢ parszywe
spojrzenia rewolwerowcéw. Nie zapomnij o tescie jaj,
zeby sprawdzi¢, czy posse nie migkng nogi. Kobiety za-
bierajg dzieci, cichnie gwar, ulica pustoszeje. Tylko pies
stojacy posrodku zdaje sig nie przejmowac narastajacym
napigciem. Zaraz za Twoimi amigos do saloonu wcho-
dzg ich ,aniolowie str6ze™. W §rodku robi sie ciasno,
wszyscy milcza. Grimhood kazat wybadaé obeych, ale
nie bi¢ im mordy bez potrzeby. Czekaja wiec tylko na
Jaka$ prowokacje.

Wizyta w barze jest wazna z jednego wzgledu. Powinni
sig-: tam spotkac z Jamesem. Wynalazca okaze sie catko-
wicie _pij.any.. a wygladem przypomina juz trupa. Od kil-
ku dni nic nie jadt, obmyslajac plan zniszczenia platfor-
my. Do§¢ juz ma autorytarmnych rzadéw brata, ktéry
dodatkoyvo pozbawil go mozliwosci kariery. Ledwo
utrzymujac si¢ na nogach, kieruje sie ku posse. W bohate-

rach widzi narzedzie swojej zemsty i zaprowadzenia ladu

(ONBINEZ ON WRtA-

(Jednoczesciowy skafander zapinany
i zakladany przez nogi, para butow i para reks
Faczone tazem za pomocy specjalnych klamer
zikow. Helm uszezelnia sie po doktadnym zlacy
niu z obreeza przymocowang na ramionach),
Ostona o warto§ci: | iz
NiezawodnoS§¢: 19

Przyktadowe problemy z kombinezonem
i butlg z powietrzem e
Mato powazne: Zaparowany helm. Te
strzezawczoser z karniakiem -4,
- Powazme: Przeciekajacy helm. Po 1k6 rund
~ wypetniony woda po brzegi. Uzyj zasad
_nia .
Katastrofalne: Helm rozpada sie. Nure
kona¢ Powazny (7) test Wigory
~ zachlyénieciu sie woda. Nien
uirate 2k6 punkidéw D

w miasteczku. Ma zamiar zlozy¢ im pewna oferte, jed-
nak czy te ofermy wystuchaja stow pijaka?

Jesli zdecyduja sie pojs¢ za namowa Jamesa do jego
pokoju, szalony naukowiec zdradzi im swaj plan. Zamie-
rza mianowicie wysadzi¢ platforme, na ktérej przebywa
starszy z Grimhooddw, i uwolnié¢ mieszancow Saltonod
tyrana i niewolniczej pracy. Nie jest to jednak takie pro-
ste. Konstrukcja opiera sig na czterech wysokich pod=
porach, ktére wehodza w dno na giebokosci blisko 26
jardow. Wiasnie tam trzeba umiesci¢ materiat wybucho-
wy, aby platforma zapadia si¢ pod wode. W tym celu
cientifico przygotowal specjalne skafandry glebinowe,
ktorymi beda mogli postuzy¢ si¢ bohaterowie graczy.
Kazdy z nich otrzyma takze zapas powietrza w butlioraz 8
samotadujacy si¢ harpun jego wlasnej konstrukeji (gna-
ty Twoich kolesi chyba nie przydadza si¢ pod woda,
nie?). Dodatkowa paczka zawiera cztery porcje nieprz.ae-
makalnego tadunku (dotycza go wszystkie zasady Zwid:
zane z dynamitem, opisane na str. 79 i 139 P :
gracza), kiory detonuje sig za pomocq zapalnika chemiez=
nego, przez zerwanie ochronnej plomby. Na koniec
wreczy Kilku osobom wodoodporne lampy naftowe.

Czy za wykonanie jego zlecenia posse otrzyma 88 -
w zamian? Hej, przeciez ten facet wlasnie oddat im pr&y=
stuge! No dobra, niech Ci bedzie. Grimhood prz€t g
chwile przerzuca niedbale notatki, po czym wyciqgaz il
odmetéw plany platformy — mozesz je da¢ graczom:

Kiedy héroes opuszczg pracownig Jamesa, bedzie JU
na nich czekala niespodzianka. Starszy Grimh‘00dn m‘ ]
dy tylko sie dowiedzial, ze ,,goscie” obgadywali cOS 21
go bratem, kazat ich ,,goraco powitac” i obezwladnics
po czym dostarczy¢ przed swoje oblicze. Tam MIc”
wyjasni¢, w jakim celu przybyli do Salton i 0 czym I‘?’ﬂ;
mawiali z jego bratem. Sadze, ze nie skoficzy SI¢



MiMLUTY2002

: )(:’;:'spraﬁ'nﬂﬁ kombinezonu i butli testem
'awodnosm Nieudany rzut oznacza pewne
'arde, ktére pozostawiam do decyzji Sze-

ni gw __m,rgnue u?\*n:t,,g—

3 :;am 1k6 punkmw Tchu za kazdg mmutgs ja-
_qka}wxek skarg: prosze kierowaé do niego,
wiscie o ile nie jest juz za pZno.

Jurek nie moze schodzi€ pod wode szybeiej niz
}ardéw na runde. Przebywanie ponizej 30 stop
diuzej niZ pigtnascie minut zmusza do powolnega
ynurzania (nie szybciej niz 5 jardow na runde).
-4li z jakich§ pov.odnw ‘buzo nie zastosuje sie do
wskazawek, musi wykona¢ Cigzki (9) test Wigo-
&b}[ zapoblec dolegliwosciom. Jezeli gosciu ma
zly dzien, zalicza w ezerep 3K6 obrazeni. Prawdzi-
pechnwlec, taki eo zaliczy powazna albo gor
za tane, doznaje uszkodzenia mozgu — Sprvt
Wledza redukewane 53 0 jeden rodzaj Kosci (np.

\pl\'mr;ue na pom..rzumit‘ Jedli mu
damm Lzasm nie uda bedzic musial zda-

Nurek pdmsz.l sie po dme z p@tona swoiei
ZY&{G&-; inic rne_ze biegad.

Kladowe [n'ahlmny % hﬂﬂQ Z powistrzem

mﬁpowame. Powolne uchodzenie. Zredukuj po-

zostale powietrze 0 50%

Powazne: Szybkic uchodzenie. Pozostale powie-
rZe wystarczy na 1k4 minut.

5 Kataslrofalne Butla EkSPIOdU_]E powodu;at. 3ki2

=y o an

TUZCH W_} UU.L hu.

dio? Przyjaznym spotkaniu, wiec na wszelki wypadek przed-
P stawiam plan saloonu.

> SCHODY DO GYEBIN

;  Jak juz méwitem, chlopcy Jacoba nie p{)f\\(ﬂd na-

p Szym dzielnym bohaterom (ll)pl)]lc)L do jego siedziby
ottak. Dotarcie do tratwy bedzie wiec okupione Smier
§ Cig paru os6b | modlmy sie, zeby trupy byly tylko po

f‘!IrOme ztych charakterow. W przeciwnym razie na

i

w’f cholerg bylaby reszta te g0 tekstu?! W kazdym razie walki

Wickszoéé gadze{ﬁw amesa
struowana jest z myé]q 0 uzyciu w
pun o diugosci nieco ponad tokie¢ kryje
okragly, obrotowy beben, w ktérym znajduje
8 dwudziestocentymetrowych beltow, M
spustowy 1uz po wystrzeleniu taduje do komc
nowy pocisk. Na powierzehni bron jest daﬁé:i;i@

Ka i nieporadna w uzyciu (odejmij w czasie
leden 1tvn kodei). Przv okreélanin reznltai trafi

AL D = =& Pera S Salisiale s wasstagiaans

nia opieraj si¢ na umiejetnosci strzefaniu: kara
ny, ewentualnie na strzelaniu: rewolwery.
Strzaly 8 (plus jeden gotowy do wystrzalu w luﬁ
SZS1  Obrazenia 2k10

Zasieg 5 (na powierzchni 10)

nie powinny by¢ zbyt trudne, bo prawdziwe zadanie jesz-
cze przed druzyna (wykorzystaj profil typowego bandy-
ty ze strony 82 Przewodnika Szeryfa).

Szkice platformy, ktdre posse dostata od Jamesa Gri-
mhooda, sa w miarg¢ dokladne. Jesh Twoim twardzie-
lom cos za tatwo idzie, mozesz ich zaskoczyé, zmienia-
jac nieco lokacje lub dodajac coS§ od siebie na kazdym
poziomie. Przybycie postaci graczy na pokiad budow-
li zostanie juz wczesniej zasygnalizowane przez obser-
watora. Jacob, obawiajac si¢ o swoje zycie, spakuje ma-
natki i zejdzie na najnizszy poklad. Na pierwszym
poziomie czekaja na posse rewolwerowey (mozesz lek-
ko zmodyfikowac weczesniej wykorzystane postacie ty-
powych bandytow). W czasie walki istnieje szansa, ze
ktéras z kul trafi w delikatng instalacjg odprowadzajg-
ca wybuchowe gazy z odwiertéw. Je§li ktérys z pisto-
leros nie trafit w cel. rzu¢ koscia. Jedynka na k20 ozna-
cza. ze pocisk utkwit w niewlasciwej rurze. Uzyj zasad
niekontrolowanego wybuchu ze strony 139 Podreczni-
ka gracza. Przyjmijmy warto$¢ wybuchu taka, jak od la-
ski dynamitu.

Podczas tego calego burdelu bezbronni i tchorzliwi
pracownicy platformy bedg sie kryli po katach. Choé —
jesli tylko beda przekonani o szansie powodzenia —
sprobuja poméc posse, ohezwladniajac ich przeciwni-

e, g P A 1|n1nnn nA7IOMI iPdH:I
Kd. Ldillii! LIUJU.{.!CIH\ uu u‘\luuuu O pLLiuing, jtuia

uwaga: pamietaj, co te dzieciaki robig z kombinezona-
mi. butlami i tadunkami. Jesli przezornie zalozyli je
przed wizyta u Grimhooda, to chodzac po korytarzach,
musi im by¢ troche ciezko. Dodatkowy problem,
o ktérym moga dowiedzie¢ si¢ za p6Zno, to przedziu-
rawienie skafandra podczas walki.

Kiedy juz wystarczajaco nabawiles si¢ z c'omp'trierm
po opréznieniu kolejnej flaszki herbaty 1 przewinigeiu
ta$my z muzyka country pozw6l swoim niedobitkom
dostaé si¢ na ostatni poktad platformy. To, co zobaczy
iuz ze schodéw, moze nieco przypominac sceneri¢ 2 fil-
mu .,Obey”, ktory objazdowy Kinematograt poKazy-
wal ostatnio w Santa Ana. Sciany pokryte lepky mazia,
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w ktorej gdzieniegdzie ugrzezly mlode Kobiety — bez
watpienia porwane dziewice z miasteczka. Ich nadgte
brzuchy nie wr6za niczego dobrego... Na Srodku, tuz za
wyjSciowym wilazem (jesli cho€ troche uczyles sig¢ fi-
zyki, wiesz, ze po otwarciu woda nie zacznie wypelnia¢
pomieszczenia, a posse bedzie miala okazje przebrac si¢
w specjalne ubranka), czeka na bohateréw Jacob Grim-
hood. Kompletnie oblakany wiadca Salton ratuje sig jesz-
cze ostatnim mozliwym sposobem — ukrywa si¢ za za-
kladniczka. Final zalezy juz od druzyny. Final?
Pozostaje jeszcze kwestia zniszczenia Konstrukcji,
o ile posse nie uczynita tego wezesniej podczas pocho-
du. Luk da si¢ tatwo otworzy¢. Po zanurzeniu, w $wie-
tle lamp glebinowych, zobaczg prawdziwy horror. W jed-
nej chwili zrozumieja niezwykly wystr6j ostatniego

i

1. deadavn?VIL
ANYCH UZIT W vy

omieszczenia i przyczyng ciyz porw A
C\"okbi drtu’ryn_\'.‘ dookota stalowych pni, na ktérYFh i{?h
opiera si¢ budowla, ptywaja cztekoksztaltne, Pﬂiwy. i
jace wynaturzenia. Zbyt groteskowe, aby I'ﬂ‘Ole by’ aznlﬁ
nikiem naturalnej ewolucji. Dopoki ktorys 2 Od“\'” i 3
kéw nie zaczepi jednej z bestii, te beda tylko u ] 2 N
obserwowaly postacie graczy. Atak pTZ}’Puszcw‘
wtedy, gdy posse zblizy si¢ do rusztowania. i lei‘

Jacob Grimhood natknat si¢ na potwory 3'8;:?) Lc’z -
dy rozpoczat budowe swej fortecy. P?q1§W?3 q%ano':.i )
wtedy byt pod Scisla obserwacja Msciciell, iﬁ‘ ol
li oni umozliwié¢ mu nawiazanie kontaxtu z m 1?0 .
nymi wynaturzeniami. WKkrotce Gpmhood W)éh s
wal je do pracy i do terroryzowania poddanych: ol
m.in. wynurzaly si¢ nocami, by prow

adzi¢ po SZY1
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ki z wydobytym mineratem. Takze one byty wykorzystywane do
i p}anowaﬂia kolejnych odwiertow, jako ze _doskonalc W).,'czuwaly zgroma-

dzone pod dnem ztoza. I to p.rawdopoc'iobme posse bedzie ich podwieczor-
kiem. Co, Ty sobie 2 nimi nie poradzisz?!

L EMENTOS

Ponizej znajdziecie statystyki Jacoba Grimhooda, typowego mieszkar-
ca Salton oraz charakterystyke wystepujacych w przygodzie wynaturzen.
Skoficzyly sig czasy, kiedy za Ciebie przyznawano Sztony Losu. Po¢wicz
nagradzanie i obdaryj postacie wedtug \f'tetsnego uznania. I jeszcze jedna,
bardzo wazna uwaga: Zasady nurkowania oraz stalystyki Kombinezonu sg
spisane na podstawie katalogu panéw Smitha i Rgbardsa. Nieoceniong po-
moc uzyskatem takze od czlonk6w amerykanskiej listy dyskusyjnej fanow
DL (deadlands@ gamerz.net).

jix .wagoni

JACOB GRNHOOD

- Atak:

Rewolwer 3k6/2k6

Obrona:

Walka na pigsci 2

Uniki 1

Zywotnosé: 30

Ma przy sobie derringera oraz neseser z pienigdzmi i czymkolwiek, co wy-
da si¢ stuszne Szeryfowi.

Typowy mejicano z Salton

Atak:

| Widly (cigzki klucz) 2k6/2k6+1k4
Obrona:

Walka na pigsci 1

Zywotno§¢: 30

Poricri 2. avesn

Potwory z glebin przypominaja nieco te z opowiadan H. P. Lovecrafta.
P 52 jednak nieco wigksze, tustsze, z wielkimi paszczami i pazurami.
':‘:é Olb{zymie skrzela znajduja sig tam, gdzie ludzie maja zebra. Sa znakomi-
:‘:g tymi plywall{alm, Jjednakze poza woda cigzko im sie poruszac na pletwoi-
| dalnych koniczynach. Ich ciata, podobnie jak u waleni, pokrywaja liczne
(¥ wypustki. Jacob Grimhood w trakcie ich poznawania zrozumial, iz sa zdol-
4 ne do stosunkow piciowych z ludzkimi kobietami. Chcial w ten sposéb
¥z Stworzyc dla siebie armie hybryd.

i@ Potwory z glebin wystepuja jeszcze w kilku innych jeziorach na Dziw-
o 18 Tym Zachodzie. Styszano tez pogtoski o ich pojawieniu si¢ w Labiryncie.

2
gy?; Cechy ﬁzyczne: S: 3k10, Spr: 2k8, Sz: 2k10, Wig: 2k6, Zr: 1k4
o8 E1ywanie 3k8, Uniki 2k8, Walka: wrecz 3k 10
o9 Sechy umystowe: Cha: 1k8, D: 1k6, Spo: 2k8, Spt: 2k6, W: 1k4
9 TEMPO: 4 (na ziemi)/10 (w wodzie)

Rozmiar; g

w‘%ia: Ugryzienie (1k1042k8), pazury (1k1042k6).

ﬂ‘v&mmko wodne: Cidy potwory zostany pozbawione dostgpu do wody
r na dhuzej niz godzing, ich cialo zaczyna obumiera

FA

NTASTYCZNY

zamoOwienia:
preex infernet,

_ tolefonicanie lub faxem |
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Tomasz ,, TomBlue” Stanczak

WOLNOSC SPLUGAWIONA

’ statnie sfowo wypowiedzianego przez Ksenomante zi-
klecia odbijato sie echem po okolicznych skatach i na-
rastalo z kazda chwila, az w Koricu wyrwalo plynacg

w przestrzeni astralnej magig. Z olwierajacego sie portalu do-
chodzily przyprawiajace o dreszcze dzwieki, a po chwili
7z otchlani wynurzylo sie potezne, ohydne cialo Horrora.

W znajdujacy sie w poblizu krysztalowy oftarz uderzaly z hu-

kiem pioruny wypluwane przez chmury o mrocznych barwach,
a zawieszone na diugiej szacie kosci graly demoniczng melo-
die. Trzy potezne skalne iglice staly Jjakby na strazy odbywa-
Jjacego sig spotkania, nieporuszone muzyka gromow. Groza
w materialnej postaci, Horror Iygross, wbit wzrok w stojaca
przed nim postac i przemowif glosem, ktéry swym brzmieniem
rozbudzaf chaos.

— Kim jestes?...

WPROWADZENIE

Przygoda ta przeznaczona jest dla druzyny ztozonej z The-
ran, cho¢ po przerébkach moze by¢ poprowadzona takze dla
poszukiwaczy przygéd z prowincji imperium. Tereny, na
ktérych rozgrywaja sie przedstawione ponizej wydarzenia, opi-
sane sa dokladnie w dodatku Powietrzna Przystafi i Vivane.

W poszukiwaniu dwdjki przyjaciol, bohaterowie wyrusza-
ja w podr6z po Rzece Zywego Ognia na spotkanie wroga.
ktérego nie maja szans pokona¢ w otwarte) walce. W tej grze
stawka jest o wiele wyzsza niz zycie dwéch os6b, a od powo-
dzenia wyprawy uzaleznione sa dalsze losy Dawcow Imion.
Oprécez glownej osi przygody, pojawia si¢ wiele pobocznych
watkow, ktore z powodzeniem mozna wykorzysta¢ w prowa-
dzonych przez siebie kampaniach. Thera potrzebuje heroicz-
nych czynow!

WWIELKIM VIVANE

Vivane, gdzie rozpoczyna si¢ przygoda, przedstawia si¢ ja-
ko wspaniale, wielkie skupisko Dawcéw Imion, gdzie styka-
Jja sie kultury Thery, Barsawii i podlegtej Imperium Rugarii.
Na ulicach bez trudu mozna ustysze¢ rozmowy toczone w eg-
zotycznych jezykach, a kupcy na kazdym kroku oferujg spro-
wadzane z najodleglejszych zakatkow znanego Swiata, przy-
ciggajgce swa r6znorodnoscig towary. Trudno jest poruszaé sig
przez zattoczone miasto, jednak w calym tym zgietku dostrzec
mozna nienaganny theraniski porzadek. Pojawiajace sie co kil-
ka minut miejskie patrole uspokajaja obywateli, a wszelkie
drobne przestgpstwa, nieuniknione przy tak duzej liczbie sa-
kiewek, spotykaja si¢ z btyskawiczng reakcja strazy.

Bohaterowie przybyli do miasta w celu odnalezienia i na-
méwienia do wspélnego poszukiwania przygéd dwéch ludz-
kich braci, Taerosa i Cirosa Tepai, ktérzy sa dobrymi przy-
Jaciétmi jednego z czlonkéw druzyny. Z ostamnio otrzymanych
przez niego wiesci wynika, ze pracuja u orka Darbeleezera,
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kt6ry organizuje walki gladiatoréw w Dole. Cho¢ bracia nie
wystepuja na arenie, a jedynie zajmujg si¢ pilnowaniem po-
rzadku i przyjmowaniem zakladéw, nie jest to “aijZYijnicj-- :
szy sposOb na zarabianie pieniedzy i zapewne chetnie Wyrwg
sie z lego miejsca. D6l znajduje si¢ w niezbyt okazale pre-" _,
zentujacej si¢ dzielnicy portowej. W tych okolicach Vwane’r
nie robi juz wrazenia najwspanialszego miasta w prowincji =
i jedynie widoczny w oddali patac gubernatora przypomina *"

mieszkafdcom, ze imperium troszczy si¢ o nich. Przy samym i
budynku, w ktorym rozgrywane s3 walki, ttocza sie Dawcy iﬁh
Imion niemal wszystkich ras, stawiajac pieniadze w nadziei lﬂ
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na wygrana. , e
Bohaterowie, chcac otrzymacé informacje o Taerosie i Ciro- ]
sie, musza zagada¢ nawotujacych do obstawiania walk pracow- S
nikéw Darbeleezera. Jeden z nich, otyty troll, ktéry samym za- #%
pachem mégiby powali¢ mniej odpomych, powie im, & gl
bracia juz tu nie pracuja. Adepci dowiedza sig, ze najlepiej zio- mas
bia, jesli porozmawiaja z wiascicielem Dotu, Ktory z pewno- i
Scia wie, gdzie ich szuka¢. Podobno jedyna mozliwoscig nd g
spotkanie si¢ z nim jest wygranie walki, gdyz ork osobiScie iy
wrecza nagrody zwycigzcom, a z nieznajomymi nigdy si¢ nie sy
kontaktuje. Chociaz Darbeleezer faktycznie si¢ boi, ze Kiedys, .“
szukajac zemsty, przybeda do niego przyjaciele zamordowa- N
nych przed laty towarzyszy, to zapewne zgodzitby sig na oz ..
mowe; jednak w interesie jego pracownika lezy naklanianie pos %ql
szukiwaczy przygod do walki na arenie. Troll sprobuje wige i
wykorzysta¢ sytuacje, aby naméwi¢ bohateréw na probe pos g
zyskania nagrody wyznaczonej za niedawno Sciagnigtego do W,
Dohu ogrowego blizniaka. By¢ moze bohateréw Twoich gra- .
czy przekona pie¢dziesiat imperialnych florenéw i sprobujd g
swoich sil? Jesli §miatkowie stwierdzg, ze ten przeciwnikj°§‘ t&
zbyt niebezpieczny, otrzymajg inne propozycje. W Dole znaj- hll
duje si¢ kilka rodzajow dzikich zwierzat zyjacych W viviafl: *‘h
skich lasach, wigc by¢é moze z nimi zechcd sig zmierzy6. Wal: “
ka z ogrowym blizniakiem bedzie jednak bardziej hero.im k
a zwycigstwo przyniesie bohaterom stawe wérdd biednie \
mieszkaricow miasta. Troll chee, aby druzyna staneta na w

nie za niecale dwie godziny, ale jesli beda naiegac, 33‘7‘".“ *5 “'
na inny termin. Zwyciestwo wiaze si¢ z nagroda W posl‘acuio' N
tych monet i mozliwoscia rozmowy z orkiem. W TRAS pizs;
granej lub odmowy przyjecia propozycji, druzyna bedzie 201 A
szona dowiedzie¢ si¢ czego§ o braciach na wlasng Wk? W,
Wejécie na areng to dhugi, ciemny tunel kornczacy SIG.h‘li;: N

ta, za ktéra bohaterowie oczekiwaé beda na walke. Z zewnall \
da sig slysze¢ stowa zapowiadajacego potyczke orka OraZ P

bliczno$¢ wywolujaca gladiatorow. Kraty otworz sig 128V
kiérym Pt
a

no bohaterowie, jak i wielki ogrowy blizniak, 2
dzie im sie zmierzy¢, beda mogli wyjs¢ na areng. Walk - dow
sie bedzie przy akompaniamencie dzikich krzykow wido¥

a kazda kropla krwi podgrzewaé bedzie panujaca t a..-'
re. Niezwykle stworzenie przyciagneto wigcej_rll?- m{u o
ranskiej szlachty, co bardzo cieszy wladciciela Dot



adepci zabij

= przeciwnika, trudno im bedzie dowiedziec si¢
ek od orka, rozwscieczonego utratg ogra. W kon-
_ ios, ktéry powaznie zrani jednego z walczacych
M\ i zakoriczy starcie. Zwycigzca bedzie mogl rusz‘yf: w kierun-
u émiejacego sie Darbeleezetra, a p.rz?granego Sciggna z are-
oy pracll_iﬂCY w Dole niewolmcy.‘Jezeh bohat?ronin uda sie po-
»-hys,} konaé przeciwnika, czeka na nich zaptata i krotka chwila,
’ J podezas kt6rej moga porozmawiac z orkiem. Wszystkie py-
" | ania musza zada¢ wiasnie teraz, poqaewzut pbzniej nie b;d;ne
b juz ku temu sposobnosci. Styszac, ze druzyna potrzeh_lue In-
k”ﬂi' formacji, Darbeleezer drzacymi dlofimi schowa do Kieszeni
i spora cze§¢ monet przeznaczoinycii fia nagrode (.j‘cuk“o zaplatg
e 22 pomOC W odnalezieniu braci), po czym powie, Ze Tareos
S { Ciros Tepai nie pracuja u niego od kilku miesiecy, i z tego,
YR oo wie, zarabiajg jako towcy niewolnikéw. Ork krzyknie do
316 Dy poznanego juz przez druzyne pracownika, by ten zaprowadzit
"Wy ja do Teuunisa, zajmujacego si¢ interesami Viyiniusa Carin-
i, u kerego najeli si¢ bracia.
Il Troll, po wyjsciu z Dotu, skieruje si¢ na Wielka Aleje i ru-
iy szy w kierunku péinocnej czesei Starego Miasta, gdzie w du-
Y@!l Zym kompleksie budynkéw (nalezacym do Domu Cuarinci,
Wieln o polozonym na rogu Wielkiej i Zachodniej Alei) pracuje Teu-
4le) ynis. Po dotarciu na miejsce, pracownik Darbelezeera podej-
Y I% dzie do straznikéw pilnujacych wejscia i porozmawia z nimi
livoty chwile, wskazujac na bohateréw. Jeden z zolnierzy wejdzie do
kol budynku, a troll ruszy z powrotem do dzielnicy portowej,
Ig8)% przedtem informujac adeptéw, ze Teuunis powinien wyjsé do
L, 28 pich za kilkanascie minut. P6t godziny p6zniej na spotkanie
zamli druzynie wyjdzie elegancko ubrany t’skrang z krétkim, ostro
yseit zakoriczonym, bordowym grzebieniem zdobiacym glowe,
danzs) | ogonem tej samej barwy.
bt Teuunis przedstawi sig i zapyta, w jakim celu przybyli. Gdy
apit dowie sie, Ze poszukuja Taerosa i Cirosa, przez chwile bedzie
enkes stal w milczeniu, az w koficu zaproponuje rozmowe w zajez-
Twoidf dzie ,,U Gubematora”. Nie odezwie sie ani stowem, zanim
¥ 19 WSZyscy nie znajda sie w gospodzie, nie chcac, aby niepoza-
ziwdl dane osoby cokolwiek ustyszaty. Po zachowaniu t’skranga i go-
Dk spodarzy widaé, ze znaja sie dobrze i nie bedzie zadnego klo-
e potl z wejSciem druzyny do Srodka. Mezczyzna od razu
jert| POProwadzi bohateréw do osobnej sali, a chwile pézniej mio-
;deY'elf przyniesie dzban wspanialego wina. W gospodzie pa-
ifed NUJe przytlaczajacy przepych. Misternie rzezbione meble,
ek 8! wspaniale dywany, cudowne gobeliny wiszace na §cianach oraz
1o ?""dZiWia}-ﬁCE' rzadko spotykane ro§liny pozwalaja przebywa-
g JACYIM T osobom czu€ sie jak w patacu. Serwowane .U Gu-
it bf:rnatora" jadlo to uczta dla podniebienia, a klientele stano-
» Wia najbogatsze osobistosci Vivane.
At . QdY elf opusci sale, t’skrang powie bohaterom, 7e potrzebu-
gl ich pomocy, gdyz Taeros i Ciros oraz kilku innych lowcow
‘ mf:wolnikéw znajduje si¢ w niebezpieczefistwie, jednak nie be-
- ﬁdZIEChciaj przekazat im zadnych innych informacji, jedli nie zde-
-ijc}'duja sig na zlozenie przysiegi milezenia. Jezeli zgodzy sie na

m‘jl"“ warunek, Teuunis wyciggnie z kieszeni bogato zdobiong, ma
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f'q ""’kiewkc. a4z niej wapanialy, mienigcy sic wieloma kolorami
Ul'icll‘!aikan monetg, kiorej materialng warnofé preewyzsza tyl
1 ‘“’:’a Zawarte) w niej magii. Nastepnie poda bohaterom szty
",‘la. oty by mogli nacigé skare na wewnetrznej stronie dlo
ﬂ"ﬂi. Kl’r‘}ple krwi migg spadd na monele, a bohaterowie powinni

¥

wypowiedziec stowa, kiére podpowie im magia (wigcej infor-
macji o magii krwi znajdziesz w ksiazce Magia: Ksiega wie-
dzy tajemnej).

Ja, imig¢ bohatera, przysiggam, Ze tak, Jak milezy noc, tak ja
milcze€ bede i nie zdradzg nigdy sekretéw rozmowy, Jaka prze-
prowadze z Teuunisem. Tak, Jak nie mozna slysze¢ glosu ci-
szy, tak nikt nie uslyszy, jak ja lamig przyrzeczenie.

Po zlozZeniu przysiegi, moneta wehionie krew bohateréw,
a U'skrang schowa jg z powrotem do sakiewki, po czym opo-
wie bohaterom o ostatnich wydarzeniach. Taeros i Ciros do-
taczyli w sklad grupy toweow niewolnikéw, ktéra zostata wy-
slana az na pdinocne skraje prowincji, do Jarosiavi, Cziowiek
o imieniu Andriej, zajmujacy sie interesami domu na tamtych
terenach, wyslat niedawno list, w ktérym pisal, ze fowey znik-
neli bez Sladu, tak jak i osoby poszukujace zaginionych.
W zwiazku z tym zdarzeniem oczekuje on na decyzje prze-
lozonych z Domu Carinci.

Teuunis postanowit zatrudni¢ poszukiwaczy przygéd, gdyz
uwaza, ze lepiej niz ktokolwiek inny poradzg sobie z tym za-
daniem, gdyz dziala¢ bedy bez ograniczen, jakie obowiazujg
wojsko. Twoja druzyna ma na dodatek prywatny interes w roz-
wiazaniu problemu, nie posiada réwniez powigzan z zadnym
z domow szlacheckich Vivane.

Bohaterowie muszg dotrze¢ do Jaroslavl 1 skontaktowac sie
z Andriejem, ktéry posiada mapy okolicznych laséw, oraz be-
dzie mogt przedstawi¢ wszysikie doktadne informacje pomoc-
ne w poszukiwaniach. Wazne jest, aby druzyna zbadala spra-
we bez zwloki, aby jak najszybciej odnalezé grupe lowcow
niewolnikow. Przekazawszy te informacje, Teuunis powie
adeptom, ze podczas calej podrézy nie powinni zdradzié ce-
16w swojej misji i ze beda mogli, a nawet powinni, wyruszy¢
nazajutrz na pokladzie statku Wodny Szybowiec, ktérym do-
stana sie w gore Rzeki Zywego Ognia, do miasta Ballaize. Dal-
sza cze$¢ wyprawy bohaterowie muszg zorganizowac na wia-
sna reke. ale oczywiscie moga liczy¢ na pomoc przedstawicieli
Domu Carinci. Dzisiejsza noc druzyna bedzie mogta spedzic
w gospodzie ..U Gubernatora” na koszt Viyiniusa, jednak je-
§li jej cztonkowie beda sprawia¢ najmniejsze klopoty, wszy-
scy znajda si¢ na zewnatrz.

Po przedstawieniu, jak si¢ sprawy maja, t'skrang przypomni
jeszcze, ze Wodny Szybowiec wyrusza rowno o wschodzie
slofica nastepnego dnia, po czym pozegna si¢ z bohaterami,
méwiac, ze spotkaja sie jeszcze w przystani, przed wejsciem
na statek.

Oczywiscie, cele Teuunisa nie sa tak sziacheine. T"skrang
szczerze walpi, aby ktérykolwiek z towcow jeszeze zyl i na
pospiechu zalezy mu tylko dlatego, ze dostawy niewolnikow
z tamtych terenéw powinny zosta¢ wznowione jak najszybeiej,
w innym wypadku ucierpig interesy domu. Dyskrecja podczas
calej wyprawy musi by¢ zachowana, poniewaz Viyinius ma
wrogow, kiorzy zapewne wykorzystaliby zaistnialy sytuacje,
by ostabié¢ jego pozycje w Domu Carinci.

- Gdyby druzynie nie udalo si¢ z jakiegos§ powodu porozma-
wiac :’ wladcicielem Dolu, jej cztonkowie bedy musieli prae:
mierzyé najpodlejsze dzielnice Starego Miasta i wybye sig wig-
lu brzeczgeyeh monet. W wielkim Vivane trudno jest odnalese
dwic osoby, ale by moze bohaterom uda sig skontaktowac

7 jedng 2 wiedzigoyceh wazystko osob zapmujaeyeh sig handlem
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informac jami, oczywiscie przez posrednika, Zapewne znajdzie

sig wielu Daweow lmion, podajacych fatszywe wiadomosci
i ulamiajacych sig 2 zaplat.

Jesli w Twojej druzynie znajduj:
rzadzace ulicg lub majace charyzmatyczng nature, najprawdo-
podobniej pozyskaja prawdziwe i konkretne informacje, ktore
koncu do Teuunisa. W innym wypadku bo-

| si¢ osoby znajjce reguly

doprowadzg ich w
hateréw Twoich gr
to chyba nie pozwolisz?

aczy moze ominac wielka przygoda, ale na

WODNY SZYBOWIEC
godziny przed wschodem storica bohateréw obu-
W giéwnej sali cze-
adepci

Na pottorej
dzi miody elf pracujacy ..U Gubernatora’.
ka na nich obfite éniadanie. Po opuszczeniu gospody
zapewne skieruja sie ku przystani.

Rankiem, gdy ulice Vivane sa niemal puste, miasto wygla-
da zupelnie inaczej. Czasem idacych ulica bohaterow mijaja
kilkuosobowe patrole, a §piace miasto, cho¢ tak odmienne, wWy-
daje si¢ nie mniej wspaniale niz za dnia. W miarg, jak druzy-
na zbliza sie do dzielnicy poludniowej, robi sie coraz jasniej,
a przy samej bramie rzecznej, prowadzacej do przystani, sty-
chaé juz liczne glosy Dawcow Imion. Bohaterowie nie powin-
ni mie¢ probleméw, jesli tylko uiszeza oplate za opuszczenie
miasta, wynoszaca miedziaka od osoby (oczywiscie, zaden sza-
nujacy si¢ Theranin nie postuguje si¢ ..pienigdzmi biedoty™ 1 za-
ptaci calego srebmika).

Po drugiej stronie muréw widac liczne pomosty i zacumo-
wane przy nich statki, a na ladzie duze budynki, stanowiace
magazyny towaréw czekajacych na przewiezienie w inne re-
jony prowincji. Nad sama rzeka stycha¢ donosne, krzykliwe
glosy t'skrangijskich marynarzy, poruszajacych si¢ na linach
i pracujacych przy zatadunku. Bohaterowie nie mogliby prze-
gapi¢ Wodnego Szybowca. W spaniala karawela, przy¢miewa-
jaca swym picknem wszystkie inne jednostki, naprawde war-
ta jest ponad stu tysigcy imperialnych florenow wydanych na
jej budowe, a plywajac miedzy rzecznymi portami prowincji
rozstawia imie swego budowniczego, T ssisskara.

Gdy tylko bohaterowie zbliza sie do statku, zobacza Teuu-
nisa rozmawiajacego z bogato ubranym, dostojnym, bigkitno-
skérym t'skrangiem. Mezczyzna natychmiast zareaguje na ich
przybycie i przedstawi ich swojemu rozméwcy, Rass’kalito-
wi. wladcicielowi Wodnego Szybowca. Kapitan jednak szyb-
ko przeprosi wszystkich i skieruje si¢ na statek, a Teuunis wre-
czy adeptom podpisany przez Viyiniusa listy. Jeden zapewni
Andrieja, ze ma do czynienia z wlasciwymi osobami. a drugi
pozwoli §miatkom korzysta¢ z pomocy wszelkich przedstawi-
cieli Domu Carinci na szlaku podrézy.

Jesli bohaterowie beda mieli jakie§ nowe pytania, t'skrang
postara si¢ wszystko wyjasni¢, po czym pozegna si¢ z nimi
i ruszy w Kierunku miasta. Nasi dzielni poszukiwacze przy-
g6d moga teraz wejS¢ na statek i podziwia¢ jego kunsztow-
ne wykonanie. Jeden z czlonkéw zalogi zaprowadzi ich do
zachwycajgcej swym luksusowym wyposazeniem kabiny,
w ktérej beda zakwaterowani podczas podrozy, oraz wreczy
amulety ptywania (patrz Wezowa Rzeka, strona 125), tlu-
maczgce, jak ich uzywaé, Kilka chwil po wschodzie slonca
statek odbije od brzegu i wyruszy w gore rzeki, w kierunku

Ballaize. Bohaterowie bedy moghi jeszeze spojrzet za Siebig-ﬂ
i ujrzed znikajgee W oddali mury wielkiego miasta,
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Rozpoczyna §i¢ podr6z na pokladzie Wodnego Szybawca'f#
ki6ra obfitowaé powinna w rézne drobne wydarzenia, by gra-" 4

cze nie mogli péZniej powiedziec, 7€ nic sie podezas niej nie
dzialo. Oczywiscie, powinienes, Mistrzu Gry, wprowadzi¢ kﬂ-."’"‘
ku nietuzinkowych cztonkéw zalogi o odmiennych przekona- i
niach politycznych, z kt6rymi mozna by porozmawiac w cza-
sie tej ponad dwudniowej drogi. Szczeg6lnie wazne jest, by§ :p‘l’-
juz na poczatku podrézy ukazywal graczom, jak wariacko pod- # ;
chodza do zycia t'skrangi. Mozesz opowiadac, jak marynarze g
w wolnych chwilach hustaja sie na linach, ptywaja w rzece czy g7
tez pojedynkujg si¢ na kije. stojac na cieniutkiej desce wysu-
nietej za burtg. Cho¢ bohaterowie sa do$¢ szezeg6lnymi oso- #9*
bami na statku, kapitan nie bedzie ich oszczedzal, a wrecz prze- gig
ciwnie, wykorzysta ich umiejetnosci do pomocy. Rzeka plynie bl
u podnozy rozciggajacych si¢ na poinocnym-wschodzie pasm s
gorskich, a niebo usiane jest drobnymi chmurami, pod ktéry- ‘==
mi szybuja rozmaite ptaki, ale druzyna ma na tyle zajety dzien, jz
7e brak jej czasu na podziwianie krajobrazow. ,g‘
Najciekawsze wydarzenie wiaze sie z nocnym przybyciem m’
do Zelaznego Kija, kiedy to Rass’kalist oglasza, Ze je20 STl i
przejmie dowodzenie statkiem i doprowadzi go bezpiecznié .
do wioski, aby potwierdzi€, Ze jest godzien awansu na WYISZY. i,
krag w dyscyplinie Marynarza. Od tej pory az do czasu przy= R’xa
bicia do brzegu rozkazy cztonkom zatogi wydawal bedzie &d
Irr'kalist, on Fe;’! bedzie prowadzil Wodnego Szybowca praei g
wody Rzeki Zywego Ognia. Chtopak pomyslnie przejdziery: iﬁn:'i
tuat awansu i wejdzie na kolejny krag swojej dyscypliny, abo- &
haterowie bezpiecznie doptyna do wioski, gdzie zostang po- %
proszeni o pomoc przy rozladunku i zatadunku statku. Po
haréwee, adepci beda mieli niewiele czasu na odpoczynek "ii‘n]
i ewentualne zejscie na lad, zanim Wodny Szybowiec Wy iy
szy w dalsza drogg. . '\'.In:
Bohaterowie oraz inni podrézujacy statkiem beda spozywal | =
wszystkie posilki razem z zaloga, Wiec waro, abys przygote: '\;
wal kilka ciekawych dyskusji, jakie moga sig zawigza pod-
czas $niadania czy kolacji. Nalezy podkresli¢ tu chmi(‘,l'lﬂOx‘_itE R
kuchni t’ skrangéw, opierajacej si¢ na rybnych potrawachi bar- Q
dzo silnych, aromatycznych przyprawach. b\
Drugiego dnia podrozy, gdy statek pokomy wa bedzie odels
nek miedzy Zelaznym Kijem a Ballaize, jeden 2 t'S .
imieniem Parasyen, zaoferuje adeptom wrozenie 2 U2
§ci. JeSli przystana na propozycje, marynarz poprosi 0 "?"a”.', N
a nastepnie wyciagnie zza pasa mata, wyszywand sakieWkt
poblizu duari pie¢ K%
Przez pewien czas e

i wysypie z niej na znajdujaca Sig W
z dziwnymi symbolami na §cianach.
w skupieniu spogladat na nie i bohater6w, po czym &
opowiada¢, co udalo mu si¢ z nich wyczylaé-

.Rzeka... trudna podr6z i... podroz na rzece... X
tajemnice... odnalezienie przyjaciol.. niewolnicy.s ¥ :
z przeciwnosciami losu... iiih..."

W tym miejscu mozesz, Mistrzu G
go, wedlug Ciebie, moze si¢ spodziewd
ja do§¢ specyficzne wlasciwosei, ale nie wieo

Kryje wielkt |

ry, dodac wzystho:

¢ druzyna. Ko
jchnawet



dy bohaterowie
taé o ich sekret,

sl I
S parasyen, wiee &
: t je od ojca,

poslanowiﬁ wypY
odpowie, ze dostal je © |
Ktdry zdradzil mu ez, jak rozu-
-~ mied ich symbole. T‘S“@g
M-u‘ caly czas podchodml hcdzu? do
8 (rozenia z dystansem, gd.yz
. sam nie Wierzy W jego dziata-
\ nie, ale lubi przepowiadac
8 oryszlosé dla zabawys dlate-
‘i.:? go jesli adepei zlbyuyo przej-
TN my sie pnepownedma. Spro- :
ko wadzi ich na ziemig, mowiac, 7‘ [
MR e 1o tylko zwykle kosci. Kilku 7 _g I
g {skrang6w, kiorzy przygladali &% £ 13-
SEW sigd zywiolowo komentowali ~

0
J

z wietrzniakéw poleci zawiadomi¢ o przybyciu
statku, a drugi zostanie, by nadzorowa¢ przej-
Scie przez potudniowo-wschodnig brame. Pare

minut p6zniej wrota, bedgce cudem architek-

tury t'skrangow, rozsung sig, otwierajge
wodng droge. Blisko dziesie¢ minut bo-
haterowie beda mogli podziwiaé po-

Krywajgce wrota wspaniate pla-
skorzezby, przedstawiajgce le-

gendeg o niekonczgcej sig rzece,
a gdy przejscie do Ballaize be-

dzie juz otwarte, ujrza niezwy-

koS¢ tego gwarnego t'skrangij-

S skiego miasta. Wewneltrzna

2 . czeSE, otoczond murami, zbu-
é/ . £G,. 0t ami, zbu
Z 3 dowana jest na wodzie lub za-

.

Wiy < razenie (z ich stléw wywnio- L
TR G owaé mozna, Ze juz wiele raz)
thagy widzieli rzucajacego kosémi Kole- 2 : w's
iz ge), odejdzie, by zajac sie wlasnymi vy
?Odh sprawami, a Parasyen z okrzykiem ra-
K@ dosci zlapie ling i wyskoczy za burtg.
Bohaterdw moze z poczatku zdziwic
2% akie zachowanie, ale gdy po chwili zoba-
2K czg, jak marynarz wspaniale si¢ bawi, plynac
2 74 statkiem — zapewne sie uspokoja. Jesli jed-
W nak zostang jeszcze przez chwile, przekonajg sie,
T8 7o 'skrang weale nie jest tak bezpieczny, jakby sie zdawa-
el ¥ jo. Bohaterowie zobacza btysk w wodzie wz obok Parasye-
JREE na, a po chwili ustysza krzyk marvnarza. T skrang pusci li-
) ne i zacznie szamotad sie w wodzie. Statek dos¢ szybko sie
pitii oddala, wiec bohaterowie musza btyskawicznie zareagowac.
082 Niech wszystko dzieje sie btyskawicznie. a gracze nie maja
sl czasu do namystu. Reszta zalogi statku zorientuje sie w sy-
dpoi tuacji dopiero za kilka chwil, gdy jeden z zeglarzy zacznie
wiehl krzyezed, ze kios jest za burta, dlatego jezeli bohaterowie zde-
cyduja sie skoczy¢ na pomoc marynarzowi, ten bedzie miat
359001 Wicksze szanse na przezycie.
§prm¥ . Teraz musisz przedstawi¢ dynamiczna i trudna walke z prze-
jige] ciwnikiem, Kirym jest bardzo rzadko wystepujacy na tych wo-
s daf-'h shilagrue (patrz Wezowa Rzeka. strona 123). Po kilku®
gt dziesieciu sekundach na pomoc przyplyna inne U skrangi. Gdy
uda sie juz uwolni¢ Parasyana z obje¢ rzecznego potwora, ze
gitt statku ?os{anie spuszczona f6dZ wiostowa, na ktérej maryna-
il [c umieszczg swojego ledwo zywego kompana i wszystkich,
e ki6rzy ucierpieli na tyle, by nie méc samemu wréci¢ na po-
m:ﬁkla(’i. Rannym t'skrangiem zaopiekuje si¢ medyk, a reszla za-
o logi, przekizykujac sie nawzajem, wroci do swoich zajec.
: ‘Ollfnlcrzchu statek wplynie na tereny zalesione, a nad ranem
as? #blizy sie do wielkich wrot Ballaize, uchylonych zaledwie na
?m;ﬂy‘l’.. by przeplynyé przez nie mogly jedynie mniejsze lodzie

il

mﬁ: MIASNI( ) W(")HCIJI) GESTWIN
o« .

Statek zakotwics

s ¥ przed wejGciem do miasta, a po kilku
ehiwi) : :

-~ ach na poklad przylecy dwa wietrzniaki, kiore od riazu

; OCLn " ¢ /

p“ Poczng rozmowe 2 kapitanem. Wodny Szvbowice bez pro
il ; ¢

;p", lizyska pozwolenie na wplyhiecie do Ballaize, Jeden

wieszona kilkadziesigt metrow
nad nia. Z glebin Rzeki Zywe-
_ go Ognia wyraslajg wieze po-
‘ kryte blyszezacymi w stoficu
S a a1 skorupami guarendal. Na roz-
(B mieszczonych miedzy kanafa-
mi wysepkach rosng olbrzy-
mie drzewa, ktérych korony

]

] °©

S
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mieszcza wietrzniackie ,,mia-

slo w miescie” — misternie

wykonane przez tutejszych
rzemiesinikéw chaty, potaczone ze soba gestq siecig mostow
linowych 1 kamiennych platform, utrzymywanych w powie-
trzu za pomoca magii. Na porozwieszanych wszedzie linach
bez przerwy hustaja sig t'skrangi, poruszajgc sig w ten spo-
s6b po Ballaize, a miedzy nimi pracujg wietrzniaki, opieku-
jac sie roslinnoscia i tworzac nowe budowle. Z daleka ujrze¢
mozna broniace miasta baty. przycumowane przy wielkiej plat-
formie zbudowanej z esencji drewna, ziemi i powietrza, roz-
ciagnietej miedzy trzema wielkimi drzewami na zachodzie.
Chwile po otwarciu wrét Wodny Szybowiec podniesie kotwi-
ce i powoli wtopi sie w ten wspaniaty krajobraz, zblizajac si¢
do portu. Gdy statek zakonczy swa wedrowke, rozpocznie sie
drugi etap podrozy druzyny do Jaroslavl.

Zaraz po przybyciu do Ballaize, Rass’kalist pozegna si¢
z bohaterami, zyczac powodzenia w dalszej podrézy. Powie
im, ze aby zorganizowac transport do Jaroslavla, musza zglo-
si¢ sie do Cairyena, silnie powiazanego z Domem Carinci.
W momencie, gdy adepci schodzié juz beda ze staiku, podej-
dzie do nich Parasyen (stanie si¢ tak, tylko jesli to jej czion-
kom t'skrang zawdzigcza zycie) i powie, Ze €0 prawda w za-
den spos6b nie mozna w pelni odwdzieczy( sig za uratowanie
zycia, ale cheialby wreezy¢ im swoje Kosci. Do le] pory prze-
chodzily one z pokolenia na pokolenie w Jego rodzinie, a te-
raz powinny znaleZ¢ si¢ w rekach tych, ktdrzy, postugujie sig
magig, pomagajg innym.

Bohaterowie beda musieli juz tylko oddac amulety plywas
Nid, PO CzZym mogd zajac sig organizacjy podrozy do Tarosla-
vla i zwicdzaniem Ballaize. W miescie zakupi€ moina Wyro-
by charakterystyczne dla t'skrangow i wietrzniakow, a takie
owary oferowane przez kupeow, Kiorzy sig tutaj zatrzvimali,
Wicle osob prayjesdza do Ballaize dia W spaniate) atmosfery
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tego micjsca, gdzie pigkno lacz) sig z gorgeym nocnyim 2y

anizuje si¢ tu kilkudniowy karnawal,

ciem. Raz do roku org .
aja przebrani w barwne Stroje

podezas ktorego na ulice wyleg
Dawey lmion, tancziyc w rytm zywiotowej muzyki, a cale mia-
sto wydaje sig plona¢ w ogniu Lysigcy pochodni i magicznych
fajerwerkow.

Ballaize oferuje niesamowitd zabawe niemal kazdej nocy.
Znajduje si¢ tu MNOStWo tawern oferujacych wietrzniackie wi-
no. a tutejsze nocne kluby styna ze wspaniatych, roznorod-
nych napojéw i pigknych kobiet tanczacych przy rozmaitych
melodiach. Przebywajacy w miescie bohaterow p duze
szanse na nieprzespanie nocy. Wiele os6b w miescie dorabia,
uzyczajac podroznym miejsca na nocleg, po ni

o miais
ic majd

jewygorowa-
nych cenach.

Budynki sa tu stawiane niemal jeden na drugim, dlatego trud-
no jest cokolwiek malezé. Przedstawicielstwo Domu Carinci
znajduje sie w poblizu koszar, a urzedujacy tam Cairyen, cho¢
wspomagany armia pracownikow, jest wiecznie zajety. Rzad-
ko ruszajacy sie z miejsca t’skrang wyraznie wyrdznia sie
wérod swoich pobratymcéw nie tylko duza waga, ale i fleg-
matycznym charakterem. Gdy bohaterom uda si¢ juz do nie-
go dotrze¢ i wrgezyé mu list, nie beda mieli probleméw
z organizacja dalszej podrozy. T’skrang, nie chcac narazac sie
Viyiniusowi, bez namystu przydzieli im bardzo szybka, ma-
giczna todz. Bohaterowie moga wyruszyc najwczesniej nastep-
nego dnia i powinni juz teraz powiadomi¢ Cairyena, Kiedy do-
ktadnie planuja wyptynac z miasta. Wiascicielem fodzi jest
t'skrang Shebayen, mieszkajacy w poblizu przystani. Ponie-
waz jest 0soba dobrze znana, nie powinni mie¢ problemow z je-
go znalezieniem.

W GPAD ARKHAZID

Shebayen to t'skrangijski Mistrz Zywioléw i Marynarz
w §rednim wieku, o poteznej budowie ciata. Jego skéra ma zol-
to-zielonkawe zabarwienie, a wyrastajacy z glowy grzebien lek-
ko odchyla sie ku dotowi, co jest rzadko spo:ykdnc.

Gdy bohaterowie przybeda o uméwionej godzinie, czekac
na nich bedzie mata 16dZ zaglowa, napedzana nie tylko sitg wia-
tru, ale i magia. T'skrang zaprosi Smiatkw na poklad. Przez
kilka minut zajmowac si¢ bedzie ostatecznymi przygotowania-
mi, po czym rozwinie zagle i uplecie zaklecie, dzigki czemu
t6dz powoli ruszy w kierunku pétnocno-zachodniej bramy i bez
przeszkod przeplynie migdzy skrzydtami wrot. \

Podczas podr6zy Shebayen, przezuwajac tytofi i co chwi-
la czgstujac nim bohateréw, opowiada¢ bedzie o swoich licz-
nych przygodach i o legendzie o niekoficzacej si¢ rzece. Lodz
szybko mkna¢ bedzie przez spokojne wody, oddalajac si¢ od
tetnigcego zyciem Ballaize. Brzegi odcinka Rzeki Zywcgo
Ognia tuz za miastem zajmuje wiele budynkéw mieszkalnych
oraz uprawy tytoniu, koficzace si¢ dopiero kilka kilometrow
za murami, gdzie wody wplywaja miedzy ciche lasy Arkha-
zid. Cho¢ odleglo$¢ migdzy Ballaize a Jaroslavlem jest dos$¢
duza, to pokonanie jej na magicznej todzi zajmie bohaterom
zaledwie dobe. Moga czuc si¢ zupetnie bezpiecznie do miej-
sca rozwidlenia, kiedy to t'skrang skieruje swoja 16dZ na wo-
dy Rzeki Zielonej — nazwanej tak, poniewaz jej dno i brzegi
porosnigte sg rzadko spotykana w innych rejonach prowincji

szerokolistnicy. Zanim adepei doplyng do Jaroslavia, llll)gqm.;
tkngé sig ni KLores 7 proznych zwierzil, wysigpujgeych Wlﬂj-,l
okolicy. Po kilkunastu godzinach bohaterowie wresicie dotrg g
do celu podrozy. »
7
_ | 9 1
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Gdy tylko 16dZ przybije do pomostu, podejdzie do niej §re- ﬂ"
dniego wzrostu elf o ciemnej karnacji i przywita si¢ Shebay- #
enem, po Czym zaprosi bohateréw do wioski, wskazujge na od- i
dalona o kilkadziesiat metrow brame, a sam rozpocznie g°
rozmowe z t'skrangiem. Przy wejsciu do miasta siedza dwa po- k'
tezne trolle, Ktore chwilke przyglada¢ si¢ bedg przechodzacej
druzynie, po czym wrécg do SmeEtnej rozmowy.

Po przejsciu przez brame, bohaterowie moga rozejrzed sie Pl
po wiosce. Stoi tu kilkadziesiat drewnianych chat, z ktérych-sﬁ
jedna jest gospoda, a reszia domami mieszkalnymi. W duzym s
baraku postawionym tuz przy bramie pracuje Andriej, kidry i
oprécz zajmowania sie interesami Domu Carinci, piastuje gsé
urzad soltysa wioski. W budynku znajduja sie takze pomie- izl
szczenia. w ktérych trzyma sie niewolnik6w oczekujacychna gs
transport do Ballaize, oraz pokoje lowcow, zajmujacych sig gy
w razie nicbezpieczenstwa obrong miasta. -

Mieszkancy Jaroslavla pracuja przewaznie jako drwale lub | m
zajmuja sie hodowla Swin, rybotowsiwem oraz zbieractwem. I!;H
Spotkac tu mozna orkéw, ludzi, krasnoludy i kilka elfow. Trol- My
le przebywajace w wiosce pracuja dla Andrieja i nie mieszka- !ll\t
ja tu na state. Wszyscy maja robote, ale nie ma z ego duzych o
pienigdzy. Mimo to wielu posiada wlasnego niewolnika, po- R
niewaz ich ceny sa tu o wiele nizsze. Tutejsza gospoda oferu- ‘I!h
je dziczyzne w sosic z leSnych owocow oraz faszerowane gray- i&i
bami ryby po dos¢ niskich cenach oraz kilka izb, w ktoryeh t

(=3

MoZna przenocowac. o i
Bohaterowie zapewne od razu skierujg sie do Andrieja, keory Y
niemal caly dzief pracuje w terenie i rzadko bywa w biurze. 'ﬁil.'
Adepci beda mieli szczeScie 1 zastang go U sicbie. Szezupty: h
rudowlosy mezczyzna o ogorzalej twarzy zapyta Gialkow, |
o co chodzi, nie podnoszac si¢ z miejsca, & ady pokazq list od ‘!.'
Viyiniusa, szybko wstanie i przywita ich, a zaraz pote.mp(:i‘ _' ]
prosi. by usiedli, i poczestuje alkoholem. Andriej zamknié &
m opowie 0 ostatnich Wy
Jowiekie |
Gdy tylko 55

pOTOWRIE

drzwi i zajmie sig czytaniem, po CZyl
darzeniach. Podczas rozmowy okaze sie, z¢ jestc
bardzo serdecznym, tatwo nawigzujacym kontakty.
ktéremus z bohateréw skonczy si¢ alkohol, Andriej
napelni Kielich.

Gracze dowiedza sig, Ze grup
cztery tygodnie temu i miala wré .
przez tydzien nie pojawialy si¢ zadne wiesci, wystano ﬂ'."
o0s6b, by sprawdzity, co stalo si¢ 2 zaginionymi. D_° T
vla nie wrécit nikt, w zwiazku z czym wystano do V:vmer;
domos¢ o calej tej sytuacji. Viyinius mial zdecydowats } i
dzialania nalezy podja¢ w celu rozwiazania pl‘O:Dle“m' e
wiek przerwie na chwilg rozmowe i przebiegnie esmmz‘j'i siﬁ '
kiem po liscie, po czym poprosi bohateréw, by mlm:n:[d
na noc w gospodzie na koszt Domu Carinei i P"*Y’fﬂ' i
go nastepnego dnia, do ktérego to czasu P"‘)'gm"]e;?ﬁw& 3
ny do wyprawy sprzet i mapy, Oraz bedzie mogt preek b L
cej dokladnych informacji. -

a, ktora zagingla, wyruszyld
ci¢ po czterech dniach, Gdy




Mi

|
?ﬁ: Tak wige adcpCi

maja czas do nastepnego ranka i jest catl-
iliwe, 2€ zechca zaczal ¢ledztwo juz w Jaroslavlu. Ta-
.m° d'arzeﬂia nekaja okoliczne lasy dluzej niz cztery
ez :}; kilka dni przed wyruszeniem zaginionej grupy
!)‘Eodﬂlelljo Jaroslavla wbiegt jeden z jego mieszkancow, krzy-
fowcdw czamych postaciach. Po chwili zlapat si¢ za pier§
Fﬂi“kgnwulsjach. Przeszukiwano poZniej okoliczne te-

iy : ale niczego nie znaleziono. e .
.Sb& mg;,a tygodnie temu towcy natkneli si¢ na uciekiniera z jed-
2 wiosek potozonych w okolicy miejsca znikniff'cia szuka-
{ ich o przebaczenie i powtarzal, ze Lochost

gu;: kiem

; ' nej :
3k nej grupy. PTOSI . s o teenibe pia glacy 7a hul an
'wl‘{’ jesl wiclki' Poniewaz W WIOSCC POjaWily Siy piusy, & vyl Uil
hogy iony przez Horrora, ukamienowano go po drugiej stro-

' gplugaw
. nie rzeki. : Py
U wiele 0s6b bedzie opowiadaC takze o tajemniczym czaro-
b dzieju, ktdry przybyt kilka miesiecy temu i rzadko kiedy wy-

W. | chodzi z domu polozonego tuz za murami, na wschéd od wio-
"8 . Nikt nie wie o nim nic wiecej, poniewaz mag nigdy nie
"B puszeza nikogo do domu.
’fM To wszystkie informacje, jakie bohaterowie moga uzyskac
I8 04 mieszkaricow. Jezeli postanowig rozejrze€ si¢ po okolicz-
e nych lasach, nie odnajda nic, co mogtoby naprowadzi¢ ich na
wladeiwe rozwiazanie. Pozostaje im wynajac izbe w gospodzie
v i czekaé, co przyniesie spotkanie z Andriejem.
‘R Bohateréw obudzi rano pianie koguta. Prowadzaca gospo-
o de krasnoludka poda im na $niadanie chleb i bryndze oraz za-
i sugeruje, aby wykapali si¢ w rzece. Ranek na wsi wyglada zu-
o pelnie inaczej niz w miescie. WigkszoS¢ oséb juz wstata
i} | zajmuje sie praca, a przy pomoscie bawia sie dzieci. Dobrze
ol zbudowany ork wychodzi z baraku i idzie w kierunku bramy.
W45 Bohaterowie zapewne skieruja sie¢ do Andrieja, ktéry jest
W9 w biurze, poniewaz zasnat tam, pracujgc do péZna. Gdy adep-
~ ciprzyjda do niego, od razu przejdzie do rzeczy i przekaze im
i'ifF:ﬂ mapy, na ktérych zaznaczona jest droga, jaka miata podaza¢ gru-
%% palowcow i miejsce docelowe, znajdujace sie niecale dwa dni
Sh'ﬂ drogi marszu na p6tnocny-zachéd od Jaroslavla. Oprécz tego
91?5 Andriej wrgezy bohaterom spis zaginionych, na ktérym wypi-
s sat I‘micz, rase i pie¢ czionkéw grupy, a takze ich standardowy
W; ekwipunek. Na pergaminie wyraznie wida¢ miedzy innymi:
)
uid Taeros Tepai
js  Ciros Tepai
o VPO P}'ZEkazaniu wszystkich istotnych informaciji, mezczyzna
0dpowie na ewentualne pytania i zaprowadzi §miatkéw do ma-
f"" ga.Zynu: gdzie rozda potrzebne wyposazenie, kilka eliksiréw
! um"f“aJ@CYCh oraz zywno$¢ na droge. Andriej poprosi adep-
g "5""'°Jaklnajszybszc wyruszenie w droge, poniewaz poki spra-
3% W2 Jest niewyjadniona, nie moze wysylac w tamte okolice no-
;WWYCh grup. W razie jakichkolwick pytafi o braci, nie bedzie
%‘ipmmﬁ] powiedzie¢ niemal nic, poniewaz byli to nowi lowcy
’mul Hl‘e anal ich dobrze, Moze jednak :
q0' V€] grupie,
7
A F .
;‘; NIESPOKOUNE LASY
Ma;;ta:‘;;?:e Moga wyruszy¢ praktycznie o kazdej porze,
7Y Cras warystko 7

czlowiek
czlowiek

mezezyzna
mezezyzna

zapewnic, ze byli w pecho

alezed bedzie tylko od nich

b——

Podsycaj atmosfere tajemniczosci laséw Arkhazid, by gracze
mogli lepiej odczué podniecenie wiazace si¢ ze zblizajacym
rozwigzaniem. Teraz poprzez ciekawy opis bagnistych teren6w
i niebezpiecznych zwierzat, mozesz uczynié ten fragment sil-
nie pobudzajacym wyobraznie elementem opowiesci. Wspa-
niale pasuje tutaj padajacy przez kilka dni deszcz, ktory bar-
dzo przeszkadza w wedréwce.

Bohaterowie beda w lesie takze w nocy, a wiedy budzi sie
wiele stworzen i cisza staje si¢ bardziej ztowieszcza. Nie po-
winni czu¢ si¢ bezpiecznie, bo weale nie s3 bezpieczni. Aby
im to udowodnic, zaskocz ich nocng walkg ze stworzeniem spo-
tykanym tylko w iej okolicy, Czasem moZesz méwié im, ze kios
ich obserwuje, cho¢ weale tak nie jest. Majg mapy, ale moga
si¢ zgubi€ i dopiero po trzech lub czterech dniach odnalezé to,
czego szukajg. Przed tym jeszcze raz zmus ich do walki, by
p6zniej brneli przez Arkhazid skrajnie wyczerpani. Gdy jeden
z nich bedzie tracit przytomno$é z powodu odniesionych ran,
trafij w miejsce, w ktérym duzo si¢ wyjasni.

Przed nimi, wéréd drzew, znajduje sie zaginiona grupa. Le-
Sne stworzenia tak dokladnie oczyScily miejsce rzezi, ze po
lowcach zostaly niemal same kosci. Szkieletow jest jednak do-
kladnie tyle, ile oséb widnieje na li§cie, wiec Taeros i Ciros
Tepai najprawdopodobniej polegli tutaj, w walce ze strasznym
przeciwnikiem. Gdy gracze zdadza sobie z tego sprawe, zapew-
ne pojawi sie w nich zadza zemsty, popychajaca do dalszego
dzialania. Cho¢ nie ma nigdzie szczatkéw niewolnikow, bo-
haterowie moga wywnioskowaé ze §ladéw, ze Theranie wra-
cali juz do Jaroslavla po udanej wyprawie.

Przeszukiwanie terenu pozwoli odkry¢ wsréd kosei i poro-
zrzucanej broni najbardziej przerazajacy swa tajemnica widok.
Cizalo ubranego w czeri napastnika, ktérego twarz nie posia-
da ani ust, ani nosa, a jedynie gtadka, blada skére i czamne, bez-
duszne oczy. Postaé trzyma w zaciSnietej dioni czamy sztylet,
ana szyi ma wisior o nieokreslonym ksztalcie. Dziwny, ciem-
ny krysztal nie wydaje sie by¢ ozdoba, a po dokiadniejszym
badaniu zauwazy¢ mozZna, ze wrasta on w skére postaci. Za-
gladajac w przestrzen astralna, dojrze¢ mozna, Ze tak jak 1 szty-
let, jest on silnie magiczny.

Teraz gracze zapewne przez dtuzszy czas nie beda mieli po-
mystu na dalsze dziatanie. Powiniene§ nie dawa¢ im spokoju
i przypomina, jak nienaturalna byta ta postac... i ten krysztal.
Zdjecie go z szyi postaci nie jest trudne, cho¢ trzeba pokonaé
magie, ktéra polaczyta go z cialem. Jedynym sposobem jest
delikatne pociagnigcie za rzemief, na ktérym jest zawieszony.
Krysztal powoli wynurzy sie z ciata, a gdy juz catkowicie si¢
oddzieli, posta¢ zacznie niesamowicie szybko gni¢, az w kon-
cu pozostanie po niej jedynie szkielet.

Teraz wiele zalezy od tego, czy ktokolwiek zdecyduje sig za-
tozy¢ naszyjnik krysztalem. Jesli kt6ry$ z bohaterow postano-
wi ;f:\r\'-r'_\.'kn\\-'.’l\". n]’i.w.. j“k .it‘i!” usta oraz nos zm‘z_\-'nuj;g POWO-
li \1;1lai:|(- sie z reszig twarzy, a cialem targajg potezne WSIzasy
o magia. Gdy wszystko si¢ uspoka-

spowodowane oplatajgcy g
adept nie musi juz oddychac oraz

ja, przemieniony przed chwily
czny rodzaj wzroku astralnego. Widzi przemie-

nabywa specyh
wrane obrazy wymiaru fizycznego i astralnego oraz Slady prae-
plywu magicznej energii. Caly Krajobraz przecindjy mienigee si¢
(ciezki, prowadzge do innych wymianow, Daigki kry=
¢ moze podrdzowad migdzy zafwiatami, 4 nawet

barw i

sztalowi bohate
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przeprowadzuc nne Wzoree. Jedna z drog naznaczoni Jest Wy

raznymi sladami przejscia energii — 10 ona prowadzi we swia
Seiwe’ miejsce. Osoba z Kry sztatem, wehodzae na Sciezke, 20
stawia za soba wolno zanikajaca Wyrwe, przez ktorg przechodzic
moga pozostali czlonkowie druzyny. Trzeba zaznaczyC, ¢
przejscie nie jest fatwe i wymaga wielkie] sity woli i wylrzyma-
losci. Po pokonaniu trudnosei, adepei docieraja do miejsca,
w ktérym Sciezka laczy si¢ Z innym wymiarem, i zaraz potent

wylaniaja si¢ w innym swiecie.

INNA RZECZYWISTOSC

Cho¢ przejscie trwalo jedynie kilkanascie minut, adeptom
moze sie wydawac, ze koncza kilkugodzinna podroz. Prze-
strzefi, w ktorej znajduja sie bohaterowie, to pole brudnobra-
zowych skal otoczone morzem chaosu. Niebo pOl\'r)'\\":le_l
chmury w ciemnych odcieniach zolci, czerwieni i fioletu.
W tym nieprzyjaznym érodowisku wyrastaja niskie drzewa
o wysmuktych, szarych todygach, wydajacych kwiaty podob-
ne do krysztaléw. Bohaterowie moga dojrze¢ w oddali oboz
czarnych postaci, jednak musza podejsé blizej, aby doktadnie;j
zbadaé, co sie tam dzieje.

Przejicie przez krysztalowy las jest do$¢ niebezpieczne z¢
wzgledu na specyficzne wlasciwosci drzew, ale préba obej-
écia go moze skoficzyc sie wykryciem. Najlepszym punktem
obserwacyjnym jest niskie wzgorze po jego poinocnej stro-
nie. Gdy druzyna si¢ zblizy, opowiedz dokladnie, co bohate-
rowie widza.

Miedzy trzema kilkudziesieciometrowymi skalnymi iglica-
mi znajduje si¢ oltarz, stworzony ze splatajacych sig czamych
krysztalow, a na nim szarpie sig ogromna niematerialna isto-
ta, zmieniajaca co chwile ksztalt i przybierajaca postacie dzie-
ci Dawc6w Imion o twarzach skazonych szalefstwem. Doo-
kota kleczy kilkadziesiat 0sob, przykutych laficuchami do
skalnego podloza. Ich twarze wyrazaja strach i cierpienie. Bli-
7ej iglic, ale po zewnetrznej stronie IWOrzonego przez nie troj-
kata, ustawione jest kilkanascie namiotow. z ktorych jeden, zbu-
dowany z kosci i zwlok Dawcow Imion, przyprawia o mdlosci.

Wéréd przechadzajacych si¢ postaci zdecydowanie wyroz-
nia sie dlugowlosy Ksenomanta — jedyna osoba o naturalnej
twarzy. Cho¢ bohaterowie tego nie slysza, moga si¢ domyslic,
7e jego makabryczna szata lopocze na wietrze.

e Al .t - 5 alls
Wydaje si¢, ze smialk

;g}g_ ¢zans na uwaolnienie no-
rwanych lowc6éw. Gdyby zechcieli dziala¢ otwarcie, nie powi-
nieneé mieé dla nich litoSci. Z mala grupa poszukiwaczy przy-
g6d czarne postacie poradza sobie nawet bez pomocy
Ksenomanty. Czasu na zastanowienie si¢ jest duzo, ale trudno
znalez¢ pomyst na szczeSliwe zakonczenie.

GWOLI SCISKOSC!

To chyba najlepszy moment na wyjasnienie, co tu si¢ wla-
§ciwie dzieje. Kilka lat temu potezny elf, Ksenomanta o imie-
niu Entalandivandel, przemierzajac przestrzen astralna, odkryl
niezwykle magiczny §wiat i jego ro§linnos¢ o specyficznych,
magicznych whasciwosciach. Drzewa porastajace skaliste tere-
ny rodzity krysztatowe kwiaty, ktére potrafily wysysa¢ znajdu-
jaca si¢ w poblizu magiczng energig, by odzywic calg roSling.

Pozwaolilo mu o sprobowad urzeczy wistnié szalony puﬂiys!,ja, "
ki powstal w jego glowie wiele lat wezebnie) 1 Z poezgtku wy,.:r‘w"
dawal sie niemozliwy do spetnienia. #‘g

Entalundivandel zbudowal 2 krysztatowych kwiatdw oltarz, #
a nastepnie opracowal potgzny rodzaj magii tworczej, opiera- 'ﬂj

jacej si¢ na budowie prawdziwego wzorca z astralnej energii, 4

Mozna ja bylo zastosowaé jedynie w silnie magicznej przestrze- g
ni. W ten sposob stworzyl sobie poteznego stuge, na ksztalt 3ot
Horroréw, ktérych wzorce badat przez lata. Tygross mial Swia- " P
domoéé, ale byt catkowicie postuszny swemu panu. Potaczyl I;?“
si¢ z oltarzem, by moc wyssaé moc z istoty, ktorg elf cheial
uwiezic, a takze wspolnie z Entalandivandelem stworzyl kry- -
sztalowe wisiory. o=

Ksenomanta wyruszyl na fowy i zamordowal, a nastepnie #
przeniost do magicznego wymiaru kilkudziesieciu glosicieli o
Lochosta, ktorych pézniej ozywil. Dzieki krysztalom, kt6re za- o
fozyl im na szyje. stali sie wspaniatymi stugami, a ich rany bly- B
skawicznie sie regenerowaly poprzez przerzucanie energii na 5B
postac Iygrossa i rozpraszanie jej w przestrzeni astralnej. Po fRe
stworzeniu armii Splugawionych Glosicieli, elf rozkazal im %2
awolnic z theranskich rak jak najwigksza liczbe niewolnikow &%=
— poprzez wymordowanie ich panéw. ,.Wyzwolonych™ w ten &5
spos6b Dawcow Imion przykul taricuchami wokét oltarza 425
i wpoil im, Ze zawdzieczaja cierpienia potgznemu Lochosto- 15
wi, po czym wraz z Horrorem odprawil rytual, Ktory wspoma- oz
aaly szalone umysly wigZniow. W ten sposob przyciagnat do 5l
planu jednego z potezniejszych yatarow Lochosta — Virrelda- &
la, a nastgpnie, W ykorzystujac niemal cale sily swoje, Iygros- s
sa i Dawcow Imion, uwiezil go na krysztalowym oltarzu. ke

Potezna istota rozpoczeta szalona walke o zycie i probo- 5
wala wyrwaé si¢ z wymiaru, ale bardzo oslabiona, nie me-
gta sobie poradzi€ z petajaca ja magia 1 splugawiond wiarg,
Teraz Entalandivandel musial juz tylko zebra¢ wystarczajd:
ca ilo§¢ niewolnikow, by dostatecznie ostabic Virreldala -

i przejac nad nim kontrolg. Niemozliwe juz wkrotce miatosie

sta¢ mozliwym.

HEROIZM PONAD WSZYSTKO

W pewnym momencie z obozu wyjdzie grupa Kilku SP!“‘
gawionych Glosicieli i skieruje si¢ do miejsca, gdzie z mie*
dzywymiarowe]j $ciezki wychyneli bohaterowle. Wrogowit

a— Y




wyczerpani, co pozwoli im jeszcze bardziej sig radowac, gdy
wreszcie wroca do Jaroslavla, W wiosce od razu otrzymaja

ewnarz i zbadac okolice W celu pozy-

Druzyna powinna podazy¢ za ni-
Tylko dzigki temu bo-
wejé¢ do obozu, nie wzbudzajac zadnych

nﬁ'i ;amierZﬁjﬂ wyjsé .na' z- ;
h! Skmiﬂ nﬂwych w1€zﬂl0w- : .

m e sdoby¢ ich krysztaly i ubrania.
oy rowie beda mOSl

I% pod c']r.zcﬁ' :o musza kolejny raz przezy¢ meczaca podroz,
;:.; Smmikll:::’ nie bedzie ona tak krétka, poniewaz wkracza-
E.hﬁl ot fgr\:fala o nizszym poziomie magii, wytraca si¢ ener-
i_lis'ﬁ aie, €0 nie jest tak niebezpieczne, jak Jej !nr‘z?gfllo“ f.l‘l;lé‘. ‘Po
P% zejéoiu 28 dciezki, adepoi musza odnalezc‘.f i zaatakowac czar-
Walka powinna byé szybka i bolesna, poniewaz

:h-% :

ne postace. ; Gl gl atek

T mp przeciwnikéw blyskawicznie si¢ 20ja; na dodatek po-
| 'ac{&jﬂ oni czame ostrza. Jednym ze Sposobow wygrania star-
§i :

Sy pia jest wyrwanie kryszlal().w z cial czarny‘ch postaci, w w'\-j
oy niku czego rozsypia si¢ oni W proch. _Cho-: po \\-"ulcc adepci
Kty 53 juz bardo zmeczeni, MUszg ponownie Wyruszyc do mrocz-
W pego wymidru. ! :
K Teraz druzyna powinna zdecydowanie wiargnac w przebra-
gl pju do obozu i podjac desperacka probe rozbicia oltarza. Je-
kidi 7eli zdecyduja sie zaatakowaé Splugawionych Glosicieli lub
ol Ksenomante, nie maja szans na zwyciestwo. Jedynie oswobo-
b dzenie wiezionego na oftarzu yatara Lochosta pozwoli im mieé¢
Lok nadzieje na przezycie. Jesli w bohaterach jest che¢ uwolnie-
o niaistoty i uwiezionych Dawcow Imion, a nie tylko wola zni-
We szezenia Ksenomanty, zemsty za SmierC przy jaciol 1 rozwia-
gl zania probleméw Domu Carinci, lub jesli ktorykolwiek z nich
Vi wezwie Lochosta na pomoc, to po kilku uderzeniach ottarz roz-
Iin prysnie si¢ na kawatki, poniewaz wiara bohaterow w to, ze mo-
i ga ofiarowaé komus wolnosé, da Virreldalowi site potrzebna
im dowyswobodzenia sie z magicznych wigzéw. W jednym mo-
ien mencie powota on do zycia potgzne huragany, kidre wyrwa tan-
yse cuchy z ziemi i rzucg wszystkich na skaty lub miedzy kryszta-
e fowe drzewa.
ik Wszyscy bohaterowie zasna wycienczeni i $ni¢ beda
mi# © picknie wolnosci. Przebudza sie w lasach Arkhazid w miej-
seu, w ktorym zgingli fowey. Beda odczuwaé tak silny bél.
 ledwo podniosa si¢ z miejsc. Na ich szyjach swobodnie
Wisie¢ beda czame krysztaly, ktére utracity swoja moc, a oni
sami beda mogli zaczerpnac §wiezego powietrza. Jeden z bo-
ju§ haterdw bedzie musiat wyjaé tkwiace w ciele odtamki kry-
28 Szialowych kwiatow, a obok niego leze¢ bedzie pekniety, sza-
i r} p‘qkz WYysypujacymi sie nasionami. Druzynie nie pozostaje
n“f ln.nego, jak diuga powrotna podr6z do Vivane, podczas
Em:rej Z&Sla.nowl(, si¢ beda mogli nad wydarzeniami, jakich
Uyl Swiadkamyj,

Jest to jedno 2 mozliwych zakonczen, ale zapewne Twoi
i?’:fj:;osrg:: f""leillkUWU. -Byt" mu).c. (Iru)._\.nn postanowi
e Zjajc;[fljj-(; Al'k.hil'f,ld ']uh [‘Jf)WI;l:]‘UlllIL' gubernatora
5i¢5k0makt()v¢"!5 ’d ym __"lChUZIHL'L"Acuxl\lmrf A moze uda im
M 71 Jaroslayia :1;5": I"J"W-nym magiem mieszkajgcym w pobli

- 16Wic go do pomocy, a ten polegnie w wiel

0! kim poj
¥ POJ?‘Jynku Na czary 7 Ksenomanty, zdyzywszy Smiercig
JEWOli¢ Virreldala?

FOWROT DO DOMUL KTOREGO NIE MA

L

£ Pﬂd(;:p P
_ 5 dwidniowe g powrotnego marszu bohaterowie po

WA traezyc
Marzye o notmalnym 167k | Kapieli w rzece. Bedi wraca

uzdrawiajace eliksiry i mozliwo$¢ solidnego wypoczynku.

Gdy odzyskaja sily, co moze potrwaé do$¢ diugo, Andriej

zacznie zarzucaé ich pytaniami. Wszyscy, ktérzy ustysza opo-
wiesci, zastanawia¢ si¢ beda, jaka istota uwigziona byta w wy-
miarze, w ktérym znalezli si¢ bohaterowie. Bedzie wiele do-
mysl6w, tak jak i wersji legend, ktére krazy¢ beda pézniej po
imperium. Poniewaz Andriej nie bedzie juz musial ukrywac,
ze Dom Carinci mial na tych terenach kiopoty, mieszkancy
wioski dowiedza sie o czynach druzyny i urzadzg malg uczte
na jej czesS¢. Podczas zabawy widaé jednak bedzie, Ze nie czu-
ja sie juz tak bezpiecznie jak Kiedys.

Bohaterowie moga zostaé w tych okolicach tak diugo, jak
tylko zechca, i by¢ moze spotka ich tu jeszcze kilka niezwy-
ktych przygdd. W koncu jednak postanowiy zapewne, ze po-
ra wracaé¢ do Vivane. Podczas podrézy do stolicy prowincji,
moga oczywiscie liczy¢ na pomoc Domu Carinci. Gdy wre-
szcie, po dlugiej nieobecnosci, powroca do Vivane, czekaé na
nich bedzie Teuunis, kiéry powie, iz przykro mu jest zZ powo-
du zmartych przyjaciél, i przekaze, ze od teraz mogg zawsze
zgtaszaé sie do niego w razie ktopotéw. Oprécz tego wyplaci
im po sto imperialnych florenéw wynagrodzenia.

7 ZJARNA ZRADZAJAC SWIAT
(POMYSEY NA ROZWINIECIE PRZYGODY)

Entalandivandel uciek! z magicznego wymiaru i postanowit
nie probowac juz igraé z tak wielkimi sitami jak Pasje, ale w je-
go glowie kazdego dnia rodza si¢ nowe plany na uzyskanie
wielkiej potegi. Moze kiedys drogi jego i Twojej druzyny znow
si¢ skrzyzuja, cho¢ on nawet nie bedzie szukat zemsty.

Jesli bohaterowie zabrali ze sobg nasiona krysztalowych
drzew, by¢ moze uda im sie znalezé miejsce na tyle magicz-
ne, by roslina mogia sie tam rozwinaé. W jaki sposob pojawie-
nie si¢ tajemniczego krysztalu wplynie na $wiat? Istnieje tak-
7e mozliwos¢, ze adepci postanowia zniszczy€ nasiona, ale ku
ich zdziwieniu okaze sie to bardzo trudne, a wrecz niemozli-
we. Czy istnieje jakis sposob na pozbycie sie ich? Nalezatoby
zapewne znalez¢ miejsce catkowicie pozbawione magii, ale ta-
kie w znanym $wiecie nie istnieje.

Kim tak wiasciwie jest Iygross? By¢ moze bohaterowie
w swojej niewiedzy postanowia odszukac bestie i stoczy¢ z nig

legendarna batali¢? Po wyKonaniu zadania druzyna moze li-
czy¢ na czestsze kontakty z Domem Carinci i nowe przygody.

Najwazniejsza decyzja, jaka musisz podja¢, dotyczy uwie-
sienia Virreldala, a raczej tego, jak wplyneto ono na niego,
sosrednio i na Lochosta. Skrajne mozliwosci to powsta-

a wiecC |
awionej Pasji, bedace) patronem krwawych

nie czwartej splug
soody i nienawisci, oraz brak jakichkolwiek zmian.
4 musieli uzdrowi¢ splugawionego Vir-

buntow, niez
Moze bohaterowie bed
reldala, szukajge rytuafow w starozy(nych ksiegach, Ktore po-
rzywodea Kluezy Smierci 2 Barsawii? A jesli
sial. moze zeslac na adeptow wizje 1 ueay
lami. Jest wiele mo#-

stada jedynie
| ochost nie ucier]

h swoimi najwierniejszymi glosicie

nic i
ey ||I';’\}-‘_l'lll\. a4 nawel ll\‘f}"l“l‘lll(‘ _lt“_]

Hwosel i rozwinigelie

watepem do wielkie) kampanii




MYSLAC ZAWCZASU

Warto juz na kilka sesji przed rozpoczeciem ,,Wolno-
sci Splugawionej” delikatnie daé graczom do Zrozumie-
nia, e co§ w ich otoczeniu jest nie tak. Mowi sie, Ze nie-
wolnicy rzadziej si¢ buntuja, a wszedzie da si¢ zauwazy¢,
e Dawcy Imion nie pragna zmian W swoim zyciu 1 20-
dza sie na to, co im los zgotowal. Druzyna moze dowie-
dzie¢ sie o tajemniczym zniknieciu dwoch orkow podej-
rzewanych o gtoszenie ideatow Lochosia i o innych
dziwnych wydarzeniach zwiazanych z planami Entalan-
divandela. Bohaterowie podczas swojej podrozy powin-
ni czesto zauwaza¢ takie drobne zmiany w postepowa-
niu Dawcéw Imion (na przyktad tuz przed odplynigciem
2z Vivane). W ten sposéb mozna osiagna¢ efekt elemen-
té6w uktadanki, ktére powoli tacza sie¢ W cato$é.

ZMIENIAJANAS CHWILE

Trzeba zauwazyé, ze wyznawanie Lochosta jest w The-
rze powszechnie potepione. Jesli bohaterowie dowiedza
sie, jaka istote ocalili moga odczuwacl moralny niepokoj.
Wszak dla Theranina jest to poréwnywalne z uratowa-
niem Horrora. Mozliwe jednak, ze bohaterowie dostrze-
ga szlachetne idealy Lochosta i stana sie jego glosicie-
lami. W jaki sposéb beda sie wtedy ukrywac przed
oczami therafskich szpiegéw i innych poszukiwaczy
przygéd? Co, jesli na Therze odrodza si¢ bunty niewol-
nik6w, kiérzy zadaé beda krwi swych panéw? Inng spra-
w4 jest to, jak bedg czuli si¢ bohaterowie, skoro ich wy-
prawa wlasciwie zakoficzyla sie niepowodzeniem? Taeros
i Ciros nie Zyja i nic juz nie przywréci im zycia. W im-
perium Trubadurzy Spiewaja o druzynie piesni, a jej
czlonkowie staraja si¢ zapomnie¢ o przezytym dramacie.

ISTNIEJA ISTOTY, O KTORYCH NIE SNILISMY

Virreldal zy! kiedy$ jako Dawca Imion i byl jednym
znajwierniejszych, a co za tym idzie — najpotezniejszych
glosicieli Lochosta. Po §émierci stat si¢ duchem przemie-
rzajacym astralne przestrzenie, a jego esencja byty ide-
aty Pasji, w kt6ra wierzyl. Polaczyl si¢ z prawdziwg na-
turg potegi, ktéra go oczyscita. Stat si¢ yatarem. Od tego
czasu przemierza krainy, dajac natchnienie glosicielom
Lochosta i zsytajac im duchowe dary. Jest bardzo potez-

. Ny i potrafi korzysta¢ z mocy Pasji, ktérej jest czgécia,

np. wywolywac potezne wichry. Poniewaz jest duchem,
dziataja na niego ksenomantyczne zaklecia, co pozwoli-
to Entalandivandelowi go uwiezi¢. Tak jak Lochost, Vir-
reldal jest jedynie odzwierciedleniem ideatéw wolnoSci
i nie ma §wiadomosci jako takiej. Wydaje sig, ze prze-
mierzajac §wiat, podlega prawom chaosu.

KAZDY MA WKASNE ZYCIE f:
:"

W tym dziale cheialbym przedstawi¢ dokladniej niektére po-

stacie i pomysly na wigzace si¢ z nimi przygody. ﬁ

Viljlﬂ!US Carinci

Ten obrzydliwie bogaty t'skrang jest blisko spokrewniony
z giéwna linia rodu Carinci. W polgczeniu ze znakomitym wy- l p
ksztalceniem i talentem do intereséw, pozwolilo mu to osig- 2
gnaé bardzo wysoka pozycije w miedcie. Jego nienaganne ma-
niery i elegancja przyciggaja kobiety, ale Zadnej nie udalo sig #
na stale zdoby¢ serca t'skranga. Zloto-czerwona skéra dosko-
nale pasuje do jego goracego temperamentu. Bylaby osoba
wrecz idealna, gdyby nie to, ze jest niemal pozbawiony uczué, Iﬂ
Dla Viyiniusa najwazniejsze sa interesy i nie liczy si¢ z nikim, #
gdy w gre wehodza pieniadze. Uwielbia gra¢ w Atlosh T'zdram il
i poSwigca tej rozrywce wickszo§¢ wolnego czasu. Na dachu
jego willi znajduje si¢ ogromny basen, w Ktérym t'skrang cze- |
sto zazywa kapieli. i

Przygoda: Czionkowie ruchu oporu opracowujg bardzo
szczegétowy plan porwania Viyiniusa, majac nadzieje, z& &
Kypros zgodzi sie na uwolnienie barsawiariskich wieZniéw po- g
litycznych czekajacych na egzekucje. Mozesz wprowadzi€ bo- gmi
hateréw do tych politycznych rozgrywek jako viviaskich g
szpieg6éw. By¢ moze porwanie szlachcica ma takze inne cele,
ukryte przed oczyma wscibskich? |

i
Teuunis b

Najbardziej zaufany t'skrang Viyiniusa, ktéry od Kilku lat s
zajmuje si¢ zalatwianiem wszystkich nieoficjalnych spraw. Jest
bardzo miody, ale charyzmatyczny. Swoja prace traktuje bar-
dzo powaznie, ale nie wiaze z nig emocji. Viyinius bardzo do-
brze zarabia, ale nie obnosi si¢ z bogactwem i gdy nie zajmu-
je sie sprawami Domu Carinci, toczy spokojne zycie W Klinit.’-.
w co trudno uwierzy¢, gdy widzi si¢ go przemierzajgeego naj
gorsze dzielnice i kontaktujacego sie Z wieloma osobnikami
o watpliwej reputacji.

Przygoda: W czasie, gdy bohaterowie zajmowali si¢ posaI-
kiwaniem zaginionych fowcéw niewolnikow, do Teuunisa do-
tarfa wiadomos¢, ze jego mieszkajacy w Inshaldren brat zostal
skazany na niewole za morderstwo, ktorego nie POPemH- J
druzynie udalo sie pomy$inie ukoriczy¢ .. Woinos¢ Splugawio-
na", zalamany zaistniala sytuacjg t'skrang poprosi ich 0 pomoc:
By¢ moze istnicje zwigzek miedzy tym morderstwem a WJ’“"
ko postawionymi glosicielami Vestriala, dla ktorych wrobienit
niewinnego jest szczeg6lnie Zarliwym aktem wiary.

7 g A&
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Sl'tcbagen

Doswiadczony adept, podazajacy Sciezka
zna Ballaize i okoliczne lasy jak nikt inny.
wot poszukiwacza przygéd i podczas jednej
podrézy natknat si¢ na ksiege, ktora dowodzi, i
sie rzeka nie jest tylko legenda. Od tamtej pory Pre 3 ohO«
le ksiag, poszukujac dokladniejszych informacih LW
wyruszal, podazajac falszywym tropem.

dwéch dyscyplin
Kiedy$ wiﬁdi‘ﬂ'- E
ze swych WIEE
7e niekoficZa
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: | ﬂlﬂ"d" Jesli bohaterowie wykaZza zainteresowanie pigk- Obrona spoleczna: 8

. nis opowiedziang legenda, t’skrang sprobuje namowic ich, by Pancerz fizyczny: 0

li z nim na poszukiwanie Niekoriczacej si¢ Rzeki. Pancerz duchowy: 2
Ostatnio przeczytal, Ze jej Zrodlo moze znajdowac si¢ migdzy

szezytami Zapomnianych Gor (pasmo na potnoc od Arkhazid).  Obrazenia
Wyprawa preez bagniste tereny i pogon za legendg moZe stac Prog zycia: 40
_ sie wspaniatg przygoda. Prég ran: 7
"y Prég przytomnosci: 28
E\ Dylcyplmy Testy zdrowienia: 2
% Mistrz Zywiotéw (4) Kostki zdrowienia: k6
E:ﬁl Marynarz (2)
5:;‘ Poziom slawy | MG]Ma :
Kostki akeji: k12
Y% Cechy
R Jrecmosé (16): TK12  Sita (11): S8 Talenty
g Wytrzymatos¢ (8): 4/k6 Percepcja (16): 7/k12 Bron biata (2): 9/k8+k6
il:l'm Sila Woli (16): 7/k12 Charyzma (14): 6/k10 Czytanie/pisanie znakéw magicznych (4): 11/k10+k8
b Jezyki zywiolow (4): 11/k10+k8
h‘lﬂ Szybkosé Matryca (2)
. Pelna: 75 W walce: 38 Matryca (3)
fHIba Matryca (4)
Gt Umicjetnosci Pilotowanic lodzi (3): 10/k10+k6
iy Artystyczne/gawedziarstwo (2): 8/2k6 Rytual karmiczny (4)
v‘@‘ Wiedza/legendy (3): 10/k10+k6 Rzucanie czaréw (4): 11/k10+k8
”ﬁ“‘ﬂ Wiedza/dzungla Arkhazid (2): 9/k8+k6 Tkanie Watkéw (Magia Zywiotow) (4): 11/k10+k8
Lo Unik (2): 9/k8+k6
Walka Uzdrawiajacy ogien (4): 11/k10+k8
Obrona fizyczna: 9 Walka wrecz (2): 9/k8+k6
Obrona magiczna: 10 Wytrzymalosé 4/3 (3)
d i
T MEL ODIE THA.
e J-.‘_‘_JL,;LTLW
bt | EGENDA O NIEKONCZACEJ SIE RZECE
ne
ekl Podobno w dawnych czasach, o wiele lat poprzedzajacych nadejscie Diugiej Nocy, kraina zwana dzi§ Arkhazid by-
sl ta picknym miejscem, porosnigtym wspaniatymi lasami i poprzecinanym tysigcem strumieni. T’skrangi, ktére nazy-
s waly ja domem, zyly w zgodzie z natura, opiekujac si¢ jej darami, a kazdego dnia dzigkowaty Jaspree za hojnos¢. Jed-
nak zawsze najbardziej kochaty ptynaca wode i nie mogty Zy¢ z dala od niej, dlatego Pasja objawila si¢ pewnego dnia
s swoim dzieciom i powiedziata, ze oto moga si¢ radowaé, gdyz wszystkie wody Arkhazid potaczyly sie ze sobg. Gdy
P Jaspree odeszla, t'skrangi ujrzaly rzeke, ktérej pigkno zauroczylo ich tak bardzo, ze zapomniaty o innych darach. Cho¢
il zeglowaly po niej wiele lat, nigdy nie zobaczyly Jeziora Marzen, do ktorego miata uchodzié, i nazwaty ja Niekoriczg-

o cg sie Rzeka.
G Kilka wiek6w p6zniej t'skrangi z Arkhazid dowiedzialy si¢ 0 nadchodzacym Pogromie. Przerazone btagaly Jaspree,

bt by uratowata Niekoriczaca sie Rzeke. Pasja nigdy si¢ nie pojawiia, a t"skrangi wybudowaty sobie podwodne schronie-

17 nia. Po przebudzeniu ze snu wyszly poznawaé zmieniony Swiat i nie ujrzaty juz Niekonczacej si¢ Rzeki. Teraz opo-

P wiadajg te legende z pokolenia na pokolenia, marzac o dniu, w ktérym znéw ustysza jej cudowny szum i ujrza pigk-
ny blask.

Przygoda: Nikt nie wie, gdzie znajduje si¢ Niekoriczaca si¢ Rzeka, ale istnieje wiele opowiesci, ktére w przyblizeniu
okreslajg jej polozenie. Mozna przyja¢, ze rzeka nadal istnieje i splywa jako strumien z Zapomnianych Gér, by rozwinac¢
sie w petni na Zioziemiu. Wiedy wyprawa bedzie niesamowicie niebezpieczna, szczegélnie jesli bohaterowie POStanowia

I ﬁ odnalezé Jezioro Marzeri. Jesli jednak Niekornczgca sig Rzeka zmienila sie w setki mniejszych, istnie¢ moze sposéb na
ﬂ ponowne polgczenie wod Arkhazid. Takie wydarzenie bez watpienia odbifoby si¢ echem po calym imperium, jednak na
f pewno wigze sig z wieloma niebezpieczerstwami. Mozliwe jest takze, ze legenda powstala po Pogromie, tym bardziej,

ikiej nazwie. W takim wypadku bohaterowie poszukiwac bedig caegos,

2e w zadnych starych legendach nie ma rzeki o i
sgendy mafy to do siebie, Ze zawsie

# €0 nie istnieje, ale by¢ moze stare opowiesci doprowadzi ich do dawnych skarbow. Le
r# niosy chod ziarno prawdy i stajg sig moty wacjy dla heroicznych czynow.
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Karma
Kostka akeji: Ko
Punkiy: 25

Czary
Krysztalowe pociski
Maskowanie
Odciazenie
Odpornos¢ na ogien
Ognisty cios
Ptomienne ostrze
Powietrzna siec
Powietrzny podmuch
Powrotna droga
Skrzela
Tarcza btyskawic
Wspinaczka

Eﬂtalandivandef

Jest to najwazniejsza posta¢ wystepujaca w przygodzie, ale
wiaéciwie nie musisz przejmowac sie jego statystykami. Przyj-
mij, ze jako Ksenomanta czternastego kregu posiada wielka po-
tege w postaci talentow, stworzonych przez siebie zakle¢ i ma-
gicznych przedmiotéw, ma wiele shug ( Dawcow Imion, duchow
i pomniejszych Horroréw) oraz odkryt liczne wymiary. Jest fa-
natykiem i dazy do uzyskania jak najwickszej wladzy i pote-
gi. Nie zalezy mu na czynieniu zia, ale jesli zlo pomoze w 0sia-
gnieciu celu, nie bedzie si¢ wzbranial przed niczym. Jest
niesamowicie inteligentny i cale zycie poswigca na przygoto-
wywanie misternych planéw. Nie musi si¢ spieszyc¢, bo za po-
mocg magii oddalil swoja §mier¢ o Kilkaset lat.

PRZEDMIOTY

Kosci Piesni Wspummcn

Pieé¢ kosci, o réznej liczbie Scian, pokrytych kolorowymi
symbolami i mata, wyszywana sakiewka, w kt6rej mozna je
przechowywac.

Maksymalna liczba watkéw: 1

Obrona magiczna: 16

Poziomy watkéw

Poziom 1 Koszt: 300
Tajnik: Kosci stworzyl szalony Trubadur imieniem Tazg.
Podezas krétkiego zycia widziat on wiele okropiefistw i pocho-
wat wszystkich przyjaciét, co przekonato go, ze zawsze juz be-
dzie cierpial, poniewaz na $wiecie nie ma pickna. W swoich
piesniach Tazg opowiadat o przeszlosci i braku nadziei na lep-
sze jutro, a magia zawarta w muzyce zmieniata go i w koficu
doprowadzita do szalefistwa. Korzystanie z mocy kosci wyma-
ga poznania Imienia i dyscypliny ich tworey.
Efekt: Rzucajac ko§émi przy Dawcach Imion, mozna zoba-
czy¢ przyszio§c taka, jakq sobie oni wyobrazaja. Tak wiec, jesli
 kto§ jest przekonany, ze niedtugo umrze, kosci pokaza §mier¢.
- Rzucajgey, patrzac na symbole, widzi jak przez mgle obrazy,

ktére pojawiajg si¢ w umystach Dawcow Imion, i nie zdaje sobie

M i MLUTYZ007
W

sprawy, ze si spowodowine przez magie kosel, 4 jedynie uwaga

ze jego wyobraznia ik zinterpretowala symbole,

Poziom 2 Koszt: 500 g
Tajnik: Trubadur uznal, ze winni wszystkiemu sg Daweys ¥
Imion, wiec rozpoczal swy szalong zemste. Magig lutni zmus
szal kolejno przedstawicieli kazdej rasy do tworzenia muzmﬁtﬂ’
wspomnien. Gdy Tazg konczyl gra¢, umierali z WYCZBrpaniaﬁ’
a on tworzyl z ich kosci makabryczny komplet. Posiadacz ko-ﬂ
ci musi poznaé slowa rozpoczynajgee piesii wspomnief
] ia: ,Wydaj mi swoje wspomnienia / Krzykiemrgp- =
zedrzyj przeszios¢”. 2
Efekt: Kosci pozwalaja pozna¢ przeszioS¢ danej osoby, g
w postaci pojawiajacych sie i znikajacych obrazéw jej i}’cia.“
Wizja taka trwa zaledwie kilka sekund, ale zapada w pamieci . of
tak mocno, Ze po pewnym czasie rzucajgcemu kosémi wyda‘g i
je sig, Ze sa to jego wiasne wspomnienia. i
H
Poziom 3 Koszt: 800 [‘
Tajnik: Trubadur zemscil sie w ten spos6b na elfach, lu-m?fz
dziach. krasnoludach, orkach i trollach. Bohater musi pomaé'ﬁ‘ﬂ_
Imiona oséb, ktorych kosci znajduja sie w sakwie. m'
Efekt: Kosci podczas rzutu, uderzajac o siebie, tworzg gsiq
wspaniale, smutne melodie, ktére stycha¢ jeszcze kilkanascie )
sekund po wysypaniu ich z sakiewki. Przez ten czas jch po- .
siadacz moze wmowié¢ zauroczonemu tymi dzwiekami Daw-

e
i
o

&

¢y Imion dowolne wspomnienia.

Poziom 4 Koszt: 1300 o

Tajnik: Tazg byl tak bardzo opgtany magia swojej muzyki Lt
i posiadat tak wiele cudzych wspomnier, Ze jego astralne odbi- e
cie widoczne bylo na wielka odleglos¢. Przyciagneto to Hor- L
rora Sugd’yala, kiéry jeszcze przez wiele lat zywil sig jego =
bolem i szaleristwem. Tazg przed Smiercig doznal cierpiefi nie ¥
tylko swoich, ale takze tych, ktérych wsponnienia posiadal. %
Bohater musi pozna¢ Imi¢ Horrora, Ktory odnalazt Tazga. ¥

Efekt: Rzucajac koS¢émi, mozna zestac wielki bol i cierpie: %
nie na osobg znajdujaca si¢ w zasiggu wzroku. Ofiara nie jest h;
w stanie wykonywaé w tym czasie zadnych czynnosei i kﬂ_}*‘ X,
czy. dajac ujscie swoim mekom. Efekt utrzymuje si¢ przez kil- \
kanascie sekund, podczas ktérych oprocz bélu fizycznege PO Ry
jawiaja si¢ takze wizje najstraszniejszych przezyC. Ofiara must N

e

DODATKOWE POMYSKY
ZWIAZANE Z KOSCMI PIESN WSPOMNIEN:

1. Istnieje jeszeze jeden magiczny przedmiot Wiz
ny z Tazgiem — Lutnia Melodii Wspomnier. Je§li boha- :
ter posiada i koci, i lutnig, moze zmusi¢ kogo$ do fﬁ"-ﬂ’ :
rzenia muzyki wspomniefl i w ten sposob dorzumﬁl _
sakiewki kosci kolejnych ras (takze smoka). PozwW ohmi
doda¢ nowe potezne moce do kosci. oL |

2. Mozna nie wprowadzaé kosci do tej prayeody |
i przyja¢, ze Tazg jeszcze Zyje. Pozwoli to skonfront™
waé bohateréw z szalonym Trubadurem.
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wykona test Sity Woli i jesli wypadng same jedynki, popada

w obfed. 2
Dodatkowe informacje: Kazde przejete wspomnienia i po-
Znane uczucia przejmuja czes¢ wzorca innej osoby Ai umagicz-
niaja posiadacza kosci, przez co wzm:Tcni:uq hlaslf jego astral-
nego odbicia. Moze (0 spowodowac z;unlcrcr‘;o“ anie Horrorow.
Kosci mogd doprowadzi¢ do szalenstwa. Efekty te mozna od-
kry¢ dopiero, gdy si¢ pojawia. Aby rzuci¢ kosémi, nalezy je
wysypac z woreczka, w innym przypadku ich magiczne wia-

deiwosci nie zadzialajg.

CZARNE OSTRZA

Te sztylety, wykonane z czarnych, krysztalowych kwiatow,
sq bardzo niebezpiecznd bronia. Ich niewiarygodna ostros¢ po-
woduje, ze kazde trafienie przebija pancerz. Oprocz tego po-
siadaja zdolnos¢ absorbowania magicznej energii (dziata tyl-
ko wtedy, gdy bohater trzyma sztylet w reku).

Stopiefi obrazefi: 4

Kazde trafienie przebija pancerza przeciwnika.

+1 do pancerza duchowego

Cena, jakg mozna uzyskac:

_ u zwyklego kupca: do 500 orrusow

— u maga, Ktory spojrzy na Wzorzec szty letu: do 500 im-

perialnych florenow.

WISIOR SPLUGAWIONYCH GKOSICIEL

Wisiory stworzyt z krysztatowych kwiatdw Ksenomanta En-
talandivandela, a nastepnie magia nasaczyt je Iygrossa, Kiorn
zreszla dostroit si¢ do nich. Osoba, ktdra zatozy jeden z nich,
nie ryzykuje jednak, ze zostanie przez niego wykryta. Jesh
proba zniewolenia Virreldala nie powiedzie sig. lygross roz-
plecie watki taczace go z medalionami i utraca one swoja moc.
* Regeneracja k12 punkiéw zycia na rundg.

* WartoS¢ Percepcji rowna jest 26 (10 stopieri).

* Pozwala widzie¢ tunele miedzywymiarowe i bezpiecznie je
przemierza¢ (medalion reguluje przeptyw magicznej ener-
gii migdzy ciatem a otoczeniem).

* Powstrzymuja proces starzenia (po zdjeciu medalionu w cie-
le zachodza btyskawiczne zmiany, kiére powoduja zestarze-
nie si¢ organizmu o czas, przez jaki medalion byl noszony).

KRYSZTAKOWE DRZEWA

S3 to rosliny zywiace sie magia, powstale w jednym z po-
mniejszych ,,wymiaréw wysepkowych™. Z ciemnych nasion za-
wierajacych skondensowang magiczng energie wyrastaja pol-
torametrowe drzewka, na ktérych gateziach rozwijaja sie
czarmne, krysztalowe kwiaty. Pobieraja one magi¢ z otoczenia,
pozwalajgc roslinie na dalszy rozwdj i wytworzenie szarych,
twardych pakéw, a w kazdym z nich od dwéch do trzech na-
sion, kt6re wysypuja sie, gdy wystapig dogodne warunki. No
we rofliny mogy rozwingd si¢ na kazdym podlozu, ale tylko
w silnie magicznym otoczeniu.

Przedmioty wykonane z krysztalowych kwiatow zachowu
Ja ich wlasnogei. Potrafig one pochlania¢ duze ilofci magics
fiej energli, 4 nastepnie stopniowo ji nwalniic

39

SPLUGAWIONY GKOSICIEL

ZR:9 SRS ZYW: 5

PER: 10 SW:38 CHA: -

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 11

Liczba atakéw: | Obrona magiczna: 13

Atak: 11 Obrona spoteczna: -
Obrazenia: 9 Pancerz fizyczny: 0

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 4

Rzucanie czaréw: — Zachowanie rownowagi: 5
Efekt: - Testy zdrowienia: (patrz opis)

Prég zycia: 3 Szybkos¢ w walce: 602

Prég ran: 8 Petna szybkos¢: 120

Prég przytomnosci: odporny

Fup: Kazdy Splugawiony Glosiciel posiada sztylet — czar-
ne ostrze — oraz czamy wisior, wykonane z kwiatow kry-
sztalowych drzew.

Punkty legend: 200

Splugawieni Glosiciele czerpia swoja moc glownie
z krysztalowych wisiorow, ktore zwigkszajg ich cechy
i zapewniaja regeneracje k12 obrazen na runde (powaz-
ne rany goja sie, gdy glosiciel nie ma zadnych obrazen).
Mozna zniszczy€ ich na dwa sposoby — zabijajac w wal-
ce lub wyrywajac wisior z ich ciala. W tym drugim przy-
padku gracz musi najpierw zadeklarowaé che¢ podjecia
préby, a nastepnie po$wigcic catg akeje i wykona¢ naj-
pierw test walki wrecz o trudnoscei réwnej obronie fizycz-
nej przeciwnika, a nastepnie test Sity Fizycznej o trud-
nosci 2. Jesli proba sie powiedzie, glosiciel rozsypie sig
w proch.
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Preed Wami po prostu swietna przygoda. To scenarnusz,

ity smakolvk, Sadze, Ze Waszych takze. Przygodg, fak fatwo za

LEGENDY PIECIU KREGOW (Decadosi = Skorpiony, Li Halunowie :

trzeby Kazdego systemu.

za ktory, zaraz po oddaniu go Wam, sum sig J’i]'”‘f“‘r. Muaich praczy czeki Wy‘mb,‘
uwazye, bez problemdw mozna poprowadzic w Swiecie Rokuganu ~ ‘W‘ﬂ?f#l |

- Lwy bydz Zurawie). Przy odrobinie wysilku, mozna jq Pr“mb-"éﬂlpo-"’

Joanna Szaleniec

WDROWADZENIE

Scenariusz jest przeznaczony dla szlachcica, najlepiej
z rodu Li Halan, oraz jego $wity. Jezeli jednak bohate-
rowie wola stuzy¢ innej rodzinie, wystarczg drobne mo-
dyfikacje, aby poprowadzi¢ przygode w nieco odmien-
nych realiach — intryga na tym nie ucierpi.

Jako preludium nalezy opowiedzie¢ arystokracie o li-
écie, ktéry otrzymat od swojego dalekiego krewnego,
ksiecia Kiokushina Li'Halana, posiadajacym wiosci na
Kalialu, niewielkim ksiezycu okrazajacym Malignatiu-
sa. Ksiaze donosi, iz wiasnie zmarla jego jedyna corka,
a poniewaz nie ma zadnych blizszych spadkobiercow,
pragnie adoptowac bohatera i uczyni¢ swoim nastepca.
Prosi go, aby nie omieszkat zabra¢ ze soba zaufanej Swi-
ty, gdyz jako dziedzic tak wielkiej fortuny bedzie zapew-
ne narazony na ataki zazdro$nikéw. Kiokushin nie
ukrywa, ze chodzi w szczegélnosci o réd Decados, ktory
od lat toczy z Li Halanami walke o supremacj¢ na tym
terenie.

Bohater, ktérego dalej dla uproszczenia bede nazy-
waé Spadkobierca, moze by¢ zaskoczony tak nieocze-
kiwanym u$miechem losu. Do tej pory nie styszal na-
wet o Kiokushinie; co wiecej, byt pewien, iz w ukladzie
Malignatiusa nie pozostal juz nawet skrawek ziemi, kt6-
rej nie odebraliby jego rodzinie sprytni Decadosi. Stu-
diujac drzewo genealogiczne rodu, odszuka jednak za-
pomniang boczng gataz i zauwazy, ze jakkolwiek taczy
go z Kiokushinem bardzo odlegle pokrewienistwo, ksia-
z¢ nie ma zadnych blizszych krewnych. Przegladajac
szczegOlowe mapy sysiemu Malignatiusa, odnajdzie
réwniez zagubiony wsréd ziem oznaczonych znakiem
modliszki skrawek terenu, na ktérym widnieje krzyz Li
Halan6éw.

KALIAL

Przygode nalezy rozpocza¢ w momencie, gdy statek
z bohaterami na pokladzie zbliza si¢ do gwiezdnych
wrét w uktadzie Kish. Na tle usianej storicami czerni pu-
stki kosmicznej mozna dojrze¢ przez przednie ilumina-
tory majestatyczny, zawieszony w przestrzeni okrag,
ozdobiony giowami tajemniczych gargulcéw. Kiedy sta-
tek.wpada we wrota, gwiazdy ulegajg na moment za-
¢mieniu, by po chwili utworzyé¢ nowe konstelacje —

== === =0
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gwiazdozbiory charakterystyczne dla nocnego nieba g

Malignatiusa. W miare, jak statek zbliza si¢ do celu swej

podrézy, najjasniejsza z gwiazd — storice tego ukltadu— ##*

éwieci coraz silniej. Wkrétce oczom bohateréw ukazu-
je sie niebieskawa tarcza planety. Przyszly Spadkobier-
ca z niecierpliwoscia oczekuje zapewne, kiedy ukaze sig
zza niej jego przyszie wiadztwo — Kalial. :

Z bliska ksiezyc okazuje si¢ jedynie niewielka bryk
ka czerwonej skaly. Majace zwigksza¢ grawitacje me-
talowe trzpienie, wbite w procesie terraformowania
w skorupe ksiezyca, nadaja mu wyglad zawieszonego
w kosmosie morskiego jezowca. Kiedy statek schodzi
na nizsza orbite, bohaterowie dostrzegaja wzniesione na
powierzchni Kaliala miasta — sie¢ ulic, strzeliste wie-
zowce, wreszcie spore ladowisko. Ku zdumieniu pasa-
zerow, statek nie Kieruje si¢ jednak wiasnie na to ostat-
nie. Po chwili wsréd eleganckich budowli portu
kosmicznego bohaterowie zauwazaja flagi ze znakiem
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. Decadosow. Wkrétce zza krzywizny ksiezyca wylania

sie zupetnie inny krajobraz: mate wioseczki o dachach
ch strzecha i zielone pola, na ktérych mozolg si¢
chiopi. Statek osiada W psmalgnym, popgkanym beto-
powym zaglebieniu, a niecodzienne 1o widowisko gro-
madzi wokét miejsca ladowania gromadg rozemocjono-
wanych wiejskich dzieci. :
Spadkobierca Kiokushina Li Halana wkracza do
swojej dziedziny.

NAPAD

Z ladowiska bohaterowie jadg do zamku przystanym
przez Kiokushina powozem. Poniewaz sielska podroz
zaczyna ich juz zapewne nuzy¢, nadchodzi czas, aby do-
starczy¢ im nieco emocji. Oto nagle zza jednego z pa-
gorkow wypadaja z wyciem dwa Smigacze. Zanim za-
skoczeni podr6zni zdaza wykonac jakikolwiek ruch,
pojazdy przelatuja po obu stronach powozu. Rozlega si¢
kr6tki terkot pistoletéw maszynowych i kwik rannego
konia. Pojazdy z predkoscia blyskawicy mijajg powoz,
po czym zawracaja, by ponownie wzia¢ w dwa ognie
Li Halana i jego Switg.

Rozpoczyna si¢ walka. Smigacze raz po raz dopada-
ja powolnego powozu, by po chwili uskoczy¢ przed
strzalami bohateréw. W kazdym z pojazd6éw, poza kie-
rowca, znajduje si¢ dwoch ludzi uzbrojonych w pisto-
lety maszynowe 1 granaty.

Juz po chwili staje si¢ oczywiste, ze giownym celem
napasmikow jest Spadkobierca Kiokushina. Poprowadz
starcie tak, zeby Swita naprawdg przestraszyla si¢ o zy-
cie wlasne i swojego pana. Pozwol im takze dokonac
kilku spektakularnych czynow. By¢ moze ktéremus
z nich uda si¢ przeskoczy¢ z powozu na pedzacy Smi-
gacz, moze ktos celnym strzatem zabije kierowce po-
Jazdu i doprowadzi w ten spos6b do widowiskowej kra-
ksy. Przede wszystkim zadbaj jednak o to, aby nikt nie
odni6st powazniejszych obrazeri — to dopiero poczatek
przygody, a gléwnym zadaniem tej sceny jest rozbudze-

DECADOSCY NAJEMNICY

(alas Qiln 7

~aeais, olid 7

, ZigeznosE 6, Wytrzymaiosé 8

Umyst: Spryt 4, Percepcja 6, Technika 3

Duch: Ekstrawersja 5, Introwersja 2, Porywczosé
4, Opanowanie 2, Wiara 1, Ego 4

Umiejetnoéci wrodzone: brofi biata 6, skradanie sie
4, spostrzegawczo§¢ 5, strzelanie 6, uniki 5,
ur()‘k osobisty 3, walka wrecz 6, wigor 4, wywie-
ranie wrazenia 6

Umiejetnofici wyuczone: kierowanie pojazdami
ladowymi 4, przeszukiwanie 4, rzucanie 3

Brofi: pistolet maszynowy, sztylel

Pancerz: kaftan skorzany

Zywotnofé; -| 0/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0

nie emocji graczy i zasygnalizowanie Spadkobiercy, ze
musi si¢ przygotowac do walki o swoje dziedzictwo,

Jezeli bohaterom uda si¢ schwyta¢ i przestuchaé
ktoregos z napastnikow, dowiedzg sig, iz atak zaplano-
watl ksigze Costar Decados, wladajgey pozostaly czesceig
Kaliala. Decadosi sg bardzo zadowoleni z faktu, ze Li
Halan nie ma nastepcy, i woleliby, aby ten stan rzeczy
si¢ nie zmienit. Licza bowiem na to, ze w razie §mier-
ci Kiokushina zapanuje chaos, ktéry ulatwi im przeje-
cie kontroli nad jego wlosciami.

ZAMEK

W koricu bohaterowie docierajg do siedziby Li Ha-
lanéw. Zamek géruje nad cata okolicg. Wzniesiono go
na osmalonej rufie poteznego statku, ktory jeszcze za
czasOow Drugiej Republiki runat na Kaliala i wbit sie gle-
boko w skate. Niewielka wystajaca ponad powierzch-
ni¢ ksiezyca czes¢ wraku przypomina czarng skale
o regulamych ksztaltach, na ktorej szczycie wznoszg si¢
mury twierdzy. Ponad calg budowla géruje strzelista
wieza zamkowej katedry. Li Halanowie pragneli bo-
wiem, aby ich siedziba stanowita symbol triumfu reli-
gii nad technika. Pow6z Spadkobiercy wspina si¢ na
stromy podjazd, ktérego przediuzeniem jest opuszcza-
ny z zamku zwoedzony most.

Na pierwszy rzut oka Kiokushin Li Halan robi wra-
zenie jowialnego i wesolego. Wyglad nieco komicznie
— jest niski, ma szczupla, odrobing zoltawa twarz o za-
czerwienionym nosie, chude rece i duzy brzuch, wydy-

majacy zabawnie jego diugg szatg. Bardziej spostrze-

gawczy bohaterowie zauwaza jednak, ze wesolosc
ksiecia sprawia wrazenie wymuszonej, w jego oddechu
za$ daje sie¢ wyczu¢ lekka won alkoholu.

Ksiaze powita przybytych bardzo wylewnie i popro-
si ich, aby przez kilka tygodni zechcieli by¢ jego gos¢-
mi. Kiokushin twierdzi, Ze spisze testament dopiero, kie-
dy lepiej pozna swojego krewnego. W rzeczywistosci
dokument 6w juz istnieje, jednak ksigz¢ nie chee wy-
jawi¢ tego nowo przybylym, dopoki si¢ nie przekona,
czy moze im ufaé. Ostatnig wolg przechowuje ojeiec Yu-
an, szwagier i spowiednik ksigcia. Z kolei dwor Kioku-
shina zostal poinformowany, ze testament juz istnieje
w ten sposob ksigze ma nadzieje ukrgeic feb wszelkim
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intevgom, Ktore moglyby zaszkodzié przysziemu Spad
l\'n'l';ivrc_\‘. Cata ta skomplikowana siec kfamstw i niedo
mowien jest wynikiem nicustannej obawy Kiokushina
przed wiecznie zagrazajacymi jego planom imr,\'_g;nni.

Jedli bohaterowie wspomna o napadzie, ksiaze na-
tychmiast si¢ domysli, iz przykre powitanie /.goluwa_lll
im Decadosi — wszak zaden jego poddany nie splamit-
by sig uzyciem §migacza! Jezeli natomiasl ku’n')-.f;. ze
$miatkéw zapyta o zmarta corke ksiecia, ten nu[_\-'chlmu_isl
zmieni temat, pokrywajac chwilowe zmieszanie je-
szcze wieksza — wymuszona — wesotoscia.

Kiedy Spadkobierca i jego éwita zbieraja si¢ juz do
wyjscia, do pokoju wkracza ksiezna Yoshiko Li Halan
— wysoka, szczupla kobieta w zalobnej sukni. Jej twarz
musiata by¢ niegdy$ bardzo pigkna, teraz jednak pokry-
ta jest delikatna siateczka zmarszczek. Rysujacy si¢ na
niej wyraz giebokiego smutku stanowi uderzajacy kon-
trast w zestawieniu z krzykliwym zachowaniem ksiecia.

Kiokushin przedstawi gosci zonie i predko ich odpra-
wi, wspominajac tylko o uczcie, ktéra planuje wydac te-
g0 wieczora na ich czesc. Gdy za bohaterami zamkna
sie juz drzwi, z wnetrza pokoju dobiegna stiumione
okrzyki ksiecia: ,,Co to za suknia? W tym domu nie ob-
chodzi sie zatoby, rozumiesz? Przebieraj si¢ natych-
miast! Nie waz sie przyjs¢ tak na uczte!”.

FATALNA UCZTA

W czasie uczty bohaterowie maja okazje poznac
dwér Li Halanéw. Ksiaze przedstawia im miedzy inny-
mi dowédce swojej strazy, Konrada Masseri, zajadlego
wroga rodu Decadosow.

Brakuje natomiast brata Yoshiko, ojca Yuana, ktory
akurat modli si¢ w katedrze. Atmosfera przy stole jest
bardzo niezreczna — Kiokushin usituje zabawia¢ gosci
wesola rozmowa, natomiast pozostali biesiadnicy odno-
sza sie do nich z wyrazna rezerwa, a niekiedy nawet
z nieukrywana niechecia. Yoshiko — tym razem ubrana
w elegancka, zielona kreacje — milczy niczym zakleta,
ignorujac piorunujace spojrzenia, jakie od czasu do cza-
su rzuca jej maz. Potrawy sg dostarczane z Kuchni (znaj-
dujacej si¢ ponizej sali jadalnej) za pomocg prostej me-
chanicznei windy.

W pewnej chwili ksiaze prosi Spadkobierce, aby ten
nalal mu wina, po czym wznosi toast za jego zdrowie,
wychyla kielich i w tym samym momencie zaczyna wy-
miotowaé krwia. Zanim ktokolwiek zdola otrzasnac si¢
z wrazenia, Kiokushin osuwa si¢ martwy pod stol.

Konrad Masseri natychmiast zrywa si¢ od stotu i ka-
ze swoim ludziom aresztowa¢ bohateréw. Krzyczac, ze
otruli ksigcia, aby natychmiast zagamac spadek, wyszar-
puje zza pasa ogluszacz i wypala w Spadkobierce.
Straznicy tymczasem rzucajg si¢ na cztonkow swity, usi-
tujac ich pojmac (ale nie zabic!).

W tej sytuacji bohaterowie powinni wdac si¢ w dys-
kusj¢ z Konradem, prawdopodobnie jednak zareaguja
instynktownie i dojdzie do walki wéréd huku przewra-
canych stotow i brzgku thuczonego szkta. Damy w stroj-
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KONBAD MASSERI

Ciato: Sila 8, Zrecznos¢ 8, Wytrzymalosé 6

Umysk: Spryt 6, Percepcja 5, Technika 3

Duch: Ekstrawersja 2, Introwersja 1, Porywezogé
3, Opanowanie 2, Wiara 1, Ego 4

Umiejetnos$ci wrodzone: brori biata 7, skradanie sje
3. spostrzegawczoS¢ 5, strzelanie 6, uniki 6, urok
osobisty 3, walka wreez 6, wigor 5, wywieranie
wrazenia o

Umiejetno$ci wyuczone: akrobatyka 4, czytanie
i pisanie, dociekliwoS¢ 1, etykieta 1, kusznictwo,
przywédztwo 4, szelmostwo 2, tortury 1, wie-
dza o zwierzetach 4, zelazna wola 3

Blogostawiefistwa i przeklefistwa: podejrzliwoss,
wladca zwierzat, skryty

Brofi: rapier, kusza, ciezKi pistolet, ogluszacz

Pancerz: kirys plastikowy, tarcza energetyczna

Zywotno§¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

nych sukniach uciekaja z piskiem; jedynie Yoshiko sie-
dzi na swoim miejscu jak skamieniata. Starcie przery-
wa dopiero nadejscie ojca Yuana, ktory wkracza mig-
dzy walczacych, wotajac: ,Pax! Pax!”.

Zawieszenie broni stwarza okazje do logiczne] roz-
mowy. Masseri jest przekonany, Ze zbrodni dokonali bo-
haterowie, jednak kaptan ma co do tego watpliwosel -
przeciez Smiatkowie mysla, ze Kiokushin nie spisat jesz-
cze testamentu! Dwor nie moze sie zdecydowac, czy it
lezy traktowa¢ Spadkobierce jak zbrodniarza, czy tez jak
nowego pana. W koricu zapada decyzja, aby dac pray-
bytym szansg oczyszczenia si¢ z zarzutow. Jesli szlachet
ny pan Li Halan da stowo, ze nie umknie z Kaliala, on
i jego Swita pozostang wolni i beda mogli na whasna g
ke prowadzi¢ $ledztwo. Ojeiec Yuan odchodzi, by i
pisa¢ do synodu prosbg 0 pomoc W znalezieniu' 1 l.lka'
raniu winnych. Tymczasem zwloki zostaja Wyniesiont
do kaplicy.

S'I‘H:\'},N ICY LI H .~\L.‘~\?\i(’)\\"

Ciato: Sita 5, Zrecznos¢ 8, Wytrzymalos¢ 6
Umyst: Spryt 3, Percepcja 7, Technika 3 g
Duch: Ekstrawersja 3, Introwersja 1, Porywez0
4, Opanowanie 2, Wiara 3, Ego 1 B
Umiejetnoéci wrodzone: bror biata 7. skradanie slle(
3, spostrzegawczos¢ 5, strzelanie 7, unikl ¥
osobisty 3, walka wrecz 7, Wigor 5, wywieran'c
wrazenia 4 i
Umiejgtno§ci wyuczone: dociekliwgﬁé 1, kuszni®
two 4, przeszukiwanie 2, rzucanie 2.
Brofi: miecz, patka, kusza (niektérzy)
Pancerz: kolczuga

Zywotno¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/00
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SLEDZTWO

prawdopodobnie bohau.arowie rozpoczng S;.lef:iztwo _od
doktadnego zbadania wina, ktérego ‘wypicie J-l'd[‘?ll()
ksiecia. Powiniene$, Mistrzu, stwarza¢ pozory, ze Je§1

w nim co§ podejrzanego, ale mezwyk_le lrudne_ go Fio wy-

krycia. Jesli gracze tego %‘hca, kuz‘ im gtow:g Sig, Wi-

chaé, probowac, rzucaé ww.loqulme kostkami, r_::dwzg;
sekretne modyfikatory” -1 flopnero wled_\: poynledz. ze
niczego nie udato sig USt‘dlllC. W rzeczywistosei w wi-
nie nic nie ma, ale o tym nie powinni na razie Wl'L‘(li?.lct.‘

(pamigtaj, Ze jakkolwiek potwierdzenie obecnosei tru-

cizny bywa zwykle proste, o l__\_'le wykluczenie tego gra-

niczy ¢zgsto z niemozliwoscia). irpiee

Zbadaniu ciata Kiokushina sprzeciwia si¢ stanowczo
ojeiec Yuan, uwazajac bezezeszezenie zwlok za niewy-
baczalny grzech. : St

W tej sytuacji bohaterowie mogag czuc si¢ nieco za-
gubieni, warto zatem podsuna¢ im kilka .él_;u]m\' wska-
zujacych nato, cow rzeczywistosci dzieje si¢ na zamku.

* W kuchni mozna zauwazy¢, ze wszysikie brudne na-
czynia pozostate po uczcie sa spuszezane z jadalni
winda mechaniczna, jednak jeden komplet zastawy
wnosi na tacy stuzaca o ogniscie rudych, krgconych
wlosach. Stuzaca twierdzi, ze zabrala naczynia z sali
jadalnej, jednak nie potrafi wyjasnic¢, dlaczego znio-
sla je sama, a nie spuscila winda.

* Nikt w zamku nie chce poruszac tematu zmarlej cor-
ki Kiokushina. Jedni twierdza. ze umarta, jeszcze in-
ni, ze ksiaze nigdy nie miat zadnej corki. Zaklopota-
na shuzba wymiguje si¢ od odpowiedzi (..Panie, co ja
tam si¢ znam na sprawach panstwa, czy oni jakas cOr-
kg maja, czy nie maja?”).

* Wéréd grobowcow rodziny Li Halanow nie ma gro-
bu ksigzniczki Yoko.

* Malo kto ma ochote rozmawiaé o $mierci ksigcia. Od

czasu do czasu mozna ustysze¢ opinie, ze ,,spadia na

niego kara boska”, albo ze ,.nieszczescia chodza pa-
rami”, jednak nikogo nie mozna zmusi¢ do rozwinig-
cia tematu.

Bez trudu mozna uzyskaé wiele informacji o bezu-

stannych sporach Li Halanéw z Decadosami.

Chodzac po zamku, mozna trafi¢ na wejscie do

podziemi. Strzeze go dwaoch straznikéw, ktorzy za-

braniaja bohaterom wej$¢ do §rodka. Twierdza, ze

Kiokushin kazal pilnowa¢ wejscia, gdyz kazamaty

pod twierdza s3 siedliskiem zla (warto przypo-

mnie€, ze za lochy stuzy wrak statku z czasow Dru-
giej Republiki, czyli wytwér grzesznej techniki).

Zastanawia¢ moze jedynie fakt, ze dawniej wej-

Scie nie bylo strzezone, a data wydania dziwnego

rozkazu pokrywa si¢ w przyblizeniu z data Smierci

ksiezniczki.

Jezeli bohaterowie zechey éledzié rudowlosy stuzg

¢4 lub obserwowad wejscie do podziemi, zauwazi, ze

dziewczyna trzy razy dziennie znosi do lochow tace 2 je
dzcme:m. hy po pewnym czasie wyniesd puste tulerze.

Stm:lnicy przepuszezagi ja. o nic nie pytajge. Wimkhwy
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PRZYGODA NIELINIOWA

W czesei przygody dotyczacej Sledztwa nie ma
ustalonego porzadku wydarzen. Ich kolejno§é
jest dowolna i zalezy jedynie od dziatan bohate-
row graczy, a zatem Mistrz Gry powinien w tym
miejscu calkowicie przekaza¢ im inicjatywe. Je-
go zadanie sprowadza sig obecnie do tego, by za-
pobiegac przestojom i dyskretnie ,,popychaé” ak-
cje, gdy gracze nie majg pomysiu, co robi¢ dale;j.
W takiej sytuacji prowadzgey musi podsungé im
ktorys z podanych dalej sladéw. Nie nalezy jed-
nak robi¢ tego nachalnie — do wigkszosci infor-
macji gracze powinni dotrze¢ samodzielnie.
Mistrz Gry musi si¢ rowniez postara¢ naprowa-
dzi¢ sSmiatkow na wszystkie istotne tropy, by
zadnego nie pomingli (nie muszg jednak pojawiac
si¢ w podanej kolejnosci). Dopiero gdy odkryja
wszystkie tajemnice zamku, mozna wprowadzic
wydarzenie niezalezne, zamykajgce czesS¢ nieli-
niowa — najazd Decadosow.

obserwator dostrzeze, ze porcje, ktore znikaja w podzie-
miach, sa do$¢ spore. (Informacje. kiérych moze udzie-
li¢ stuzaca. znajdziesz w czesci .. Trop trzeci: Trucizna™).

TROD PIERWSZY: PODZIEMIA

wiekowy wrak
CROWY WrC

W tej sytuacji bohaterowie prawdopodobnie zdecydu-
ja sie przede wszystkim przechytrzy¢ straz i zejs¢ do
mrocznych zamkowych lochéw. Panuje tam absolutna
ciemno$é, w powietrzu unosi si¢ won spalonej izolacji
i zestalonego paliwa, ktére cienka warstewka pokrywa
podtoze. Kazdy krok bohateréw wzbija kieby pytu, Ktéry
zawisa w powietrzu delikatna mgietka. Wsrod kurzu tu
i 6wdzie udaje si¢ odnalez¢ slady rudowlosej dziewczy-
ny. przemierzajacej te droge kilka razy dziennie.

Opisujac wnetrze starego wraku, powinienes pamie-
ta¢. Mistrzu, ze statek wbil sie w ksiezyc niemal pio-

nowo dziobem w dél. a zatem bohaterowie chodza po

Mzdreusz
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a drzwi znajdujg sig w tym, €0 dla nich su
Kazde schody sg od
tak, ze w obecnej sy-
née zjechac

scianach,
biektywnie stanowi podioge i sufit,
wrocone — lqczy strop ze Sciang
tuacji jedynie odwrocone porecze mogd pomoc.
na .nizszy" poziom. Tu i 6wdzie, dla utatwienia poru-
szania po podziemiach, Li Halanowie zbudowali drew-
niane drabinki i pomosty, ktérych toporna konstrukcja
zabawnie kontrastuje z eleganckim wnetrzem migdzy-
gwiezdnego statku, wypelnionego najnowoczesniej-
Szym sprzgtem.

polowanie

Kiedy $miatkowie zabma juz dos¢ daleko wsrdd pla-
taniny korytarzy, z gory dobiegnie przenikliwy brzgk
dzwonka. ,,Alarm! Alarm!” — rozlegna sie okrzyki
straznikéw. — .. Kto§ dostat si¢ do podziemi!”. Po
chwili bohaterowie ustysza nad gtowami tupot stop kil-
kudziesieciu os6b. Straznicy doskonale znaja rozklad
skomplikowanych lochow, $miatkom pozostalo wigc
jedynie kilka sekund, aby znalezé odpowiednia Kry-
j6wke lub przygotowac si¢ do odparcia ataku. Wypel-
nione oparem paliwa korytarze sa omiatane snopami
éwiatel latarek. Niekt6re niemal muskaja postaci, jed-
nak towcom najwyrazniej brakuje szczescia. Jesli Li
Halan i jego $wita sami nie zdradza miejsca Swojego
ukrycia, straznikom nie uda si¢ ich odszukac. (W prze-
ciwnym razie, oczywiscie, wchodzi w gre nierowna
walka lub negocjacje).

Ostatecznie padnie rozkaz odwrotu, po czym dowdd-
ca — w ktérym bohaterowie po glosie rozpoznaja Kon-
rada Masseri — kaze wypusci¢ zwierzgta. Tupot i nawo-
tywania umilkna, brama podziemi zatrzasnie sig
z hukiem, po czym zaskrzypia przerdzewiale zawiasy.
Gdzies w glebi statku otworzyla si¢ klatka, w ktorej
Masseri trzyma swoje nielegalne maskotki. Za plecami

o=

DZIKI VOROKS

Ciato: Sita 7, Zreczno$¢ 7, WytrzymaloS¢ 8

Umysl: Spryt 2, Percepcja 6, Technika 1

Duch: Ekstrawersja 4. Introwersja 1. Porywczos¢
6, Opanowanie 1, Wiara 1, Ego 3

Umiejetno$ci wrodzone: skradanie sig 5, spostrze-
gawc.zoéé 5, uniki 7, walka wrecz 9, wigor 7,
wywieranie wrazenia 4 -

Blogostawiefistwa i przeklefistwa: brak ogtady,
brak okultyzmu, dodatkowe konczyny, drapiez-
nos¢, ogromny, ostracyzm, ugryzienie, wrazli-
wy wech; noktowizja i termowizja (dzigki
wszczepom)

Brofi: pazury: obr. 6, zelazne szczgki (wszczep):
obr. 5 przy ugryzieniu

Pancerz: metalowe plyty, czgsciowo wszczepione
pod skére: obrona 7

Zywotnos¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0
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swepo pana dowodea strazy sprowadzil z Ungaye 0ks P
: f 7 ; - IOK§
kilka dzikich voroksow (ich liczbg dostosuj du%i!y Wo- Py

l

jej druzyny), ktore od pewnego czasu mmjcﬂmiepod

daje rozmaitym cyborgizacjom. Traktuje to jako swoj-
sty hazard — niebezpieczng gre prowadzong pod samym #
nosem poboznych przetozonych. @
W kilka minut po wycofaniu si¢ strazy na drodze bo- »
haterGw stang przerazajace bestie — ogromne voroksy, #
celowo glodzone przez przebieglego Konrada, niepoj
zbawione $mierciono$nych szpon6w, o szczekach zmo- £
dyfikowanych topornymi wszczepami, umozliwiajacy- i"
mi zadawanie jeszcze powazniejszych obrazefi, okryte 7}
przemyS$Inymi pancerzami. W metalowe hetmy ostania-
jace tby wprawiono urzgdzenia pozwalajace zwierzetom
widzie¢ w ciemno$ciach — wygladaja one jak wielkie,
czerwone Slepia na I$nigcych zelazem tbach. 17
W ciemnoS$ciach starego statku rozpgtuje sie iste &
piekto. Tym razem nie oszczedzaj bohater6w. Niech 8%
zdaja sobie sprawg, ze drogo trzeba zaplaci€ za pozna- 8
nie tajemnicy podziemi. W koficu pozwol im jednak po- 15
kona¢ voroksy lub zamkna¢ je w ktéryms z pomiesz- 1
czen statku. =

Toko

Trop stuzacej urywa si¢ nagle w ogromnym pomie-
szczeniu, ktére kiedy$ zapewne stuzyto za fadownig. Jest &
tu zupelnie pusto. W miejscu, gdzie koriczg si¢ Slady, =
na podtodze (niegdy$ bedacej Sciana) udaje si¢ odnalel 15,
niewielki panel sterowania. Nietatwo odgadnac jegozi: '
stosowanie — wszak pochodzi z czaséw Drugie] Repu-
bliki. Po wielu prébach udaje sie w koricu odKry¢ pre-
widtowa kombinacje klawiszy i w rogu sali pojawiasig |
fragment zupelnie innego pomieszczenia. Jest (0 fajnd
tadownia statku, ktéra w razie niebezpieczenstwa jakim$
zapomnianym dzisiaj sposobem zwijano W inny wymiah
tak ze nie pozostawal po niej nawet najmniejSzy élad.; :
W tym wila$nie miejscu Li Halanowie skryli SW0j
wstydliwy sekret.

Tajna tadowni¢ oddziela od $miatkow krata Z gt 3
bych, metalowych pretéw. Poza nig urzadzono niewiel-
ki pokoik z prostym tézkiem, metalowym wiadrem 0 -
nieczystosci, stolem i jednym drewnianym KIZ&E
kiem. Na 16zku siedzi dziewczyna, ktora na WiSE o
hateréw zrywa sig i biegnie do krat. Jest nieco P A
na do Yoshiko Li Halan, jednak nie ma W iJ ant 1
dostojnej eleganciji ksigznej. Jej wiosy i szaty Saww :
fadzie, usta rozchylone, a w oczach wida¢ wyraz 0%

e ieta od talii 280
du. Waska suknia jest z przodu rozcv?ta o Z
samej ziemi, tak ze tylko prosty, plocienny
wigzany pod biustem okrywa wydatny |?rzuc
Nie ulega watpliwosci, ze ksiezniczka jest W &
sowanej ciazy. ;

Yoko przypada do metalowych Pwtéw
nimi wyciaga reke do jednego Z POha
wajac go imieniem ,,Varan”, Dzigkuje mu,& :
po nig przyszedl; to §mieje si¢, 10 Znow P z .
nieskladnych stowach rados¢ miesz SIp T
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i pienawis
' raz doowe)
- - tére 0 rz' . . . . = 3

) 23 zmkiqgja w tej ciemnicy. Ksigzniczka nie jest

| okaze si¢ to

cig. Méwi raz do bohateréw, raz do siebie,
j tajemniczej osoby imieniem Varan_, w koj-
oy za$ zdaje si¢ widzie¢ przed sobg 'duc'ha Kiokushi-
iy eklina i zyczy mu Smierci za to, iz ka-
w stanie udzieli¢ logicznej odpowiedzi na 'jqkiekolwit:y

ytanie. Jezeli bohaterowie beda chcieli Ja uwolnié,
niezwykle trudne: podniesienie Kraty wy-
lebszego zrozumienia dzialania pane-

maga jeszcze g ;
wiele czasu.

u sterowania, jej przecigcie zas$ zajetoby

. | Najlepie] przekonac graczy, zeby poki co pozostawi-

li Yoko W _]8] WIGZICTIit.

varan

Jesli po wyjsciu z podziemi bohaterowie zapytaja
kogos z mieszkaficow zamku o tajemniczego Varana,
dowiedza sie, iz prawdopodobnie chodzi o Varana De-
cadosa, bekarta ksigeia Costara. Mtodzieniec ten by-
wal na zamku Li Halan6w, towarzyszac innym krew-
nym W czasie kurtuazyjnych wizyt. Na wigkszosci
stuzby zrobit wrazenie cichego, pelnego komplek-sow
chiopaka, pozbawionego zaréwno cechujacej jego
rodzing przebieglosci i wybujalej ambicji, jak 1 styn-
nej decadoskiej blyskotliwej inteligencji. Jedynie
rudowlosa stuzgca wie, jaka role ten skromny mlodzie-
niec odegrat w tragedii, ktéra przed czterema miesia-
cami rozegrata si¢ pomigdzy ksigciem Kiokushinem
a jego corka.

45‘} "

TROP DRUGI: WYZNANIE UMARLEGO
plan lekarza

W dowolnie wybranym przez Ciebie momencie na
zamek przybedzie Paul Mestre — nadworny lekarz Li
Halanéw. Stuzy on rodzinie od wielu lat, teraz zas$ po-
wraca do domu po szeSciomiesigcznej nieobecnosci. Jest
niezwykle zaskoczony sytuacja, jakg zastal na Kalialu.
Bez ogrédek wypytuje o Smier¢ Kiokushina i jego cor-
ki, uzyskujgc przy tym efekty nie lepsze niz nasi boha-

na Miciar Vilan witatamnicrsul lakarsa ur mlam bal

rarmu -y
e Wity pudil wiidjuliniivayl ivnadl La WO pLddl AdIET

cia, zgodnie z ktorym Spadkobierca w dniu morderstwa
nie wiedzial jeszcze, ze testament jest gotowy. W zwigz-
ku z tym Paulowi nie wydaje si¢ prawdopodobne, aby
przybysze byli zamieszani w zabdjstwo. Ma zamiar po-
moéc Smiatkom w Sledztwie 1 odkryé, kto rzeczywiscie
jest zabdjca.

W czasie ktoregos positku, kiedy caty dwdér ponow-
nie gromadzi si¢ wok6! wspdlnego stolu, Mestre dywa-
guje o mozliwoSci przeprowadzenia sekcji zwlok Kio-
kushina. Twierdzi, ze najwigcej o mordercy moze
powiedzie¢ sama jego ofiara. Ojciec Yuan natychmiast
zrywa sie i ze Swigtym oburzeniem zabrania bezcze-
szczenia ciata. Przypomina réwniez, ze lada dzief na
zamku zjawi sie inkwizytor. Tymczasem lekarz obsta-
je przy swoim i méwi, Ze juz samo spojrzenie na jezyk
ofiary pozwoliloby wyciggna¢ daleko idgce wnioski. Te-
go kaptan nie moze zabroni¢, zatem zaraz po zakoncze-
niu positku Paul — zapewne wraz z bohaterami — wyru-
sza do kaplicy, gdzie spoczywa cialo ksigcia.

Po drodze Mestre wyjasnia, Ze jego opowies¢ to zwy-
kly blef. Ogladanie jezyka niewiele wniesie do Sledz-
twa, ale morderca nie musi o tym wiedzie¢. Jezeli — jak
podejrzewa lekarz — zbrodniarz znajdowal si¢ w sali ja-
dalnej, wie o wyprawie do kaplicy i postara si¢ w niej
przeszkodzié. Istnieje mozliwos$¢, ze probujac zatrzec
§lady, da sie ztapaé na gorgcym uczynku.

okaleczone zwioki

Kiokushin spoczywa na murach w chiodnej podziem-
nei kaplicy. Jezeli bohaterowie byli tu juz wezesnie], bez
trudu zauwaza, 7e usta zmarlego nie s3 juz zacisnigte

t1:1lb~ lalkarr ma_
LYIAU Jvhdi g i

jak przedtem: zuchwa lekko opada. Gdy
chyli si¢ nad cialem, z triumfem oznajmi, ze kto§ prze-
tamal stezenie poSmiertne migsni twarzy, przemocg
rozwierajac usta ofiary. Zgodnie z przewidywaniem, je-
zyk ksiecia jest urznigty u samej nasady. Mestre ogla-
da cale cialo, ze szczegélnym mozotem usitujac zajrzet
do gardia. Narzeka, ze nie dysponuje zadnym przyrzg-
dem, ktéry pozwolitby mu zerkna¢ nieco glebiej. Pyta
Spadkobierce, czy nie zgodzitby sig na potajemne spro-
wadzenie z Akademii Interatta endoskopu.
Tymezasem za jednym z filarow Kaplicy daje si¢ do-
strzec jaki§ ruch i skurczona posta¢ przemyka migdzy
lawkami do wyjécia z katedry. Bohaterowie ruszaja
w pogof, Kaz im pobiegac po ramkowym ogrodaie,




) 46—

wpasé za uciekajacym w kiory§ z Korytarzy, Wy skoczyc
przez okno na dziedziniec. Wreszcie uda si¢ dopasc zdy-
szaneso zakapturzonego uciekiniera ..z jezykiem w reku’.

zhrodniarz ml:'.mnslumrnmll?

Spod zerwanego przez bohateréw kaptura ukazuje
si¢ — ku ich zdumieniu — poczciwe oblicze ojca Yua-
na. Kaptan natychmiast oddaje woreczek z odcigtym
jezykiem i przyznaje sie do winy. Bez oporu daje si¢
ze sprawa zosta-

zaprowadzi¢ do aresziii. Wydaje si€,
ta rozwigzana.

Mozliwe jednak, ze graczom przyjdzie do glowy za-
da¢ schwytanemu kilka pytar. Jezeli nie, t0 T0ZMOwe
na ten temat moze zagai¢ na przyklad dowodca strazy.
Ksiadz nie potrafi wyjasni¢, po co uémiercit Kiokushi-
na. Nie moze sobie tez przypomniec, jakiej trucizny do-
lat do wina ani gdzie ja nabyl. Mtodsi ksigza, ktorzy
zbiegna si¢ natychmiast do swojego aresztowanego
przetozonego, dowodza, ze W wiecz6r morderstwa oj-
ciec Yuan przez caty czas czuwal z nimi w kosciele. Sta-
rzec tlumaczy, ze wymknat sie z katedry. kiedy pozo-
stali byli zajeci modlitwa. Przyparty do muru, zmienia
front i twierdzi, ze zatrut wino jeszcze przed uczia (war-
to jednak przypomnieC, ze WSZyscy biesiadnicy pili z te-
go samego dzbana). Jakkolwiek zeznania Yuana sa
bardzo niespéjne, w zaden sposob nie udaje si¢ go zmu-
si¢ do wyparcia si¢ winy. Ksiadz chce, aby pozostawio-
no go w areszcie do czasu przybycia inkwizytora 1 aby
oczyszczony z zarzutow Spadkobierca zaprzestal dal-
szego $ledztwa. Prosi tylko o to, zeby pozwolono mu —
by¢ moze po raz ostatni — porozmawiac z siostra, wdo-
w4 po jego ofierze.

voshiko

Przenikliwi gracze domysla si¢ w tej chwili, ze Yu-
an pragnie wzia¢ wing na siebie, aby ochroni¢ przed
wyrokiem inkwizycji prawdziwego morderce. Rze-
czywiscie, stary kaptan, ktory od chwili wydziedzicze-
nia Yoko obserwowal, jak z dnia na dzien rosnie nie-
nawié¢ miedzy jego siostrg a szwagrem, doszed! do
wniosku, ze to prawdopodobnie ksigzna dolata truci-
zny do wina. Przypuszczenie to potwierdzito zachowa-
nie Yoshiko, ktéra nie uronila nawet tzy nad zwloka-
mi meza, zachowujac kamienny spok6j mimo napigtej
atmosfery.

Kiedy Paul Mestre przedstawit swéj plan, Yuan po-
stanowil natychmiast skorzysta¢ z okazji Sciggnigcia
podejrzen na siebie. Dlatego tez odciat jezyk ksigcia, po
czym ukryl si¢ w kaplicy i zaczal uciekal, kiedy si¢
upewnil, ze bohaterowie go zauwazyli. Wpadiszy w ich
rece, nieprzyzwyczajony do lgania, zaplatat si¢ jednak
w ktamstwach.

Wkrotee Yuan porozmawia z Yoshiko i dowie sig, ze
popetnit biad: to nie ksigzna zamordowala Kiokushina!
Wiedy ksigdz odwola wszystkie zeznania. Poczekajmy
z tym jednak jeszcze przez jaki§ czas i pozwélmy bo-
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haterom dalej prowadzi¢ Sledztwo, Moze bedy probe- ;.)
wali szuka¢ dowoddw winy Yn.shiku.jcglid‘ml)’ﬂﬂﬁiﬁ ’
7e 1o wladnie ja usitowal ocalié starzec? Jezeli n.ie,moj::':_’
na podsuna¢ im kolejny trop, If“

TROP TRZECI: TRUCIZNA Pl
WLQMANIE

v
Trop ten, podobnie jak poprzedni, moze si¢ pojawié it
w dowolnym momencie przygody. Najlepiej jednak by=
toby, gdyby stato sie to, kiedy gracze wiedza Juz o wy-
prawach rudowlosej stuzacej do podziemi. Mozliwe, ze
dopiero w tym momencie zdecyduja si¢ zbadac lochy?

Po raz kolejny szczeg6lnego odkrycia dokonuje dok-
tor Mestre. Ot6z w jego szafce z niebezpiecznymi le-
kami i truciznami wylamano zamek; brakuje jednej fiol-
ki. Trudno ustali¢, kiedy dokonano wiamania, poniewaz |
od swojego przyjazdu az do chwili obecnej lekarz nie
zagladat do szafki. Paul zastanawia sig, czy skradziona
trucizna moglaby wywotac takie objawy, jakie pojawi- §
ty sie w przypadku Kiokushina. Lekarzowi zdaje sie, ze
na ustach otrutego powinna sig raczej pojawic gestapid-
na. a nie krew, jednak zaznacza, ze w medycynie niema
nic pewnego i ze nietypowa reakcja denata mogla wy-
nika¢ z odmiennosci osobniczej. Przeszukujac aptecz-
ke, bohaterowie odnajda jeden ognistorudy wlos.

Zl‘]ﬂﬂﬂiﬁ W LQI"IIH‘-KUO.C?.I{i

Przestuchanie stuzacej moze wnies¢ bardzo wiele do
dalszego $ledztwa. Dziewczynie — podobnie jak pozo-
stalym osobom na dworze — zabroniono rozmawia¢ na
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mat ksigzniczki. Jednak rudowlosa nienawidzi ksie-
ciaza 1o, jak potraklowal swoja corkg, i dlatego nie be-
W diugo odmawiac zeznan. Opowie bohalerom‘ 0 ro-
7 ?nz;sic Yoko z Varanem D.ecadosem. ktory udato im sig
utrzymac W tajemnicy, az do mo‘m:cr'llu, gd_y bjl.«.?.lo 51¢’
oczywiste, Z¢ kszq:zplczka jest w ciazy. I?ow1t?d¢1aws?>-

si¢ 0 grzesznym zwu:?zku corkl_z polomlu_em bWegO‘[-]a‘j—
wiekszego wroga — 1 to, d_od:qn?y. ubo_glm‘ potomk‘lcm

. znieprawego loza — po.bozny.Ktokushm wpadl w szal.
y Natychmiast wydziedziczyl nieszczesng Yoko i kuzvul ja
“kh zamknaé W mrocznych kazamatach p_od z;m}k:em.
5 Oglosii, 7e uwaza dziewczyne za umarlg i zabronit pod-

! danym wspominac o r_lie_j ct‘loétlw_\' j:edn’ym sigwem. Ca-

"y Swiat miat zapomnieC o istnieniu Yoko La‘klul‘m}. '

% Qdpowiednio zastraszona stuzaca wyzna rowniez, ze
m ukradta trucizng z apteczki doktora Mestre na wyrazne
% polecenie ksiezniczki. Zaniosta flakonik swojej pani, ale

nie ma pojecia, do czego uwigziona dziewczyna plano-
W wala go uzy¢. Stuzgea twierdzi jednak z uporem, ze

% yszystkie te wydarzenia mialy miejsce juz po smierci
8 Kiokushina.

% Jezeli bohaterowie do tej pory nie zeszli do podzie-
ﬁ?? mi, prawdopodobnie postanowia uczynic to wiasnie
¥ tym momencie. Opis tej wyprawy znajdziesz w roz-
B9 dziale , Trop pierwszy: Podziemia™.

I

; Najazd pecadosow

Kiedy gracze zglebia juz tajemnice Yoko, Yuana i Yo-
shiko, nadejdzie czas, by przedstawic¢ im czwartego ak-
#l tora dramatu, a zarazem czwartego podejrzanego — Va-
M rana Decadosa.
i W wybranym przez Ciebie, Mistrzu, momencie do
Spadkobiercy przybiega zotnierz z informacja. ze do za-
mku zbliza si¢ liczny konny oddziat. Jezeli ojciec Yu-
an nie wypart si¢ jeszcze winy, a zatem Spadkobierca
jest chwilowo oczyszczony z zarzutGw, zjawia sig row-
niez Konrad Masseri, niechetnie pytajac o rozkazy. Stra-
ze zajmuja miejsca na murach, podnosi sie zwodzony
most. Po chwili jednak rozlega sie okrzyk ,.Zdrada!”
© 1 most ponownie opada.

Daj bohaterom szanse rzucié¢ sie w kierunku wiezy

bramnej i stoczy¢ walke ze zdradzieckimi straznikami,
g Ktorzy otworzyli droge najezdzcom. Niech wyrabia so-
/

bie. droge do kotowrotu i sprobuja w ostatniej chwili po-
dnies¢ most. Zaleznie od ich poczynan, najezdzcy wja-
dg na dziedziniec lub zatrzymaja sie gotowi do szturmu
przed zamknigtg bramg, by rozpoczaC negocjacje.

Na czele atakujgcych stoi Varan Decados. Jego lu-
dzie dosiadajy koni i sg uzbrojeni gléwnie w bror bia-
4, gdyz bekarta nie bylo sta¢ na lepsze wyposazenie
(‘fhafﬁklﬂy.ﬂyka I wyposazenie analogiczne do straz-
nikéw Li Halan6w),

Zanim dojdzie do starcia, Varan kaze podwladnym
Zﬂ}f:cymz:é sig i przemGwi: , Przybywamy do was w go

. bing, Nie cheemy niczyjej krzywdy. Pragng jedynie za
J Zjé:;-fld fmojj Rarzeczony i odjechac w pokoju™. Kon
/ 4sserl jest zdania, ze nalezy odmowid prosbie
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VARAN DECADOS

Ciato: Sita 6, Zrecznosé 8, Wytrzymatosé 6

Umyst: Spryt 4, Percepcja 6, Technika 4

Duch: Ekstrawersja 3, Introwersja 1, Porywczo$é
4, Opanowanie 1, Wiara 1, Ego 3

Umiejetnosci wrodzone: bron biala 7, skradanie sie
4, spostrzegawczoS¢ 3, strzelanie 5, uniki 6, urok
osobisty 5, walka wrecez 3, wigor 5, wywieranie
wrazenia 3

Umiejetnodei wyuczone: czytanie 2, ety
dziectwo 3, przywodztwo 3

Brofi: cigzki pistolet 6, rapier 5

Pancerz: Kirys 6

Zywotno§¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0

Decadosa. Ostateczna decyzja nalezy jednak do Spad-
kobiercy Kiokushina. JeSli wyrazi zgode, wszyscy ra-
zem zejda do podziemi. W przeciwnym wypadku roz-
pocznie si¢ krwawa walka, w czasie ktérej ostaniany
przez zbrojna eskorte Varan przemocq przedrze si¢ do
lochow. Towarzyszy mu oplacony oficer strazy Kioku-
shina, ktéry potrafi obstuzy¢ mechanizm kraty wigza-
cej ksigzniczke.

TROP CZWARTY: WYZNANIE UMARLE]

W podziemiach czeka bohateréw kolejna przerazaja-
ca niespodzianka. Konwulsyjnie powykrecana Yoko le-
7y na ziemi, jej oczy sa wywrocone biatkami do gory,
usta za$ pokrywa gesta piana. Paznokcie dziewczyny sg
zdarte do krwi, a na twardej Scianie wydrapany jest na-
pis: ,,Nie urodze dziecka mordercy mego ojca”. Po pod-
niesieniu kraty do ksiezniczki przypada wstrzgsnigty
Varan. Ze 1zami w oczach caluje jej przerazliwie znie-
ksztalcona twarz i wola, aby natychmiast sprowadzo-
no lekarza. Paul bez trudu rozpoznaje efekty dziatania

Alien
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skradzionej z jego szafki trucizny. Orzeka, ze dziewcezy
ny nie da sig juz uratowaé, strzqsa z siebie oszalalego
z rozpaczy Varana, Kiory rzucil mu si¢ do g_’,;il't“':l.. gdy
ustyszat tragiczny werdyKkt, i wydobywa ze swojej tor-
by narz¢dzia chirurgiczne. Spokojnie prosi bohaterow,
aby obezwiadnili nieszczesnego Decadosa, po czym
przykleka przy brzuchu zmarlej. Po chwili podnosi sig
z ziemi, trzymajac w zakrwawionych ramionach kwi-
lace niemowlg.

Na widok synka, Varan dochodzi nieco do siebie, by
stana¢ oko w oko ze $wita Li Halana. Spadkobierca za-
pewne chce si¢ dowiedzieé, skad Yoko wiedziata, iz 10
jej kochanek zamordowal Kiokushina. Oszotomiony
Decados ttumaczy sie, ze nie ma nic wspolnego z mor-
derstwem i sam pragnalby sie dowiedzie¢, kto jest
sprawcg pasma nieszcze$é, ktorych ofiara padia rowniez
ksiezniczka. Poprzysigga zemstg prawdziwemu morder-
cy. Teraz tylko od graczy zalezy, czy Decados trafi do
aresztu i zostanie poddany gruntownemu przestuchaniu,
czy tez odjedzie wolny —1, oczywiscie, czy zabierze ze
soba dziecko.

Tymczasem Spadkobierca zauwaza, Ze przy Jego
wlasnym ubraniu brak jakiegos drobnego elementu —na
przyklad sprzaczki lub guzika. Prawdopodobnie stracit
go w czasie walki z Decadosami.

Tajemnica Zwtok

Po odjezdzie Varana i jego oddziatu, do zamku przy-
bywa przewoznik z przesylka dla doktora Mestre. Jest
to endoskop, ktéry Paul zaméwit z Akademii Interatta.
Przewoznik odbiera zaplate i ostrzega, iz dostrzegl
zblizajacy si¢ do Kaliala statek inkwizytorski.

[ekarz wraz z bohaterami ponownie schodzi do ka-
plicy, wsuwa rur¢ endoskopu w usta Kiokushina i spo-
glada w zamontowany na drugim koficu rury okular.
Nagle wybucha spazmatycznym $miechem, ktérego
przez diuzsza chwile nie udaje mu si¢ opanowac. Wre-
szcie, krztuszac si¢, wyjasnia zniecierpliwionym boha-
terom, co ujrzal. Otéz okazuje si¢, ze przyczyng zgo-
nu ksigcia byt krwotok z zylakéw przelyku, powstatych
na skutek poalkoholowej marskosci watroby. Krétko
méwiac: Kiokushina nie zabil zaden czlowiek. ale je-
go wlasny nalég! &

[n!{wizmlnor

Diagnoza zostala postawiona w samg porg, gdyz na
zamek wtasnie przyby!l inkwizytor. Bohaterowie spoty-
kaja si¢ z nim w sali jadalnej zamku, gdzie trwa prze-
stuchanie §wiadkéw. Przed wejsciem do pokoju wszy-
scy muszg zlozy¢ cala posiadang bron (nie sg jednak
bardzo doktadnie rewidowani).

Inkwizytor jest powaznym, siwowlosym czlowiekiem,
pelnym madrosci i rozwagi. Niewiele ma wsp6lnego
z agresywnymi fanatykami, za jakich zwykle uznaje si¢
sedzi6w Kosciola. Towarzyszy mu miody avestianin,
ktérego rozwichrzona ruda fryzura i zmarszczone czoto

e e
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sprawiajg, ze jego glowa przypomina leb chudego lwa, nﬂ
Kiedy bohaterowie przekraczajq prég sali, inkwi?,y[orm, "
zdrawia ich kr6tkim: ,,Witajeie!”, mlodzieniee za§ wyby- o
cha: Jesli to wyjdzie, zedcie som zbrodnioZe, 1o wom za- ff
ros conieco pszypalim!”.

Rozpoczyna si¢ przestuchanie, w kiérym gracze mu-
sz strescil wy.(larzcmu ostatnich dni. Nastepnie mogg Fl
powolac na $wiadka lekarza. Paul prosi o zgode na wy- I
konanie sekcji zwlok, co spotyka si¢ z natychmiastowg ﬂ
reakcia Avestianina: ,Hieretyku, trupa kcesz zbesze- -
szezesz... szesz... zbecz... pokroji€¢?”. Inkwizytor pozwa- 'ﬁ
la chiopcu si¢ wykrzycze¢, po czym pyta lekarza, czy pw
bedzie zalowat swego czynu, 1 z gory udziela mu roz- *

grzeszenia. Nastepnie WSzyscy udaja si¢ do kaplicy. ‘h.I
i

- aZ

ostatnie kramstwo i

W drzwiach kaplicy lekarz puszcza inkwizytora przo-
dem, po czym daje bohaterom znak, by zachowali ci-
sze i wskazuje za zatlom muru, gdzie tkwia ukryte pi-
stolety w liczbie odpowiadajacej liczebnosci druzyny,

7 obojetnym wyrazem twarzy Paul Mestre przyste- 8
puje do sekcji. Rozcina brzuch Kiokushina i —ku zdu- !
mieniu bohateréw — wydobywa z niego zaginiony ele-
ment stroju Spadkobiercy! Jest on posmarowany &
zielonkawa mazia, ktéra Paul identyfikuje jako zmody-
fikowana trucizne grixi i przyznaje, ze to wiagnie ten £
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ot musial spowodowa¢ krwawienie i Smier¢  A8Y DZIEDZICEM ZNARLEGO ZOSTALO URATOUANE

dsiecia W tej sytuacji inkwizytor ostroznie stawia hi- PRZEZE ANIE NIENOULE. REGENTEN ZAS PAN VARAN
:,;g iz to Spadkobierca jest winny Smierci ksigcia.  DECADOS. 0JCIEC DZIECKR. DZIEKI TEAU AOU PAN,
P ozasem avestianin z okrzykiem ,Gszesznicy!”  KSIf2& COSTAR DECADDS. KTORY TO PRZED LATY

uruchamia miotacz ognia. Na ten znak réwniez straZz  0SR0ZIt ANIE NA STANOWISKU LEKARZA LI HALANOU

Jamkowa przys[@pl-lje do ataku. l(.orzysla}jqc z p0w§13~ JRKO SUEGD ZRKONSPIROUANEGO SPRZYMIERZENCA.
[egazamiGSZﬂﬂia- Paul. Meslre znika ZZlJt‘Edn)’m zlla-  ZYSKA URESZCIE PELNIE ULRDZY NA TYM TERENIE.
16w, by po chwili rzucic w cfenrlrum walki granat dym- JESTEM OGROMNIE UDZIECZNY ZA MILA | DWOCNA
ny. Pod ostona dymu, dz1¢lf;1 po_darowan)-‘m prze% UWSPOLPRACE. DZIEKI KTOREJ UDALD SIE NAM USPOL-
lekarza pistoletom, bohaterowng maja szansc;lwylul\'_nqc NIE DOJSC DO PRAUDY. KTOREJ NOTR BENE SAM BY-
si;zkatedf}’, przebiec przez dzmdzn‘mec, gdzie straz N v LEM BRRDZO CIEKAY

toku, i umknad za mury za- : 2 POURZANIER

jeszeze nie wie 0 WyTOKU, i umingc za
mku, Rozpoczyna si¢ westernowa pogon i strze-
|anina, wéréd ktérej w kierunku uciekajacych
bohateréw co jaki§ czas wyszrzeliijzg _j:;z_v}';i
ognia z miotacza. Wreszcie Li Halan 1 jego Swi-
ta wpadaja na ladowisko.

PRUL MESTRE

EPILOG:
HAPPY ENDU NIE BEDZIE

Bohaterowie mogg przedstawié list
od lekarza jako dowéd swojej niewinno-
ei. Sad orzeka jednak, ze nie da sie okre§lié,
czy pismo nie jest sfatszowane. Paul oczywiscie
nie przyznaje si¢ do jego napisania. Postgpowa-
nie sadowe ciagnie si¢ latami, utykajgc w naj-
dziwniejszych punktach. Kiedy wreszcie udaje
si¢ uzyskac zgode na ponowng sekcje, stan
1 zwlok nie pozwala juz wyciggngc zadnych
4! . nioskéw na temat przyczyny zgonu. Ostatecz-
‘¥  nie dochodzi do sytuacji patowej. Sad orzeka,
“§ ze z braku dowoddéw nie jest w stanie wyjasnié,
czy $mier¢ Kiokushina Li Halana nastapila
z przyczyn naturalnych, czy tez mialo miejsce
morderstwo. Niezaleznie od tego, za prawnego
spadkobierce ksigcia uznaje si¢ jego nielet-
niego wnuka, gdyz — co zauwazy! doskona-
2 PRZYCZYN NATURALNYCH. JEST ly adwokat wynajety przez Costara Decadosa
Al NIEZUYKLE PRZYKRO. ZE BYLEN = — w swoim ostatnim testamencie Kiokushin
ZAUSZONY POBRZUCIC FALSZYUY DO- : wykluczy? jedynie ksiezniczke Yoko, nie
V0D 0BCIR2AJACY PANA. BYLO TO JEONAK MIEZBESNE.  wspomnial natomiast o jej ewentualnych potomkach.

List
Na komputerze poktadowym czeka na nie-
doszlego Spadkobierce wiadomoS¢ nastepuja-
cej tresei.

SZANOUNY PANIE.

PRRAGNE PROSIC 0 WYBRLZENIE ZA
USZELKIE NIEDODGODNOSCI. KTORYCH DO-
SUIADCZYE PRN Z ADJEGD POWODU. FAKT.
2F CZYTA PRN TEWN LIST. 0ZNRCZAR JED-
HAK. 2E UDALD SIE PANU PRZEZYL. CZE-
60 MRJSERDECZNIEJ GRATULUJE.

CZUJE SIE U DBOWIRZKU WYJRSHIL. 12

HA-
LRNA BYLAR RZELZYWISCIE NRRSKOSCE WR-
TROBY. CZYL! SMIERC NASTAPILA

ALTERNATYWNE ZAKONCZENIE

Iﬂagiy zwrot akcji, zwigzany ze zdrada lekarza, kiérego gracze prawdopodobnie niemal do kolﬁcz} obda-
1Zah zautaniem, czyni opowiedziang tutaj histori¢ ciekawsza i bardziej zaskakujaca. FOWYZzsze ZaKOnczene
moze zatem usatysfakcjonowac tych, dla kiérych RPG jest przede wszystkim okazja do tworzenia wspélnie
z Mistrzem Gry niezwyklej opowiesci. Jednak wiekszo$¢ graczy (na przyklad ja i moja druzyna) traktuje
RPG inaczej, silniej utozsamia sie z postacia, realniej przezywa opisywane wydarzenia. Ci maja prawo czu¢
$I¢ 0szukani — przeciez bohaterowie nie mieli najmniejszych szans wygra¢, nie bylo tez zadnych Sladow wsk.a-
ZWjgcych na to, ze lekarz stuzy Decadosom! Dlatego podaje tutaj propozycje alternatywnego zakonczenia,
4 whalciwie pomysl na caty nastepny scenariusz.

Rezygnujemy zatem 7 aluzyjnego epilogu dotyczacego postgpowania sagdowego i pozwalamy bnhu{crlon}
odnalez dowody §wiadczgce o w'spt’»fpr;u:\' Paula Mestre z Decadosami. Tworzymy przygode, W kfél'ﬂ:] l‘J
I‘!alan i Jego §wita muszy poznal ;n/r.-‘xlm"(- zdradzieckiego medyka i rozszyfrowaé sie¢ it1Ir)'gl. jaka ksigze
Costar oplétt dom Kiokushina. Slady jego zdradzieckich dzialaf sg watle 1 dobrze x‘.un;tskuw;uw.JL‘dru_lk Spryt-
Nym graczom moze sie udad wydn.lwr je na dwiatlo dzienne i1 odzyskac¢ utracone dziedzictwo. Jakie to be-
dy flady I jak bedzie przebicgaé dledztwo? pozostawiam juz inwencji Mistrzow Gry.
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WPROWADZENIE DO KAMPANI|
MIASTO ZE ZLOTA"

i \\fpl'u\v;ulxmic do przygo-

onizszy tekst stanow
_Miasto ze Zlota",

1_'1) towanej przez nas kampanii

u' w ktorej gracze beda zgiebiaC fajemnice najbar-
dziej zamierzchtych, legenda owianych dziejow Ara-
bii. Kampania skiada si¢ z czterech przyg6d: w pierw-
szej (., Tileanski spisek™) bohaterowie wyruszaja na
potudnie i juz w Tilei cieraja si¢ po raz pierwszy ze
swoimi przebieglymi adwersarzami; w drugiej (,,Patac
wodospadéw™) trafiaja do Arabii, by po raz pierwszy
zakosztowaé jej egzotycznych rozkoszy i stawi€ czoto
czyhajacym tu nicoczekiwanym niebezpieczenstwom;
w trzeciej (,, Tajemnice pustyni”) odkrywaja mroczne
sekrety ukryte wérod bezmiaru wydm; w czwarte]
(,,Zlote Miasto”) staja u celu swej podrozy...

Ponadto przygotowalismy kilka tekstéw Zrédlowych,
ktére utatwia stworzenie niesamowitego klimatu egzo-
tycznego Potudnia.

Jaka jest nasza Arabia? Stanowi konglomerat Wszy-
stkich najciekawszych motywow Orientu. Wykorzysta-
lismy tu elementy kultury berberyjskiej, egipskiej, in-
dyjskiej i marokarnskiej. W zwiazku z tym wykreowany
przez nas kraj nie odpowiada zadnemu z rzeczywistych
panstw. Jego historie tworzylismy w oderwaniu od
prawdziwych dziejow $wiata, opierajac sie tylko o te-
ksty zrédtowe, miedzy innymi takie jak ,,Dzieci nocy”
Macka Nowaka, ,,Dogs of War” Nigela Stillmana, ,,Re-
alms of Divine Magic” Kena Rolstona oraz WZagadki
Maroka” Jeana Mazela. Naszym zamierzeniem nie by-
to plagiatorskie kopiowanie historii, ale raczej stworze-
nie niepowtarzalnego miejsca, ktére mogloby stanowic
tto dla przygod 4 la,Poszukiwacze zaginionej Arki” czy
.Mumia”. Spodziewajcie si¢ wigc tajemniczej egzoty-
ki, groZnej, mrocznej magli Wschodu, galopujacych, za-
maskowanych jezdZcow pustyni, o$wieconych fakirow
i starozytnych nekropolii peinych putapek i zagadeK.

Opisane przez nas uniwersum, dzieki swojej r6zno-
rodnogci, jest bardzo pojemne. Kazdy Mistrz Gry moze
zatem umiesci¢ w nim wszelkie elementy, jakie uzna za
ciekawe —niezaleznie od tego, czy Korzysta przy tym

7 wiedzy na temat szeroko rozumianej kultury Orientu,
czy tez ze scenografii hollywoodzkich filmow.

HISTORIA ARABII

(List lorda Artura Campbella, prowadzacego wykopa-
liska w Arabii, do hrabiego Alberta von Schlimanna).
Drogi przyjacielu,

Tak jak prosites, przesylam Ci sprawozdanie z mo-
b wieloletnich studiéw nad historia kraju, ktdérego

Maciej Szaleniec
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hadaniu obecnie si¢ poswigcam. W tym krotkim stresz-
czeniu zawarlem zarowno fakty powszechnie znane, jak
i moje wiasne domniemania. Muszg jednak podkregie,
i7 wiele szczegolow, zwlaszcza dotyczgcych najbafdziej
zamierzchlych dziejow Arabii, pozostaje nadal tajemni-
ca. ktora by¢ moze dzieki moim najnowszym odkryciom
uda sie wyjasnic.

Pierwsze dokumenty pisane tyczace terenéw Arabii,
to kute w kamieniu inskrypcje odkryte na Ziemiach
Umarlych. Ta przeklgta obecnie Kraina, lezaca na
wschdd od obszaru moich badan, byly niegdys kwitng-
cym krajem, w ktorym miastami-panstwami wiadal
Krélowie-Kaplani. Czczono tu boga Storica, Ormazda
Kultura owa promieniowata szeroko na sasiednie ludy,
majac wplyw rowniez na wierzenia Blekitnych Ludz
— plemion zamieszkujacych pustynie i 0azy Arabii.
(Zwaz, iz do dzi§ Arabowie czcz3 Ormazda jako swe-
go jedynego boga!).

To wiasnie z jednego z miast-panstw, Zwanego Khen-
ri, wywodzi si¢ Ow slawiny nekromanta Nagash, keoryod- u
kryi rytuat niesmiertelnosci oparty na spozywaniu Judz-
kiej krwi. Z wykopalisk prowadzonych na tych terenach 1
mozna wywnioskowaé, iz Khemri zostalo zniszezone ¥
przez sojusz pozostatych miast, sam za$ Nagash znik_naf. &
Jjednak, jak wiemy, jego wiedza nie zostala zapomnidid g
Za jej przyczyna K rolowie-Kaplani stali si¢ ostatecze
przerazajacymi, lekajacymi si¢ Swiatla m'etum{ﬂyrm.
Niektére zrodla archeologiczne pozwaldja mi wniosko-
wad, Ze po pewinym czasie Nagash powrocit, by pop”
wadzi¢ hordy zywych (rupow na podbdj Swiaté. W{edj’
to tereny, ktore sa obecnie przedmiotem naszego Zﬁlﬂh“i‘ .
resowania. zostaly spustoszone przez nieunlm‘i)’f:h' aku-
ture Blekitnych Ludzi niemal doszezgtnie zniszczon:
Przetrwaly tylko prymitywne plemiona korzowmmz
ktore Z{Z"O}s.'.’}“ znalez¢ schronienie na hezmi&rﬂcﬁ,’??fg.
ni. Jedna Verena wie, ¢0 powsn'zymafo marsz poteet
go nekromanty na painoc. B

Mijaly wieki, lecz W Arabii niewiele SI¢ Fm;z it
Dopiero w roku 1435 charyzmatyczny Zﬂk.hnad ot
néw. Jaffar, zjednoczyl plemiona pustyni P oﬁ czﬂ ‘
wiadza i ustanowil suftanal. Nie obylo i€ bez 2 anbit
krwawych wojen domowych miedzy Jat arcIsI;#
nymi szejkami, szczegolnie ¢ posfﬂgl}ﬁcﬁ it
ng magia dzinnow suttan odwrdcit si¢ 0 . owif
cej w Arabii religii — kultu Oﬂnﬂdf‘- Sa wiesh it
swoja wiladze, Jaffar uderzyl na_ESHm?' ku kit
w odwecie krol Bretonil oglosit W
te przeciwko Arabil. Wojskalsuhanaf .
i rozbite w bitwie pod El Haikk, W

klesce suftanat rozpadl
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- mywali Swigeci mezowie — fakirzy
ik "ajﬁtdfi?ftgﬁﬁgk{tcmu zyskali istotnie na znacze-
O ;‘Zh sabiegi doprowadzily do oficjalnego polepienia
]‘ pilk ck Jaffara i zakazu zaklinania dzinnow. Po kilku
; lta g wojska bretoriskiego krola 1 _{egt? sprzymierzen-
oG zostaly zmuszone do Wy (DA e, .

Obecnie w Arabii niezaleznymi miastami wladaja
emirowie, @ pustynie zamieszkujg wojownicze p!enuo-l
2 koczownicze, rzzgdzoqe przez szejkgw. W!;:dcyvm
njeustannie prowadza miedzy soba wojny, ‘jedn:-uk _}:llk
dotad nikomu (bogom niech beda dzieki!) nie udalo sig

iac przewagi """‘"-""‘-‘r’féi'-;-'é‘a‘" “0‘4‘!5!‘26!”6 _\:Uk{‘f_'“
uzySKBC pmcwtf51 Uiiiers pacel p

su polityeznego Jaffara. ._Spomdycznie ppwuuz;y’:g sig
najazdy mniejszych lub w1¢ks_z yd? hord nn,fum:u-f_vch ze
wschodu, badZ tez odradzaja si¢ zmarli pochgu-’:im
w starozytnych, pochodzacych z czasow Khemri gro-
powcach na terenie Arabil. Targana wewnetrznymi
sporami Arabia nie mysli o podbqjeu‘i{, lecz utrzymuje
pokojowe stosunki handlowe z .PGEHOC:-_]. glownie
z przedsigbiorczymi Tileanczykami. :

Powyzej przedstawifem fakty, ktorych historycy na
0gd! nie poddaja w watpliwos¢. Teraz czas na garsc mo-
ich wlasnych spekulacji i domnieman. O czasach poprze-
dzajacych rzady Krélow-Kaptanow nie smiem powie-
dzieé nic pewnego. Zbyt wiele legend i mitow zaciemnia
obraz tych pradawnych dziejow. Jedynym przekazem,

B R EEEE RN FEF BT
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— dlatego tez na kartach poematu nieokrzesani najezdz-
cy przeistoczyli si¢ w szlachetnych, petnych chwaly po-
gromcow Zia.

Czym jednak byto owo ,,.Zlo", owa Swiatfa cywiliza-
cja, ktora rzekomo zbudowata Miasto ze Zlota, a ktorg
zniszczyt Ahmed? Nie ostaly si¢ zadne zrozumiale za-
piski, a nielicznych odkrytych przeze mnie gliféw
wceigZ nie jestem w stanie odcyfrowaé. Jedno, czego mo-
Zemy by¢ pewni, to fakt, iz na terenie Arabii w zamierz-
chiych czasach (ponad 5000 lat temu) istniala jakas wy-
soko rozwinigta cywilizacja. Jej nieliczne odkryte ruiny
wskazuja, iz swym wyrafinowaniem znacznie przekra-
czala poziom rozwoju miodszego o tysigclecia Khem-
ri. Kto jednak dat jej poczatek?

Moje badania spotykaja si¢ z zaskakujaco silnym opo-
rem fakirow Ormazda, wiem jednak, iZ niektorzy emi-
rowie potajemnie prowadza wykopaliska w prastarych
ruinach tajemniczej cywilizacji, znajdujgc tam dopraw-
dy zadziwiajgce artefakty. Mam podstawy przypu-
szczac, 1z pewne Swiatlo na te fascynujgcq tajemnice
rzuci organizowana przeze mnie obecnie ekspedycja,
ktora zaplanowalem na podstawie Twoich studiow nad
fragmentami poematu ,,El Jehrid”, dotyczacych do-
mniemanej lokalizacji mitycznego Ziotego Miasta.

Szczerze Ci oddany,

& na jakim moge sie oprzed, jest ,,El Jehrid™ — sfynny po-

0 emat, ktory od tak dawna studiujesz. By¢ moze zmar-

il twi Cie wiadomoSé, iz moje wykopaliska wskazujg na

@ (o, Zze legendamy Ahmed Wspanialy prawdopodobnie

@ byl jedynie wodzem niewielkiego, acz dzikiego i za-

% chiannego barbarzyriskiego Iludu, ktory przybyi, by

= zniszezy¢ jakas mityczna cywilizacje. Historig, jak

2 zwykle, spisali zwyciezcy — potomkowie barbarzyncow

it
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g |v)zedstawiam Ci, Czytelniku, pierwszy etap kampa-  Jehrid” — starozytmy epos DPOWiﬂfi?}j%CY 0 starc.iu_ dziel-
o, Ziole Miasto™. Jest to przygoda, w ktérej do-  nych 1 bohaterskich plemion ATabOW £ ptectdadasy it

¢ konuje ekspozycji bohater6w — jak w pierwszym akcie i ztymi elfami, stugami bogow ciemnosci. Osig OWSEY

¢ Sztuki - pokaze wiec najwazniejszych BN6w, samych  poematu jest wielka bitwa. ktora toczyla si¢ u bram elfie-

¢ bohaterdw, gi6wnych wrogow. Oczywiscie, pozniej. 2o .Miasta ze Zlota”. Jak glosi poemat, zrozpaczone Kle-

¢ W kolejnych scenariuszach, rozwing jeszcze wachlarz ;k;; swoich mez6w elfie niewiasty poprosity o pomoc de-

y miWnikéw, ktérzy bedy za wszcll(;; cene starali sie  mony ciemnosci, i z ich pomoca zalaly morzem lc':: cale

¢ ubiec bohater6w w dotarciu do miejsca z legendy — Zto-  miasto, skladajac swe dusze w ofierze piekielnym sitom.

s 1680 Miasta, - . ; Zlotego Miasta poszukiwano od wiekow — wedtug

2 piegni bardow nawet ulice byly tam brukowane 24-Ka-

EL JEHRID

Bk?pedyc.iﬂ- w ktorej wezmg udzial bohaterowie,
ganizowana jest przez hrabiego Alberta von Schliman
", Najwigkszy pasjy von Schlimanna jest poemat |, El

-, T

ratowymi plytami, nie wspominajje _iu‘:'. 0 Iic?.n_\-'c‘h
palacach i wspanialych 11'z_\'dvnc‘i:\-.‘.h. Nikt jednak nie
odnalazt legendarnego miasta wsrod rozleglych pia-
skow |1u~.l\"n Arabii i Ziem Poludniowych, Dopiero
dmiale koncepeje hrabiego von Schlimanna, wysnute
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na podstawie drobiazgowej
skonale wyczucie | profesjonalizm archeologa
da Artura Campbella - doprowadzily do uchylenia rab
ka liczacej prawie 5000 lat tajemnicy.

Powiniene$, Mistrzu, opowiedziec bardziej wy-
ksztalconym sposréd swoich bohateréw treS¢ poema-
tu — jest ona w Starym Swiecie tak znana, jak w na-
szym ,Jliada”. Prawdziwg historig, ktéra rozegrala si¢
w zamierzchlych czasach pod murami Zlotego Miasta,
gracze poznaja w kolejnych przygodach, uczestniczac

w wyprawie archeologiczig; Campbellai Schlimanna.

analizy poematu, oraz do
lor

POCZATEK

Czas zaczaé opowies¢ — rzucajac bohateréw od razu
w jej Srodek. Karawana ciggnie przez ziemie Srodkowej
Tilei. Na czele podazaja bohaterowie, eskortujac dwa-
naécie ostéw niosacych sedziwego von Schlimanna
wraz z dziesiecioma kuframi zawierajacymi bezcenny
tadunek — wszystkie znane wersje poematu .El Jehrid”.
Jest wieczér, wezesne lato. W oddali wylania sig zarys
miasta wzniesionego na siedmiu wzgérzach, opasane-
go wspaniatym murem. To Remas — pierwszy cel
podrézy — miejsce, gdzie cumuje zaglowiec, ktéry ma
zabraé druzyne do skapanej w storicu Arabii. Juz nawet
sa w stanie dostrzec biekit tileaniskiego morza i sylwet-
ki potgznych tr6jmasztowcow, kolyszacych si¢ spokoj-
nie w porcie. Lecz zanim pozwolimy im wkroczy¢ do
miasta o siedmiu bramach, trzeba powiedzie¢, skad si¢
tutaj wzigli!

RETROSPEKCJE

Proponuje¢ postuzy¢ si¢ w tym celu technika hybry-
dowg — czgSciowo retrospektywna narracja, czgsSCiowo
za$ ,normalnym rpg”. Opowiedz wigc, stosujac literac-
ki, narratorski czas przeszly, jak to bohaterowie ustysze-
li o hrabim Albercie von Schlimannie, ktéry poszukiwat
Smiatlkow gotowych towarzyszy¢ mu w wyprawie do
Arabii. Nastepnie przenieSmy akcje wprost do palacu
hrabiego von Schlimanna, gdzie udali si¢ bohaterowie.

Hrabia przyjmie bohater6w w swoim gabinecie. Jest
czlowiekiem wiekowym (liczacym sobie lat okoto 60).
a przy tym bardzo ekscentrycznym. Przez 25 lat pedzil
zywot zakonnika Vereny — zakopany wsrdd ksiag, stu-
diowal starozytna i klasyczna literature. Gdy hierarchia
zakonna proébowata narzuci¢ mu inny zakres badan, po-
rzuc.il zakon i oddat si¢ bez reszty wlasnym zaintereso-
waniom. Jest pasjonatem archeologii, ale tylko na pla-
szczyznie teoretycznej. Wspélpracuje z wieloma
archeologami i naukowcami, zajmujgcymi sig praktycz-
nym aspektem tego zawodu. On sam jednak nie opu-
Scit nigdy granic swego rodzinnego Nuln, cho¢ jest zna-
nym w calym Starym Swiecie scholastykiem.

Hra.bia quieinie wytlumaczy bohaterom cel wypra-
wy {!ue wiajemniczajac w szczeg6ly) i wyjasni, iz nig-
dy nie odbywat podr6zy — stad potrzebowaé bedzie ich
doswiadczenia i ochrony w dzikich, nieprzyjaznych

MOTYWACJE /
;’
Zanim zaczniesz prowadzi¢, przygotuj sobi e
Mistrzu, specjalne motywacje dIIa kﬁﬁdcgju 7?::' 4
hater6w. Poniewaz zamierzamy uczynié naszg | #
kampanig¢ jak najbardziej ,,filmowg”, réwniez owe
motywacje podamy bohaterom w iScie , hollywo-
odzkim” stylu. Dlaczego jednak bohaterowie ru-
szyli na niebezpieczng wyprawe? Moze skusily ich | #
pieniadze, ofiarowane w zamian za ochrone staw- | #
nego scholastyka, Alberta von Schlimanna? Amo- | #
ze uwiedzieni magig poematu ,,El Jehrid” marzy- | #
li o wyruszeniu na poszukiwanie legendamego | #
miasta? Jeden z nich na pewno ma jakie§ powig- |
zania w Nuln i moze przyja¢ posade organizato- |
ra eskorty dla hrabiego Schlimanna... Moze w kofi- | #
cu ziemia w Starym Swiecie pali si¢ pod nogami | =
bohateréw, co zmusza ich do zniknigcia na jaki§ | &
czas wéréd piaskéw Ziem Potudniowych? Dopa- | &
suj je do swojej druzyny, czynigc owa kampani¢ | &
jedyna i niepowtarzalng — Twoja. )
H
iz
ostepach Starego Swiata oraz Arabii. Nastepnie nazna- &

czy rychly termin wyjazdu do Remas, gdzie oczekuje =

na nich statek. 5
Kiedy bohaterowie wytarguja juz u majetnego pra- &
codawcy wystarczajaco wysoka zaplate, przedstaw im @
pierwsze preludium filmowe — scene z listem. Y
%

SCENA Z LISTEM m

W zakurzonej bibliotece, przy stole o$wietlonym e ow
dynie pojedyncza swieca, siedzi SIarszy, brodaty czfo-
wiek. W rekach dzierzy otrzymany dzisiaj Jist. Spoglada 3
na pieczec wytopiona w doskonafej jakosci czerwonym §
laku — widnieje na niej herb z trzema dzufonam1.—ﬂ?3' Iy
ki albioriskiego szlachcica, lorda Campbella. Z list, 0§
otwarciu, wysypuje si¢ kilka ziarenek piasku, SZEC
czyta z uwaga, a w miare lektury jego twarz zZaczymd
wyraza¢ coraz wigksze zdziwienie. PodekS_CJffO""a"Y' §
odktada list na stél i wychodzi, pOZOS{aTv}’ffijﬁc za_...,.,g: 5
na Swiece. Przez chwile jeszcze plomyk dizys WEEE A
taniec zascielajgce katy cienie. Nagle z‘mmj.f" Wi
chyla sie niepozorna postac. Zatrzymuje SI¢ G
biurkiem i pospiesznie czyta list. Nastepni¢ ZMJ)‘cmgz A
chowa za pazuche, po czym, po chwili zastanow! §;

as1 swiece. ; oot
% Pewnie gastanawiasz si¢ Mistrzu, 0 €0 cl}odz;: pu:
wyzszej scenie. Aby nie trzymat Ci¢ W nIepe
wyjawig to od razu — ot6z jest 0 scena, W | albio
dzierzgnela si¢ nasza historia — lord Campbell, & it
ski archeolog, dokonal za pomoca swego 5 oTe'
Schlimanna wielkiego odkrycia archeologicZnee st
dotgezy} KON

raz napisat do przyjaciela, by ten
: i dkrycie dokonane wsp

kopomnc.

jacw

do niego w Arabii, gdyz 0
mi silami moze okaza¢ si¢ Wi€
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mnicza posta¢? To oczywiscie szpieg
_ stuzacy Schlimanna. Przechwycil
Jisti dostarczy g0 szefowi naszych adwersarzy — Otto-
powi von Brueck. Czas wige, ‘fib?f zaprezentow aé go gra-
czom. W tym celu mozna uzy¢ plagiatu sceny z ,,Po-
szukiwaczy zaginionej Arki”.

OTTO VON BRUECK

Niski gnom, W butach za kolana, brazowych, luzny '_ch
spodniach, skorzanej kurcie oraz_kapeluszu z szerokim
rondem, zwiniiie przem ykal wilgomnym Kkorytarzem.
Wiem z ciemnosci wylonita si¢ wielka sala, posrodku
ktorej, na posmmencie. widniala piekna s_r;-uuer}_\;z z cza-
sow poZnego Khemri. Skad ona Ig-'Zf-g,'fu sig tutaj,
W Padzjemiach starych §wiatyn estall j:;k{ch ? Gnom nie
sastanawial sie diuzej — sprawnym krokiem przemknat
przez mozaike marmurowych plyt podtogi. Wiedziony
instynktem fowcy artefaktéw, omijat starozyte pufap-
ki. Zza pazuchy wyjal woreczek piasku i wprawnie oce-
nit ciezar figurki. Po namysle odsypal troche ziociste-
go pyfu na ziemig i delikatnie podmienit woreczek na
artefakt. Uff. Znow sig udafo...

Wiem Swiatynia zadrzala, a spoza grubych Scian roz-
legt sie gluchy toskot uruchamianych mechanizmow.
Gnom w panice rzucif sig ku wyjsciu, cudem unikajac
smigajacych w powietrzu smiercionosnych strzafek,
ktre wytryskiwaly ze wszystkich stron sali. W kilku
susach wyskoczyl na zewnatrz, wpadajac az po same
kolana w buro-szary Zwir, otaczajacy wejscie do zagu-
bionej w Sierra Leone $§wiatyni. Przetart czolo, popra-
wif kapelusz. Czerwone promienie storica radosnie za-
Isnity na statuetce. Nagle ostry jak brzytwa glos zmrozif
archeologa.

— Doskonale! Zaoszczedzit nam pan mnostwo faty-
gl. — Spoza ocalalych ruin wyszedt sztywnym krokiem
Otto von Brueck. Jak zawsze nienagannie ubrany,
W wysokich, Isnigcych czystoscia nordlandzkich bu-
tach, z nieodtacznym monoklem w oku i laseczkg pod
pachg. Za nim stafo z gotowymi do strzatu kuszami kil-
kunastu najemnych estalijskich zbiréw. — Prosz¢ oddac
posazek!

— Nigdy! — krzyknat fowca artefaktow, blyskawicz-
e siggajac do przypietego przy pasie pistoletu. Nie zdg-
zyi. Otio jednym piynnym ruchem wyszarpnat z wne-
trza laski Isnigcy kord i zatopil go w piersi archeologa.

~ Dobi¢ go — rozkazal, wyrywajac bezcenna statuet-
ke z rak konajacego.

Tak, doskonale zgadte$ — to whasnie Otto jest gléw-
fiym przeciwnikiem bohater6w w czasie tej kampanii.
Bedzie im towarzyszyl przez wszystkie cztery przygo-
dy. I cho¢ zmierzg sie z wieloma przeciwnoS$ciami, 10
Lawsze on okaze si¢ staC za najstraszniejszymi z nich.
To zawsze on bedzie przed nimi o p6t kroku do przo-
f]u' 3P"Yl_"jcj&'16)’, przebieglejszy, bardziej podstepny
'Polbavflcjrly wazelkich skrupuldw. Bedzie naprawde
Wymgga};;cy,r, przeciwnikiem co, mam nadzieje.
UCzyni naszy kampanie ciekawszi,

Kim zas jest taje

WYPRAWA

Nastepnie, aby dluzej nie nudzi¢ graczy, opisz szyb-
ko wyprawe. Bohaterowie okretujg sie na statek rzecz-
ny plyngcy w gore Reiku, zabierajac liczny dobytek
Schlimanna. Ten podrézuje wylgcznie w towarzystwie
stugi. Rejs niemal do kofica mija spokojnie — wtedy to
niepostrzezenie znika z pokladu stuga (szpieg optaco-
ny przez Ottona). Pozornie nic nie ginie, wiec hrabia ba-
gatelizuje sprawe. Dopiero dzien p6Zniej odkrywa, iz za-
ginat list od Hieronimo Palomy, kapitana statku, ktdry
ma zawiez¢ bohateréw do Arabii. Na poscig jednak juz
za pozno — pozostaje spieszy¢ si¢ do Remas, na pokiad
,,Una Paloma Blanca” — aby tym, ktérym zalezato na
wiedzy o planach bohateréw, nie udato si¢ owych za-
mierzen pokrzyzowac.

KONKURENCJA

Adwersarzami naszych bohateréw w kampanii
sa: Miraglianczyk Antonio Cuppero — banita, zio-
dziej i paser, znawca poi§wiatka, ktéry potrafi
wszystko zatatwié; Bretoniczyk Jean-Claude Cler-
mont de Rauget-Foucault — znawca poematow sta-
rozyinych, dandys i archeolog; przewodzgcy im ba-
ron Otto von Brueck, imperialny arystokrata
z Nordlandu, bezwzgledny towca artefaktow.
Wszyscy oni pracuja dla kréla Bretonii, Charlesa
la Tette d’Or IV, ktéry postanowit podreperowac
stabujace finanse pafistwa odkryciem i ,.eksploata-
cja” Miasta ze Ziota. Od dawna agent zwerbowa-
ny przez ,,Les sans faces” inwigilowat hrabiego von
Schlimanna i w kofcu doni6st mu o odkryciu
Campbella. To pociagneto za sobg wynajecie wy-
rachowanego, owianego zi3 stawa Ottona wraz z je-
go pomocnikiem Cuppero. Jean-Claude Clermont
jest wystannikiem krola, ktéry ma dopilnowac,
aby finansowana przez dwor eskapada zakoriczyla
sie z korzyscia dla Bretonii, a nie Ottona. Ma tak-
7e shuzyé swym znawstwem literatury starozytnej,
ze szczegblnym uwzglednieniem ,,Poematu”.
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Opisz wige kilkoma zaledwie zdaniami cigzky prze
prawge przez Gory Czarne 1 Przeskok oraz dluga i nu-
zacy podroz w kierunku Remas. W ten sposéb zakon-
czymy nieco przydiugi wstep i powr6eimy do poczatku
naszej przygody.

REPUBLIKA REMAS:
MIASTO DAWNE] SWIETNOSCI

Remas jest miastem bardzo starym. Jego Velelkikeos
listy port zostal pono¢ zbudowany jeszcze przez Wyso-
kie Elfy, podobnie jak imponujacy most rozpiety ponad
waskim wejsciem do portu. Niegdys zachwycajacy po-
1t, jest teraz zamulony, a z jego dna wystaja wielkie mar-
murowe fragmenty starozytnych budowli. Mimo to jest
tam wystarczajaco miejsca dla licznej floty handlowej
Republiki i jednej z najbitniejszych i najnowoczesniej-
szych flot wojennych Pétwyspu Tileaiskiego.

Samo miasto, cho¢ ludne, nie sprawia juz tak impo-
nujacego wrazenia. Otoczone jest poteznym Starozyt-
nym murem, opasujacym siedem wzgérz Wiecznego
Miasta i wybiegajacym daleko poza zamieszkana prze-
strzei. Na zboczach pomiedzy murem a zaludnionag stre-
fa pasg si¢ kozy, owce i krowy. Liche domiki i lepianki
obrastaja peryferia grodu, a wspaniale wille bogat-
szych mieszkarficow z dzielnicy Parione tylko podkre-
§laja nedze przemie$C. Juz z daleka mozna dostrzec
1$nigca kopule $wiatyni Myrmidii, patronujaca miastu.

Bohaterowie skieruja swe wierzchowce ku Ripeticie,
dzielnicy portowej, przemierzajac po drodze kupieckg
dzielnice Banchi, petna wspaniatych rezydencji bankie-
réw i pomniejszych kupieckich rodéw. To serce finan-
sowe Remas — pelno tam kantorow lichwiarzy i speku-
Jant6w, skladéw kupieckich, doméw gry i lupanarow.

Opisujac Remas skapane w krwistych promieniach
zachodzgcego stonca, postaraj si¢ oddac, Mistrzu, ten
niesamowity klimat miasta, w ktérym straszliwa nedza,
smrdd i szpetota stykaja si¢ z przepychem palacéw ksia-
zat kupieckich, feerig barw sukiennych sktadéw, olénie-
wajgcymi strojami bogatego remarnskiego patrycjatu.
Zalej ich mozaikg wrazen i obrazéw: waskich, smrodli-
wych uliczek Ripetty, pelnych obdartych, wrzaskli-
wych ulicznikéw i smazacych ryby sprzedawcow, dum-
nych zaglowcéw handlowych 1 groZznych galer
wojennych, a przede wszystkim wonig blgkitnego mo-
rza, przedsmakiem nieuniknionej Wielkiej Przygody.

Gdy tylko bohaterowie wjada na szerokie nabrzeze,
zaraz dostrzega statek o wdzigcznej nazwie ,,Una Palo-
ma Blanca” — to Sredniej wielkosci karawela o ozaglo-
waniu tileariskim. Wciaz tadowane sg na nig towary, by
statek byt gotéw o §wicie, tuz przed odptywem, wyru-
szy¢ ku poludniowym krainom.

KAPITAN HIERONIM PALOMA

Kapitan powita hrabiego i jego §witg serdecznie,
acz po$piesznie — musi nadzorowaé zatadunek cenne-
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po towaru, Hieronim jes! czlowiekiem w sile wieku, po-
stawnym, niskim, o wyraznie zaokraglonym brzuszk i
Przebrany jest w czamne, kapitafiskie szaty. Na piersi wi
dnieje wyhaftowane czerwong nicig stylizowane ,,C*

Kapitan rozkaze rozmieSci¢ bohateréw w kaju
i napomni, aby nie schodzili z poktadu do miasta, Pa
loma i tak na proSb¢ hrabiego przesungt date wyply
niecia, wigc teraz nie ma zamiaru opézniaé go z byl
powodu.

Szybko zapada zmierzch, a zmeczeni podr6za boha
terowie z checia skorzystaja z mozliwoSci wyspania sig
w 16zku. Noc minie spokojnie — az do Switu, kiedy
statek powinien rzuca¢ cumy i wyruszy¢ w Kierunku
brzegéw Arabii. Obudzi ich krzyk pierwszego oficera.
Kapitan Paloma zostal tej nocy zamordowany!

il
MORDERSTWO 1JEGO KONSEKWENCIE s

W katuzy krwi, na srodku kapitanskiej kajuty lezy
Hieronim Paloma. Przyczyna $mierci jest ewidentna—
pie¢ ran od sztyletu, w tym jedna, najprawdopodobniej
$miertelna, prosto w szyje. Morderstwo zostato wykry-ﬂ.i‘#-
te przez oficera wachtowego, ktéry przyszedt przed wy-
plynieciem obudzi¢ kapitana. Marynarzy paralizuje 162
strach. Beda szeptali co§ nerwowo po tileanisku, nie b= -1
da wiedzieli, co robi¢. To pozwoli bohaterom bez tru= i ¢
du przeja¢ inicjatywe i rozpoczac Sledztwo. IE

Dokladne ogledziny pomieszczenia zdradza, iz okien- s
ko wychodzace na rufe jest uchylone, we framudze zas Saby
pozostaly §lady po nozu, ktérym najprawdopodobniej mm
postuzono si¢ w czasie otwierania zamka. Nieopodal .
biegnie kotwiczny tadcuch, na ktérym po udanym te= g
Scie przeszukania mozna odnalez¢ miejsca, gdzie odpa- ;.
dty omulki i wodorosty — kto§ wspial si¢ po taricuchu.

Jednak, co od razu rzuca si¢ w oczy oficerowi, t0 iy
otwarta skrzynia z mapami. Ktos opréznit skrzynke do- % ;
kumentnie, zabierajac bezcenne morskie mapy oraz lo- ™
cie wybrzezy Arabii. Wewnatrz pozostawiono tylko S~
czamny skrawek materiatu z wyszytg stylizowang zielo- oy
na literg ,.V". ® _i

Oczywiscie, w obecnej sytuacji nie ma mowy 0 wy= ?
plynigciu. Kapitan byt jednoczesnie wtaﬁcicielem: stat-
ku — teraz karawela przechodzi na jego spadkoblcrc?'ih_!
Ktory zreszta i tak nie mogiby wyprawic si¢ iid pai‘d"‘w‘}!e -
bez cennych map. Bohaterom pozostaje Wige znalez¢ in-
ny $rodek transportu i — by¢ moze — rozwiazaé zagad-
ke morderstwa kapitana. S

CO SIE ZDARZYLO W NOCY

Jak juz pewnie podejrzewasz, kapitana 1?.:3111101"1_‘?'w
no, by uniemozliwi¢ bohaterom wyptyniecie o £
Niemniej wazne byly skradzione mapy. Wszelako
adwersarze sa bardzo sprytni i nie zamierzaja W& |
sie tak wezesnie. Dziataja subtelnie, postugujac i€/
kalnymi niesnaskami, ktére stanowi¢ beda skomp
wang zastone dymna, przez ktéra nasi bohatero
muszg przeniknac. :



7ABOJSTWO
KAPITANA:
SLADY

Zielony inicjat ,V" oznacza ,.Varpendi” i jest
swoistym podpisem w trwajacej w Remas wojnie
stronnictw. Z kolei czerwone ,.C” to znak drugie-
go stronnictwa — rodziny Corlozzo. Nikt poczat-
kowo nie bedzie chcial powiadomic bohaterow
0 znaczeniu tego inicjatu — w Korcu wojna mie-
dzy stronnictwami jest tajemnica miasta i mowie-
nie 0 niej obcym byloby obnazaniem jego wewne-
trznej stabosci. Inne slady to wywazony zawias
w okienku — bardzo starannie zamaskowany (est
obserwacji -25, testy przeszukania -10) oraz star-
te omutki na taficuchu kotwicznym. Noz zabgjey
to dodatkowy $lad, wiodacy do Jakobino Gilette.
platnego zabdjcy na ustugach Varpendi (patrz pa-
ragraf , Podjaé trop — narzedzie zbrodni™).

Wr6émy jednak do faktow — w Srodku nocy od stro-
ny morza podptyneta do statku wiosiowa 16dz. Zacu-
mowano ja do lancucha kotwicznego, po ktorym
wspiat si¢ morderca w poblize kajuty kapitana. Z wpra-
wa otworzyl okno i wslizgnat si¢ do Srodka. Nie zdo-
fat jednak zamordowaé kapitana w 16zku — Hieroni-
ma obudzii dzwiek otwieranego okna. Niewieie it {0
P?m?gfo — zabbjca przyskoczyl do kapitana, zadal piec
ciosow sztyletem, juz pierwszym rozszarpujac gardio
?ﬁaw- Nastepnie w po$piechu zabral mapy, zostawia-
jac zgodnie z rozkazem znak rozpoznawczy rodziny
Varpendi, jednego z dwéch najznamienitszych rodow
Remas, -

le:stcly. zab6jcy nie poszto ze skrzynig tak tatwo, jak
pOch'l?.ewuf. Narobil troche hatasu i cho¢ nikogo osta
tecznie nie obudzit, ewakuowal sie szybko (stad nieza
maskowane okno i starte omulki z kotwicy). Na doda
tek w panice ukryl mocno okrwawione narzedzie
zhrodni w portowe) beczee, w kiore) rybacy gromadzi
odpadki 7 polowaw, '
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REMAS - MIASTO TRIUMWIRATU

Sytuacja polityczna Remas jest bardzo skomplikowa-
na. Po pierwsze miasto-panstwo jest republika rzgdzona
przez Rade Pigcdziesigciu. Kazda z kupieckich 1 arysto-
kratycznych rodzin posiada w niej swojego przedstawi-
ciela. Zgromadzenie owo ma moc prawodawcza i decy-
duje o polityce wewngtrznej i zagranicznej Republiki
Remas. Na dodatek co roku w sposéb Josowy” wybie-
ra sie sposrod cztonkéw Rady trzech triumwir6w. To oni
formuja cialo wykonawcze, ktore realizuje polityke Re-
publiki. OczywiScie, owo .Josowanie” jest czysto umow-
nym zwyczajem — na triumwirow wyznacza SI¢ przy-
wodcow najpotezniejszych i najbardziej wplywowych
stronnictw w Radzie. Zwyczajem jest rowniez, aby je-
den z triumwiréw byl przedstawicielem trzeciej znaczg-
cej sity w miescie — kosciota Myrmidii, ktéry ma w Re-
mas swoja gléwna Swiatynie.

Ten system sprawowania rzadow byt na og6l bardzo
skuteczny, co sprawilo, iz Remas jest najmniej skorum-
powang i najdluzej istniejaca republika Potwyspu Tile-
anskiego. Jednak aby sprawnie wiadac, triumwirowie
musza wspolpracowac ze sobg. Gdy za$§ dochodzito do
konfliktow i sprzecznosci interesow, miasto pograzylo
si¢ w odmetach krwawych porachunkow.

Aktualnymi triumwirami, ktérych na ich obecne sta-
nowiska ,,wylosowano” juz czwarty raz z rzedu, sa:

+ Adriano Varpendi, 49-letni padrone rodziny Va-
prendich, ktora zrzesza wokol siebie starg arystokra-
cje i wojsko. Varpendi wywodza sig ze starej, partry-
cjuszowkiej rodziny o ponad 1500-letniej tradycji.
Pamietaja jeszcze czasy, kiedy Remas nie bylo repu-
blika, a w miescie rzadzili szlachetnie urodzeni o 1o-
dowodach siegajacych starozytno$ci. Ich stronnictwo
w Radzie Piecdziesigciu zrzesza starych, konserwaty w-
nych posiadaczy ziemskich, bytych kondotierow,
ktorzy zastuzyli si¢ Republice i dochrapali stanowiska,
oraz generaléw floty wojennej. Jest to stronnictwo kon-
serwatywne.

+ Ronaldo Corlozzo, 45-letni padrone rodziny Cor-
lozzo, kiéry skupil wokot siebie stronnictwo tak zwa-
nych Ksiazat Kupieckich, czyli mioda arystokracje
Remas. Sa to nowe rody, ktére zbily fortune na przed-
siebiorczosci 1 handlu. Wiele z nich swa Swietnos¢ za-

iziecza ojcom badz dziadom, co W oczywistym stop-
niu dyskredytuje ich w oczach ludzi skupionych
w stronnictwie Varpendi. Stronnictwo Corlozzo opie-
ra sie gtdwnie na biedniejszej czesci ludnosci miasta
(rzemieélnikach, drobnych kupcach, milicji), ale rOw-
niez na kapitanach statkow handlowych. Corlozzo ob-
stajg za eckspansywna i ryzykowna, ale potencjalnie zy-
skowna polityka Republiki.

* Gaspar di Pirrello, 69-letni arcykaptan Myrmidii,

doskonaty polityk, ktorego bogini obdarzyla niezwy-
Klvim wyczuciem politycznym. Jest mistrzem intryg i 2a-
kﬁli.\m\:\'vh rozgrywek. To on od lat zapewnial pokaoj
: -,\"l'-",\'\\"‘_i“ll"' |ni¢d'f y snhl} d;;ivnia abu
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Remas, sprytnie w

ctronnictw — na chwate Myrmidii i Republiki,
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Owa odwieczna rywalizacja stronnictw stuzyla rucze)
miastu, niz mu przeszkadzala, gdyz 11‘iumwin‘rwliv po
trafili dochodzi¢ do kompromisu, a O NAWAZNIC)SZE,
rzadko dochodzito do rozlewu krwi. Tak bylo do cza-
su, gdy do miasta przybyla _Bella Donna” — tajemn!
cza niewiasta z dalekiej Arabii. Owa kobieta, ktora oka-
zala si¢ by¢ bardzo droga 1 wyrafinowang kurtyzana,
owingta sobie wokét palca obu mtodszych triumwirow.
To ona teraz, spoza zaston swej alkowy, rzadzi Remas.
Jak na razie nikt si¢ nie domy$la zgubnego \\’I}l_\’\\-‘l!
owej przestawiicj, egzotyczne] pigknosci, nawet sami
triumwirowie, ktérzy walczac o jej wzgledy, zamieni-
li Wieczne Miasto w krwawa areng spiskow i rodzin-
nej wendety.

SPISEK OTTA VON BRUECKA

Jak tatwo sie domysli¢, przebiegly czarny charak-
ter, przeciwnik naszej druzyny, ktory dowiedzial sie
wezesniej o planach hrabiego Schlimanna, doskona-
le wykorzystat sytuacj¢ polityczna w Remas do swo-
ich niecnych celéw. Na poczatek przekonat Adriano
Varpendi, iz hrabia podpisat z Corlozzo tajny kontrakt
na wydobycie skarbu ze Ztotego Miasta. Za rzekome
zapewnienie transportu statkiem ,,Una Paloma Blan-
ca” rodzina Corlozzo zostanie obsypana ogromng ilo-
$cig ztota — co w oczywisty sposdb naruszy rownowa-
ge sit w miedcie i pozwoli Rolando Corlozziemu
przeja¢ na swéj zold armig najemnikow utrzymywa-
nych przez Varpendich. Dlatego wlasnie Varpendi po-
stat jednego ze swych najlepszych zabdjcow, niejakie-
go Giletto, by ten definitywnie rozwigzal sprawe
Hieronima Palomy. Dodatkowo przebiegly Nordland-
czyk zaptacit mordercy za wykradzenie bezcennych
map i locji Arabii (co umozliwi jemu samemu dotar-
cie w odpowiednie miejsce).

Nastgpnie Otto rozkazal swojemu miraglianskiemu
pomocnikowi, Antonio Cuppero, przekazac ostrzezenie
wszystkim kapitanom w porcie — kazdy, kto zaokretu-
je Schlimanna i jego obstawe, skoriczy natychmiast jak
kapitan Paloma. W ten sposéb (o czym bohaterowie
jeszcze nie wiedza) zabezpieczyl si¢ przed wymknig-
cie'm si¢ Smiatkéw z jego sidel. Nastgpnym krokiem be-
dzxe- préba pozyskania wielkiego archeologa i przeko-
nania go, iz bohaterowie sa grupg patatachow 1 nie

WYJECHAC Z MIASTA?

Co zrobic, jezeli bohaterowie zechcg wyjechaé
z Remas i poszukaé¢ w innym miescie transportu
do Arabii? Oczywiscie, nie powiniene§ im na to
pozwo_li(%! Jednym z subtelnych sposob6w na prze-
l_(m}ame ich do tego, by poprébowali jeszcze przez
Ja'lué czas pozosta¢ w Remas, mogg by¢ wzmian-
ki o toczgeych si¢ w okolicach wojenkach pomieg-
dzy oddziatami najemnik6w.

il
|m|1;|I 1 zapewnic mu m'hruny ani transportu do PO]%’%‘
niowych Krain. Bedzie probowal sprzatngé bohaterom .«

Schlimanna sprzed nosa | w ten sposob zapewnié :
PEWRIC Soviei s

niezawodny dostgp do Zlotego Miasta,

P
. 1
ZNALEZC STATEK - POCZATEK SLEDZTWA o

Niewatpliwie bohaterowie sprobujg jak najszybciej 4 lt'
znalez¢ inny statek ptyngcy do Arabii. Spotkajg sig jed- ﬂ'&
nak z murem niecheci — wszyscy bedg wynajdywali
przeszkody, dla ktérych to nie moga zabra¢ bohateréw * gc
na poktad. Gdy Smialkowie przekonajg sie, iz kto§ za
tym stoi, pozwo6l, aby jeden z oficeréw lub bosmanéw s
stojacych w porcie statkéw ztamat sie i zdradzil powéd
strachu kapitanéw. Umo6wi si¢ z bohaterami na potajem- o
ne spotkanie (wszak wiele ryzykuje), gdzie moze opi- #
sa¢ Antonio Cuppero jako wysokiego, ogorzalego Ti- e
leariczyka mowiacego z lekkim, dobrze maskowanym ﬁ"_
miragliafiskim akcentem, ktéry grozit wszystkim kapi- S5
tanom marnym kofcem je$li wezma bohateréw na po- &%
kiad. Poniewaz kapitanowie doskonale znaja sytuacje i
polityczna Remas, wiedza, iz za zabGjstwem stalo naj- &
prawdopodobniej potezne stronnictwo Varpendi. Nikt 522
sie wigc nie wychyli. i}

Na owym tajnym spotkaniu bohaterowie moga row- &
niez dowiedzieé sie, iz w miescie sa dwa stronnictwa & ¥

sterowane przez rodzing Varpendich i Corlozzow, zeto-
si¢ moga réwniez, iz wigkszos¢ kapitanéw (tak jak za-
o istnieniu trzech triumwiréw oraz o lokalizacji ich pa-
oczywiscie w poblizu $wiatyni Myrmidii).

ula
czy sie ostatnimi czasy miedzy nimi regulama wojnd, i
=
mordowany Hieronim Paloma) jest powigzana z Cor-
lozzo. Tak wiec za zabdjstwem najprawdopodobniej sto-
tacéw (Varpendi maja patac w dzielnicy Parione, Cor-
Drugim watkiem jest oczywiscie sprawa Samego
19
I

ktéra podzielita miasto na stronnikéw V i C. DowiedzieS
ja siepacze Varpendi. Dodatkowo mozna im napomknaé
lozzo w Banchi, arcykaplan Gaspar di Pirrello zaS=
morderstwa. Po jakim§ czasie (takim, aby Twol gf&

cze zdazyli znalez¢ wszelkie przygotowane pree nas
§lady) pojawi si¢ straz miejska Remas. Dowodzgcy iid
sierzant wypyta bohaterow o okolicznosci zabojstwa.
Jego ludzie nie znajda zadnych nowych §lad6w,.,M9‘
ga jednak pomaéc w zinterpretowaniu OWego Y z.n.nr
lezionego na miejscu zbrodni. Co jednak najwazniey -
sze, sierzant jest cztowiekiem Corlozzow. Powiado
bohateréw, iz moga prowadzi¢ swoje Sledztwo nieza-
leznie i ze straz miejska nie bedzie czynita im W ty;ﬂ
sadnych przeszkéd. Co wigcej, chetnie pomoze, & y
juz beda mie¢ w garsci dowody potwierdzajace Wile
Varpendich (samo ,,V" to za mato — kazdy wszakm J
podrzuci¢ inicjat). i
f
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ULICZNICY Z BANDY GIROLAMA

.
: ~ rozwikla¢ zaga®:
W.czasie, gdy bohaterowie probuja statek, e-

ke morderstwa, tudziez znalez¢ bezskutecznie e
an-Claude Clermont de Rauget-Foucault przyg :



% -

| piMLUTYZ002

o do tajne] 102
% kiem konieczny™M
i sabranie archeo

By ich poczyn

=
roaua

owy z hrabia Schlimannem. Warun-
jest oczywiscie wykiwanie bohate-
loga z miejsca, gdzie obecnie
ywa. NajprawdoPoc;Iobniej quzi? to‘ jf':dna.z' po-
od, w ktérej znudzony eks-zakonnik be-
al znalezienia nOWego §rodka transpor-
. Dos¢ prawdopodobpe, iz pohat.erowi‘e I'I'IE‘ zostawig
jadnej warty przy Schlimannie. Niezaleznie _!ed‘nuk od
an, Jean-Claude Clermont wynajmie ban-
de ulicznikow Girolama, by dostarczata mu raporty na
jemat miejsca pobytu i dziatalnosci kaid_ego z czlon-
il wiec w ciagu calego niefortunnego

ranka bohaterom [OWarzyszg czujne, obdarte dzie-
ciaki. Mozesz opisac, jak nieraz napotykaja zacie-
Lawione spojrzenia ulicznych, matych zebrakow. Jak
majq niejasne wrazenie, ze stale kto§ przemyka za ni-
mi, kryjac sie wsrod portowych skrzyn, beczek i ciem-
nych zautkow.

Gdy uznasz, ze nadeszla odpowiednia chwila, w Kto-
rej bohaterowie zapomnieli o Schlimannie, Jean-Clau-
de Clermont odwiedzi hrabiego i zaprosi g0 na rozmo-
we 0 ewentualnym transporcie do Arabii (jezeli czes¢
bohaterdw zajmuje si¢ ochrona archeologa, ulicznicy za-
aranzuja ,mata akcje dywersyjna”, ktéra odciagnie ich
uwage). Naiwny naukowiec zgodzi si¢ natychmiast,
oczarowany wytwornoscia 1 wymowa bretonskiego
szlacheica. Ten za§ zaprowadzi go do jednego z miesz-
kai w kupieckiej dzielnicy Banchi, by przedstawic

VALY
rowych g0SP
dzie oczekiw
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propozycj¢ zerwania umowy z bohaterami i przejécia
pod ochronne skrzydta Ottona von Bruecka oraz jego
kompanéw. Niewgtpliwym atutem oferty Bretoriczyka
je;;l fakt, iz znalazl statek, ktory zgodzit si¢ zabraé¢ hra-
biego do Arabii, ale bez owych najemnikéw, ktérzy
,maja niecne porachunki z péi§wiatkiem Remas”.

Tymczasem inwigilacja bohateréw przez ulicznikéw
rpzwydrzonych hojnymi stawkami Bretonczyka, staje
si¢ wyjatkowo natretna. W koficu §miatkowie zauwaza
ich i z pewnoscia si¢ tym zainteresujg. Doprowadz wte-
dy do sytuacji, w ktérej bohaterowie bedg mogli poj-
maé jednego z mniej udolnych szpiegéw. Zlapany
ulicznik, z poczatku twardy, szybko si¢ zatamie i zdra-
dzi lokalizacj¢ bazy Girolamo.

GIROLAMO [ ZNIKNIECIE SCHLIMANNA

Banda ma siedzibe w jednym z opuszczonych porto-
wych magazynéw — za zastong z pustych beczek mie-
§ci sie krolestwo Girolamo — dwunastoletniego zlodzie-
jaszka, herszta bandy ulicznikéw Rippetty. Migdzy
ulicznikami panuja stosunki i$cie feudalne (Girolamo
jest bogiem, pigciolatkowie sa godni jedynie calowac
jego stopy). Dzigki zlapanemu malemu szpiegowi, bo-
haterowie beda mogli odnalez¢ tajne wejscie do gnia-
zda ulicznikéw (wiedzie ono przez jedna z beczek). Gdy
tylko znajda si¢ w Srodku, zostang natychmiast okraze-
ni przez dziesiatki dzieciakw uzbrojonych w proce. Na-
przeciw §miatkow, oczekujac ich przybycia, bedzie sie-
dzie¢ dwunastoletni herszt z hardg ming — pewien, iz jest
panem sytuacjl.

Tutaj nalezy odegraC sceng negocjacji z butnym Gi-
rolamo. Oczywiscie, tak naprawde, to bohaterowie s3
gbra — w koncu to oni 53 doroslymi, bezwzglednymi
najemnikami. Scena owa powinna mie¢ raczej wy-
dzwiek humorystyczny.

Po dluzszych przekomarzaniach Girolamo da sig
przekupi¢ bohaterom i zdradzi, ze do wynajat ich obco
wygladajacy szlachcic (mocno uperfumowany, moéwia-
cy z bretofiskim akcentem, W peruce, bardzo mocnym
makijazem na twarzy i W masce, placacy najprzedniej-
szym tileariskim srebrem). Ulicznicy zdawali raporty co
godzing i zgodnie z umowa pozostawill w umowionym
miejscu ostrzegawczy znak, oznajmiajacy, ze zostali
przez bohateréw wykryci.

W ten sposéb $miatkowie dowiaduja si¢ o istnieniu
kolejnej osoby zainteresowanej ich poczynaniami
w mieécie. W tym mniej wigce] momencie mozesz row-
niez ujawni¢ im fakt, ze ich pryncypat, hrabia Schli-

mann, gdzie§ zniknal. Wyparowaly réwniez bezcenne
skrzynie. Dokladne ogledziny pokoju moga doprowa-
dzi¢ do znalezienia niewielkiego platka pudru (to po-
zostalo§é po Jean-Claude Clermoncie). Jezeli bohatero-
wie popytaja w gospodzie, dowiedzy sig, 12 kto‘.ﬂi \\-'?rd?,ml_.
jak hrabia wychodzi z gospody W towarzy Stwie meznas
jomego czlowieka ubranego W dlugi plaszez z Kaptu-
rem. Skrzynie zabrali POIOW] tragarze. Niestety, roze-
sz1i sie w rozne strony miasta, tak #e nikt z obecnych




Piotr Wyskok
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operowal na nieswoim lerenie, znalezienie keyjowki
Bretoriczyka zabierze im co najwyze| dwie godziny, Bo-
haterowie powinni ZjawiC S1¢ ni miejscu w momence,
ody Bretoncezyk wlasnie konczy przekonywaé hrabje-
::m do przyjecia jego ustug. p
_ LLokal znajduje si¢ w kKamienicy, na trzecim pietrze, p
B [ amicnice sg ustawione w szereg, potaczone za§ stry- ' i
chami. Bramy przechodzg przez nie na przestrzal, moz- :
na wiee wejS¢ do nich z obu stron. gﬁ
Pozwd! bohaterom opracowal sprytny plan, Obj #ﬂ‘
ochroniarze znajduja si¢ w Srodku mieszkania, jeden pil- 2 &
nuje drzwi, a drugi okna. Dla podniesienia napigcia mo- #
Zesz pozwoli¢ graczom podstucha¢ fragment rozmowy, *
- BN ktorej Bretonczyk stara si¢ przekonac hrabiego. Gdy g
tylko bohaterowie wkrocza do akeji, Jean-Claude rzu- j
ci sie do ucieczki. Pamigtaj, ze to doskonaly szermierz, 3

e
4
o

w porcie zebrakéw 1 obi-

krwawo, Girolamo zaproponuje im,

za skromng oplata, znalezienie hrabie-

go. W koncu ulicznicy znajg kazda
dziurg i sa wszgdobylscy.

CZASNA AKCJE

Najwyzsza pora dostarczy¢ bohaterom
odrobing emocji. W jednym z wynajetych
przez siebie lokali w Banchi Jean-Claude Cler-
mont omawia szczeg6ly swej propozycji z hra-
big Schlimannem. Jest z nim dwoch tilean-
skich ochroniarzy, wynajetych na czas tylko
tej roboty (nic nie wiedza o pracodawcy,

- majg mu tylko zapewni¢ bezpieczenstwo).
Dla ulicznikéw znalezienie miejsca, gdzie
zaniesiono 12 skrzyn i udato si¢ dwéch ob-
; - cokrajowcéw, to naprawde
TS tatwizna. Mimo iz musza

ponadto uzbrojony w dwa pistolety dubeltowe. Na ra-
zie radzitbym pozwoli¢ mu uciec — przyda sig jeszeze
w pozniejszych odcinkach naszej kampanii.
Bretoriczyk postara si¢ umknac po schodach na klat-
ce na strych, a stamtad przejsciami faczacymi kamieni-
ce przebiec do innej klatki, zbiec po schodach 1 umkna¢
do awaryjnego powozu, czekajacego w sasiedniej prze-
cznicy. Jesli cheesz, mozesz odegrac iscie hollywoodz-

Tymezasem krél ulicznikéw postanawia iS¢ za COSEil
(w drenowaniu kieszeni bohateréw). Tak sie,: sklada,.l?»
jeden z jego podwiadnych znalazl -Z:dgwa?wg:?r:?;za;
byt wrzucony do beczki z gnijacymi Iy Uatti. ar

WAL R

PR ege
dzo charakterystyczna bron, uzywana przez znanego

Girolamo od razu

w pél§wiatku Giletto. Oczywiscie, :
: bardzo wie-

rozpoznal wlasciciela broni, jednak nie za oiki
dzial, co z owym fantem zrobic. Styszal Jed“ak,_?_e;zl
wiazgce bohateréw z niedawnym morderstwen. e
mimo iz narazenie si¢ Giletto jestz pt’.\r_Vﬂ'UéClq klgf:w ot
pomyslem, szef ulicznikéw postanowit przehandic

: S > il — Za dus
owo znalezisko oraz informacj¢ 0 wlaécncwlu

za$ WY"
Gilet.l?, ¥

za liczbg srebrnych monet. ‘ =

Ostrze jest bardzo cienkie i dlugie, rekojese
konano z kosci stoniowej. Wedlug opowwér:l.h it
‘nosi za pasem sze§¢ podobnie wykonanycM i
(c6z, go&€ nie kryje si¢ ze swoim zawoc.ien_l)- .
ca od dawna pracuje dla Varpendi; dorobil si1¢ W
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bokéw nie potrafi poda¢ ki poscig po ciemnych strychach peinych gratéw i pa- E
kierunku, w ktérym mo-  jeczyn, a pozniej szaleficza gonitwe waskimi uliczkami &gz
oli zdazaé. Jednak jeze- tileariskiego miasta. Tak diugo, jak Bretoriczyk bedzie s
li Twoi bohaterowie po- w zasiegu wzroku swych pomagierow, ochroniarze bg- i
bawia sie w detekty-  da stawiali bohaterom zaciety op6r (tak, aby kazdy z gra- o
wéw, mozliwe jest odna-  czy miat okazje powalczy¢). Gdy jednak ich pryncypa
lezienie punktu docelo-  prySnie, postaraja si¢ rowniez dac noge (by odebrac
wego tragarzy — tajnej  obiecana zaplate). I
;iedzit:y Jean-Clau- W czasie calej zadymy hrabia bedzie najbﬂ'l‘dllf‘f.l Ny
de’a Clermonta w Ban-  przerazona osoba w okolicy. Dopiero gdy qmchn%e by
chi. W tej trudnej sytuacji ~ szczek broni, wychynie zza swoich skrzyn — i bedzie g
moga bohaterom przyj§¢  bardzo zawiedziony, ze nie udato mu sie zdoby€ trans- -
z pomoca rowniez ulicznicy  portu do Arabii. &y
Rippetty. Jezeli poprzednie (¥
spotkanie nie zakoficzylo si¢ POD]AC TROP - NARZEDZ!E 7BRODNI R



' vpa mieszezacego Sie na Via Alea. Oczywiscie, sam
| o e fest jeszeZe niezbitym dowodem — dc_)_pnero do-
frogenc = 0 y ran Palomy moga wykazad, iz faktycz-
i byla narzedziem zbrodni.

' nie ma:gzlt?:\i;;??wie gratka dla Corlozzéw — dowdd
I-HQ -JCSI\(Mpendich. Jezeli bohaterowie zechcg dokonac
‘ﬁ"" wull)fdu ciala zamordowanego, niewatpliwie beda mu-
%y :igel? natknaé si¢ na ludzi Corlozzow w slr;p'cy nl}lej‘sklejj
~ keorzy pilnuja ciata W kostnicy przyleglej do Swigtyni
hg Morra. Ci Z pewnoscid dpmpsq 0 owym zn_ai.ez:..\'ku pro-
My o adzacemu Sledztwo sierzantowl. Ow jezeli b_c‘lee
% mial okazig spotka¢ bohaterow, moze im dgruvd;_uc. by
A sprobowall naméwié Giletto do zeznan obcigzajacych
"4 Varpendich. sl i .
4, Jezeli bohaterowie zdecyduja si¢ na konfrontacjg
&, Giletto — pozwol im go zastaé w ktoryms z Kasyn, ja-
®E Lich wiele w dzielnicy kupieckiej. Giletto jest swego ro-
¥R gzaju honorowym zabGjca — nadal nosi przy pasie swe
oslawione noze, cho¢ brakuje mu jednego. Zapytany
Fhma wprost, przyzna sie do wykonania zlecenia — jest na ty-
ly e bogaty i wptywowy, by unikna¢ procesu dzigki la-
i péwkom i politycznym koneksjom swoich pryncypatow.
fm?.! Jednak jako lojalny zawodowiec nie zdradzi tozsamo-
I i zleceniodawcy. Na indagacje na temat pozostawio-
% nego w miejscu zbrodni znaku ,,V” bedzie milczal (1o
B gczywiscie sprawa honoru, a kawaler nie tumaczy sig
¥ 2 posunie¢ podyktowanych honorem). Jesli zapytaja go
i@ omapy, zdradzi, iz sprzedat je pewnemu imperialnemu
%t szlachcicowi.
i

e PORWANIE

22  Tymczasem nie mozemy dac bohaterom czasu na za-
m glebienie sig¢ w meandry Sledztwa. Trzeba troche przy-
¥ spieszy¢ akcje, jednoczesnie do korica przygody uziemia-
58 Jac bohaterow w Remas. Otto, zrazony porazka swego
pomocnika, Jean-Claude’a Clermonta, postanawia zagrac
vabanque — zdradza cel misji archeologicznej arabskie]
i kurtyzanie, Bella Donnie. Owa kobieta okazuje si¢ by¢
bardzo zainteresowana Miastem ze Ztota. Natychmiast
g8 »Prosi” swego kochanka, Adriano Varpendiego, aby ten
g8 porwal dla niej hrabiego. Varpendi, juz i tak zamiesza-
1Y W niezbyt udane morderstwo kapitana Palomy, po-
5 ﬁ"laj\‘fié_l \:f)flio?y_st'aé podlegla stronnictwu rodzing Bal-
g vionionicn. Balbinioni, cheac przypodobac si¢ swym
¢ ZwWierzchnikom, dziatajg z catkowita bezwzglednoscia —
g Wwysylaja do gospody, w ktérej mieszka hrabia Schlimann
g (Zpewnoscig zazyczyt sobie przeniesienia z Ripetty do
gf Jakiejs lepszej dzielnicy), swoich ludzi z rozkazem bez-
¢ Pard(’ﬂO\‘:‘ego sprowadzenia hrabiego — siepacze majqy
g Tozkaz zl‘lkwidowa(: wszelkg ochrone.
4 _Tak wige w czasie, gdy bohaterowie biegaja po mie
fmt’« S?{:ﬁci.u ubranych na czarno, uzbrojonych w szpady
4 }Im{vajq najemnik6w wkracza do karczmy. Jezeli cheesz,
4 &fstz w[:rmfua(l?.i(: ich w czasie nieobecnosci Smiatkow.
yf tedy Pf’Willei panowie wyprowadzy z gospody hrabie
] go S("hlfm“”""' uspokojonego lekky dawky Srodkow
# ‘?Malamm‘p;gych_ I znikng w gaszezu uliczek miasta
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O wiele ciekawiej jest jednak przeprowadzi¢ calg ak-
cje porwania w przytomnos$ci bohateréw (zreszta, cal-
kiem prawdopodobnym jest, iz po akcji Bretoficzyka
émiatkqwie pilnuja swego pryncypala). Wtedy porywa-
cze wejdg do gospody pojedynczo, by nie rzucac sig
zbytnio w oczy. Jeden dowie si¢ od barmana, gdzie jest
pokoj hrabiego Alberta — nastgpnie polowa z nich uda
si¢ na pigtro, by zatatwi¢ ochrong hrabiego. Pozostali
beda ostaniali odwrdt. Postaraj si¢ zaskoczy¢ bohateréw.

Porywacze zapukaja do drzwi hrabiego pod byle pre-
tekstem i natychmiast uderza — bohateréw potraktujg bro-
nig biatg, hrabiego zas chusteczky nasgczong wywarem
z korzenia omamow. Sa na tyle szybcy, iz zaskoczeni
Smiatkowie najprawdopodobniej nie zdgzg siggnaé po
bron. Mozesz odegra¢ dwie, najwyzej trzy rundy walki,
w ktorej przeciwko ostrzom bedg musieli stosowac co
im wpadnie w rece. Nie wahaj si¢ sprowadzi¢ ich na kra-
wedZz zycia i Smierci — w koficu majg do czynienia z ti-
leanskimi zabdjcami, specjalistami w swej dziedzinie.
Gdy hrabia zostanie pojmany, porywacze wycofajg sie
(wyprowadza Schlimanna, trzymajac go bardzo blisko
siebie, ze sztyletem przylozonym do plecéw). Jezeli ja-
cys bohaterowie zorientuja sig, co si¢ $wieci i przybeda
péZniej w sukurs obstawie — zneutralizujg ich, grozac
$miercia hrabiego. Porywacze sprawnie i bez paniki wy-
cofaja sie na ulice. Stamtad zabierze ich powoz, ktory
krzeszac kotami iskry na bruku, zniknie za zakretem.

Wkrotce kto§ wezwie straz miejska 1 cyrulika, kt6ry
polata bohaterow, ratujac ich przed wykrwawieniem.
Zjawi sie kolejny raz znany juz Smiatkom sierzant po-
wiazany z Corlozzami. I tym razem bedzie pewien, ze
za porwaniem stoja Varpendi. Zapewni bohateréw, ze

w wypadku, gdyby znalezli dowody Swiadczace o wi-
nie owej rodziny, natychmiast zorganizuje akcje strazy
miejskiej na wielka skale i pomoze odbi¢ Schlimanna.

Trzeba podjaé¢ szybkie §ledztwo — musisz uSwiado-
mié graczom, iz czas gra na ich niekorzy$¢ — porywa-
cze moga sita zmusic archeologa do wspolpracy.

CO SIE STALO ZE SCHLIMANNEM

Zanim podamy bohaterom Slady prowadzgce do
kiebka iScie gordyjskiego splotu interesow Remas, po-
winienes sie dowiedzie¢, Mistrzu, jaki los spotkal Schli-
manna. Ot6z porwanego przewieziono powozem do pa-
lacu Balbionionich przy Via Aqua. Tam hrabia
przetrzymano do zmierzchu, po czym pospiesznie i W ta-
jemnicy przewieziono do patacu Varpendich. W podzie-
miach rezydencji tej poteznej rodziny kat probowal wy-
dusi¢ z hrabiego powod, dla Ktorego kobieta rzadzaca
polityka Remas kazata go porwac. Jedno bylo dla Ad-
co$ taczylo arabskie pocho-

riano Varpendiego pewne
ny ze Smiala wyprawg arche-

dzenie tajemnicze] Kurtyzi c-
Niestety, jedyne, ¢o udalo sig wydusic

ologiczng. at 3
e bezuzy-

oprawcy, Lo rézne szezegOly na temat na pozor :
Zreszly sam porwany nie mial naj-

lecznego |mcm:llt|.
2 jakicgo powodu zainteresowata

MNiejszego pojecii,
sic jepo osoby Bella Donna,
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Wiedy do patacu Varpendiego przybyla owa oslawio
na Kobieta, Gorgeo podzigkowawszy kochankowi za
wysSwiadezong przystuge, zabrala hrabiego do swej re
zydencji poza murami Remas. Tam ma zamiar sztuky
mitosna swych niewolnic, narkotykami i przemysiny-
mi torturami psychicznymi wyciggna¢ z archeologa
wszelkie tajemnice — przekonac sig, co Schlimann wie,
a czego nie.

SLADY

W kazdym §ledztwie najwazniejsze sd §lady. My
cheemy doprowadzi¢ bohaterow do patacu Varpendich
— chcemy, aby rozwiklali przynajmniej czes¢ zagadki po
to, by§my mogli ukazac im catoksztalt zdradzieckiej Ti-
lei. A oto informacije, ktére zdoby¢ moga bohaterowie.

* Karczmarz kojarzy jednego z porywaczy — 1€go,
ktéry wypytywal si¢ o pokdj hrabiego. Ow czlowiek
zwie sie Paolo i jak karczmarzowi sie zdaje, jest jednym
z najemnych zbiréw sympatyzujacych ze stronnictwem
Varpendi.

* Jeden z rajfur6w przesiadujacych w gospodzie row-
niez zna Paolo. Swego czasu narail mu kochanke, Lu-
cie — straganiarke z Targu Rybnego w Bianchi. Wedlug
rajfura, Paolo pracowal dla réznych rodzin, ale nigdy
dla Varpendich, ktérych darzy pogarda. Ostatnio praco-
wat dla Balbinionich — pomniejszej, podupadtej rodzi-
ny arystokratycznej.

* Lucia oczywiécie moze wskaza¢ im swego kochan-
ka Paolo — pod warunkiem, ze wymysla jaka$ przeko-
nywujaca historyjke. Za nic w §wiecie nie pomoze im,
jezeli bedzie podejrzewac, iz Scigaja jej mitego. Zaprze-
czy wtedy znajomosci z nim, po czym, gdy tylko bo-
haterowie znikng jej z oczu, pobiegnie go ostrzec (co
umozliwi tatwe wysledzenie kryjowki najemnika).

* Paolo pije z kompanami w jednej z tawern Rippe-
ty — przepija wlasnie zloto Balbinionich, nagrode za po-
rwanie. Jezeli bohaterowie zdybia go samego, bez wa-
hania wyzna, iz dostarczyt hrabiego do paltacu przy Via
Aqua (nie jest ghupi, chce zy¢ i méc jeszcze nie raz za-
robi¢). Jezeli jednak przydybia go przy towarzyszach,
bedzie walczy¢ — tak nakazuje wszak honor.

* Mozliwa jest rowniez infiltracja patacu Balbinionich
— w jego podziemiach Schlimann byt przetrzymywany
dostownie pare godzin. Zdazyt jednak w jednej z celi wy-
skroba¢ na murze ,,v Sch”. O tym, gdzie zostal przenie-
siony, mozna si¢ dowiedzie¢, zasiggajac jezyka w samym
patacu, chocby lapiac i przestuchujac kogo$ z rodziny
Balbinionich. Mozliwe jest réwniez rozwiazanie mniej
sitowe: mozna ich zastraszy¢ lub przekupi¢ (majg powaz-
ne problemy finansowe) — bez najmniejszych skruputéw
zdradzg swoich zleceniodawcéw.

Tak wigc bohaterowie powinni uzyska¢ wystarczaja-
ce dowody na pobyt Schlimanna w patacu. Czego jesz-
cze nie wiedza? Tego, iz przez caly czas byli §ledzeni
przez szpiegdw Corlozzéw. Ci za$ czujg, iz bohaterowie
spadli im z nieba — juz teraz nakrecaja wielka intryge,
ktéra pozwoli wykorczy¢ stronnictwo Varpendich. Gdy

tylko bohaterowle zakradng si¢ w poblize palacy owej ‘
rodziny, zjawi si¢ wspomniany sierzant | zapyla o prises
bieg Sledztwa, Niezaleznie od lego, co émialkuwicpo.
wiedza (w kofcu wie juz i tak wszystko) zaproponuje,
aby wkradli si¢ do piwnic i sprobowali oswobodzié hra-
biego. On sam za$ otoczy swoimi ludZmi patac, by w ra-
zie ,,wsypy” uderzyC.

By¢ moze bohaterowie wymy$lg inny plan - nie ma
to najmniejszego znaczenia. Corlozzo i tak ich niecnje
wykorzystajg. Gdyby jednak potasili si¢ na owa niebez-
pieczna eskapade, pozw6l im na dotarcie do patacu. !
Dom otoczony jest co prawda parkanem i Ogrodém,sa-
ma za$ bramke opatrzono magicznym alarmem, jednak ' '
dla wprawnej druzyny nie powinno stanowic to prze- |
szkody. Pozwdl bohaterom niezauwazenie wtargnaé do
domu, a pézniej do piwnic. W nich to oprawca prébo-
wal wyciagnaé szczegoly z hrabiego. Jedyny Slad jego
bytnoéci tam to fragmenty ubioru, ktére nieuwazny kat ‘f
pozostawil w kacie. OczywiScie, liczy sie rowniez sam
kat — ten jednak nie bedzie skory do zeznan.

Mozesz odegra¢ krétkie starcie bohaterow z owym
mistrzem. Mozesz nawet pozwoli¢ im go pojmac i za-
cza¢ zadawaé pytania (c6z za ironia losu!). Gdy juz pra-
wie beda mieli si¢ dowiedzieé, gdzie przewieziono §
Schlimanna, zjawi sig assasyn Varpendich, najemnik
z oddziatu niestawnego ksigcia Vesparo Vendetty. Opisz
te scene, jak staje w drzwiach sali, oSwietlony blaskiem |
kagankéw, w diugim plaszezu, z obnazonym mieczem |
i sztyletem ociekajacym trucizna oraz w przerazajacej |
trupiej masce zastaniajacej oblicze. Assasyni ksigcia Ve-
sparo to najgrozniejsza, siejaca postrach formacja naje-
mnikéw w Tilei — jeden z nich staje wiasnie przed bo-
haterami. Pojedynkowicz natychmiast wyzwie kogo$
7 bohateréw. Jezeli sa wystarczajaco gtupi, by prayja
wyzwanie, a nie rzuci¢ si¢ na niego hurmem — najpraw-
dopodobniej kto$ z nich zginie — trudno, $wiat WAR-
HAMMERAa to nie przelewki. Jezeli bohaterowie upo-
raja si¢ z assasynem, odkryja, ze na jego piersi Wisl h
symbol Khaina. Nie daj im jednak wigcej czasu nd po= g
szukiwania — na gérze podniesie si¢ larum: bohatero-

wie zostali wykryci. Czas na szybka ewakuacje! !M
A

SZTURM NA PALAC ?1

Gdy tylko bohaterowie opuszcza siedzibe Varpendich, f

zostang przechwyceni przez sierzanta strazy — ten do- }:
wiedziawszy sie, ze w §rodku nie ma Schlimannd, P %
stanowi wykorzysta¢ sytuacje, na ile si¢ da. Na jego §y- hl
gnal ze wszystkich otaczajacych patac ulic wychYlﬂﬁ :
straznicy. Wsréd nich bedzie mnostwo zbro.lon_y‘:h' : E
dzi Corlozz6w. Bohaterowie zostang POﬂefW;“sli“?n?
redce sporzadzone podium, za nimi wSKOCZ o
El(’)ry zagznie wykrzl;fkiwaé, iz ,,...0to sg b_Ohﬁwrow_-l?.'. X
kt6rzy wykryli niecne poczynania Varpendich™ B@d;};
im schlebia¢, niemozebnie wytuskujac szczegf' g
sledztwa w sprawie zamordowanego kapitand m
ma Palomy i porwania hrabiego Schlimannid AR

niejszego archeologa Starego Swiata, kt6rego POrWeE

£



moze Sciagnac na Remas wojne z samym cesarzem’.
Poniewaz cata scena jest sprawnie wyrezyserowana,
a nastroje thumu sa podsycane przez rozstawionych
g W cizbie agitatoréw, wkrétce bohaterowie zostang ob-
wolani herosami Republiki. Nastepnie sierzant da roz-

Kaz szturmu na patac.
W tym czasie Varpendi zdazyli si¢ juz przygotowac.

) Gﬁ?‘ tyiko padnie parkan i bramy, obalone przez napie-
4 Tajacy thum, z okien odezwie si¢ salwa muszkietow,
g 27poddasza strzelaé bedzie nawet niewielka armata.
i Rozg?mje regulama bitwa pomigdzy stronnictwami. Po
p ChvErlll dojdzie do star¢ pomiedzy straza miejska a naje-
e mn{kami Varpendich. W og6lnym chaosie bohaterom
g moze S1¢ uda¢ czmychnaé z najbardziej eksponowane;j
"] POZycil. I w sama pore!

w Gdy hllW'fl osiagnie apogeum, a caly ogréd bedzie juz
g S1alw plomieniach, z jednej uliczki, w ciasnym szyku,
J z)’bkl_m“k‘hlﬂem wyjadg rycerze Gorejgcego Slonca,
4 yrf?m_’ﬂ"" rozwing szyk i natrg w sam Srodek bitwy,
4 :;:i‘cmajﬂ(! zelaznym murem walczacych, Bedy rygbad
'( € strony bez opamietania i litoéei, Wkrotce rozlegng
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si¢ gv.'fiz‘dki strazy miejskiej, wzywajace do odwrotu.
Réwniez najemnicy Varpendich skryja sie w patacu. Na
placu boju pozostang wylgcznie zakuci w stal rycerze
zakonni 1 stosy trup6w.

ZABOJCY I DYPLOMACI

Jakby na to nie spojrzeé¢, bohaterowie narobili Var-
pendim nieziego bigosu. Rodzina nie moze pozostawié
takiej zniewagi bez pomsty — natychmiast wysyla kil-
ku najemnikéw z zadaniem wyeliminowania bohateréw.
Obskocza postacie graczy w jakiejs ciemnej uliczee, ady
beda staraly si¢ wréciC niepostrzezenie do gospody.
Najemnicy sg szybcy i bezwzgledni, jednak nie stano-
wig realnego zagrozenia dla bohateréw. Co wazne, je-
den z nich ma pod plaszczem kaftan z wyszytg literka
V" —czytelny znak, ze to wlasnie Varpendi nastali swo-
ich ZLihﬁjL‘(l\&.

Zaraz jednak po wystaniu ekipy, ktéra miata zlikwi-
dowac bohaterow, ktos doradzil Adriano, aby zamiast
zbijaé, przeciggnal bohateréw na swojg strone. Wysta-
no wiec za nimi Michaelo Varpendiego — w razie gdy-
by zabdjcy nie wystarczyli.

Michaelo odnajdzie bohateréw, gdziekolwiek by sig
nie ukryli. Z poczatku bedzie ostrozny, z daleka przeka-
ze, ze przychodzi z poselstwem od Adriano Varpendie-
go. Zapewnli, iz nie planuje zadnego podstgpu. Bedzie
wymowny i cierpliwy — az mu si¢ uda porozmawia¢
z bohaterami. Michaelo bedzie utrzymywac, iz Smiatkow
wykorzystali Corlozzowie. Stwierdzi, iz calg intryge
spreparowat Ronaldo Corlozzo — poczawszy od zamor-
dowania swego czlowieka, na porwaniu hrabiego skon-
czywszy. Bedzie utrzymywal, iz ludzie Varpendich zo-
stali przeptaceni lub oszukani, tak aby mysleli, iz
poszczegblne czesci planu wykonuja polecenia swego
szefa. Tymczasem cala intryga miala doprowadziC do
rzekomej demaskacji Varpendich i daé pretekst do sztur-
mu na palac i zabicia lub uwigzienia catej rodziny.

Za prawdziwoscia tej grubymi ni¢mi szylej teorii
przemawia niewatpliwie doskonale wykorzystanie
Sledztwa bohateréw przez sierzanta strazy miejskiej —
w rzeczywistosci jednego z lepszych agentéw Corloz-
26w. Michaelo zapewni ich, ze Varpendi nie maja nic
wspoOlnego z porwaniem szacownego hrabiego. Popro-

f=

si o kontynuowanie $ledztwa, z uwzglednieniem faktu,

iz to Corlozzo sa gtéwnymi sprawcami wszelkiego zla
w miescie.

Bvé moze bohaterowie nie uwierza w Spiewke Mi-
chaelo — na pewno jednak zasieje ona W ich umystach
ziarnko niepewnosci. Tymczasem Michaelo samym
spotkaniem ze Smiatkami przyczynil si¢ do u\\.'i.ar)-'gow
dnienia swej teorii. Ot6z Corlozzo Kazal Sledzic boh‘;l—
ter6w, zeby zobaczy¢, jak zareaguja na wydarzenia,
Osobiscie _s.'.n/ik g0 obchodzi, co sig stalo ze Schiimzm‘_
nem. émiatkowie za$ nie sq mu wigce) juz potrzebni.
Gdy wiec jego szpieg zobaczy, 12 spiskujy teraz  JeRo
najwickszymi wrogami, nie bedzie si¢ wahad- 2 sames

go rana jepo najlepszy kusznik zasadzi S1¢ na postacty
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Réwniez Bella Donna nie zyezy sobie, aby bohate
rowie weszyli za Schlimannem. Po glosnej ruchawce
postanawia sprzatnac ich definitywnie. W tym celu wy
korzysta jednego z miodych Corlozzow, Ktorego row-
niez udalo jej si¢ uwiesc przekazuje mu zatruty list
i rozkazuje dostarczy¢ bohaterom, utrzy mujac, 1z przy
nosi go od swego wuja, Ronaldo C. Liczy, iz list zabi-
je zardwno dorgezyciela, jak i adresatow — definityw-
nie zatatwiajac jej problem, jak i usuwajac kochanka,
ktérym zdazyta juz si¢ znudzic.

NIEBEZPIECZNY PORANEK

Czas, by przekona¢ bohateréw, ze grunt zaczyna pali¢
sie im pod nogami. Gdy tylko wstana po ciezkiej nocy,
zaatakuje ich snajper. Kusznik jest zawodowcem — ukryje
sie gdzie$ na dachu sasiedniego budynku i zaczeka, az kio-
ry§ ze Smiatkéw pojawi si¢ W oknie budynku, w ktérym
przebywa druzyna (najprawdopodobniej ktoras z gospod)
lub wyjdzie na zewnatrz. Zabdjca ma przygotowane dwie
kusze, by mégt sprzatna¢ naraz dwie osoby lub popra-
wié strzal. Nie wahaj sie dotkliwie zrani¢ bohaterow —
716b to ze $émiertelna powaga, bez taryfy ulgowej. Niech
wierza, iz zagiate$ na nich parol. Postaraj si¢ jednak ich
nie zabi¢ — ten spos6b jest raczej mato fair.

Gdy dwa belty zostana wypuszczone, zabdjca rzuci
sie do ucieczki. Jezeli bohaterowie go osacza, bedzie si¢
broni¢ jak lew i nie pozwoli si¢ wzia€ zywcem. Doktad-
ne przeszukanie ciata zabojcy moze ujawnic¢ weksel anu-
lujaey diugi zabdjey — zamiast podpisu widnieje jedy-
fies R C.

Zanim jeszcze ming emocje po prébie zamachu, zja-
wi sie mtody Corlozzo z listem. Mlodzian powinien wy-
gladaé zupelnie niewinnie i utrzymywac, iz przysyla go
pan Ronaldo z wiadomoScia. Wreczy bohaterom zapie-
czetowana koperte i bedzie czekac na odpowiedz.

Liczne wydarzenia i przygody, jakie spotkaly boha-
ter6w w Remas, powinny ich nauczy¢ ostroznosci —
w §rodku koperty znajduje si¢ bardzo mocna trucizna
rodem z Khemri, tak zwane ,, Tchnienie umartych”. Wy-
jawienie Luco Corlozzowi, iz dostarczyl zatruty list,
kt6ry najprawdopodobniej zabratby i jego do grobu,
wstrzasnie chtopakiem do glebi — w rzeczywistosci jest

,TCHNIENIE UMARLYCH" - TRUCIZNA Z KHEMRI

To trujace zarodniki grzyba grobowego, zbiera-
ne przez arabskich assasynéw. W kontakcie z wil-
gotnym powietrzem tworzg aerozol, ktory bardzo
szybko si¢ rozprzestrzenia. Oddychanie oparami
trujacych zarodnikéw w 5 przypadkach na 6 jest
$miertelne. Jezeli bohaterowie doktadnie obejrza
list, wyczuja bez trudu niewielkie, okragle grudki
pomiedzy kartkami. Kto$, kto zna si¢ na truciznach
(test na Int -10 ze wzgledu na egzotycznos¢ truci-
zny) moze rozpozna¢ owa trucizng.

on zupelnie nieskazony podsigpnym usposobieniem
swej rodziny i nie zgadza si¢ z praktykowanymi przez
wuja metodami. Jednak Swiadomobe, iz oszukala 20
ukochana, wstrzgénie nim jeszeze bardziej — na tyle, iz
wszystko bohaterom wyspiewa.

A co wie Luco? Wie, ze list przy gotowata piekna Bel-
la Donna, jak cale miasto nazywa lajemniczy arabskg
kurtyzane, majacg rezydencje tuz za murami miasta,
Wyjawi, iz Bella Donna rozkochata w sobie obu trium-
wiréw i tak naprawde o nig toczg wojng obaj padrone,
Mtady Corlozzo moze zapewni¢ Smiatkéw, iz na pew-
no jego réd nie maczal palc6w w porwaniu Schliman-
na. Poza tym Luco nie ma pojecia, dlaczego jego uko-
chana chciata zabi¢ bohaterow.

Jezeli §mialkom uda si¢ bezpiecznie otworzy¢ list

(wystarczy zrobi¢ to w suchym miejscu i wysypac za- |

rodniki — np. prosto w ogieri), beda mogli si¢ przeko-
naé, iz zawiera on pogrozki pod adresem bohateréw,
z ktérych wyraznie wynika, ze piszacym byl nie kto in-
ny, tylko arcykaptan Myrmidii, Gaspar di Pirrello!!!

ARCYKAPLAN

W tym momencie na sceng wchodzi trzeci z trium-
wiréw. Oczywiscie, owym listem chciata pigkna magl-
cielka jeszcze wiecej namiesza¢ — arcykaplan, starajac
sie trzymaé dwdch padrone z daleka od siebie, przeszka-

dzat jej w sprawowaniu wiadzy w miescie. Postanowi- &
fa wiec owym pismem rzuci€ ciefi na nieposziakowa- g

nego jak dotad kaptana.
Oczywiscie, Gaspar jest niewinny, czego powinni by¢

pewni rowniez bohaterowie. Gdyby jednak z roznych e

wzgledéw do takiego wniosku nie doszli, przyjdzie do

nich dwéch rycerzy Gorejacego Stoncai przedstawiim §
zaproszenie do palacu arcykaplana. Panowie bedd |

grzeczni, acz stanowczy, dobitnie sugerujac, iz arcyka-
plan nie znosi sprzeciwu.

Gdy bohaterowie przybeda do wielkiej 1 peinej prze= §

pychu rezydencji, zostang od razu skierowani do ono-
ju audiencyjnego. Jego wielebnoS¢ Gaspar di Pirello

przyjmie ich ze stanowczoscia godna triumwira Remas X

— jest niezadowolony z zamieszania, jakiego przyczynd
stali sie bohaterowie, i bylby bardzo konten, gdyby

! . e 872 Sulaiy R e Ana
z miasta wyjechall. Rozumie jeanak, Lz Hitises ognamees

hrabiego Schlimanna. Arcykaplan zaoferuje sWOJd PO
moc (rycerzy) w odnalezieniu porwanego oraz obiecd tT; A
pewnienie szybkiej ewakuacji z miasta na Jednym‘z;e stat-
Schlimannd &

zostana przewiezione cichcem przez jego ludzi na PO* &

kéw nalezacych do $wigtyni (skrzynie

kiad statku). Jednak nie wskaze bohaterom m_Lerca po-
bytu Schlimanna — do tego musza dolsélsaml.
poméc, Gaspar moze dostarczy¢ informacje 0

ma z nia na pieriku, cho¢ nigdy si¢ 0S0DISCI .
li. Wywiad lijnkwizycji Myrmidii donidsl, ze l_aelln I;;
nna najprawdopodobniej zwie si¢ Fatma al Khalﬁlm e
ponoé corka kt6regos z emiréw i, jak podejrzewd IS
zycja, czarownica, ktora czci jakieS p

Aby 1m
BellaDons

. i : ' ptan
nie, ktéra manipuluje oboma stronnictwai. Agcykapl %
biscie nie SPOIRE 8

ustynne bostwo: "
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N owo wiadomo, {7 tuz za miastem ‘mies’,ci sig jej W jaki sposéb bohaterowie wedrg si¢ do rezydencji,
Wy il oloczond ogrodem, strzezona przez kilka oddar?}'c‘h pozost'aw@am inwencji Twoich graczy. By¢ moze zdolaja
- iczek przywiezionych z Arabu. Jest oczywiscie uv_wol'mel?ue_ Schlimanna zalatwi¢ na drodze pokojowej
‘i o tym WSZY stkim haczyk — W zamian za pomoc, arcy- (m_e Jest juz potrzebny Bella Donnie; moze im nawet wy-
< Lt oglosi bohaterow ba.nuaum‘w Remas i zrzuci wi- - najac statek do Arabii), by¢ moze dokonajg tego sila
m . ki i niepokoje na ich glowy. Wien  (zewentualng pomocg rycerzy). W takim przypadku beda

¢ ngzawszelkie zamieszKl | soje ver on
%, b zalagodzi sytuacje w miescie. musieli zetrze¢ si¢ z doskonale wiadajgcymi szablami
?5 Teraz powinno by¢ dla bohaterow jasne, ze Scl_lll-_ o‘chronuu‘k';uni 'Be.lla Donny, ktéra w tym czasie postara
th\ mann moze by¢ przetrzymywany W owe] willi — jezeli  si¢ umknac. Jezeli jednak dla satysfakeji Twoich graczy

na to bezposrednich dowodéw, trzeba to  przydalaby si¢ jej glowa — daj im jg, gdyz kurtyzana nie
bedzie grala juz w naszej kampanii zadnej znaczacej roli.
Po odzyskaniu hrabiego zakonnicy dostarczg szvbka
o OSTATECZNA KONFRONT:\C];\ ’llxai;el_g.lklfir'%a bedzie I?‘liill’ii zawiez’é hgh;uerg’uw do portu.
ezeli cheesz, mozesz rozegrac owa jazde jako wyScig,
Wy [ tak dochodzimy do zakonczenia przygody. Schli-  w ktérym gonigeymi bedg zadni zemsty Corlozzo i Var-
N mann jest rzeczywiscie przetrzymywany w willi Bella  pendi. Nawet na morzu mogg ich jeszcze Scigaé statki
0 Donny — W charakterze bezwolnego goscia; do posil-  Remas, tak by uswiadomi¢ bohaterom, iz nie ma dla
Ny kéw dodaje mu si¢ haszyszu i korzenia omamow. Spe-  nich powrotu do Wiecznego Miasta.
iy cjalistkom pigknej Fatmy udato sie wyciggnac z hrabie-

-~§ pawet nie ma L
. ie sprawdzic:
g pezwzglednie Sp

Py go wszelkie szczegoly jego hipotezy archeologiczne). Ciag dalszy —
Bella Donna przekazata juz uzyskane wiadomosci swo- w nastepnym
im przelozonym w Arabii (o szczeg6lach dowiesz sig numerze

w drugiej przygodzie).

m-u..I.............l......‘.....0......I..............

2 ) = = sie wiasnie opinia, ze MiM staje sig coraz gorszy. Ufam,
S j Ze powyzsze stowa ktos przemysli i nie powie juz ,MIM
M8 zaczela sie moja przygoda z Wami na biezaco. Sledzg wa-  gorszy niz kiedys”. Zarazem mam nadziejg, ze jednak nas,
% 73 metamorfoze i stwierdzam, Ze jest wielka. Pisze do  starych wyjadaczy, zaczniecie zaskakiwac czyms no-
Vi

was dopiero pierwszy raz i choc cheiatem uczynic to wie-  wym, co pozwoli nam wypowiedzie¢ stowa: o wiele lep-
w2 lokrotnie wezesniej, to tak naprawde inni pisali do was  szy; a nie po raz kolejny odtozy¢ ze znudzong ming weca-
e mnigj wigcej to, za co ja was cheiatem pochwalic lub  le nie gorszego MiM-a ;-)))

me skarcic, lecz tym razem sam musze zabrac gtos. Aby list Pozdrowienia ze Starego Swiata

=8 nie byl za diugi, ustosunkuje sie do jednego, gora GOMRUND.

sl dwdch tematow (od teraz postaram sie pisac listy regu-

58 larnie, w ktérych bede wyrazat moja opinie do powiedz- P.S.(Poison Ivy mam wielka prosbe. W mym migscie
my dwdch tematow jednorazowo), ale do rzeczy. cheiat bym zatozy¢ klub. Niestety, cho¢ wiem, Ze jest tu

&  Napierwszy ogieri temat kobiet w RPG. Temat zaczy-  kilkunastu graczy i zapalonych fantastow nie znam ich,
&l namnie juz draznic. Przypomina on dawny temat o nie-  a co za tym idzie, brak kontaktu. Prosif bym o wydruko-
4 doswiadezonych MG i graczach. Z tym, ze teraz w te ro-  wanie ponizszego 0gfoszenia, co pozwoli nam sig zebrac
o e wplatato sig kobiety. | pewnie tak samo sie skoriczy. i ruszyc sprawg klubu). _
= WRO{?CU wszyscy uznaja, Ze temat do niczego nie pro- Hej Wszyscy RPGracze i Fantasci Z Gzamkowa i oko-
41 Wadz (jedynie do pordznignia). Nikt mi nie powie, ze ko-  lic (woj. Wielkopolskie)! 5a piany zatozenia klubu, aby te-
3 bfef}{ nig umieja grac i brak im wyobrazni (lvy trzymaj —go dokonac, potrzebni s klubowicze, ktérymi, mam
& SWj sty jak najdfuzej i utrzymuj sie na powierzchni, mo-  nadzieje, sie staniecie. Wystarczy tylko przestac na moj
w 28 W Koncu zrozumiejg! -). Nie badzmy szowinistami! — e-mail - garyfield@wp.pl. — swoje namiary. Zostaniecie
o Przeciez 0 swoich sympatiach mowicie, ze s3 fadne, in-  powiadomieni o planach zatozenia klubu, zostanie zorga-
teligentne i z wyobraznia (kolejnos¢ przypadkowa ;-) —  nizowane spotkanie, a co dalej zalezy tylko od Was!
i C2egoz wigcej do RPG potrzeba? W koricu Polak nie kak- Jeszcze raz dzieki i pozdrawiam 1vy!

rus...geg... kobieta tez cztowiek (i) gra¢ musi! ;-))) ; _
. Jezeli chodzi o temat ,MiM gorszy niz kiedys”. Ze tak Obiecanki cacanki, czekam na dalsze listy! Obiecates,
Jest, bym nie powiedzial. Opinia ta, moim zdaniem, bie-  obiecates... a ode mnie kropai zyczenia wytrwatosci przy
126 sjg gfad.' oceng lakg reprezentujq starsi stazem czy- organizowaniu klubu. k) s _
taczs. Kiedys, kiedy bylismy poczatkujacymi, wszystko co Generalnie kobiety mi sig tez juz przejadty (a smacz-
4 ”'_”9 8i¢ pojawiato, byto dla nas czyms nowym, za-  ne byty | soczyste), wige niniejszym koncze ten Iien'.mt na
mk”’“?’”’- Teraz gdy o swoim ulubionym RPGu wig-  naszych famach - pozdrawiam wszystkie pteie i orienta-
i fam wszystko, naprawde cigzko nas zaskoczyc. Co-  cje do przeczytania za miesige!
faz mniej artykinlow uznajemy z godne uwagl. Stad bierze
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Wyzsza z dzienczql z kolebata sie ne wﬂ* na szeroko roz-
stawionych Hq:-jdc.’/f, zakrecita w biodrach. Szabla, mydobyta
nie wiadomo Kiedy, Swisnela ostro w powietrzu.

Granica mozlimosci”

Daleko na potudniowy wschéd od ziem Kontynentu
rozciaga si¢ wielki, piaszczysty kraj zwany Zerrikania.
Niewiele 0s6b widziato te ziemie, bowiem lud zerrikan-
ski nie nalezy do go$cinnych. Wiadomosci o nim
przedostaja si¢ do reszty Swiata dzieki relacjom nielicz-
nych wedrowcéw oraz dzigki samym Zerrikankom,
wedrujagcym po dalekich krainach...

PHISCORIA

Nieregularne granice Zerrikanii wyznacza wielka pu-
stynia. Wedle legend, przed wiekami potezny smok Ze-
rrikanterment miat dosy¢ panoszenia si¢ ludzi i nieludzi
na Ziemi. Tych, kt6rych uznat za godnych szacunku, po-
stanowit odgrodzi¢ od reszty zlego Swiata. Zionat zatem
wielkim ogniem z gardla i posrodku tetnigcych zyciem
tropikalnych laséw uczynit goraca pustynie, z wielka oa-
zg posrodku. Z lotu ptaka pustynia przypomina pono¢
smoka, w miejscu serca ktérego jest wlasnie owa oaza.

Zamieszkujacy oaze lud na czes¢ smoka nazwal
sw6j kraj Zerrikania. Przez wieki nikt nie mial tam wste-
pu, albowiem nad kraing wciaz krazyl Zerrikanter-
ment, strzegac jej przed wrogimi istotami. Jednak
w koricu potezny smok umarl. Wowczas jego potomek
objat kraj swg stroza. I tak dzieje si¢ po dzi§ dzien.

Lud Zerrikanii od wiek6w rzadzil si¢ sam, nigdy nie
potrzebowal pomocy z zewnatrz, surowcéw ani towa-
rzystwa — z zadnymi krajami nie utrzymywat stosunkow
dyplomatycznych czy politycznych. Ba, nie wiadomo,
czy w ogole zdawal sobie sprawe z istnienia innych lu-
d6éw i pafistw. Przez stulecia Zerrikania stanowila tez
azyl dla smokéw, ktére czczono tam jako bogéw. Nie-
ktore smoki mieszkaly tam na staie, inne odwiedzaty
kraing regularnie, odpoczywajac w czasie ucieczki
przed rasami rozumnymi.

Wszystko jednak ma sw6j koniec... Coraz mniej
smok6éw odwiedzalo doling, az wreszcie ostatni z nich
odlecial w S§wiat, a Zerrikani¢ przez kilkanascie lat nie
odwiedzit zaden ze szlachetnych gadéw. Wtedy to ka-
ptanki z grodu p6inocnego przybyly do siedziby wiad-
czyni kraju, Merineaevelth, aby przedstawi¢ jej pewien
pomyst. OSwiadczyly, ze chcg wyruszy¢ w droge na
upadty kontynent (tak nazywaty ziemie plemion wedtug
nich barbarzynskich, ktére nie czcity smokéw; w rze-
czywisto$ci chodzito o kraje péinocne, zamieszkane
przez ludzi i nieludzi). Przyczyng ich wedréwki miato
by¢ poszukiwanie smokow, pomoc i ochrona dla tych,

Martyna Tomaszewska

ZERRIRANIA

kiore znajda, oraz szerzenie kultu wielkich gadow. Me-
rin zgodzila sig¢, ale postawila jeden warunek. Z kapfan- *
kami mialy wyruszy¢ takze specjalne wojowniczki, od #
tej pory zwane po zerrikafisku Faithel. Tak si¢ stalo, B2
W $wiat pojechalo sze$¢ kaplanek i sze$¢ Faithel. Przez #95
bardzo dlugi czas nie bylo od nich zadnych wie$ci. Mi- e
jaly kolejne lata bez smokow. #i8
Gdy minety cztery lata, wystanniczki powrdeily; "
niestety — nie wszystkie. Trzy Faithel, poranione i po-
bite. przywiozly na prowizorycznym postaniu ci¢zko i
ranna, umierajaca kaplanke imieniem Saulrenith. W dio- g9
ni §ciskala zwiniety w gruby rulon pergamin, zawiera- it
jacy taki oto tekst. 2

ERERRIREN .

- Tt

- Czeigodna Maiko ludu Zerrikanii,
- Przewodniczko nasza
i Jedyna Sprawiedliwa Wiadczyni s
~ Zawiodlysmy Cie, ja zawiodlam. M'sja,.kt’
w swej wierze I uffosei szlachetnie powierzyl
 naszej grupie, zakoriczyla sie nicpowodzenient.
~ Wybacz nam, Pani. Zechciej jednak przeczyia
relacje z podrozy. Niech bedzie pochwalony |
tezny Smok Zerrikanterment. I Ty badZ pozdro-
wiona, Przewodniczko Zycia naszego.
Podrézowatysmy ponad cztety lata po barba
rzyriskich krainach w poszukiwaniu boskich smo= '
kow. Przez niespeina cztery wiosny, lata, jesienie
i zimy wedrowalySmy w pokoju, nie wehodzgc
w spory z micjscowymi fudami. Odwiedzalysmy
kazda napotkana $wiatynie barbarzyriskich wie-
rzen, kazda karczme, zajazd i dwor. Uczestmic
fysmy we wszelkich wiecach, spotkaniach, zgro-
madzeniach i pochodach. I wszedeie glosilysmy
Jedynie stuszna wiarg. Barbarzyticy przyjmowa
nasza wiedze roznie. Smiali sig. wytykall nas
cami — mowa nazywana przez nich ,,wspolnym
wielce jest bowiem trudna dla naszych ust -
sfuchaii nas uwaznie, jednak tylko z uprzejm
inni krzyzowali przed nami rece i uciekali; bali
nas bowiem. Najbardziej przychylnt byli nam ty
ko dziwni wojownicy, o ktérych mowiono [am
. .wiedzmini”, Sa to niezréwnani Szermicrze,
_ktdrzy cho¢ wygladaja jak ludzie, pono¢ nini
 sa. Zyja tylko po to, by chroni¢ barbarzyriski
' przed wizelkimi potworami zagrazajacyn
 dziom. Nie czynig jednak szkody smokoi
 w ich przekonaniu nigdy nie atakuji c2{0
. bez powodu, kierowane li tylko Z4dza m
. Tylko oni uwaznie i z wiasnej woli Wys
- naszych nauk, uszanowali nasze WIet




o sodnet ralioil, nie mieszaja sie tez do poli-
j&i:?z;wslg by¢ bc:zsa'onn J:fmi. Nazwa{y— =
ich przyjaciotmi i odjechalysmy w pokoju,

: poszukf“’a‘f- U kresu te] w¢dr§wk:, km{y
dawal sig nam wtedy fak szybko nie nasiapic,

v nas wiesci o polowaniu na zielonego smo-
werdd skat 1 kopalni Mahakamu — ziem Kra-
ludéw. Udalysmy sie tam czym predzej 1 na-
filysmy na zbrojna horde. Smok byt juz ranny,
zdolalysmy go uratowac. Walczylysmy

s bacharevAcami. ale prz@gm!t_-‘ﬁnu; Le-

N ;Wmqumvufth..w Al
. dwo uszly$Smy z zycien. . |
N . Powracamy, aby zlozy¢ swoj los w Twoje re-

' ¢e, czcigodna Merineaevelth. Cheac, by nasza

{ wedrowka przyniosta jakiekolwiek Korzysci,
%} \kladamy na Twe rece ksigge spisang przez nas,
Wy ﬁkap}dnkj, zawierajaca wszelkie obyczaje, uwagi

 spostrzeZenia dotyczace ludow barbarzynskich.
Wroga bowiem nalezy dobrze poznac, zanim
ystapi sig do ataku. Wszak ostroZnosc jest
"enota. I by¢ moze wsrod barbarzyricow wigcej

| jest sprawiedliwych, takich jak wiedZmini,
ktdrych zal byloby przypadkiem skrzywdzic.

~ Twa oddana stuzka,

Saulreniih

i) Merineaevelth wpierw si¢ rozptakata, a potem wpadta
B w szal. Rozkazala gromadzi¢ wojska. Jej siostry po-
wstrzymaty ja jednak 1 poradzily ponownie wszystko
przemyslec. Madra 1 dobra przywodczyni ustuchatia ich
glosu, arok péZniej zaszly w Zerrikanii wielkie zmiany.

Powstata Szkota Faithel, gdzie trenowano obronczy-
nie smokow. Co pét roku uczennice tej szkoly staja do
tumnieju walki, zwanego Pierwsza Krwia. Dwie najlep-
sze moga opusci€ kraing, by szukac¢ smoka, ktorego ma-
Jachroni¢. Na ich specjalny status wskazuja trzy grube
pasy z obu stron twarzy, wiodace od kacikéw oczu, roz-
szerzajace sie ku uszom. W ten sposéb Zerrikania co
Szes¢ miesiecy wydaje na barbarzynski §wiat dwie do-
skonate wojowniczki.

Dzigki temu zreszta odzywa. Wiele wojowniczek
Wraca bowiem do kraju ze ,,swoimi™ smokami. Zdarza
S nawet, ze wyruszaja kolejny raz na Kontynent w po-
SZERIWaniu nowego smoka. Niestety, tych pigknych
Stworzefi jest na $wiecie coraz mniej...

RRAINA

_ZCril'ikania lezy na potudniowym-wschodzie wiedz-
mifiskiego §wiata, odgrodzona od Kontynentu pasma:
m Eﬁl"l wielkq puszczy, kiéra nagle ustepuje micjsca

. Borace] pustyni, widocznej juz ze szezylow por. Stop
Mowo pustynne piaski przechodzy w |1'n|wk:na;; skoru
pe, ateren wyraznie sie wznosi,

NIEI’!}&I posrodku krainy jest obszar, pdzic w tejze
skm,plc Otwiera si¢ gigantyczna szezelina, Jest wielka
Y Ja caly przemierzy ¢, potrzeba pigciu dni. Dolina
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\.\tyglqda tak, jakby czes§¢ ladu zapadta si¢ pionowo trzy
kllon1etr}' w dol. Ze skalistych $cian urwiska wyplywa-
ja strpmicnie stodkiej wody, czesto tworzge wodospady.

Mieszkaricy krainy czesto draza w cianach doliny
dlugie korytarze, lgczgce sie w cate podziemne miasta,
O_siedln zaklada si¢ tez w glebi puszezy, jako mieszka-
nia wykorzystujge dziuple baobabéw lub budujge cha-
ty z kamieni i gliny. Najwiekszy gréd lezy w centrum
0Oazy —lam znajduje si¢ siedziba przywddezyni zerrikas-
skiego ludu,

Krajobraz oazy jest niemalze bajkowej urody. Egzo-

tyczne drzewa z wielkimi, soczystymi owocami, pnace
Krzewy — wonne i obsypane kwieciem, szemrzgce stru-
mienie. Mozna tu znaleZ¢ nawet rosliny, ktére dawno wy-
ginely na barbarzynskim kontynencie, albo rosng juz tyl-
Ko w Brokilonie. Tak, jakby natura wyjatkowo upodobata
sobie zerrikanskie tereny f nie szczedzita im zadnych débr.
Podobnie ma si¢ rzecz ze zwierzetami. Niestety, nic nie
jest doskonale. Wiele roslin jest trujacych, a po lasach
i mrocznych zagajnikach czajg si¢ rozmaite monstra.

Zerrikania obfituje w ztoza metali oraz wszelkie in-
ne surowce, co czyni jg samowystarczalng i w petni nie-
zalezng.

MIESZRANCY

W Zerrikanii prym wiodg kobiety. MezczyZni upra-
wiaja ziemig, wydobywaja surowce w kopalniach, zaj-
muja si¢ sadami i ogrodami, wychowuja potomstwo. Nie
czynig tego z przymusu, nie sg zniewoleni; taki porzg-
dek wydaje im si¢ dobry i1 oczywisty. Nie zdarzylo si¢
jeszcze, by jaki§ mezczyzna zajmowal si¢ magia, wal-
ka, polowaniem albo rzadzeniem. Tak byfo od dawien
dawna i chyba tak juz pozostanie.

Kobiety biora czynny udzial w zyciu krainy. Sg
wladczyniami, kaptankami, nauczycielkami. Wszyscy
Zerrikanie sa zasadniczo réwni wobec praw, wszystkie
grody rowniez.

Na czele ludu stoi Przywédczyni — madra, rozwazna
i sprawiedliwa kobieta. Przywodczynia zostaje zwykle
kolejna kobieta z okreslonego rodu, na zasadzie dziedzic-
twa, jednak ewentualna nastgpczyni moze odmoéwic
przyjecia tej godnosci. Wtedy odbywa sie wiec zwany
Posiedzeniem Ludu, na ktérym kazda kobieta moze zgto-
si¢ swoja kandydature i kazdy ma prawo odda¢ jeden
glos. K;-md}'d;um'y trzech oséb, ktére uzyskaty najwiek-
sze poparcie, poddaje si¢ pod ponowne glosowm?ie. Ta,
ktora wygra, nabywa prawo rzadzenia Zerrikanig oraz
przekazywania urzedu swoim potomkom.

Malvch mieszkaicow Zerrikanii (do czwartego roku
zycia) ir;lklujo sie jednakowo. Potem jednak dziewczyn-
kom prz_\'d'f.ﬁ‘l:l si¢ odpowiednie funkeje, 1:\:\\-‘)—1‘2:}_}' to-
warzysza matkom w ich zajeciach. Chiopcow powierza
sig n-|1i('a'lt' ojcow. Okolo dziesigtego roku zycia dzieci
przechodzg Chrzest Wiary Smoka V,vrr.ik:n_ucruu‘mu. Ot‘!
(ej pory 7 biernych l1|1St‘l'\\’il|lll"i;'l\\'. H1:|_l'|:|| .\‘1;‘.:11\'1_\-"\\'l1_\‘lnu
spolecznie Zermkanczykami, Wybierajy sobie df.ltjdmfg‘
syeia. ktorg cheialyby sig zajac, i pobieraa odpowiednie
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naukt, Co roku, preez piee kolejnych lat
deiedzinge na inng, jednak po tym terminic
pigtnastu — muszy zdecydowac ostatecznie, co cheg w 2y
ciu robie. W zaleznosei od obranego Kierunku, doskona

mogi zmienic
w wicku lat

la swoje umiejetnosci i wiedze.

W Zerrikanii uzywa si¢ bardzo znieksztalconego
dialektu Starszej Mowy. Wspdlny znaja tylko kaptanki
oraz Faithel.

RELIGIA

W Zerrikanii wyznaje si¢ kult smokow i one sg uwa-
zane za jedyne istniejace bostwa. Fundamentem tej reli-
gii stal sie mit, araczej legenda o smoku Zerrikantermen-
cie i stworzeniu przez niego Zerrikanii. Uwaza sig, ze
przed smokami nie istniat zaden inny bég, Ze one sa twor-
cami oraz wladcami §wiata. Piecze nad Kultem sprawuja
kaptanki. One zgtebiajg wszelka wiedze religijna, sa bie-
gle w piSmie oraz wykorzystuja dobrodziejstwa boze —
to znaczy: poshuguja si¢ magia zaczerpnieta od smokow.

RCO JEST RIM?

‘Worenkenni

MezczyZni zajmujacy si¢ pracami domowymi i Spo-
tecznymi. Pracuja na roli, w kopalniach, tartakach, sa-
dach, ogrodach, zajmujg si¢ potowem ryb i zbieraniem
dzikich owocéw. Prowadza dom i wychowuja dzieci
przez pierwsze cztery lata ich zycia. Czasem zajmuja sig
tez udzielaniem nauk.

Laireani

Chiopey miedzy dziesiatym a pigtnastym rokiem zy-
cia — znajdujacy si¢ w okresie, kiedy wybieraja zajecie,
ktére wykonywaé beda do korica zycia.

Laireani mailten

Chtopey, ktérzy ukonczyli pigtnasty rok zycia i wy-
brali juz zajecie. Teraz zaczynaja odbywac praktyki, a po
nich od razu angazowani sa do powaznych robot.

Cule

Dziewczynki miedzy dziesiatym a pigtnastym rokiem
zycia. Sq w trakcie wybierania swojej zyciowe) drogi.
Przez pig¢ lat, co roku, moga zmienia¢ dziedzing, ktorg
chca sig zaja¢é w przyszlosci.

Cule mailteini

Dziewczeta po pigtnastym roku zycia, ktére dokona-
ty juz wyboru i rozpoczynaja praktyki w okreSlonej
dziedzinie zycia. Zaczynaja pracg krotko po odbyciu
owych praktyk.

Drobny wyjatek stanowia te dziewczeta, kiére ksztal-
city si¢ w walce lub magii. Pierwsze, by stac si¢ wo-
jowniczkami ,,w pelni”, musza kontynuowac nauke, po-
dazajac jedng z trzech drég, na koficu ktérych czekaja
je kariery trenerek, strazniczek granic albo Faithel. Juz

¥

jako uczennice, przyszle wojowniczkl otrzymuyg piery-
wze odznaczenie — jeden gruby pas tatuazu od kacika
0CZU A% PO USZY.

Takze adeptki magii muszy uczyC sig dalej, aby stat
sie smoczymi kaplankami.

Trenerki ﬂ’k
Dziewczyna, ktora zdecydowala si¢ by trenerkg gof

i pozosta¢ w szkole, zostaje odznaczona drugim grubym ﬂ
pasem tatuazu. 9
s

Failthel g
Te. ki6re chea nimi zostac, przez co najmniej szesé £

lat ucza sie wladania zerrikafiskg saberrg, rozwijaj
zmysly, ¢wiczg refleks. Po ukoniczeniu szkoty, co pot
roku uczestnicza w ceremonii Pierwszej Krwi. Jak sa-
ma nazwa wskazuje, Zerrikanki walczg na tym turnie-
ju do pierwszej krwi, czyli do pierwszego zranienia
przeciwnika. Nie wolno zabija¢ ani stosowac niebez-
piecznych ciosow, wyszczegolnionych w regutach tur- §
nieju. Zwyciezczynie konkursu zostaja naznaczone | U
trzecim pasem tatuazu. Namaszczone przez kaplanki

i poblogostawione przez zerrikanska przywodczynig,
wyruszaja poza granice Smoczych Goér w poszukiwa-
niu ,,swego” smoka. Zawsze moga wrocié w rodzinne
strony, jednak ich celem nadrz¢dnym jest odszukanie
smoka, oddanie mu czci i opieka nad nim. Zwykle wiee
nie wracaja, poki go nie odnajda. Choc¢ mieszkancow
krainy nie obowiazuje zakaz podrézy, wlasciwie tylko
one opuszczaja Zerrikanie.

Strazniczki

Te. ktére chea nimi zosta¢, musza spedzic najmnie]
trzy lata, zdobywajac wiedze o naturze, szkolac si¢ &
w przetrwaniu w wybitnie ci¢zKich warunkach oraz szt ;;;
ce kamuflarzu. Musza poznaé jezyk roslin i przyrody,
nauczy¢ si¢ bycia _niewidzialnymi”. Nosza dwa pasy
tatuazu: naznacza sie je tez dodatkowym wzorenl. Pod
dolnym pasem, obok uszu, widnieje symbol kameleo-
na, czyli ,.0semka” stworzona z dwach pol zawinietych
na ksztalt §limaczej muszli. )

Strazniczki mieszkaja wiele mil od doliny, W stanicach
na kraricach pustyni. Nie wolno im ich opuszczad, poki
nie nadejdzie zmiana warty, nie zostang wezwane przez
przywédczynig, albo wrog nie napadnie na kraj (co, do
tej pory, szczgsliwie jeszcze nigdy si¢ nie zdarzylo).

Kaptanki

Zerrikanki, ktére poswigcity zycie z& VIS
o dziejach swej ojczyzny i odszyfrowywaniu tajem
czych legend z przesziosci, spisanych na kaﬂf-lCh KSIQB '_
Dziejow, oraz poznawaniu sekretw Smocze) magt -

Adeptki pobieraja nauki przez wiele lat (co “alfnmaj
osiem), ucza sie smoczej magii, czytania i pisanid uf
w Starszej Mowie, poznaja legendy i tajemnice SPI%
ne niegdys przez stynne kaptanki. Zajmujd SI¢ wm '
alchemia oraz zielarstwem, aby wykorzystywat =
swych celéw zarowno magie, jak 1 nature.

Jebianiu wiedzy
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NOWeE ARCHETYPY
Wojowniczka faithel

/ki, zwane w Zerrikanii Faithel, przemierza-
ynentu w poszukiwaniu smokow, ktérych
chea chronic i ktérym mogtyby oddawac czes¢. Wojow-
niczki rzadko podrozuja W pojedynke, wychodzic ze stu-

Wojownic

e zalozenia, ze wybranego smoka latwiej bedzie im

proni¢ we dwajke. Nie przepadajg za bli‘skim towarzy-
sowem Nordlingow, zwlaszeza tych, ktorzy wystepuja
meaiwko smokom. Jezeli kto§ wejdzie im w droge, al-
bo zbezezesci plugawa mowd obiekt ich kultu, nie ma-

ja dlan litoci — walcza do ostatniej kropli krwi.

faer A=l

Rasa
Czlowiek

Cechy
Ko:3 Po:2
Il Og: 1

Si: 3 Zm: 27 3

Wo: 2

Umiejetnosci (3/29)
Akrobatyka 2
Jezdziectwo 3
Jezyki (starsza mowa)* 2
Koncentracja 2
Nastuchiwanie* 1
Rzucanie™ 1
Skradanie*® 1
Spostrzegawczosc* 1
Unik* 2
Walka bronig* 4
Walka wrecz* 3
Wiedza (rodzinna okolica)* 1
Wigor* 2
Wspinaczka* 1
* Oznacza umiejetno§¢ otrzymana
dzigki rasie.

Osobowosé
Honor (3), przygoda (4),
reputacja (2).

Zbroja: przeszywanica bez ramion (1), koszulka kol-
cza (2, bgz ramion), rekawice kolcze (2, tez dionie)
Bron: zerrikanska saberra (szabla) k6+6

Magia
Obrona (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Manewry bronig
Incartata, finta, palestra, piruet
PW: 20

Kto zacz?

— Do czego teraz doszio, baba walczy jak rycerz, pi-
Je piwsko jak niejeden ochlejmorda, a i chedozy na réw-
ni z fircykami, widzial jg kto!

— A widziales ja, panie, jak rozchlastata z tuzin chio-
pa? To nie ludzkie jest jakies, zadna przecie baba tyle
sily nie ma. Ani takiej zreczno$ci, a macha tym swoim
tasakiem, jakby piorko w rece miafa. Niedobrze, ze sig¢
tu pokazafa, a podobno ma do niej dobi€ jeszcze druga
niebawem. Bedg chodzié, siac groze dooko-
fa! Na cholere tu przyjechata?!

— Ja styszatem, zZe one smokéw obie be-
da szukac.

— A! No, chyba ze tak. To si¢ nawet
przydadza, bo to ziejgce potworzysko
coraz zuchwalsze sig robi. Trzy owce

mi zezarlo ostatnio, sasiadowi tez ja-

kos tak 1...

— Hola! One tu go chronié chcg! Nie
wiesz? One se za béstwo smoki obraly,
barbarzynki jedne. Walczy¢ za (g nasza

zmore beda, wysiecza nas w pien, jak
im kto bedzie chcial przeszko-
dzié. Widziatlem je, bylem
wtedy w Holopolu, przeja-
zdem. Nastuchalem si¢ bajek
i legend o takich, jak one. Po-
no¢ tamte wyciely od reki ze trzy tuziny
chiopa, w tym grupe rgbaczy krasnolu-
déw, czternastu magikow, trubadura,
a nawet wiedzmina! ]
— WiedZmina?! Na wszystkie swig-
tosci! Biada nam, uciekajmy, péki no-

§Zeacaerie A : —~= gi mamy!
Walka w obronie smokéw P,y % ﬁ — Spokojnie — odezwal si¢ glos
; =Yz ciemnego K3ta, Stanowczy, ale nie grozny.
Zywotnot i stany zdrowia Po chwili jego wiasciciel wstal, trzymajac
26 (7/14/20126) w dloni kufel miejscowego piwa. Powoli
podszedi do lawy. Zaczerpnal tyk trunku i‘-I'J:'.‘C{u.
Wiposaenie Slowo daje, macie Wy WSzyscy wyobraznig godng

Zerrikafski ubior (rysia skéra na biodrach, przeszy-

wanica bez ramion, kolcza koszulka, rekawice kol
Cze, zerrikanska saberra
Zestaw wedrowca, prowiant na tydzien, kon.
Walka
Obrona (dystans/brof/wrecz): 2/6/5

szabla, buty jezdzieckic),

niejednego wierszoklety. Trzy tuziny chiup;i'.’_ Wr’c\?&
min? One nikogo nie skrzywdzg, poki nikt si¢ na ch
smoka rzuca¢ nie bedzie. To sq wojowniczki, nie mor-
a jesli uwazacie ich sifg i Zwinnosc za nieludz-
' iwic. One sa wlasnie rodzaju hudz:
majg wsobie wipce] czlowreczenstwa

derczynie,
kie. to musze wias zdz
kiego. [ zapewne
niz nicjeden nikczemnik z Masze) rasy..




: 2
MIiMILUTYZ2002 ‘

Strazmezka Zearrkani

Strazniczki prawie nigdy nie opuszczajy rodzinnych
stepow. Bronia granic kraju, strzegg swoich osad. Nie
maja wielu kontaktéw z Nordlingami nie Zapuszeza
ja si¢ bowiem dalej od swoich stanic, niz jest to koniecz-
ne. Zreszty, nie przepadajg za towarzystwem, zwla-
szeza tych, Kt6rzy wystepuja przeciwko smokom.
Jezeli kto§ wejdzie im w droge albo obrazi to, co
dla nich $wiete, nie przebieraja w $rodkach — wal-
cza do konca.

Rasa
Czlowiek
Cechy
Ko:2 Po:2 Sii2
Zm:4 Zr:3 Zw:2
[Nl Qo S Wo: 2
Umiejetnoéci (4/29)
Akrobatyka 2

Charakteryzacja 2
Jezdziectwo 2
Jezyki (starsza mowa)* 2
Nastuchiwanie* 1
Rzucanie* 1
Skradanie* 2
Spostrzegawczo§¢* 2
Unik* 1
Walka bronig* 4
Walka wrecz* 2
Wiedza (rodzinna okolica)* 2
Wigor* 2 ‘7?”23-92
Wspinaczka* 1

% Oznacza umiejetno$¢ otrzymana dzigki rasie.

K 2

&

Osobowo§¢
Honor (3), przygoda (4), reputacja (2).

Przeznaczenie
Obrona smok6w i rodzinnej ziemi.

Zywotno$6 i stany zdrowia
26 (7/14/20/26)

Wyposazenie
Zerrikaniski ubiér (jak wczedniej), prowiant, Kon,
rég.

Walka
Obrona (dystans/brof/wrecz): 1/5/3
Zbroja: przeszywanica bez ramion (1), koszulka kol-
cza (2, bez ramion), rgkawice kolcze (2, tez dionie)
Bron: zerrikariska saberra (szabla) k6+6

Obrona (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1

Manewry bronig

Incartata, powstrzymanie szarzy, finta, piruet

PW: 20 m
Kto zacz?

Stoj! Kim jestes, czego cheesz!? Tu jest Zerrika-

nia, pewnies zblgdzit.,
Poznajesz ten pierscien, strazniczko? To jest...
Wiem, czyj to pierscien.
Zauwazyl tylko blysk, a zaraz potem poczul na gar-
dle zimny i ostry metal, kaleczg- ¥
cy skore.

— Skad masz ten pierscieri?!
Zabites Villentretenmertha?! £
Kim jestes?! Méw, poki masz #

Jjeszcze glowe!

— Spokojnie, nie jestem wro-
giem. Nie zabitem Borcha, dat

mi ten pierScieri w imi¢ przy-

jazni, za uratowanie innego
smoka, dziecka. Przychodze tu-
taj w pokoju, niose wazne wiescl.

— Mow wigc.

Zimny metal oddalif si¢ od jego
szyi. Zerrikanka schowala saberre

i oddala pierscien.

— To jest informacja dla twego pana.

— Nie drwij sobie, cztowieku!

— Nie jestem czlowiekiem, jestem
wiedZminem. I wcale sobie nie drwig.
Zwlaszcza, gdy mam do czynienia
7 szermierzem doréwnujacym mi refle-
ksem, szybkoscia i sila. To jest bardzo
wazna wiadomosé. Wolatbym zachowaé
0Stroznosc.

_ Chod# za mna, prosze. Widze, 76
istotnie jestes przyjacielem, waojowni- iy

_g«.

s

kiem, ktory nie zabija smokdw, jedynym, ktoremu wol- :f
no tu byé. Widze jednak, ze malo o nas wiesz, Nie ma= ¢ |
my przed sobg tajemnic. Nasza przywédczym'... in
— Przywddczyni? Kobieta? @

1

_ Cha. cha, wiedZzminie! Zdajesz sig zaskoczony
i jakby rozczarowany. Coz to, cZ€go si¢ spodziewafes‘?
Czy zdarzylo ci sie kiedykolwiek w Zyci spotkad Ze- i
rrikanina? ; %

— No tak, wszystko zaczyna powoli nabieraC sensu.
Wybacz, odbylem diuga podroz, poza tym musisz przy-
znac, ze jest to dos¢ nietypowa sytuacja. Podobnie 128 %
dza sie jedynie driady z Brokilonu. o N

— WiedZminie, prawie nie ma wsréd was kobiet,
wiedzminek, a przeciez to nikogo nie dziwi. Zresztd, 0= ]
dzi mnie ta rozmowa. Radam poznac obroricg 81310“”'*: N
tutaj jednak sie rozstajemy, dalej zaprowadzi ci¢ Alre-
aenerle, ja musze wracac. oo

_ Alre... T jak dalej? — Wiedzmin zaklopotal ié, 18
zerrikaiiskich imionach mozna byfo pofamaéll‘»'zyk- -

— Mé6w do niej Rea, wiedZminie, chodZmy:
mi kilka dni drogi.
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Tomasz Z. Majkowski

DAWNO, DAWNO TEMU...

Baéniowa przygoda do niemal dowolnego systemu

awno, dawno temu, za siedmioma gorami, za perypetii, zawierajagcych mozliwe rozwigzania fabular-
siedmioma lasami, bylo sobie malenkie Krolestwo  ne oraz rady dotyczace ich prezentacji. Tempo i charak-
_ ot, dos¢ duze, by cale mozna bylo zobaczy¢  ter calosci ustali¢ powiniene$ sam — Jesli cheesz, caly sce-

Liaon 2ambn Krdlacthwam

2 DajWyisze] wiezy krolewskiego zamku. Krblestwem  nariusz rozegrasz w czasie jednej sesji, mozesz Jednak

wiadal stary i madry Krol, ktéry — cho¢ owdowialy —  z powodzeniem zmieni¢ go w minikampanie.
mial corke, Krolewng; kochat ja bardziej, niz cokolwiek Cho¢ zaréwno poziom trudnosei przygody, jak 1jej
§ i charakter zaleze¢ bedzie wiasciwie od Ciebie, powinie-

Nikt nie jest jednak kowalem swojego losu, a juz na nes mie¢ na wzgledzie, ze — na dobrg sprawe — jest ona
wno nie sq nimi krélowie. Racja stanu wymoglanasta-  bajka, powinna mie¢ wige nieco basniowy nastréj, Po-
rym wadcy, by pojat druga zong, starszg o Kilka zaledwie  staraj si¢ przede wszystkim ograniczy¢ przelew krwi,

B ik i dysponujaca poteina o e zwlaszeza w starciach  istotny-
moca magiczna. Ledwie zta o~ % VAT \\ < mi bohaterami niezaleznymi
macocha wprowadz_i{-fa sig 'S kﬁ% 4 C “'3 ity proyrib e
do zamku, zaraz w Jej ' > S szcze pOZniej) i mocno za-
sercu zagoScita zawisc, - akcentuj namacalng réznice

migdzy dobrem a zlem.
Bohaterowie niezalez-

widziala bowiem, jak
wielka mitoscia pata

malzonek do swego e ni nie posiadaja imion —
dziecka, i bata sig, ze 5\14\ dzigki temu mozesz po-
nigdy nie pokocha tak : _< traktowac¢ ich bardziej
bardzo jej potomkow. 2 osobiécie, nazwaé wedle

Postanowila pozby¢ = wlasnego gustu i uznania;
sie rywalki, wydajac ja - ba, w ich rolach obsadzi¢
za maz za Ksigcia zza BN-6w, z ktérymi dru-

zyna spotkata sie juz
wczesniej. No, 1 jest
bardziej bajkowo...

1 nieokrzesanego czlo-
wieka, ktdry sita i podste-

pem wywalczyt sobie

zwierzchnosé nad plemie-

niem orkGw. S[arypKrél, il
omotany przez urodziwa czaro- PIERWSZA:
@ejke, przystat na jej pomyst. ZAGINIONA
Ksiezniczka wyruszyia wiec, by

W wiejskiej posiadlosci rodziny DZIEDZICZKA
pan.l_ija,cej przygotowac sie do MIEJSCE AKCJI

Zajacego sie Slubu. Niestety,

Po drodze wydarzyto sie nie-
SeagSeic - corka wladcy zo- Pierwsza cze$¢ scenariusza
hla porvana przez zadnych (najlepiej, by gracze sadzili, Ze
1L nie znajacych litosci jest czescia jedyna) rozegra sig
md?éj"ikéW! Na nic sie zdaty wysilki Kréla, na nic  w Kroélestwie i na jego pograniczach z Ziemiami Ko-
wgclﬁki.()ﬁé Ksiecia, na nic podstepy Macochy — nijak nie  czownikéw. Jak to z mi;lst;nni-pm‘islwun}i bywa, ob_-
Udalosig odnaleZ¢ utraconej narzeczonej. Krolowi pozo-  szar wladztwa Kréla to otoczony gorami plaskowyz,
e wiec tylko jedno — zawezwaé Poteznych Herosow,  w centrum kiérego znajduje sig rezydencya \x-'-ladf'_\'. 1;0r-
bili jego najdrozszy latorol. A oto ich historia... teca o strzelistych wiezach, oraz otaczajace J§ niewiel-
kie. ufortyfikowane miasteczko. Wigkszos¢ hlui)'ll-ké}\’
w mal |\l.‘|~.k‘n‘ dachy i biclone Sciany, ulice 84 §?.fc|'0k!c
STEP i pna si¢ stromo pod gore, miejscami Zamieniaje sie

. Poniiaza przygoda ma formule otwarty - wydarzenia  w schody, a przed domami, na drewnianych stotach,

Propozycie fozwoju akeji zaprezentowane sq w formie  kolorowo ubrani micszkancy sprzedajg owoce Swej




rzemieslniczej pracy. Mieszkancy sy bardzo przyjazni,
clesza sig dostatkiem, chwalg sprawiedliwe rzidy Krd
la, urode jego corki i chetnie postawig przybyszom kie-
lich dobrego wina, by postuchaé nowinek z szerokie-
20 Swiata.

Zamek krolewski nie jest wielki, ma jednak dwie du-
mnie strzelajace w niebo wieze, wysoko sklepiong Sa-
le Rycerska i gustownie rzezbiony kruzganek. W naj-
wigksze okna wprawiono witraze, wszedzie grajg wiec
kolorowe $wiatta. Choé budowli nie mozna nazwac ,,za-
pierajaca dech w piersiach”, jest dos¢ .zamczysta”,
a przy tym przytulna i raczej sympatyczna.

Krélestwo porastaja zielone i z6ite trawy, przy dro-
gach w niebo strzelaja smukle cyprysy, pyszniace si¢ na
tle lazurowego nieba, a zbocza tagodnych wzgdrz za-
jete sa przez winng latoro§l oraz drzewa oliwne. Wia-
éciwie nie ma tu wiosek — zycie wiejskie zorganizowa-
ne jest wok6t winnic i sadéw, nalezacych zazwyczaj do
jednej rodziny, ktéra zamieszkuje wraz z parobkami i in-
wentarzem w na poly obronnym kompleksie budynk6w.
Horyzont ograniczajg ze wszystkich stron szczyty gor
o zielonych od kosodrzewiny zboczach.

Letnia rezydencja Krola lezy na szczycie wzgorza,
otoczona jest niewysokim murem i skiada si¢ z prasta-
rego, pamietajacego dawne czasy dworu z Z6itego pia-
skowca, kilku zabudowan gospodarczych i masywnej
straznicy. Otacza ja pogodny, sosnowy las, pefen ston-
ca i zapachu jagéd. Stowem — sceneria pierwszej czg-
§ci scenariusza jest zupelnie sielankowa.

WPROWADZENIE

Druzyna staje u progu przygody, gdy odpowiada na
wezwanie starego Kréla. Madry wiadca, ktorego corka
zostala niedawno porwana, znakomicie zdaje sobie
sprawe, ze trudnej sytuacji zaradzi¢ mogg jedynie Po-
tezni Herosi — a dziwacznym zbiegiem okolicznosci je-
go pafistwo wydato dwéch jedynie bohateréw; s nimi
nieszczesna zaginiona oraz krélewska matzonka.

Nagroda, ktéra Krél oferuje, nie powinna by¢ zatrwa-
zajaco wysoka; herosi powinni podja¢ si¢ zadania bar-
dziej z litoéci, ktéra wzbudza w nich widok ojcowskie-
go cierpienia, niZli z pobudek czysto finansowych.
Jesli uda Ci sie dodatkowo sktoni¢ ich do dawania ho-
norowej poreki, scenariusz tylko na tym skorzysta —im
glebsze zaangazowanie emocjonalne naszych bohate-
row, tym lepiej.

WYDARZENIA

Tempo pierwszej czesci scenariusza jest dos¢ leniwe;
nikt bohater6w nie goni, nikt przed nimi nie ucieka i je-
§li zamarudza gdzie$§ dziefi lub dwa, wtasciwie nic si¢
nie stanie. Zadaniem heroséw jest na razie trafi¢ na trop
porywaczy, zapewne zechcg wigc od razu wyruszy¢
w plener. Jezeli jednak majg zacigcie detektywistyczne,
mozesz wplata¢ ich w patacowq intryge, z ktérej nie-
wiele wyniknie.

e

P W =

I,r Mieszkancy Zamku i Mi;muﬂ@«hwmic

¢ przeczy, jakoby ich ukochany wladea lub jego corst
{‘ ka mieli nieprzyjaciét, ktérzy posungliby sie do tak §
i haniebnego czynu, choé niektérzy obcigzaé moga*
% odpowiedzialnodcig tradycyjnych wrogéw Kr6le- 3
I stwa— Koczownik6w. WigkszoSC zapytanych zda-
| je sobie sprawe z animozji pomigdzy Kr6lewng |
i a jej Macocha, ale niechetnie o tym méwia, wie- 1

s TS ! 4
#za bowiem, jak bardzo boli to starego Kréla. Po-=

¢ zatym kazdy ma swojg, mni€j 1ub bardziej fantams i
| styczna, teorie dotyczaca zaginiecia, i zapiekle 3 !Hﬁ
| bedzie jej bronit — a co sprytniejsi zawiera¢ be B
© przy tym zakiady. Wiasciwie, gracze dowiedzi jp":
: sie moga wszystkiego — poza faktem zargczyn E
. Krolewny i Ksiecia Koczownikéw, na te Gwiem i
- bombke przyjdzie jeszcze czas. e 2 'ﬂm
i Poza miastem sytuacja ma si¢ podobnie, z tym - g
. tylko, ze im blizej feralnej rezydencji herosi si¢ it
znajda, tym wieksza bedzie ekscytacja tuziemeow. =
- Niektérzy obawiaja sie porywaczy, inni otwa BmE
7 nich kpia, wszyscy jednak na sama wzmianke | =¥
 zaginieciu spuszczaja oczy, jakby mieli co§ do § &
_ukrycia. Dopiero powazny nacisk zaowocuje | D
- mamrotanymi pod nosem informacjami na temat 1t
. zbdjcow, coddiniby czasem schodza z gor, aby rez- | 28
. dac co biedniejszym mieszkaricom pieniadze i dro- f ¢
| gocennosci, rabowane jakoby bogatym. Oczywi- | i
{ Scie, nikt przestepcow nie widzial, nikt wiasciwie §  fzd
o 1 &
L
Bl
Tz
Vg
W letniej rezydencji Kréla nie brakuje stuzby Ksiez- fe
niczki, przebywajacej tu od czasu jej uprowadzenia. L
Wszyscy wyrazaja si¢ o ,kochanej kruszynce” cieplo "Eh
i troche smutno, majac nadzieje na jej rychty powrétdo N

domu, okaza si¢ jednak — jak jeden maz — bezuzytecz-
ni. Zeznajg solidarnie, ze fatalnej nocy spali lub zosta~
li oszolomieni, zanim zdazyli pojaé, co si¢ Swigel, ni-
czego wiec ani nie widzieli, ani nie styszeli. Choé
zeznania réznig sie w drobnych szczegétach, cigzko "
przytapaé ich na niescistosci, cho¢ ukradkowe spojrze- W
nia, ktérymi obrzuca si¢ stara Niania i Kamerdyner, €1
che westchnienia pokojowek czy wbity W ziemie wzrok
lowczego wyraznie sugeruja, ze stuzacy wiedzg 0 po- Y
rwaniu cos wigcej. .
Wizja lokalna ujawni niezbicie, ze we dworze ant #1
w jego okolicach nie toczono zadnej walki, nie ma Sla- ﬁ
déw whamania, a w pokoju Ksiezniczki panuje Sliczny ﬁ
porzadek (Posprzatalismy tutaj— thumaczy sie Niania = X
na wypadek, gdyby biedactwo wrdcito). Stuzacy zadba: @
ja. by herosi nie platali si¢ po komnatach bez opieki,Je= -
éli jednak uda si¢ ich wykotowa, po pobieznym nawet SE8
przeszukaniu okaze sig, ze we dworze nie pozostat ani
jeden osobisty drobiazg zaginionej, a pustawa szafa su-
geruje, ze znikneta i cze$¢ ubran.
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.;: czy, tam prqsty P
| coraz cieplejszy.
L geignaé porywaczy, prze
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e

Najwainiejslymi zrodtami inl‘om}ucji s4 — rzecz j_u-

BT s nndimnar (half nhnia cia
Sna-—Nlaﬂlél oraz I\l.‘llllCl.U_)llLL. (& f{ee .wlm",".’ Sig,
by nie puscié farby, herosi moga przycisnac ich lu_ b _pod-
sluchad. W pierwszym przypadku Nl:m_m zdr:ulq. ze za
uprowadzeniem stoi banda k:ra:_snoludzi_\'wh ruzl\? nikow
7 gor, po czym Wystraszy si¢ 1 doslunl? .sp:lzmm\'. Ka-
merdyner zas zapewniac bedzie o swojej i pozostatych
niewinnoci, az wymknie mu si¢ wzmianka o ,.tych
przekletych krasnoludach™ — potem zastoni usta,
zblednie i nie powie juz ani slowa,
pawel na torturach.

Jesli herosi podstuchaja rozmo-
we Niani i Kamerdynera, dowie-
dzg sie mniej wiecej tego sa-
mego — ze ksigzniczke
uprowadzili zbojcy z gor;
ci sami, ktorzy od czasu
do czasu wspieraja chio-
pow. Nikt ze stuzacych
nie ma pojecia, dokad kra-
snoludy sie udaty, a Ka-

l"\lll'|lll'l
JELLERE Jog
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ormacje sa wprawdzie dosy zdawkowe, passinny jednak wystarezy¢, by herosi podchwycili trop.
¢ nie spos6b na razie ustalié, gdzie kryja sie krasn?l-tldy, 9!;1::2;1 je spora fama, dos¢ tatwo wigc poru
h tropem od domostwa do domostwa. Im wyzej w gérach, tym w;;cej mozna po chtopskich cha
ch znalez¢ przedmiotow pochodzacych z rahunkt} —tu zamdr}al _gospodym smazy jajka na rycerskiej tar
5 astuszek przygrywa sobie na delikatnym, elfiej roboty flecie. Trop stopniowo staje si
y herosi odniesli wrazenie, ze Scigani sg tuz-tuz, gdy OC?j‘S}WiSl)’nlf;Sjg staje, iz aby do
kroczy¢ trzeba granice i zaglebié si¢ w ziemie Koczownikéw.

s

- z wielkimi stadami kudliatego bydia i k6z, ktérym

ctracrna notra trawa Inh agardlansg alrnasmt 3 smiasdl
1% et A g v VI RAlUlUwW Yy dnRuClil 1 el

e o ik e D

Ubticl tlctyd.
ne spojrzenia znamionuja twarde i trudne charaktery,
obcych traktujg nieprzychylnie, a w obecnosci przy-
byszow zza gor nie spuszczaja dioni z rekojesci sza-
bel. Podrozuja w grupach zlozonych zazwyczaj
z przedstawicieli jednej, bardzo licznej rodziny, ktéra
sama dba¢ musi o wszystkie swoje potrzeby. Twarde

warunki zycia uczynity z Koczownikow isto-

7 ty nieugiete, skore do wasni i bezwzglednie
§ wobec siebie lojalne.
Gy Wbrew pozorom, na tych terenach zna-

lez¢ jednak mozna state
osiedla, zazwyczaj za-

Q kladane przez beda-
S cych tu w zdecydo-

=25 wanej mniejszosci
C 7\ o ludzi i krasnoludy.

Vi Koncentrujg sie one
zazwyczaj w poblizu
wodopojow 1 dostar-
czaja wszelkich tych

-~
P

merdyner robi Niani gorz- T
Kie wyrzuty, ze zaufata ”‘é:fy ustug, o ktére trudno
y zbojom. Staruszka, szlo- M W nieustannym mar-
;kl: Chaj&}t._ Zape\\'ﬂi, ze tak = .g,- L SZU — przede WSZ}’SF-
& § Jest lepiej, po czym oboje A kim zajmujac si¢
S popadna w glebokie i upo- h— .o obrébka stali. W kaz-
g [Zywe milczenie. _ ] «Zs dym takim osiedlu
% ; fj / NI\l & znajduje si¢ karawan-
¥ i i e aj, jedyne wiasciwie
i - HilH N\ —= seraj, jedy .
i PERYPETIA DRUGA. LG ;t/ Ii R Il'll‘i| &g&, ﬂ]iejsce. W k[éry]'n przed_
5 w KSIESTWE : ez \ w‘ﬁ‘-i’ stawiciele roznych kara-
.. ’ s wan moga spokojnie ne-
z o & o
rf KOCZOWNIKOw gocjowac trasy wedrowek,
; zawiera¢ matzenstwa
A : : :
g MIEJSCE AKCJI i wspolnie §wietowac — dobycie broni na

i _Zit?mic Koczownikéw przypo-
mma_].q z grubsza tereny Krélestwa,

s Przenika je jednak zupetnie inny duch. Préz-
g o szykaé wesolych cykad czy strzelistych cypry-
g ~ Clagnace si¢ jak okiem siegna¢ wzgtrza porasta
y Onird, 7_’6*13' Stepowa trawa, falujgca na porywistym wie
y rme‘nlt"f-}’m nicogarnione morze. Nicho ma barwe
} Wﬁjrf-y.ﬁlcgn, kr)’-"“’“l‘ml‘[{t: blekitu, a plyngce po nim,
J m”m?l)irmc chmury zdajy sig by¢ niezwykle odlegle.
f Tania szarpie nieustanny, ostry 1 bezlitosny wiats

’ li rj’«ﬂﬁk(m?,ét wigkszode mieszkaficow
iczbie orki pedzi koczowniczy tryb zycia, wedrj

w ]ll/('\\-}l/.l|;|l )

terenie zajazdu jest ekstremalnym wykro-
czeniem przeciw prawom Koczownikow.
Tutejsza panstwowos¢ jest bardzo mio-
da — to panujacy obecnie Ksiaze wywal-
czyl najpierw zwierzchnictwo nud_ orl-;m\i::l
karawang, potem zas$ 110([]mrz.:uikm\'.:ﬂ‘snl'@ wigKkszos¢
grup przemierzajacych stepy. Jest Weiz dos¢ nﬂ.ud_\': PR
slynal jednak z bezwzglednosci i sily, a granice Jego
wladziwa znaczg nanizane na pal trupy tych \\'\\ti?kﬁ.\'\'.
ktorzy starali sie mu opierac. Odkad zasiadl nn‘lmn‘u‘.
wprowadzil surowe, choc sprawiedliwe prawa, | :;m’e‘l—
kle broni wszystkich, Ktorzy uznajy Jego zwierzehnose,
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Nakazal tez, by w kazdym ze stalych osiedli stacjono
walo praynajmnie) dziesigeiu jego zolnierzy.

WPROWADZENIE

Zmiana w wygladzie okolicy jest dosy¢ nagla -
podobnie rzecz ma si¢ ze stosunkiem do $ciganych przez
herosow rozbdjnikéw. O ile obywatele Krélestwa, cho¢
starali sie unika¢ rozmowy na ten temat, byli raczej za-
dowoleni z ich dzialalnosci, o tyle poddani Ksigcia
otwarcie na nich wyrzekaja.

Dos¢ szybko okazuje sig, ze krasnoludzka banda cie-
szy si¢ tu jeszcze wigksza fama, niZli po drugiej stro-
nie gér — niewielu jest kupcéw, ktérzy zapuszezajq si¢
bez leku na przetecze, by handlowac z Krolestwem,
a mieszkaicy podgérskich osiedli zdaja si¢ w kazdej
chwili obawiaé¢ napasci. Jesli herosi obiecaja chronic
miejscowych — w wiekszosci ludzi, orki uchodza bo-

wiem w tej okolicy za symbol wladzy Ksigcia, bo i nie- -

omal wszyscy przebywajacy w okolicy przedstawicie-
le tej nacji to zoinierze wiadcy — ci okaza im zdawkowa,
choé szczerg wdzieczno$¢ i — nieco na wyrost — potrak-
tuja jak bohaterow.

Przychylno$¢ ze strony tubylcow zaowocuje niemal
automatyczng niechecia wszystkich okolicznych orkow.
Wojownicy Ksiecia, dumne, stepowe sokoly, od lat juz
nie potrafig upora¢ sie z ngkajaca okolice plaga rozboj-
nictwa, kazdy wiec sukces bohateréw bedzie dla nich
sola w oku. Wystrojeni i zbrojni zZolnierze sprobuja rzu-
caé naszym herosom klody pod nogi, przy kazdej
mozliwej okazji szuka¢ zaczepki i straszy¢ wszystkich,
ktérzy okaza przybyszom przychylnos¢. Majg zreszta
po temu znakomite powody — sukces cudzoziemcow
okryltby ich hafba, ktéra mogtaby wprawi¢ wodzow
w taki gniew, ze niekompetentni zoldacy skonczyliby
na palach.

WYDARZENIA

Cho¢ poczatkowo gracze moga chciec zabawic si¢ eg-
zotykg Kraju Koczownikow, wypadki powinny stopnio-
wo toczy¢ si¢ coraz szybciej — od chwili, gdy zrozumie-
ja, ze zdrowie, a moze i Zycie porwanej zalezy od tego,
czy znajdg jej ciemi¢zcow przed ludzmi Ksigcia; powin-
ni mie¢ wrazenie nieustannego poscigu.

Wkrotce po przyjezdzie heroséw na niegoscinne zie-
mie Ksigcia, krasnoludzcy bandyci rozpoczynaja seri¢
$miatych atakéw. Ich ofiarg padaja poczatkowo karawa-
ny kupcow, kiedy jednak nasi bohaterowie zaczna tro-
pi¢ ich po gérach, przerzuca si¢ nagle na tupienie po-
lozonych na nizinach wiosek. Atakuja szybko i bardzo
sprawnie, znikajac rownie btyskawicznie, jak si¢ poja-
wili, i nie zostawiajgc za sobg §ladéw. Nie jest wazne,
jak szybko nasi bohaterowie przybywaja na miejsce na-
padu — zb6jcom zawsze udaje si¢ ujs¢ wezesnie;.

Mieszkaficow Ksigstwa szybko ogarnia goraczka
paniki. Ludzie twierdzg zgodnie, ze zbdje nigdy jeszcze
nie -dziatali tak sprawnie, zorganizowanie i planowo;

MiMLUTYZ002
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niechetnie przyznajq tez, ze wykazujy ostanio niezwy- #
kg litosciwosc — w wigkszofel przypadkow nupudni;:-f“’
ci otrzymujg co najwyzej kilka razéw, a najpowaznief- ’:“
SZym uszezerbkiem na zdrowiu okazuje sie by¢ 'ﬁ?’
zlamana reka jednego z kupcow. Szeplem powlarzajg ’,i-g:ﬁ
tez rewelacje o tym, ze bandyg dowodzi nowy hersa, ‘@v |
ludzka lub elfia kobieta. o

Im bardziej podekscytowani i rozmowni stajg sie lu- ‘,{;ﬂ
dzie, tym bardziej milkng orki, wpadajgce powoli w po- ,;W
nura desperacje. Herosi wyczuwajg wzrastajgce napie- mph

Mmoo ntbare
L

wartg wrogo§¢ do swoich poczynan, hamowanag _ o

1
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cho¢ kiedy orkowi molojcy po raz ktoryS z rzedu spo- "
tkaja bohaterow na miejscu zbrodni i zorientujg sie, ze @,ﬂ
§ledztwo idzie im coraz lepiej, moze doj$é do powaz- *
nego mordobicia.

Punktem zwrotnym okazuje si¢ zuchwaty napad kra- i
snoludéw na dwéch handlarzy kasza, wracajacych 'ﬂm
wlasnie z Krolestwa. Sprytni kupcy wykazali dosé Emt
przytomnosci umystu, by wyprzac konia, na Ktérym je- .
den z nich pomknal po pomoc, podczas gdy drugi sta- F""’.
wil bohaterski opér bandyckiej nawale. Choé powa- 555
lono go pierwszym ciosem, odzyskat przytomnos¢, by il
zobaczy¢, jak siedmiu rabusiéw, wesolo podspiewu- e
jac, oddala si¢ z bezcennym ladunkiem — i z bezsilnej
wicieklosci cisnal za nimi nozem. Niewprawna reka 28
handlarza nie zdotala ukrzywdzi¢ zadnego krasnolu- #s
da, ostrze przebilo jednak ostatni worek, z ktorego za- fin
czely sypac sie krupy. ez

Tymczasem drugi kupiec pognal po ratunek, przez g
szeze§liwy przypadek trafiajac na coraz bardziej znie-
checonych bohateréw. Podekscytowany widokiem he- Sy
roséw, obsypuje ich blaganiem o pomoc i prowadzi na g
miejsce zbrodni. O ile napad na wéz z kasza moze WY- ey,
dawac sie niepowazny, ma niebagatelne konsekwencje, g
spontaniczna reakcja handlarza pozwala bowiem boha- m{m.
terom podazy¢ za zb6jcami do ich kryjéwki tropem roz= ty
sypanych krup. i

Cho¢ jaglany trop koriczy si¢ po pol godzinie, W le-
Snym ostgpie §lady staja si¢ coraz wyrazniejsze i po
dtuzszym marszu do uszu bohateréw dolatywac zaczy-
na wesole i skoczne . hej-ho, hej-ho™. Po chwili tez ich
oczom ukazuje si¢ polana, na ktérej wzniesiono niewiel-
ki drewniany domek i kilka zabudowar gospodarskiCh-
Po obejsciu kreci si¢ paru wesolych i najwyrazniej za-
dowolonych z siebie krasnoludéw — jeden z nich kar-
mi kury, inny nabiera wody ze strumienia, trzeci zas,
przysiadlszy na progu, ostrzy l$nigce zelezce LOPOrd. s
Przez polotwarte drzwi szopy widac spigtrzone fupy:od * :
prostych artykuléw codziennego uzytku po wymySing |
brof i zbroje. :g

O ile bohaterowie beda zachowywali ostrozno§é, S
czuwajacy na wybudowanej na drzewie straznicy kra=
snolud bedzie chrapal w najlepsze —a cho¢ po Kilku g0
dzinach zmieni go znacznie oderi mtodszy i energic:
niejszy rozbojnik, okaze si¢ prawdziwym gapa.
Pozostajacy w ukryciu herosi mojg mnostwo czasu, b}’_‘l
obserwowaé krasnoludy, ktérych juz wkrotee naliczd %

AL
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iedem. Nigdzie nie widafé jednak ani Ksigzniczki, ani
sie one] zwierzehniczKl t*_)andy. o _
mlty.ed herosi doSC s1¢ JuZ naobserwuja, drzwi chatki
b ozyorcm i ukaze si¢ w nich czarnowlosa dziew-
[l jekna niczym letni poranek. W r¢ku trzyma gar
ok -z.l'cg'?kaszy ze skwarkami, ktérej zapach drazni no-
zdrzf b':;:hateréw. Nakladajac _kli‘ilSl’lOlll(_jOm jud!o,
w oszezednych slowach kl‘)’I:\'kUJe ich za kilka bledow
pefnionych W czasie 0slatniego napadu (;wlaszcza za
pusty worek po kaszy) I zaczyna planowa¢ nastepny.
Jedynym sposobem gdbma Ks.t;mu:zh £'1 wodza
bandy W jedne] osobie) jest porwanie — w ko_ncu, sko-
ro dziedziczka korony Krolestwa wiasnowoln le umkne-
la z domu, nie ucieszy sie na my$l o powrocie. W do-
datku krasnoludy, jakkolwiek pociesznie by
nie wygladaty, to kompetentni i za- R

—_— Y,

- 1
ktorzy nie pozwola, by .ich —<ila

sikoreczke” porywali zupet-
ni obcy osobnicy.

Jedli dojdzie do walki,
powinienes zadbac, by
zaden z krasnoludow nie N r’( 2
zgingt 1 by bohaterowie nie
ucierpieli za bardzo —
a w szezegblnosci zwroc
. uwage na zdrowlie
e Krolewny, ktora, cho¢

- broni€ si¢ bedzie zaja-
£ 3 dle, ulec w koncu musi
im 3 przewadze napastnikow.
ayl & Kiedy herosi zabiora ja
@ Juz z obozu bandytow,
: Urazona panna zasznu-
= [uje usta i sie nabur-
: muszy, jak to tylko
ksigzniczki potrafia,
okazujac swoim cie-
+  Migzcom cale morze
i milezacej pogardy.
| Droga powrotna obfi-
o  lowac powinna w wydarzenia

A
)®

Tomiase

¢  —kazdej nocy Ksiezniczka probo- | ¢ /

5! h’-’aé‘ b@dz.ie ucieczki, a postepujacy za
“T“Z)'Ha‘kmk w krok rozb6jnicy $miato podejmowac
ﬁda proby odbicia krngbrnej cérki starego Krola.
ms?‘:‘:;‘il’l _'v'\’SZyS‘Cy I‘[‘lif{szkilﬁt{}’ Ksigs[v\iu. }_\l(ir) .\'h he-
i )3, wychwaliwszy ich pod niebiosa i ugo
:Jc":f_ZYv“"fzystkim, €0 majg, sprébuja wiasnorecznie
y I€rzy€ okrutng sprawiedliwo$¢ koczownikow
ostawionej rozbbjniczce,
4 stw‘:: k(_JI?CL‘ljct‘inak bohaterom zamajaczg granice Krole
i t{:tcm“ Zanm jednak do nich dotra, do ich uszu dojdzie
f chrh ’w'c'" k“l?ﬂ- Na drodze za nimi pojawia si¢
” ura _D}’_iu, Zz niej zas kolejno wylanial si¢ zaczyna
. j!;ifﬁglf‘i'(:ikl strojnych i uzbrojonych po zeby orczych
it‘j.i:r;‘;};vl;(,:m i('l! czele galopuje wysoki, postawny
i OOy mezezyzna o oczach gorskiego orla — 1o

. wm. WS B W wva

prawieni w bojach rozbdjnicy, el o « S

Ksu}ze osobiscie wyruszyl, by rozprawié sie z bandy-
tami. Juz z (_ialeka krzyczy w strone bohateréw glosem
niczym spizowy dzwon, wzywajac ich do wydania
bzu-]d].,’lki. Na widok okrutnego wiadcy Krélewna ble-
dnie 1 po raz pierwszy odzywa si¢ do bohateréw, pro-
Sz4¢ 0 ratunek. Ksiaze wznosi bulawe i jego molojcy
idg w cwal, by doscignaé uciekinieréw.

Poscig trwa, dopdki herosi nie dopadng granic Kréle-
stwa — Ksigze nie zaryzykuje wojny, zbrojnie napada-
Jac ziemie sgsiada. Nim jednak dotrg do wladztwa
Kr()ia. czeka ich mordercza pogon, w czasie kiérej po-
wietrze przecina Swist strzal i ryki bojowe orkéw, a mo-
fojey co rusz dopadajg do heroséw i wigza ich walka,
Nad rwetes i zgielk bitwy wzlatujg Zelazne komendy

_ 1 grozby Ksiecia, ktérego wysoka
Tlag  sylwetke bohaterowie dostrzec
mogg nawet wtedy, gdy wkro-

czg juz do krélestwa —

Smiaty wodz koczowni-

kow spina konia i wznosi
butawe w geScie nieme;j
grozby, a potem zawraca
swych wojownikéw i znik-
nie w leSnych ostepach.

céfﬂfgd

PERYPETIA TRZECIA:
UCIEKAJACA
PANNA MIODA

MIEJSCE AKCJI

Akcja naszego scena-
riusz powraca do Krole-
stwa — znakomita jego
wiekszo$¢ toczy€ sie bedzie
w stolicy i zamku starego
Kréla. Miasto nie jest
szczegblnie rozlegle i nie
otaczaja go mury, jednak
jego strome uliczki znako-
micie nadajg si¢ do obrony,
a w na poly warownych domach o wg-
skich oknach i ptaskich dachach skry¢ si¢ mo-
ga waleczni wojownicy, dajac dlugi odpdr kazdemu
nieprzyjacielowi. Mieszkancy miasta, cho¢ weseli

i przyjazni, potrafia chwyci¢ za brofi w obronie ro-

dzin i mienia. a wiekszos¢ z nich ma miecze i zbroje

pochowane na strychach i w piwnicach — kiedy doj-
dzie juz do najazdu Koczownikow, Krolestwo z pew-
noscia nie okaze si¢ fatwym tupem.

Krolewska warownia réwniez nie nalezy do najbar-
dziej imponujacych budowli i weigz nie zostala ukon-
czona — od wielu lat nikt nie zatroszezyl si¢ 0 lUC!\}-‘ -
posiada jednak zadziwiajgeo duzo zakamarkow, clems-
aveh korytarzy, zamaskowanych drzwi i ukrytych pa-
sazy, by mozna bylo blydzi¢ po niej godzinami, Glow-
ne korytarze i reprezentacyjne Komnaty obwieszone 8
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arrasami i leza w nich grube dywany, jednak czesci
MNie) UCZESZCZANe 84 WCIYZ surowe i ponure.

Parter zamku przeznaczony jest do celow reprezen-
tacyjnych — tu wiasnie znajduje si¢ Sala Rycerska,
komnaty goscinne, kuchnie, jadalnie i sala tronowa. Ich
wysokosci zamieszKuja na pierwszym pietrze, drugie zas
oddane jest do dyspozycji nielicznego dworu. Podda-
sze zajmuje zamkowa sluzba. Pierwsza z wiez miesci
garnizon, zbrojownig, skarbiec i kilka cel, na szczycie
drugiej znajduje si¢ za$ pracownia zltej Macochy.

WPROWADZENIE

Potezni herosi odstawili obrazona Krélewne spiaka-
nemu ze szczescia ojcu i nie kryjacej dziwacznego za-
dowolenia Macosze, otrzymali nalezaca si¢ im kwote,
obwotano ich bohaterami, wyprawiono na ich czes¢
uczte, obwieziono po miescie, napojono winem i oliwa,
zaprowadzono do co wickszych zakladéw, gromadka
dzieci wreczyla im kwiaty na uroczystej akademii, ich
imieniem nazwano ulice, po czym puszczono wolno.

WYDARZENIA

W koricu zycie Krélestwa toczy¢ sig poczeto zwy-
czajnym trybem, euforia mieszkaricow opadta, a Styn-
ni Bohaterowie szykuja nad kielichem wina plany dal-
szej wedrowki, gotowi na zawsze opusci¢ Krolestwo,
gdy w ich zycie ponownie wkracza Siedmiu Krasno-
ludéw. Cata banda wslizguje sie cichcem do gospody,
po czym siada bezczelnie przy lawie bohaterow, tiu-
maczac, ze nie maja ztych zamiaréw i ze przyszli pro-
sié heroséw, ktérych heroicznos$¢ odczuli na wlasnej
skorze, o pomoc.

Faktycznie, cala gromadka miny ma mocno niewy-
razne — weseli konfratrzy, ktérych herosi obserwowa-
li w lesie, ustapili miejsca gromadzie osowialych wia-
ruséw. W koficu najstarszy i najmedrszy wzdycha
ciezko i zabiera glos, rozpoczynajac snuc swa smutng
historie.

Banda zaczynala jako gérnicy, wydobywajacy klej-
noty w ukrytej w gérach kopalni (pozostale krasnolu-
dy chlipia i kiwaja glowami), a poniewaz nigdy nie ku-
sito ich bogactwo, rozdawali nadwyzki potrzebujacym.
W koricu jednak ztoze si¢ wyczerpalo, potrzeby bieda-
koéw caly czas za§ wzrastaly — dlatego cala si6demka
zdecydowalta si¢ ograbia¢ bogatych, by wspiera¢ ubo-
gich. Wkroczywszy na droge rozboju, zyskali sobie ja-
ko takg fame — dlatego wiasnie stara niafika Krélewny,
ktéra wywodzi si¢ ze spotecznych nizin, zwrdcila sie do
nich z pro$ba o ratunek. Nieszczgsna dziewczyna ucie-
kta do nich, by ratowa¢ si¢ przed spiskiem Macochy, ta
bowiem postanowita wydac ja za ztego Ksigcia. Dzie-
dziczka przystata do bandy i razem wiedli zywot szcze-
§liwy, zwlaszcza ze objawita niezwykle talenty organi-
zacyjne i wojskowe.

Teraz jednak, gdy Krélewna znalazia si¢ na zamku,
zla Macocha sprawila, ze zapadla w czarodziejski sen

MiIiMLUTYZ002

i uwiezila jg w szklanej trumnie = staremu Krélowi po-
wiedziala za$, ze jego ukochana coreczka jest niezdro- “
wa po tak silnych przezyciach i musi wypoczaC. Bied-
na dziewczyna ma czeka¢ w krysztalowym wigzieniu,
az przybedzie jej przyszly matzonek. Krasnoludy zde-
cydowane sg odbi¢ biedaczke, sami jednak nie dadzg
rady — dlatego blagaja o pomoc Potgznych Herosow, fﬂ'
Przeciez nie pozostang obojetni na los nieszczesnej s
dzieweczki, prawda?

Zdobywanie zamku silg wlaSciwie nie wchodzi

ie odradzajg

tez infor-

IIIfI\' ]
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w gre — krasnolud) )
mowanie Kréla, ktéry predzej uwierzy w ktamstwa Ma-
cochy. Jedyne, co moga zrobi¢ herosi, to cichcem
wéliznaé sie do fortecy, dosta¢ na szczyt najwyzszej fi1%%

wiezy (w miarg mozliwoSci nikogo po drodze nie eli- g2
minujac — przeciez straznicy nic im nie zrobili) 1 uwol- =
ni¢ uwigziona. 31’:#

Najdogodniejsze wejscie prowadzi przez krolewskie s
ogrody — cho¢ trzeba tu uwazaé na straznikéw i dwa ulu- #i%
bione charty Jego Wysokosci, ktére przepadaja za ba- #8
raszkowaniem po nich noca. Sa wprawdzie zupelnie nie- i
szkodliwe, moga jednak napedzi¢ bohaterom niezlego &
stracha, gdy jeden z nich runie na cztonka druzyny i oba- i
li na ziemie, by potem zacza¢ liza¢ go po twarzy. me

Droga do wiezy powinna dostarczy¢ herosom nie la- gk
da emocji — musza kry¢ si¢ po ciemnych zalomach Ko- gui
rytarza przed wzrokiem straznikéw, unika¢ stuzby, ’Mi
ucieka¢ przed krazaca po kruzgankach Macocha, prze- (g
mykaé tajnymi drzwiami, stojac we wnece za arrasem !5{‘1:3'
wstrzymywac oddech i o wios unika¢ wykrycia. W do= m]
datku towarzyszy im przez caly czas siedmiu utyskuja- ¢’

cych i nawyklych do lesnego zycia krasnolud6w, Ktorzy g

ki6ca sie szeptem, przepychaja, nastepuja wszystkim na h-F'i
nogi, a jeden z nich ma nieprzyjemny zwyczaj kicha- EF
nia w zupelnie nieodpowiednich momentach. g

W koncu jednak herosi staja przed drzwiami do pra- i

cowni — i przed problemem ich otwarcia, Macocha nie
dopuszcza bowiem do swych sekretéw byle kogo. Do-
stosuj rodzaj zamkow i alarmow do mozliwosci druzy-
ny — tak, by nie byli zupetnie bezradni, lecz by musie-
li sie zarazem sporo nameczy¢, w kazdej chwili
spodziewajac si¢ wykrycia, zwlaszcza ze ich towarzy- (h
sze przepychaja si¢ i sami usituja otwiera¢ wrota. IE‘
Kiedy drzwi staja juz otworem, oczom bohiaierow 'ﬁ".!
ukaze si¢ pracownia Macochy, ktora do§¢ jednoznaczs bi
nie wskazuje na rodzaj magii, ktéry ta uprawia - choé N
oficjalnie mieni si¢ czarodziejka, koci, czaszKi, Zmurs N
szale ksiggi i zawieszone pod sufitem nietoperze dowo- i‘h
dza jasno, ze para si¢ nekromancja. W pomieszczeniu
unosi si¢ zapach Swiec i czaréw, Swiatlo jest stabe i mi- R
gotliwe, a pomieszczenie zdaje si¢ WeigZ zmieniaé
wielkos¢ i ksztalt. Posrodku, na katafalku, lezy szkla=—
na trumna, w ktérej spoczywa uspiona Krélewna, adfz ':
dychajac powoli i miarowo. e
Ani druzyna, ani krasnoludy nie maja pojecid: &
i trumna jest zakleta — cheac zapobiec przysziym eks-
cesom pasierbicy, Macocha nasaczyla ja poteznym 8= 4
rem mitosnym, ktéry sprawi, ze Krolewna zakocha SI¢  §
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m cztowieku, ktérego zobaczy
nieswiadomi niczego herosi
waza Wiee wieko, czar zadziata — prz.ebudzona
krolewna powiedzie po w:farzach obfzcnych nieco blf{d-
wzrokiem, ZalrZymujac go na pierwszym czl‘qu-'

ku, na ktorego natrafi (lub istocie najbmd;lej zblizonej
do’czlowieka —czar nie je§t wyb_redn _v)._] ej oczy zaplo-
ng nagle dziwnym blaskiem, nim wezowym ruchem

oplecie szyje wybranego i, szepczac: ,, Wybawco”, przy-

|gnie do Jego WATE: R e

Nim ktokolwiek otrzaSnie si¢ za zdmmenu, Krélew-
na zndw nabierze energii, szcz;bwcz;c. e to 1}.-.1!;0. za-
kochane kobiet potrafia, dzigkujac za wybawienie, opo-
wiadajge 0 swej niecheci do Ksigcia 1 rphr.;c wokot
siebie mase zamieszania. W koncu oznajmi ukocha-
nemu, Ze musi przedstawic go papie i wy-
ciagnie go za reke na korytarz.

Gdy Krolewna —a w §lad za
dziewezyng i uprowadzo-
nym przez nig towarzy-
szem rowniez druzyna —
wpadnie bez pukania do
krélewskich komnat,
zastanie ojca w piko-
wanym szlafroku, po-
chylonego nad szachow-
nica. Po drugiej stronie
planszy, wykonujac wia-
snie ruch czarnym het-
manem, siedzi jego ho-
norowy gos¢ — Ksiaze
Koczownikdw. Krél pod-
nosi glowe, pragnac przed-
stawi€ corke jej narzeczone-
muy, nieruchomieje
jednak na widok ,.$wity™.
Ksiaze blednie, Sciskajac
szachowa figure w pigsci, poki
nie skruszy jej na proch. Krélewna
wtula si¢ w ukochanego. Zapada
Smiertelna cisza.

Cho stary wladca prébuje zatagodzi¢ niezrecz-
ng sytuacje, Ksiaze wstaje, przewracajac szachowni-
¢¢, rzuca Krélowi w twarz stowo ,,zdrajca” i zdecydo-
Wanym krokiem rusza ku wyjsciu. Jesli herosi sprobuja
80 zatrzymac, ojciec Krélewny powstrzyma ich zdecy-
dowanie, po czym sam wybiegnie na korytarz, usifujgc
::Obrl;chaé sgsiada. Krolewna wybucha spazmatycz-

M piaczem.

Stary wladyka powraca z niczym. Ze §ciggnigty twa-
iz S}ycha rewelacji corki — o prawdziwej przyczynie
J€j znikniecia i o wielkiej milosci, ktéra obdarzyla jed
fego ze swoich wybawicieli. Styszqc to, starzec podno-
§1 ﬂlf};mnejscu i prosi bohatera na strone. Tam zadaje
Ml seri¢ pytafi wladciwy dla troskliwego ojea — o prze
:”{Oﬁ '?cfﬂﬂﬂ.jegn mezne czyny i wszystko, czym tyl-
U‘POWUIICH sig zainteresowad, ( idy wreszcie zakonezy
preestuchanie | zobaczy, jak uszezgbliwiona corka

igci W pierwszy
- przebudzcniu. Gdy

‘1\.
g, &
= -
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podbiega do wybranka, potrza$nie w zadumie broda,
szepczge pod nosem: Moze to i lepiej...

Ksigze nie nalezy do ludzi, ktérych mozna bezkar-
nie wystrychng¢ na dudka. Jego wojska wpadajg do mia-
sta tuz przed Switem, wyjac i wymachujge pochodnia-
mi. Mieszczanie stawiajg im heroiczny opér, Krol
zwoluje zas pod bron wszystkich, ktérzy sy w stanie ja
udzwigngé. Kazdy z herosow obejmuje komende nad
oddziatlem zlozonym z gotowych na wszystko ochotni-
kow — Krdlewscy rycerze, w wigkszosci mocno podsta-
rzali towarzysze monarszego dziecifistwa, staja na cze-

drzac o swe

g

le regulame} gwardii. Nawet Macocha,
przyszie wladztwo, dopomaga mezowi magia.
Tym razem walka to nie przelewki — orkowie sg dzi-
cy 1 zadni krwi, ich barbarzynskie okrzyki
niosg si¢ nad dachami miasta, topo-
ry i szable 1$nig w Swietle wsta-
jacego slonica, a krew i tupy
barwia bruk ulic zlotem
i szkartatem. Sam Ksigze
walczy jak smok, skapany
we Krwi 1 groZzniejszy od
jakiegokolwiek z orkow,
mknac przez ulice stolicy
zbrojny w dwie serpentyny
niczym wicher §mierci.
Poddani Kréla wykazujg
sie niebagatelnym me-
stwem 1 subordynacja, po-
stusznie wykonujac
wszelkie rozkazy i pomy-
sty swych pryncypatow —
nie mogg jednak réwnac
sie z zaprawionymi w bo-
jach koczownikami. Strate-
gia Ksiecia jest prosta —
galopujacy po ulicach
miasta motojcy majg la-
maé wszelki opér, pla-
drowaé ile wlezie i pod-
pala¢ wszystko, co da si¢
spali¢; tak wtlasnie rozu-
mie pojecie ,,lekcja pokory™. Los mia-
sta jest whasciwie w rekach heroséw — ani
Kr6l, ani jego baronowie nie maja do$wiadczenia Woj-
skowego. Jedyna naprawde przydatng pomoca stuzy¢
moze Krélewna, ktéra, gdy tylko daje si¢ stysze¢ wy-
cie roeéw i brzek szabel, koriczy histerig i zaczyna prze-
i;l\\"{il:‘ 6w ostawiony talent strategiczny. 20
" Bitwa jest okrutna 1 racze] krwawa, dokhum_\-' za:i:]q
przebieg zalezy wylacznie od pomystowosci hurosqw
i podpowiedzi, ktérych udzielisz im przez ust dz.!c-
dziczki. Bvé moze zechey wyzwa¢ Ksigeia na poje-
dynek (to staby pomysl, jest bowiem znakomitym
wojownikiem — z pewnoscig lepszym niz Ktorykol-
wick z czlonkow druzyny), ustawié na ulicach bary-
kady lub broni¢ sig w zamku, Niczaleznie od wszyst-

wazne, by poczuli, Ze to wlasnie ont ocalil

Kiego




miasto od zaglady, a gdy Koczownicy zostang wreszcie
odparci, mogli z czystym sumieniem smakowac sto
dycz zwycigstwa. Dopilnuj, by Ksiaze uszed! z rzezi
zywy, przewodzgce niedobitkom i w) krzykujac klatwy
w szorstkim jezyku orkow,

PERYPETIA FINALNA:
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Stolica i zamek, ktérych bohaterowie bronili przeciez
wiasna piersia, powinny sta¢ sie dla nich bliskie niczym
wilasny dom. Zamek jest przytulnym miejscem, zwia-
szcza gdy otrzymuje si¢ prywatna komnate i odkrywa,
7e Krél zatrudnia znakomitego kucharza. Nieznajomi do
niedawna mieszczanie stali si¢ towarzyszami broni.
Anonimowe ulice sptynely krwia herosow. Stowem —
cho¢ miasto sie nie zmienito, nasi herosi widzg je teraz
zupelnie inaczej.

Wprowadzenie

Slady po bitwie uprzatnigto, zmartych optakano,
zwycigstwo opito i o§wigtowano. Osmalone sciany do-
mo6w pokryla nowa warstwa bialej farby, ciata orczych
wojownikéw trafity do zbiorowej mogity, krew znikia
z brukéw. Nawet Macocha publicznie pokajala si¢ za
swe matactwa, a Krél wybaczyt jej na oczach wzruszo-
nych poddanych. Pozostaje doprowadzi¢ do konca
ostatni z watkéw — trwaja przygotowania do slubu
Krélewny i jej wybranka, a przyszly teS¢ duma po no-
cach, ktéra polowe krélestwa powinien mu wraz z re-
kg cérki podarowac.

WYDARZENIA

Dziefi §lubu jest pogody i stoneczny. Zamkowa ka-
plica, w ktérej Krél polaczy weziem malizenstwa swa
ukochang dziedziczke z jednym z bohateréw, przyozdo-
biona zostala girlandami kwiatéw, teraz za$ szczelnie
wypelniaja ja mieszkancy panstwa. Druzyna ze wzru-
szeniem patrzy na postepujacego po Slubnym kobiercu
bohatera. Siedmiu krasnoludow w od§wigtnych strojach
pociaga nosami, tylko jeden podSmiechuje si¢ nerwo-
wo. Stara Niania ptacze jak bobr, pocieszana przez Ka-
merdynera. Wszyscy bohaterowie niezalezni, ktérych
herosi spotkali na terenie Krolestwa, siedzg w lawkach,
nie kryjac pozytywnych emocji — jedna tylko Macocha
ma twarz §ciagnigta rozczarowaniem.

Gdy uroczystos¢ dochodzi do kulminacyjnego momen-
tu, gdy panstwo mlodzi maja powiedzie¢ ,tak™, witraz za
plecami Krdla pryska nagle na malerikie kawaleczki.

MIMLUTYZ2002

Ksigze spada przezefi juk sokél, mge starego wiladee
okrutnym szabliskiem i porywajge na ramie¢ Krélewne,

Herosi mogg probowaé stawia¢ mu opor ~ mam jednak |

nadzieje, ze nie przyszli na §lub kompana uzbrojeni po
zeby. Ksigze przebiega przez Kaplicg niczym burza, nio-
sac na poteznym jak konar jabloni ramieniu wierzgaja-
¢y panng miodg. Skrwawiony Kr6l rzuca w kierunku bo-
hateréw biagalne spojrzenie. W zamieszaniu znika gdzie§
Macocha.

Pogor za umykajacym watazkg jest szybka niczym
iorun. Ksiaze mknie wprost do pracowni Macochy,
weigz wymykajac si¢ $cigajgcym go herosom. Strzat
z luku mé6glby okazac si¢ niebezpieczny dla zycia zwi-
sajacej z jego ramienia Krélewny, bohaterom pozosta-
je wiec gna¢ za nim po kreconych schodach, az do
drzwi, ktére przywodca koczownik6w wysadza z zawia-
sow kopniakiem.

Na jednej ze scian wiezy l$ni tafla portalu astralne-
g0, do ktérego zmierza porywacz. Nim jednak udaje mu
sie go przekroczy¢, Krolewna whija w jego biceps bia-
e jak perty zabki. Ksiaze ryczy z b6lu niczym ranny fos,
a porwana panna mltoda zsuwa si¢ na podioge. Herosi
zblizaja sie wreszcie na odlegto§¢ miecza. W drzwiach
staje Macocha.

Ksiaze to postac znacznie potezniejsza niz ktokolwiek
w druzynie; to zaprawiony w bojach dziki cztowiek ste-
pu — i druzyna powinna bardzo wyraznie to odczug,
zwlaszcza ze wspiera go czarodziejka i nekromantka
w jednej osobie. Choé¢ bohaterowie maja zdecydowang
przewage liczebna, otwarta walka mogtaby sig dla nich
7le skonczyé — na szczescie petna wszelkich sprzgtow
magiczna pracownia pozwala bohaterom zniwelowac
tak oczywista przewage nieprzyjaciol.

Cho¢ walka bedzie zapewne zajadta, utrzymuj 0po-
nentéw druzyny przy zyciu tak dtugo, az ktéremus 2 he-
roséw nie przyjdzie do glowy pchngc w strong Ksigcia
szklang trumne (jesli uporczywie nie wpadajq na ten po-=
mysl, mozesz §mialo wykorzystac Krélewng). Kry-
sztalowe puzdro gladko zsuwa si¢ z katafalku, rozbija-
jac na tysiac kawateczkéw. Bucha z niego chmura
dymu, ktéry na moment olepia herosow. ;

Gdy pyl opadnie, bohaterowie dostrzega, ze ranny
wodz Koczownikéw wpatruje si¢ niczym zaczarowany
w Macoche ziym, pozadiiwym spojizeiieii. Bpdziesz
moja! — wola schrypnigtym glosem i chwyta czarowni-
ce w pol, rzucajgc si¢ wraz z nig w strong portalu. Przes
razony krzyk nekromantki niknie, gdy lustrzana tafla za-
myka si¢ za nimi. Zapada cisza.

EPILOG

O zlym Ksigciu i Macosze nigdy wigcej nie‘sl;z-'su
no, a Krélewna i jej bohater zyli dlugo i szczgSliwie, 8z
do nastepnej przygody.
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azda wystarczajaco zaawan-
sowana technologia jest ma-
gia — stynne stowa Arthura
C. Clarke'a wydaja sie doskonale
Qrzysiawaé do naszej rzeczywisto-
sci. Na co dzien postugujemy sie
coraz bardziej skomplikowanymi
I Wyrafinowanymi urzadzeniami, jed-
nak wiekszos$¢ z nas nie ma blade-
g0 pojecia 0 zasadzie ich dziatania.
Nawet ci, kiérzy z racji wyksztaice-
Nia badz zawodu paraja sie techni-
k3 .od érodka’, znajg budowe sto-
sunkowo niewielkiej liczby elemen-
1ow. Rosnacy poziom zlozonosci
urzgdzaﬁ wymaga bowiem coraz
Wazsze) specjalizacii | czasy techni-
Czy mechanikéw od wszystkie-
99, Zlotych raczek”, odchodzg do
lamuga,
Tachnika ma to do siabie, 2o by
wa 2awodna. Awaria wymaga na
prawy - i tu do akefl wkracza spe

A

Vacelk Drewmonali

PRZEZROCZYSTA

TEGHNIKA

cialista. Zwrdccie jednak uwage, jak

hardrn w fiani netatninh lat »miani
A U T LG OGN 1AL SHTNGHET

lo sie pojecie owej ,naprawy”.
Wspéiczesny mechanik, choéby do-
skonale przeszkolony, rzadko co$
reperuje — lokalizuje co najwyzej
usterke | wymienia uszkodzony ele-
ment. Niewazne, czy chodzi o kom-
puter, telefon komorkowy, samo-
chéd czy odkurzacz.

Taki stan rzeczy ma wiele przy-
czyn. Po pierwsze, ztozonos¢ urza-
dzen sprawia, ze nawet specjalista
nie zna — i znac nie musi — wszyst-
kich tajnikdw ich budowy. Po drugie,
kKoszty masowej produkcji sg sto-
sunkowo niskie, w przeciwienstwie
do kosztow pracy owych specjali-
stow. Maszyny projekiuje sie dzis
jak budowle z klockow — wystarczy
wyjac modut, kiory ulegt awarii,

i w jego miejsce wioZy¢ nowy.
Samodzielne naprawy, dokony-
wane przez uzytkownikow, staja sie

coraz bardziej nie do pomysienia.
We wszelkich instrukcjach obstugi
wyttuszczonym drukiem zamie-
szcza sie zalecenia, by w razie kaz-
dej, za przeproszeniem, pierdoty,
maszerowac do autoryzowanego
serwisu. Firma Audi wprowadzita
nawet do produkcji samochod,

w ktérym kierowca nie moze pod-
nies¢ maski. Pod przednig atrapa
znajduje sie jedynie wiew oleju

i ptynu do spryskiwaczy — cZynno-
$ci obstugowe, ktore mozna wyko-
na¢ samemu, koncza sie na uzu-
petnieniu tych ptynow. Cata resztg
musi sie zajg¢ warsztat. Oczywi-
Scie, takie metody lezg w interesie
firm, ktore zarabiaja na obstudze
swoich produktow. Ale stanowig za-
razem éwiadectwo zasady, brzmig
cej: nie musisz wiedziec, jak dziata
tachnika, zeby sie nig postugiwac.
Technologia jest magig

Autorzy literatury science fiction
.Ziotego wieku” poswigcaii sporo
miejsca opisom dzialania wymyslo-
nych urzadzen. Bohaterowie ko-
smicznych epopei czgsto byli nau-
kowcami, z reguty fizykami badz in-
zynierami. Mieli w matym palcu bu-
dowg swoich statkow, konstrukeyj-
nie niewiele bardziej skomplikowa-
nych od Fiata 126p. Gdy nastepo-
wala awaria komputera pokladowe-
go, brali srubokret i lutownice, po
czym szukali zwarcia w przewo-
dach. Kilkadziesiat lat temu tak wia-
$nie obchodzono sie z technikg. Ale
dzisiaj zyje sie inaczej — i pisze sig
inaczej. Technika w science fiction
stala sie ,przezroczysta” — istnieje
i stanowi wazny, a czesto nie-
odzowny element Swiata, rzadko
jednak zastanawiamy sie, jak dzia-
ta. Nie zrozumcie mnie zle —ta
ignorancja czytelnika (bo przeciez
niekoniecznie autora) nic nie ujmuje
spojnosci czy plastycznosci wizji.
Bardzo czesto bohaterowie tez sg
w tym wzgledzie ignorantami, cho¢
zyja w stechnicyzowanym Swiecie.
Tak jak my. Technologia jest magia.

Oczywiscie, mozna inaczej. Ale
wyktad inzyniera w powiesci badz
opowiadaniu — chocby ow autor
rzeczywiscie byt inzynierem —to
spore ryzyko zanudzenia czytelnika.

PS W jednym z poprzednich ieiie-
tonéw pisatem o projekcie Ginger.
W miesiac po ukazaniu si¢ numeru
z tym tekstem, a wigc — wbrew za-
powiedziom — jeszcze W 2001 roku,
Ginger zostat z wielkqg pompa poka-
zany $wiatu. Okazato sie, ze Ka-
men skonstruowat elektryczny sku-
ter dla listonoszy. Nie wiem, jak wy,
ale ja, mimo wszystko, jestem roz-
czarowany. Z duzej chmury maty

deszcz.
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Nietypowi mieszkancy Novigradu,

Niezwykla przygoda do LOK,

Fajemnice i sekrety psycho-rpg

(czymkolwiek by bylo!).

Wszystkiemyﬂ@ﬂﬂﬁdi?
15.063.2080°¢

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysokoS$¢, prosimy doliczy¢
kwote kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zt (nie dotyczy prenumerat).

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach obcych (ap. for-
mularzach, ktére mozna wzial na poczcie).

3. Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 z1, ale bez kosztow wysy
ci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia
ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

SPRZEDAZ

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

Wojna o pierscien w Starym Swiecie.

opowiadajaca o upadku Yasuki Kamoko.

Narzedzia grozy i wodzowie konfederaci

“ by Maykosh.

ORAZ W NUMERZE MARCOWYM
Promocyjna karta do gry ,,THORGAL!

£
m

1ki, otrzymujesz rabat w wysokos-
— jednak nie od kosztow wysyiki,

Uwaga:

Oznaczenia przed kodem produktu: % —
realizacji zaméwienia bedzie dtuzszy. £ — przedsprzedaz
gu najblizszych 3 miesigcy; cena jest w wigkszoSci przypadkéw ceng promocyjna, znacznie nizszg niz przewidywana ce-
na detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktora zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON - JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast peinej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sa podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.

nakiad ulegl tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zamawia¢, ale czas

GRY FABULARNE

Numery archiwalne
Magii i Miecza

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 24-94

MIM24 — MIM49
MIM50 — MIM77
MIM78 — MIMEO
MIM81 - MIM84
MIM85 — MIM89
MIM30
MIM91-92
MIM33 - MIMI7

Prenumerata

Magii i Miecza
Prenumerata pétroczna

od numeru 99 do numeru 104
4,90zt PP99

6,50 zt Prenumerata roczna

6,90 zt od numeru 99 do numeru 110
990 zt PR99

7.90 21

Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44, Labirynt nr 3
55-56, 67-68 i 91-92 sa podwdjne. LB3

40,00 zt

70,00 zt

390z

15,00 2t

i - |

T

e iy ity G i’ A Shcalf N &

: produkt jeszcze si¢ nie ukazat; planujemy jego wydanie W Cig-

Labirynt nr 4 Przewodnik Szeryfa (twarda oprawa)

L84 15,00 zf DLPSZ 95,002t
Labirynt nr 5: Warhammer Stréie prawa (R+P)
LBS 29,00 zt DLSPR 45002t
Labirynt nr 6: Zew Cthulhu Kanty | kanciarze (R+P)
LB6 39,00 2t DLKIK 45002t
Labirynt nr 7: Warhammer Tancerze Ducha ®)
LB7 45,00 DLTND 45,002
Deadlands Groszowa powiedé: Corazatracenia  (P)
— Martwe Ziemie DLGP1 15,00zt
Podrecznik gracza (twarda oprawa) Groszowa powiedé: Dzef nepodiegiol (P
DLPGR 95,00 zt DLGP2 15002
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pociag (P) Aimanach potworow (R
i W0 5002 ZCALP 4500 21
powiedé: Adios, a-migol  (F)  Krainy Sndw ©.P)
e 20002t ZCKRS 50,00 2
rthdawn ()
fa?mbudzenie Ziemi mP 2 BU{ ;}*
WW 69,00 zt ZCMAN 4900
LA R) Doeh Best ®
m! 450024 2028 . 50,00 2t
ggg‘nm 500y ZCTWR 20,00 2
Mieiary Barsawi ®) Srédzlgmie_ 8
EDMB1 45,00 21  Przewodnik po Srodziemiu (0)
EDMB2 45002zt SRPPS 35,00 z
wiedzy tajemnef (R) W poszukiwaniu palantira (P)
'Emgm 490071 STWPP 26,00 2
Mroczne sekaety Barsawil (R) Wilkotak: Apokalipsa
EDMSB 39.00 2 Fyran Narratora (R.P)
Welowa Reeka (0) WAEKR 7,00 1
EDWRZ 49.00 2 pytuat przeiécia R.P)
Koszmar z prestworzy (F) WARPR 13,00 zi
EDKZP 35,002t W krwawym blasku Ksiedyea (P)
Powietrzna Przystart | Vivane (0) WAWKB 16,00 zt
EDPPV 89002 pzikie Pola
Praygody w Powietrzne] Praysanl (0) - pogrecsnii podstawowy (twarda oprawa)
EDPPP 32002 ppgeg 3000 2
Stwory Barsawil (R+P) W s7proki R P
EDSTB 49,00 D.ﬂsﬁg pigee 18,00 ;)1
Splugawieni P ogniem i mieczem (R.P)
EDSPL 35,00 zi DPOIM 18.00 zt
Therafiskie Imperium ; © fane
EDTHI 85,00 zt
Aphal
Gasnace Stonca L\Ega‘onﬁ 45.00 21
Podrecznik podstawowy (twarda oprawa) GRY KARCIANE
GSRPG 89,00 = Inforno
Podrenik gracza (warda oprawa) — (R) _ magazyn gier karcianych
6SPGR 9002 ot y
Daiwne mieisca 0P nos 3504
GSDZM 32,00 zt N;Sh Pt s
Bloan Mistrz2 Gy INFO3 480
i Przewodnik po Pandemonium f s
GSEIP 32,00z Doomtrooper e
Bz Secundus 0 - Zoinierz zaglady
G38SE 45,007 Warzone &
Kaptani Niebiariskiego Storica B as =S
GSKNS 5900} FaaRE s et
I.m ” {0) UiIFAL .w---~‘
GSCP1 2000z Dark Eden: Mroczny Raj
Lenna a-Malkow (0) Talia podstzwowa :
GSCP2 20,00zt DESTA 28,00 24
Wiedimin - gra wyobrazni ?@ﬂ‘n@émw e
Podrecanik podstawowy (twarda oprawa) e o
WDRPG 69007 Kult
WDZAP 90zt KTSTA 35,007
Czas pogardy Zestaw dodatkowy £
woczp 2990z KTDOD 8,00 zt
g?;jBVﬂ 14.90 2t KTINF 8,00 zt
Bialy Wik r 2 INNE
“WDBW?2 14,90zt Battletech
Zew Cthulhu Battietech: Kompendium )
Podrecanik podstawowy (twarda oprawa) ~ BTKOM 15,00 I
LORPG 79,00zt Warzone — gra bitewna
Podrecznik Badacza Tajormnic (R) Kompendium, tom 1: Switwojy ()
LOPET 35,0021 WZSWW 55,00 zt
Y besty (R) Kompendium, tom 2: Bestie wojy  (R)
216418 15,00 21 WZSBW 55.00 21

Q:
b] @
- 2
i =
.4

i : 2
EE @
=2

=
2
£
®
5
=}

ne

2)2ydo ouesaod

— e S e

(CTw [FRENE:

== amu omx W=
iz o
T o
— =
(D
Q
o
fd 3
3 =
o
w
-
o)
(s}
18]
%
al
4

‘eMEZSIBM/O MSH

O1/g ToMAISUOY Id "BMEZSIEA [G8-00

OVIN

0EPYEVLOSTS0L0S0)

eyssepamisg Bill

59-00

{d 'BMEZSIEAN LG

OEFPPEVLOS PSOLOSOL
BYSIOPOMIDE BI1) BMEZSIBMIO HSE

016 HonAISUoy

1} ‘eMEZSIBAMNO MSH

LOS-PSOLOSOL
OL/6 famAIsuoy |4 B

0Erray
OVIN

BN SIOPOM| B

DEVREYLOGVSOLOSOL
ex¥siapam|ad Bill} ‘EMBZSIENO MSH
< ibmMAISUDY |4 EMEZSIBAR L6900

{1
Jt

oBaokleceidm gip SIUBMOIIMNO 4

=4 E i o
2 8 %“
3 R
- L < o
2 § % @ l;n_
- i g
=
¢ o
3 =
(=t]
=.
(=]
=
=
=
)
=2
=
. i
— L _—— - e
@ s e vl
o s
5'_; 3 o)
5] T o
B' £ =
: [} =
£ . el
. fon]
=
i=b]
=
L]
r
o
i ot
(]
oI
M~
e §
, b
L} — L s ==
() S
Fi T e
E 3§ =
s (o =
& T
A :
4,
b 4

fRunyoel 2232081500 BIp S1UBMOUMYOd




LITERATURA Husiatl Hagton Rapsodu” (1/3)
Literatura RPL ity B0y |
‘ ‘ Praricied tesinaty (1 izt Hayon Frorotwe” (2/8)
epopeey | |8 )90 7 W 6004
t‘ Beletrystyka PN A M"“"I i
¢ t ! :: = = John Bames NBoA otwartych rewt™ .‘T‘:ﬁr’{w thed ”’3} 29 m 3
1 sree § C eyl Praybysr” (173, wyd, 1) [ i
BERRIIT Y o DA Norn O 00
I l | Z{‘ I-J; -1 —-’ ‘-‘ L Lharmyh !i.!r'."'f:"',.'. \?"‘l oM Whe ??'md =
| e 1L B eyl ) gy Pl A Mckilg it na et (30) &
Fel= i i g B ' = EMPM3 i
| l | IS 3E 8 & C. J. Cherryh Spadiobierca” (3/3) 201
{i] | | |alfg> ! M 2 o P A Moy Japomeiane beste 7 B0
e At 4 SMPM4
’\ l L i %'(‘ < ,\"‘f C. J. Cherryh Prekursor” (1/3) rr ',_f %000
< t_, T = _,i - :'5!'! b MOCA 19 00 71 3\'11.& Mkt
e ) it S el Cook Shock sebeny b ()~ e f
- L_'_.-_- _-ﬁ__. — _u e ;|I‘ - J SIBOITY UGS ,‘;},“ : SMPM5 251mﬂ I
gg l l i !'“ "—r:'.b T"; Glen Cook ,Gorde ote sorca” (28) r‘f‘f{";’ Kres .pqug}wﬂ |
¢ : a Bl I Rt 25002 o . :
@ § 1 | 18] L] e ook s oo " 9 oKl Bz T
et J_m j=l 250070 S 2.0
- | o i B F iy gL L Feliks W. Kres
2d | l L Gn Cook St cynowe sk () Grombetrtalegends” (49
BEP g1z 2> Gen Cook ,Porure mosigime cie »eJ{&'al] il ST
= g = o ORI [ ni " ¢
g Eleg.. & | smecs 25,002 Zﬁ*ﬁ?‘m'mmmm“;%ﬂ
Elgg X = i . MFRY 00z
2 ; §lez 3 @ Glen Gook Caznwone 22ame e (68) - peis W, ke Pikl | sapate
I “les > E SMGC6 25,00 zt
% ‘§ g‘% e Stephen R. Donaldson ,Skok w mnfikf SRS DX
g > . " i :
£ 35 g = ; iwa historia” (15) Larry Niven, Jerry Poumelie ,Mizsto Pozog®
g =128 g 3 | smsoi 10,002 SMNPI S
© g - e = : e (O
% §§ = Stephen R. Donaldson .Skok w wizig: Bruce Smnlng..Vﬁllw;n Gibson
: 2 O | Zdemmvet (25 S K
5 L SMSD2 0004 SMEST SR
Bpessrsass o ot o Stephen R. Donaldson ,Skok w potege: BT{ceStadlng,Swetprmm
- Mmm Ech‘l'anﬂy bOg powgmj_en {3‘5) SmBSE 29.0'[} ﬂ
23 | = SMSD3 35002 Sean Stewart Welazesicel
as = L Dave Duncan Nechetry semmierz’ (1) SMSS! 13504
= (il | = SMDD1 22,007 Sean Stewart Nocna straZ’ e
33 = A Dave Duncan ,Dar madroéel” (28) SMSS2 204
83 % 1 = SMDD2 23.00 21 Michasl Swanwick ,Stacie
_ - =T el = Dave Duncan ,Proezmaczenie miecza” (33)  SMMS! 15502 -
g = S8 £ | swmoos 23,00zt Michael Swamick G ameqo smok”
. , (Ll elefs S | DaweDuncan Podcany " (1) SMMS2 T
: Tlg2 % g SMDD4 29,002 Walter Jon Wiliams Aristor"
N 228§ £ | Do Ouen Wadaognisyeh i (29) SV 19904
e SIREF @ SMDD5 35.00 7 Walter Jon Willams ,Miasto w ogaie” (@2)
3 51508 5 | oecowenseomeypy S 35003
= mEg¥ £ | SMDD6 35,0021 Walter Jon Willams ,Stacia aniokow” =
s & | StevenErikson ,Ogrody ksigzyea’ (1) SMWW4 2002 |
& (oT; B SMSET 35,00 z1  Walter Jon Wiliams ,Klejnoty B
el Steven Erikson ,Bramy domu umarlych” (2)  SMWWS 23004 k*
i e e e o et el b i SN SMSE2 30,0021 Lawrence Wati-Evans Nedoczaroway e
g‘g 1 C. S. Friedman , $wit czamego stofica” (13)  SMLW2 250024 -
5 L SMCF1 : 20907t Lawrence Watt-Evans Jednym zakecem™
£ k _l_ : =] C. . Friedman ,Nadejscie nocy” (23) SMLW1 25,
. £ = . w SMCF2 35,0021 Gene Wolfe ,Olernna Strona Diugeg
gi =l [ G. S. Friedman ,Korona cien’” (/3) Stoica” (1/4) :
: o Ll SMCF3 29,0021 SMGW2 2,
- o, 7 ' Sleg  Z | .S Fedman,Obcy by’ Gene Wotke Jezoro Diugiego Slofea” (24)
§ s [%] 2 = z & SMCF4 3500z SMGW3 224
3] Tl 8 5§ S 2 | Nl Gaman Nigdrebag? Gene Woll2,Cadé Dgiego Slofca” (34)
| AT 98§ § B | S 27,002t SMGWA
= T S |5% >a Neil Gaiman , Gwiezdny py" (Gene Wole ,Exodus 2 Dhugiego Slofcd” (449
& ﬂg 5 8 | swne2 22002 SMGW5 *
3 afes g -
3 E g § Wszystkie produkty Wydawnictwa MAG |4
& o do nabycia w EMPIKACH




WKROCZ DO KRAINY MAGII

ZOSTAN BOHATEREM!
WYPEENI] MISJE!







