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~ Tyle by sie chciato zaspiewaé, aczkolwiek to tylko

- 100 numerow. Niezta sterta materiatéw — réznej kla-

- sy. Lepszych, gorszych, beznadziejnych i wspaniatych.

~ Trudno na to nie patrzyé z sentymentem i cho¢ odro-

~ bing zachwytu. Sterta MiM6w zapiera dech w pier-

- siach. Naprawde. Sami na nig spdjrzcie...

W kazdym z tych stu numerdéw jest ogromna ilogé
| potu redaktoréw, autoréw i inszych pracusiow.
! Kazdy numer to cigzka praca wielu ludzi — idaca w dni,
~ tygodnie i miesigce. Nawet sobie nie wyobrazacie, ile
- sie cztowiek musi nameczyé zanim zobaczycie MiMa
. w kiosku. Zanim go ocenicie...

s Przez te lata cena MiMa, jego objetosé | wyglad
zmieniaty sie niczym w kalejdoskopie. Miaty na to
Wplyw rozne czynniki — wzrost ogolny kosztéw, mo-

- dyfikacje sktadu redakgji, wielkie plany, nowe pomy-

sty, btedne wyliczenia, giupie idee, cudowne przed-

sigwzigcia, udane decyzje i szczesliwy los... MiM

rozwijat sie wraz z czytelnikami, dorobit sie konkuren-

cji, ktora miata i ma sie lepiej lub gorzej.
Wraz z MiMem ewoluowat rynek gier fabularnych

w Polsce. Od KC-téw do WIEDZMINA — poprzez réz-

ne, rozniste rzeczy... Niektdre systemy twardo ugrun-

towaty sie na naszym rynku. Inne zniknety w pomro-
ce dziejow. A my starali$my sie pisaé o wszystkich,

0 kazdym z nich. | o wielu innych.

| to bedziemy zawsze chcieli robié. Przez nastepne
100 numerow, ktorych robienie zapewne nam i na-
szym nastgpcom sprawi wielkg przyjemnos$¢ i saty-
sfakcje. Bo praca nad tym czasopismem to przede
wszystkim przyjemnos$¢. | satysfakcja. Ktorg miejmy
nadzieje diugo jeszcze wszyscy bedziemy czuli.

Chciatbym Wam jeszcze wszystkim podziekowaé —
Za to, ze jestescie z nami od 100 prawie juz nume-
réw. Za to, ze narzekacie, ze jeczycie, piszecie listy.
Zato, ze nas czytacie. Bez Was, nie bytoby czasopi-
sma. Bo MiM jest dla Was!
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Artur Machlowski:

Zabawa wedtug uczestnikow byta catkiem nie-
zta. Frekwencja mata, ale dzigki temu na ,nano kon-
wencie” panowata wrecz rodzinna atmosfqra_, ktora
bardzo sprzyjata integracji. Valkiriada'_ bedzie impre-
73 cykliczna (kilka razy do roku), wigc zapraszam
na nastepna.

Seji: :
Ciekawie zorganizowano kwestie wyzywienia kon-
wiantnwierAw nndaiae ipd7pnie W 1rakc|e LARPOW

WentowiCZow, potajgl jelis

— positki dopasowane byty do realiow systemow (DL
—fasola, NP - nukecola, prenuklearny smalec i kon-
Uczestnicy LARPa Deadlands podczas zdjgcia zbiorowego serwowe zarcie, WFRP — bigos). Organizacja kon-

przejawiali tendencj¢ do zmiany w zombie. wentu nie pozostawiata wiele do zyczenia. Podob-
nie program. LARPy byty ciekawe | bardzo dobrze
my$lat sobie (i innym) misje. | cho¢ atmosfera byta zna- prowadzone (najlepszy tradycyjnie byt LARP WFRP
komita (w powietrzu, az czu¢ byto — panujaca w takich organizowany przez Imprimatur LARP Team). Jedy-

miejscach — wzajemna nienawisc), to LARP z braku ak- nym mankamentem byt brak ludzi, spowodowany
cji skonezyt sie dos¢ szybko. prawdopodobnie ograniczeniem reklamy konwentu
W niedziele za$s miat migjsce LARP w realiach Dea- wytacznie do sieci. Mimo bardzo niskiej frekwencji

dlands przygotowany przez Wojtka Rzadka i ekipg z GGFF zabawa byla przednia. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze
Rozpoczat sie on z duzym opdZznieniem (nietatwo jest na kolejna edycije Valkiriady przyjedzie wigcej 0S0b.
zmieni¢ LARPa z 150 do 30-osobowego). Tu z kolei wszy-
scy otrzymali ciekawe role, zostata wymyslona fajna
mechanika (oparta, a jakze, na kartach), ktora jednak nie- Podsumowujac: byto fajnie. Ale mogto by¢ znacznie
stety nie sprawdzita sig do korica w praktyce. Rozbiez-  lepiej, gdyby impreza zostata odpowiednio rozpropagowa-
nosci miedzy prowadzacymi LARPa, szarpana i spowol-  na i przede wszystkim byfa znacznie tansza. Pomyst z je-
niona z uwagi na mechanikg akcja spowodowaty, ze LARP  dzeniem w ramach LARPGOw jest przedni, ale trzeba go bar-
ten nie wyszedt tak dobrze jakby mogt. A dziato sig na  dziej przystosowac do realiow finansowych polskich graczy.
nim wiele — wybuchaly okrety (rzecz sig dziata w Labi- Puszon
ryncie), budzity si¢ pradawne moce, sirzelano, grano

w karty, wyrzucano meksykancow za burtg oraz jedzono Za udostepnienie zdje¢ dzigkuje serwisowi Valkiria
znakomita meksykanska fasolg... (www.valkiria.net)

L
1
Na Larpie Necropunkowym dominowaty stroje skorzane .lub moro (od prawej: wasz ulublony §
" ¢ y autor relacji Puszon,
(od lowsj: redaktorzy Valkirii oXscythe oraz Ekus z kobiets)... Marta znana tez jako Skarb Puszona oraz AQL|1a}
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Marcin Oracz

Rozdarciem, zanim powstat Swiat Mroku byto co$
innego...” — tak White Wolf reklamowat swéj no-
wy produkt o nazwie EXALTED. C6z kryje si¢ w tym ta-
jemniczym systemie? Ortodoksyjni fani Swiata Mroku by-
li petni obaw — gra White Wolfa bez ,the” w tytule? Co$
tu nie tak. Okazato sig, Ze ich obawy sig potwierdzity.
Wszyscy czekajacy na kolejng ,cierpiaca i wydajac eg-
zystencjalne jeki”, a zwtaszcza napakowana mocami ra-
se istot nadnaturalnych bedg srodze zawiedzeni. Sytua-
cja przedstawia sig podobnie jak zRODZINA WSCHODU.
Autorzy mieli wizjg, ale specjalista od zbijania kasy po-
stanowit wrzucic ja do kociotka z napisem Swiat Mroku,
aby zarobi¢ jeszcze wigcej, podpierajac sie znakiem fir-
mowym popularnej gry fabularne;.

B) rzed Impergium, przed Mitycznym Wiekiem, przed

SWIAT

Podczas pierwszego wieku bogowie przekazali wybra-
nym smiertelnikom czastke swej mocy, aby dopomogli
im w walce z pradawnymi wrogami. Nazwano ich mia-
nem Exalted (Wyniesieni). Udato im sie pokonaé bozych
antagonistow, w zamian za co bogowie nagrodzili ich wia-
dzg nad Swiatem.

Wyniesieni dziela sie na: Terrestiali, ktorzy zyskali swa
moc od pigciu smokow zywiotéw, i Celestiali, ktorzy
swojq potgge zawdzieczaja storicu, ksiezycowi i pieciu
planetom. Terrestiale sa generalnie stabsi, ale liczniej-
si w poréwnaniu z Celestialami, z ktérych najpotezniej-
5i 8§ Solarianie.

W grze wcielamy sie w wybrafcéw stofica (reszta be-
dzie opisana w przysztych suplementach). Swiat nazywa-
ny Creation (Kreacja) znajduje si¢ pomiedzy czterema bie-
gunami zywiotow, na pdtnocy znajduje sie biegun
powietrza i jest to potezny lodowiec, na potudniu biegun
ognia — pustynia, wschdd to nieprzebyta puszcza z bie-
gunem drewna, za to zach6d to ocean z biegunem wo-
dy. Lecz Swiat EXALTED to $wiat pigciu biegunéw. Pa-
nowie z White Wolfa umiescili piaty biegun - biegun ziemi
— w samym Srodku Swiata, dokfadniej na Btogostawio-
nej Wyspie. To z niej wybrani rzadzili catg Kreacja.

Swiat otoczony jest przez Wyld (Dzikuna) - nieuksztat-
towang rzeczywisto$¢ zamieszkiwang przez faerie. Za
dawnych czasow Wyniesieni rzadzili catym stworzeniem

M | M MARZEC2002

Free
Introductory}
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z Btogostawionej Wyspy, swoje krélestwo nazwali Realm
(Kraina). Byty to czasy prawosci i wielkich bohaterow, ale
wszystko, co dobre, szybko sie koriczy i Kraina stata sig
siedliskiem dekadencji. Terrestialom znudzita si¢ rola
chtopcow na posytki. Powstali przeciwko Celestialom
i podstgpem udato sie im zgtadzi¢ Wybrancow Stonca—
w rzezi pomogli im Siderealowie (Celestiale pieciu pla-
net). Jedynie Wybraficom Ksigzyca udato sig umknac
z masakry w nieznane obszary Dzikuna. Potem za$ Side-
realowie stworzyli zakon zwany The Five Immaculate Dra-
gons (Pie¢ Nieskalanych Smok6w) i ukryli sie za jego fa-
sada. W ramach tego zakonu powstato co$ na ksztat
inkwizyciji o nazwie Wyld Hunt (Dziki Gon). Stare powie-
dzenie mowi, ze w przyrodzie nic nie ginie. To samo pra-
wo rzadzi mocg Solarow. Gdy jeden z Gelestiali zostaje
zabity, jego energia szuka sobie nastgpnego nosucl_ela. ;a-
daniem Dzikiego Gonu jest zapobieganie temu niepoza-
danemu efektowi, poprzez eliminacj¢ kazdego nowego
wcielenia Solaréw. oI

Poniewaz historia musi by¢ nasaczona odpowiednia
dawka mrocznosci. Kreacje nawiedzita zatem wielka za-
raza, ktora zabita wigkszo$¢ populacji $wiata. A poniewaz
nieszczgscia lubig chodzié parami, w tym samym czasie
zostata rozerwana bariera pomigdzy Kreacja a Dzikunem.
Faerie i hordy dziwnych stwor6w zalaty praktycznie c_aia
Kraing, niszczac wszystko na swej drodze. Losy Swiata
byly praktycznie przesadzone.

Wtedy pojawita sig tajemnicza posta_ac, nazwana
pézniej Szkartatng Cesarzowa, ktora w wiadomy tylko
sobie spos6b uruchomita pradawna instalacjg obronna.
Bariera wokot zostata zamknigta, a Kraina uratowana.
Ci, ktérzy przetrwali, zaczeli odbudowywaé swoj Swiat
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- | tak zakoriczyta sie pierwsza era ludzko$ci. Szkartat-
na Cesarzowa zebrata wokot siebie pozostatych Terre-
stialow. W ten sposdb powstata Dynastia, ktdra rzadzi
$wiatem do dnia dzisiejszego. Sktada sig ona z trzyna-
stu domow, ktdre nieustannie rywalizuja migdzy soba.
Kilka lat temu cesarzowa znikta w tajemniczych okolicz-
nosciach, co doprowadzito do wybuchu otwartego kon-
fliktu pomigedzy domami o wptywy i wiadzg. Skutkiem
ubocznym tej walki byto ostabienie Dzikiego Gonu, dzig-
ki czemu ponownie powrdcili Solarowie, w ktorych weie-
laja sie gracze.

MECHANIKA

Jak to bywa w grach White Wolfa, mamy do wyboru
jedna z pigciu kast Solarow. Pierwsza z nich jest Kasta
Switu: sq to wojownicy wyspecjalizowani we wiadaniu
wszelkiego rodzaju bronia. Nastepnie mamy Kaste Zeni-
tu, czyli kaptanow, ktorzy potrafig odpedzac zte duchy.
Nastepna to Kasta Zmierzchu: medrcy | nauczyciele. Jak
tatwo sig domysli¢, nastepng jest Kasta Nocy: sg to roz-
nej masci ztodzieje i totrzykowie. Ostatnia jest Kasta Za-
émienia, jej przedstawiciele sa najbardzie] wygadani
w druzynie, a ich zadaniem jest za$ dogadywanie sig z in-
nymi istotami.

Tworzenie postaci przebiega tak samo, jak w innych
grach White Wolfa. Jedyna roznica jest podziat umiejgt-
nosci — teraz sq przypisane do poszczegolnych Kast. Je-
szcze jedna ciekawostka zwigzana z tworzeniem postaci
(kto$ wreszcie pomyslat) — mowa 0 znanych gtownie
z WAMPIRA Przymiotach. Mamy ich tym razem cztery:
Compassion (Wspotczucie), Conviction (Przekonanie),
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W EXALTED czgsto liczba kosci w fapce przekra-
cza magiczne dziesig¢. Co z 1ego wynika? Poza tym,
7e odradzam ten system ludziom o matych dtoniach
- chyba nic.

Temperance (Opanowanie) oraz Va!or(OclIwagla) | tym ra-
zem naprawde sa przydatne w grze. Jezeli a[cqa, jaka wy-
konujemy, koresponduije z jednym z przymiotéw, to pu-
la kosci zwieksza sie o ten przymiot. Prawda, ze mite?!

Przejdzmy teraz do mechaniki. Jak tatwo sig domyshic,
mamy tu stara i sprawdzong mechanike, a doktadnie jej
kolejng wersje. (Tym razem postanowiono unowoczesni¢
mechanike z systemu AEON TRINITY). Gtéwna réznica
w poréwnaniu z dobrze znanym Swiatem Mroku polega
na tym, ze stopien trudno$ci zawsze wynosi siedem, aje-
7eli sprawa jest powazniejsza, to wymagana jest wieksza
liczba sukcesow. To wiasciwie wszystkie rdznice w me-
chanice — reszta to praktycznie zmiany kosmetyczne.
W walce zostata zmniejszona liczba rzutow na ture, co
znacznie jg przyspieszyto.

Teraz przejdziemy do rzeczy, ktéra sprawia, ze ten,sy-
stem wybija sig ponad przecietno$¢. Zauwazyliscie pew-
nie, ze nie napisatem ani stowa o nadnaturalnych zdol-
noéciach, ale gra White Wolfa nie moze przeciez obejs¢
sie bez mocy, ktérymi mozemy rozwali¢ naszych wrogow.
Tak wiec w EXALTED nasi bohaterowie posiadaja specjal-
ne zdolnosci. Nazywaja sie one Charms (Uroki), a ich opis
zajmuje jedng trzecig podrecznika. Uroki to tak napraw-
de efekty przyporzadkowane do poszczegdélnych umiegjet- -
nosci. Po prostu zamiast zwyczajnie zaatakowac demo-
na mieczem, mozemy uzyé Uroku, kidry spowoduje, ze -
liczba kostek w naszej tapce sig podwoi — skutkiem cze-
go zabijemy demona bardziej.

Jak pisaten wcze$niej, Uroki sa przypisane do kazdej' -
umiejetnosci — na przykiad medycyna daje mozliwo$¢ na-
tychmiastowego leczenia, a okultyzm pozwala widzie¢ du-
chy oraz rzucac czary. Kazda umiejetno$¢ posiada sze-
reg powiazanych ze sobg efekiow, tak wigc musimy je
nabywa€ w pewnej ustalonej kolejnosci, oraz kazdy efekt
posiada okreslony poziom umiejetno$ci wymagany do na-
uczenia sig go. Gdy posiadamy upragniony Urok, to aby
go uaktywnic, musimy zuzy¢ okreslona liczbe punktow

£sencji. Ze zuzywaniem Esencji wigze sig drobne utrii-

dnienie — czym wigcej esencji stracimy, tym aura otacza-
jaca nasza postac (nazywana Anima) zaczyna by¢ bardziej
widoczna. Co za tym idzie, po porzadnej walce nasi bo-
haterowie $wiecq jak wypasione UFQ. Powinienem jeszcze
dodac, ze uzywaniu wielu efektow towarzysza wytadowa-
nia energii — btyski i trzaski wszelkiej masci.

JJak to sig je? EXALTED jest grq niesamowicie wido-
w;skowa —~ eSencja systemu sa barwne opisy, walka po-
winna by¢ doktadnie przedstawiana ze wszelkimi efekta-
mi spr‘.njnlnymi. Tu whasnie przeciwnik po otrzymaniu
potgzneqgo closu przelatuje przez Sciang, a bronie walezg-
cych s4 otoczone blyskawicami. System zacheea do
przeprowadzania spektakularnyeh akeji ~ na praykiad
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gracz, ktory zadeklaruje ryzykowne, ale widowiskowe cig-
cie, otrzymuje dodatkowe ko$ci na jego wykonanie.

PODSUMOWANIE

EXALTED to wedtug mnie system mangowy. White
Wolf probowat czego$ takiego w Demon Hunter X, a tu-
taj poszedt dalej, tworzac system Urokdw, ktory wyraznie
czerpie z widowiskowo$ci manga i anime. Poniewaz sy-
stem kiadzie ogromny nacisk na opisy, bez znajomosci
mangowej estetyki praktycznie nie da sig go dobrze pro-
wadzi¢. Sporg wada wiec jest potaczenie EXALTED ze
Swiatem Mroku, majacym zgota odrebng estetyke.

Nastepnym minusem jest marne opisanie $wiata. Tak
naprawde jest on szczatkowy i albo wymy$lamy go sa-
mi, albo czekamy na dodatki i wywalamy na nie kase. Do-
datkowo autorzy zaktadajg u czytelnika znajomo$¢ ko-
SimMologii Swiata MroKi. Jezeli kio§ nie orieniuje sie
w niej, to bedzie miat problemy ze zrozumieniem nie-
kt6rych aspektow Swiata EXALTED.

Osobi$cie uwazam, ze sama podstawka powinna po-
zwoli¢ prowadzi¢ system w miare komfortowo. Tu nie-
stety tak nie jest — EXALTED jest gra nastawiona na wy-
cigganie pieniedzy. Kolejny przykfad: jezeli kto§ zechce
uzywaé magii, a taka zdoIno$¢ moze posiada¢ kazda z po-
staci, to do dyspozycji ma zaledwie jakie$ dziesie¢ cza-
réw. No, jest z czego wybierac — ale na ostatniej stronie
jest reklama dodatku o czarach, ktory pojawi si¢ na ryn-
ku juz za kilka miesigcy.

Podrecznik jest wydany bardzo porzadnie, ale to w tej
firmie sprawa normalna. Potowa ilustraciji jest w mango-
wo-whitewolfowskim stylu.

MM MARZEC2002

Sprobujg podsumowac komu moze sig ta gra podo-
ba¢: na pewno ludziom, ktorzy skoficzyli Flanal Fantasy
7,819, oraz fanom manga | anime. Konserwatywni fa-
ni Swiata Mroku nie znajda w EXALTED zbyt duzo dla sie-
bie — zdecydowanie nie wystarczajgca ilo¢ mroky, a za
duzo fajerwerkow. Paradoksalnie najwigksza zaleta tego
systemu jest jego najwigksza wada — mowa tu oczywi-
Scie 0 mangowe| estetyce. Lubisz —super! Nie trawisz -
to zapomnij; nawet oktadka bedzie cie denerwowata, Mi-
nusem jest takze fakt, ze jesli chcesz dobrze poprowa-
dzic EXALTED, musisz szczegotowo poznat i wyczué
estetyke anime, a na to potrzeba troche czasu. Jak zale-
cajg autorzy, powinienes skoriczyC Final Fantasy 7, obej-
rze€ Ninja Scroll—to na dobry poczatek, wtedy zaczniesz
orientowac sie jak to powinno wygladaé. Na koniec Whi-
te Wolf umiescit na tyiniej oktadce nowy znaczek, teraz
mamy Age of Sorrows. Uroczo, prawda?

A co na to znawcy?

Przemyslana konstrukcja Swiata pozwala nam
wreszcie na zabawe w realiach starozytnosci — i to
nie starozytnosci klasycznej, grecko-rzymskiej, a ra-
czej barbarzynskiej i nieuksztattowanej, wytaniaja-
cej sie dopiero z mrokéw zupetnej prymitywnosci.
Gra jest udana i, cho¢ cigzko okreslic ja jako rewe-
lacyjna, zagram w nig z przyjemnoscia.

: - g Tomasz Z. Majkowski

EXALTED, to pomytka. Nie mam nic przeciwko
kopiowaniu pomystow, ale nie w taki niezgrabny
sposob. Znowu dyscypliny, znowu klany/domy/sra-
tytaty — nihil novi. To zwykty system fantasy w kon-
wencji WoD. Naprawdeg. Kiedy czytatem podrecz-
nik, byto mi az wstyd, ze ludzie z White Wolfa sig
nie wstydza. A teraz jeszcze jaka$ pomytka — sy-
stem mangowy. Toz to koszmar. Systemow man-
gowych jest na $wiecie od pytona — niewiele wi-
dziatem gorszych. To taka amerykariska manga...
Jedyng rzecza warta uwagi s czary, ktore bardzo
mi sig podobaja. Wida¢, ze od czaséw RJODZINZ
WSCHODU w firmie WW zaczyna sig COS fiiSzat
w dziedzinie zaklgé. Nawet jesli nie zamierzacie ku-
pi¢ tego systemu, a prowadzicie system z czara-
mi ~ poczytajcie sobie ten rozdziat z podrgcznika
EXALTED.

Mitosz

EXALTED jest bardzo dobrze zrobiong gra fanta—_
sy — nic wigcej i nic mniej. Robienie z tego czgsei
WoD jest wielkim nieporozumieniem i oszukiwaniem
ludzi. Jedynym elementem wyrdzniajacym gre jest
silnie mangowa estetyka, co niestety czyni z EXAL-
TED gre dla konkretnej grupy 0s6b

Michat Madej
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tytul: Realms of Sorcery
autorzy: Ken i Jo Walton
wydawca: Hogshead Publishing

ydany przed ponad szesnastu laty system nigdy nie do-
czekat sie drugiej edycji, nigdy nie otrzymat nowej, bar-
dziej nowoczesnej formy, co jednak nie przeszkodzito mu
w zdobyciu wielkiej popularnosci. Teraz - po ponad pigtnastu la-
tach - na scene wkracza dodatek, ktéry ma wnie$¢ nowego du-
cha w stary, lekko juz skostniaty system, zachowujac zarazem nie-
powtarzalng dusze, jaka zapewnita mu setki wiernych fanow.

M .
e+ ROt S FRPE SR ey

Wediug pierwoinych pianow Krdiesiwa magii miaty byC pigr-
szym suplementem do WFRP; date wydania zaplanowano na li-
stopad 1986 roku. Dodatek miat sig ukaza¢ zaraz po publikacji
podrecznika podstawowego, w ktorym rozmysinie skrocono roz-
dziaty traktujace o magii. Na uzupetnienie tej luki przyszto nam
czekaé az pietnascie lat. Czy warto byto czekac? /-, *

Krélestwa magii to opaste tomiszcze liczace 256 stron. Do re-
cenzji otrzymatem egzemplarz w migkkiej oprawie, choc istnie-
je tez wydanie z twardymi oktadkami, a nawet limitowana seria
oprawiona w skore. Poza rzucajaca si¢ w oczy kolorowa oktad-
ka caly podrecznik utrzymany jest w odcieniach szarosci. Wewnatrz charakteryzuje sie niezbyt rozbudowang, by
nie powiedzie¢ surowa, lecz zarazem bardzo przejrzystg oprawg graficzng. Tekst urozmaicony jest licznymi cato-
stronicowymi ilustracjami. Wydawca zainwestowat w réznorodnos¢, zatrudniajac do prac artystow postugujacy-
mi sie diametralnie réznymi technikami. Jakos$¢ poszczegdlnych grafik miesci sig w doS¢ obszernych granicach,
od $rednich po bardzo dobre, choé ich ocena w duzej mierze lezy w kwestii gustu. Przegladajac Krélestwa mamy
dodatkowe powody do zadowolenia — po$réd ilustratoréw zdecydowanie wybija sig Polak, znany z tamoéw maga-
zynu Portal Radostaw Gruszewicz.

Juz po pobieznej lekturze staje sig jasne, ze 250 stron nie jest w zadnej mierze przesada. Diugo oczekiwane Kréle-
stwa sa mianowicie plomba uzupetniajaca braki w ewidentnie niepetnym opisie magii z podrgcznika podstawowe-
go. Co wielu graczy powita zapewne z ulga — w nowym dodatku nie zmieniono ani krzty z zamieszczonych w pod-
stawowym podreczniku informacii, nic tez nie przedrukowano. Zamiast tego autorzy skoncentrowali sie na
rozbudowywaniu tta magii i postacie postugujacych sie nia. Kr6lestwa tak naprawde wigcej uwagi poSwigcaja cza-
rodziejom niz dziedzinie ich sztuki. Widac tez zupetnie inne niz w starych dodatkach, bardziej nowoczesne podej-
$cie do gry. Wiekszo$¢ podanych informacii i zasad stuzy budowaniu $wiata, w ktérym poruszajg sig bohaterowie;
zwrécono tez uwage na odgrywanie postaci, co w starszych dodatkach zdarzato sie wyjatkowo rzadko.

Samemu opisowi tajgmnych mocy najwigksza uwage poswigcono w pierwszych, opisujacych historig i podsta-
wowe zasady dziatania magii rozdziatach. Znajduja sig tam wszystkie podstawowe fakty, ktdre wptynety na taki a nie
inny wizerunek magii w Starym Swiecie. Jest wiec historia upadku bram spaczeniowych, desperackiej, lecz zwycig-
skiej walki elfow z sitami Chaosu i pézniejszego przekazania czesci magicznej wiedzy ludziom przez maga Teclisa.
Nastepnie znajdujemy krotkie, porzadkujace wyréznienie poszczegdlnych energii magicznych wystepujacych w Sta-
rym Swiecie. W opisie tym wida¢ duzy wptyw wizji rozwijanych przez bitewng wersje WARHAMMERa, co moze sta-
nat oscig w gardle niektorych fanow. Ortodoksi moga jednak spac spokojnie — autorzy pozostawili graczom szero-
kie pole manewru, wielokrotnie podkreslajac niepetno$¢ stosowanych przez ludzi teorii magi.

i . : wcun . : : Laie ST
Potowg podrecznika zajmuje umieszczony w kolejnych rozdziatach doktadny opis zycia czarodzigjow i dziedzin

magii, uzupetniony przez informacje dotyczace organizacji, ktore ich ksztatca i skupiaja. W przeciwienstwie do wiek-
szo$ci krain fantasy, w Starym Swiecie magiczne gildie nie sq abstrakcyjnymi organizacjami, a czarodzieje nie we-
druja przez bezdroza ot tak sobie. Z powodu duzego zagrozenia ze strony Chaosu wszyscy parajacy sie sztukami ta-
jemnymi sa drobiazgowo kontrolowani. Rzucanie czaréw bez posiadania waznej licencji jest najlepszym sposobem
wzbudzenia zainteresowania towcow czarownic, co zwykle koficzy sig stosem. Problemy zwigzane z uzyskaniem li-
cencji w duzej mierze wigza bohaterow z ich macierzystymi gildiami, réwnocze$nie wplatujac w z#oZonh siec intrya
i konfliktow pomiedzy poszczeg6lnymi organizacjami. A

Oddzielng, dos¢ kontrowersyjn dia wielu starych mitoSnikow WFRP kwestia, sq Altdorfskie Kolegia Kolorow
Autorzy catkiern sprawnie umiescili tg instytucje w wiecie gry, jedynie w minimalnym stopniu wplywaiace na daw-
ne magiczne profesje. Kolegia kolorow otwarte sq jedynie dla doswiadczonych czarodziejow (1. co najmniej t; 70
ciego poziomu), ktarzy cheg specjalizowac sig w jednym z oSmiu kolorow magii, otrzymujge pray tym dost N 11';
czarw pigtego poziomu. Z drugiej strony podziat magii na poszezegolne dziedziny w zaden sposab pie ;:\f;i\.‘\\>‘-\
na dawna magie wojenna, ktorej naucza si¢ w licznych gildiach I uczelniach magicznych l?.-'.‘mm.-uﬁp \'\"\~|-\?d|.‘1i“\=‘
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chg¢ wstapienia do elitarnych Kolegiow Kolorow musza dodatkowo ZozyC pr 2yslg0e wlgrnqﬁci Cesarzow, ktora
moze ich w kazdej chwili doprowadzi¢ do natychmiastowego weielenia do armii wyruszajacej gdziekolwiek Mistrz
Gry sobie zazyczy. , \ ; b

Opis dziedzin magii bynajmniej nie konczy sig na zastosowaniach bojowych. Znacznie rozwinigto magie elemen-
tarna, ktorej adepci tez otrzymali dostgp do piatego poziomu magii za ceng specjalizacji w jednym z Zywiotow, Na-
reszcie alchemicy otrzymali od dawna potrzebne im narzgdzia pracy — takze zarobkowej! Moga juz wytwarzat ma-
teriaty wybuchowe, kwasy, lecz takze mydto czy barwniki! : _

Oprdcz niezbednych uzupetnien juz opisanych magicznych profesji dodapo kilka nowych, w wiekszosci z bardzo
dobrym skutkiem. Pojawit sig szczeg6towy opis krasnoludzkich kowali run jak rowniez mistrzéw run - ludzi, kt6rzy
wykradli niskiemu ludowi niektore sposrod sekretow tajemnych symboli, przyczyniajac sig tym do wytrwatej kra-
snoludzkiej zemsty. ChoGby samo wyrazenie przez posta¢ zainteresowania tg profesja staje sie samo w sobie krea-
torem przygdd. Pojawili sig tez hedgewizards, czgsto niepiSmienni czarodzieje — samoucy opierajacy sie w swych
sztukach bardziej na intuicji niz nauce. Nalezy wspomnie¢ takze o nieco skrétowych, lecz bardzo konkretnych roz-
dziatach o magii elféw, goblinoidéw, skavendéw, catej gatezi magii zakazanej, jak i pozornie nie zwigzanych z tema-
tem towcow czarownic i egzorcystow.

Wyczerpujacy opis wszelkich szkot i przejawéw magii to bynajmniej nie wszystko. Nastepujace dalej rozdziaty o za-
kleciach i magicznych przedmiotach zawierajg odpowiedzi na szereg kluczowych pytan. Czy sktadniki, stowa i ge-
sty sg konieczne? Jak wynalezC nowe czary? Jak skonstruowaé wiasny magiczny artefakt? Wydawac by sie mogto,
ze czekajg nas suche zasady i tabelki. Nic bardziej btednego. Zasady sa jedynie pretekstem do dtugiej opowiesci
0 pogmatwanych Sciezkach, ktorymi podaza magia w tym $wiecie. Na przyktad nowe zaklgcia, o ile w ogéle beda
dziatac, beda bardzo kosztowne i toporne, a udoskonalanie formut zajmuije czas mierzony w latach, udane skopio-
wanie magicznego przedmiotu zalezy nie tylko od wielomiesiecznych badar, lecz takze od odtworzenia stanu ducha
| charakteru (!) ich pierwotnego tworcy. Zastosowanie tego wszystkiego w praktyce, wykorzystanie cudéw magi,
wymaga duzego zaangazowania sig gracza w odgrywanie postaci. A to wielki plus.

Kariera adepta tajemnych sztuk wiaze sig z gotowymi ,hakami” umozliwiajacymi szybkie wiaczenie postaci w wir
przygody. Moze to by¢ zaréwno konflikt w lokalnej gildii, poszukiwanie rzadkich komponent6w, czy tez préby wy-
konania niezbgdnego dla reszty druzyny magicznego przedmiotu — autorzy podpowiadaja dziesiatki mozliwosci.

Na koniec czeka nas jeszcze spis nowych zakle¢, magicznych przedmiotow, rozdziat o chowaricach i seria prze-
znaczonych dla MG porad. Na szczeg6ina uwage zastuguja przepisy na magiczne wywary i jak zwykle uzyteczne cza-
ry magii prostej. OsobiScie polecam nap6j totalnego pijanistwa i czar poprawiajacy smak jedzenia.

Wady? Niestety sa i to niektére dos¢ dotkliwe. Gtownym zgrzytem jest przeniesienie duzej cze$6 zasad z bitew-
nego WARHAMMERA w bezposredni sposéb, bez specjainego ogladania sig na réznice w specyfice gry bitewnej
| fabularnej. SzczegGInie ktuja w oczy zaklecia Kolegiow Kolorow, kidre zostaly wprost skonwertowane z zasad WFB.
W ogdle opis Kolegiow jest elementem nie tylko nieco rozbieznym z "dusza $wiata”, lecz odstaje jakoscia od roz-
dziatow traktujacych o pozostatych magicznych dziedzinach. Brakuje takze doktadniej opisanych podstaw magii, chot
b}prac pod uwage dos¢ kontrowersyjne Kolegia jest to chyba raczej zaleta. Takze do$é skrotowe opisy nekroman-
cji, demonologii i magii mrocznej na pewno nie wyczerpuja tematu, pozostawiajac wyrazny niedosyt. Pozostaje li-
czy¢ na to, ze do tematu wroca Krélestwa Chaosu.

Polskiego gracza czekaja jeszcze pewne dodatkowe niedogodnosci w korzystaniu z Krélestw Magil. Z powodu re-
zygnacji z przedruku jakichkolwiek zasad z podrecznika podstawowego petno jest tu odno$nikow, z ktérych korzy-
stanie moze by¢ klopotliwe gdy posiada sig jedynie polskie wydanie. Powoduje to takze konieczno$¢ czgstego ska-
kania z jednej ksiazki do drugiej, co nie jest zbyt wygodne. Z drugiej strony gdyby przedrukowa¢ wszystkie informacje
z podrecznika DOdStawowego, Kr6lestwa miatyby co najmniej sto stron wiecej. M-

Czy wige warto Kupi¢ Krbiestwa Magii, szczegdinie biorac pod uwage wysoka ceng — 115 z? Uwazam, ze kazdy fan
Starego Swiata powinien powaznie zainteresowa sie tym dodatkiem — Krélestwa to bardzo obszerne i pozyteczne zrédto
informacji. Pomimo tego, Ze jest to nieco odmienne, bardziej nowoczesne podejécie do WFRP, zachowano najlepsze
cechy tego wiekowego juz systemu,

z czarnym humorem wigcznie. Jesli
Zaiet;n_ izi i kolejne dodatki beda kontynuowq!y
L e L ta tendencje system ten czeka Swie-
* $wietnie opisane, obszerne tto dla przygéd tlana przyszto$¢. To kawat dobrej ro-
* bardzo dobrze komponujace sig ze Swiatem gry zasady boty — nawet wyraznie odstajace qd

deszczowego Warhammera Kolegia
ik Kolor6w, ktére poczatkowo bardzo
* niezbyt udana adaptacja Kolegiéw Koloru mnie do Krélestw zniechecity, nie
* bezposrednie przeniesienie czgsci zasad bitewnego WARHAMMERA psuja obrazu catosci. Chyba wiasnie
* zbyt skr6towe potraktowanie niektérych zagadnien o to autorom chodzito. §
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tytut: Fallout: Pencil and Paper
autor: Jason Mical

kultowej juz gry komputerowej. Cho¢ postnuklear-

ny $wiat znany z Fallouta pojawit sig po raz pierw-
szy w wydanej w 1986 roku grze WASTELAND, dopiero
stworzona 11 lat pdzniej kontynuacja zapoczatkowata no-
wa epoke w dziejach cRPG. W 1998 roku powstata drugq
cze$¢ FALLOUTa, jeszcze lepsza niz poprzednia, a w 2001 e
gra taktyczna FALLOUT: TACTICS, ktora nie odniosta jednak takiego sukcesu, jak jej poprzedniczki.

FALLOUT: PENCIL AND PAPER dostgpny jest na razie jedynie w Internecie | choé nie zostat autoryzowany przez

Interplay, jest uznawany za ,péfoficjalny” — adres strony z F:PnP umieszczono w podreczniku do FALLOUT. WAR-
FARE — ,oficjalnej” figurkowej gry bitewnej zamieszczonej na ptycie z FALLOUT: TACTICS. Jesli wigc tworcy FALLO-
UTa zechca kiedy$ wydaé oficjalnego RPG-a na podstawie tej gry, zapewne bgdzie 10 wiasnie ten system. Qak na
podrecznik sieciowy jest on do$¢ obszerny — 157 stron. Oprawa graficzna pozostaje za to do$¢ uboga, co nie dzi-
wi, zwazywszy na to, ze podrecznik przeznaczono do $ciggania przez Internet. llustracje wystepuja jedynie przy opi-
sach ras, w dziale dotyczacym ekwipunku (a jest on naprawde duzy — zajmuje az jedng czwarltg podrecznika, z cze-
go 30 stron to rozne typy broni — od tukéw po karabiny plazmowe). Oprocz tego po podreczniku rozsiane sg wizerunki
Pip-Boya - postaci bgdacej znakiem rozpoznawczym gry.

Swiat gry to Ziemia po wojnie atomowej, podczas ktérej wygingto 99% ludzkosci, a takze wiekszo$¢ innych form
zycia na naszej planecie. Mimo ze Swiat opisany w podrgczniku ogranicza sig do Kaliforni i Nevady, jest on bardziej
réznorodny niz w niejednym systemie fantasy — od prymitywnych wiosek cofnigtych do epoki kamienia tupanego,
ktérych mieszkaricy czesto postrzegaja technologie jako magie lub czynig z niej obiekt kultu, poprzez opanowane
przez cztery walczace migdzy soba mafie New Reno, az po Enklawg dysponujaca technologia rodem z CYBERPUN-
Ka. Mimo ze gra dzieje sie w XXIl wieku, jej Swiat stylizowany jest na lata pigédziesigte — czasy najwiekszego nasi-
lenia sig nuklearnej psychozy. Znajdziemy tam wigc lampowe komputery, toporne procesory, zas Pip-Boy — symbol
gry — to posta¢ rodem ze starych kreskowek.

Tworzenie postaci jest niemalze identyczne jak w wersji komputerowej — mozemy zagrac ludzmi, ghulami (ludz-
mi przeobrazonymi przez promieniowanie, wygladajacy jak prawdziwe zombiaki), supermutantami (produktem in-
zynierii genetycznej majacej na celu stworzenie idealnego zotnierza) oraz potmutantami. Oprdcz tego doswiadcze-
ni gracze moga weieli¢ sig w potgzne deathclawy (ogromne, inteligentne jaszczury), humanoidalne roboty, a nawet...
psy! Dzieki systemowi traitéw (cech, z ktérych kazda ma dobra i zi3 strong, wybieranych podczas tworzenia posta-
ci) oraz perk6w (specjalnych umiejetnosci, dostepnych co kilka pozioméw) kazda postac jest wyjatkowa.

Do gry (system SPECIAL, oparty na GURPSie) potrzebny jest standardowy zestaw ko$ci. Gtéwnych wspétczynni-
k6w jest 7, a ich pierwsze litery tworza nazwe systemu. Wigkszo$¢ testow (w ktérych uzywa sie k100) epartych jest
o umiejetnosei (tych naliczytem 19 — troche mato). Mechanika zostata przeniesiona, z niewielkimi zmianami, z kom-
puterowej wersji, co niestety jest nazbyt widoczne. Cho¢ system nie jest skornplikowany i taiwo go cpanowag, wy-
maga jednak czesto zmudnych obliczen (np. cho¢ komputer nie ma problemu z kazdorazowym testowaniem umie-
jetnosci dla wszystkich kul w serii z karabinu maszynowego, MG moze to sprawi¢ pewne probiemy), przez co pod
czas walki czesto potrzebny jest kalkulator. Kolejng rzecza pasujaca do cRPG, lecz nie sprawdzajacq sig w prawdzi-
wej grze fabularnej, jest bardzo szybki przyrost hitpointéw oraz zbyt mate obrazenia zadawane przez broi, co czyni
walke mato realistyczna — bohater na wysokim poziomie nawet bez zbroi bez problemu przezyje serig z karabinu ma-
szynowego. Przydatoby sig rowniez zebranie wszystkich tabel w jednym miejscu.

Do FALLOUTA powstato juz kilkanascie dodatkdw i przygdd (kolejne w przygotowaniu), miedzy innymi setting po-
zwalajacy na gre w Swiecie filmu ,Wodny Swiat”. Aktualna edycja systemu to wersja 2.0 (do kitrej mozna rowniez
Sciagna¢ erratg). W przygotowaniu jest trzecia
edycja podrecznika, w ktorej znajda sie informa-

F ALLOUT: PENCIL AND PAPER to papierowa wersja

Zalety: cje 0 terenach opisanych w FALLOUT: TAGTICS,
* bogaty Swiat; _ ma sig w niej rowniez znalez¢ wigcej ilustracii.
* system tworzenia postaci; FALLOUT: PENCIL AND PAPER (wraz ze wszy-

* duzo dodatkdw (przynajmniej jak na internetowego RPGa). stkimi dodatkami) dostepny jest na stronie au-
tora systemu: www.iamapsycho.com/fallout oraz

Wady: _ Nk ' na polskiej stronie www.fallout.pl, na ktorej zna-
* mechanika wymagajaca zmudnych obliczen; le2¢ mozna réwniez fragment polskiej wersii sy-
* mato realistyczny system walki; stemu (w przygotowaniu). ‘

* uboga oprawa graficzna, s
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8 — 10 marca — Snotcon w Gdansku

ORAZ:

|dzie wiosna, a z nig coraz wiecej konwentow. Gdzie sig wybrac? Zawsze ak-
tualny spis konwentow znajdziecie na stronie internetowej: http://konwenty.fan-

A tutaj krotki wypis najblizszych imprez:
1-3 marca 2002 r. — Studenckie Dni Fantastyki w Lublinie

15 - 17 marca — Pyrcon w Poznaniu
5 — 7 kwietnia — Fantastykon w Rzeszowie.

5 — 7 kwietnia— MAGICON w Warszawie — konwent wydawnictwa MAG z oka-
Zji ukazania sie 100-ego numeru Magii i Miecza. Biezace informacje na temnat te-
go konwentu znajdziecie na stronie: http://www.magiaimiecz.pi/magikon.php

A juz na przetomie sierpnia i wrzesnia Polcon 2002 w Krakowie — informagcii
0 nim szukajcie w kolejnych numerach MiMa.

Mitosnicy klimatdw postapokaliptycz-
nych moga poczué sie tym nieco zawie-
dzeni, mamy jednak dla nich dobra wia-
domosc. Wydawnictwo MAG wyda na
Magikon, HELL ON EARTH, czyli DEAD-
LANDS 200 lat pozniej.

Na oficjalnej stronie Magii i Miecza
www.magiaimiecz.pl znalez¢ mozna karty
postaci do wydawanych przez MAGa syste-
maow. Wszystkie pliki w formacie pdf. Na-
tomiast na stronie: http://www.rawkf.prv.pl
znalez¢ mozna generator postaci do WIEDZ-
MINA: GRY WYOBRAZNI.

*

Zajrzyj na http://www.wiedzmin-rpg.vel
.pl. Naprawde tadnaz strona o WIEDZMI-
NIE: GRZE WYOBRAZNI. Chciatoby sie
wiecej takich...

Wydawnictwo Portal szykuje na ten rok
prawdziwa ofensywe. Czy mu sie uda... zo-
baczymy. A ote co planuje wydac. W serii
New Style ukaze sie VIOLENCE, a w Nowej
Fali winny sie ukaza¢: PC RPG, baaardzo
dtugo zapowiadane URWISY oraz (naj-
wezesniej) DROGA, SCIEZKA KU CHWALE.
Ponadto portalowcy planuja wydanie dru-
giej czesci Wiadey Zimy, a ponadto przy-
gotowujg wydanie polskich kompanii do ZC
i W:MW.

Natomiast DE PROFUNDIS, gra Nowej
Fali autorstwa Michata Cracza, bedzie mia-
ta nie jedna, lecz dwie zachodnie edycje —
angielska i hiszpanska.

*

Ukazata sig w koricu ,Kwarta” — dtugo
zapowiadany przez Wydawnictwo Portal
magazyn dla mito$nikéw DZIKICH POL. Za

M i MIMARZEC2002

30 zotych otrzymujemy 48 stron bardzo
ladnie wydanego pisma, Redaktorem na-
czelnym jest, znany rowniez z MiMa, M-
chat Mochocki,

*

Nie ukazat sig za to Necropunk, ktére-
go premiera zostata odroczona na pozniej.
System bedzie wydany tylko przez Studio
Sarmatia, a nie jak wcze$niej byto zapowia-
dane — przez Wydawnictwo Portal i Sty-
dio Sarmatia. Plotki mowia o nie napisa-
niu  fragmentéw podrecznika przez
niektdrych autoréw, co spowodowato re-
zygnracje z pomystu wspélnego wydania
tej gry. Dementuje to Kaczor, jeden z au-
torow, ktory na Krakonie powiedzial, iz
czekaja po prostu na lepszy okres wydaw-
niczy... Jednak plotek jest coraz wiecej...

Wydawnictwo Tori, ktore przez ostatnie
pot roku zamilkto, planuje dodruk podrecz-
nika do Legendy Pigciu Kregéw, a poznie|
wydanie dtugo oczekiwanej Drogi Kraba
oraz przygod bedacych kontynuacja Kode-
ksu Bushido.

*

Powstal nowy serwis internetowy ma-
jacy na celu dostarczanie najswiezszych in-
formacji ze $wiata fantastyki — wigcej info
znajdziecie na stronie: www.gargoyle.w.pl

*

W koficu ukazai sie THE LORD OF ThE
RINGS ROLEPLAYING GAME, razem
2 THE LORD OF THE RINGS ROLEPLAY-
ING ADVENTURE GAME, oczywiscie wszy-
stko ze stajni Deciphera. O ile pierwszy
produkt to ttusciutki RPG, 0 tyle drugi
mozna przyrownaé do naszego matego
WIEDZMINA. Gra ma bardzo dobre wspar-
cie sieciowe, ktore mozemy sobie obejrzec
na stronie http://www.decipher.com/lordo-
ftherings/rpg/index.html.
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Doszty nas stuchy, iz po otrzymaniu od
Deciphera terminu 48 godzin na przetiu-
maczenie karcianki do ,Wiadcy Pierscie-
ni" ISA wzigta sig ostro do roboty i na czas
zdazyfa. Efekty mozemy podziwiac na stro-
nie http://www.decipher.com/lordofthe-
rings/rules/fellowshiprules-polish.pdf.
C6z, co prawda jest przystowie ,lepig|
p6zno, niz weale”, jednak bardziej ade-
kwatne do tego, co otg@ymalismy, bgdzie
.o nagle, to po diable"...

Szacowny jubilat, jakim jest obchodzacy
dwudziestolecie Zew Cthulhu wkroczyt
w trzecia dekade spokojnie i bez ekscesow.
Chaosium zapowiada, ze mimo majacej
ukazaé sie juz wkrotce wersji D20 nie za-
przestanie wspierania klasycznej serii -
w pierwszej potowie roku spodziewac sig
mozna Keepers Compendium 2, dodatku
opisujacego San Francisco w latach 20.

LA T
oraz kolejnego wznowienia Krain Snéw,

kiore znowu zostaty przeredagowane,

15 &

doczekaly sie nowej mapy i twarde] okfad-
ki. Tymczasem serig Cthulhu d20 rozpoczat
ma podrecznik Pulp Cthulhu, traktujacy
0 rozgrywaniu osadzonych w latach 30.
przygod przypominajacych eskapady India-
ny Jonesa. W dalszych zapowiedziach znaj-
duja sie: podrecznik opisujacy przedwojen-
na Japonig oraz wspolczesne Arkham.

*

Zakonczvt sie proces pomigdzy Cama-

e B 3

rilla (najwiekszym stowarzyszeniem fa-

liach fantasy — Ruin of Rackfall.

Cyberpunka 2020 i Shadowruna.

d20 News

Jak grzyby po deszezu powstaja firmy korzystajace z otwartej licencji na d20. Dziatajace w Provi-
dence wydawnictwo Monkey God Enterprises oglosito wiasnie szosta juz przygodg osadzona w rea-

Mongoose Publishing to firma specjalizujaca sig w publikacii obszerniejszych materiatow opartych &
na d20 — opisdw tta kampanii, ksiazek traktujacych o kolejnych rodzajach potwordw czy kolejnych kia-
sach zawodowych. Chaos Magic to podrecznik z serii Enciclopaedia Arcana, traktujacej o rozmaitych
rodzajach czarnoksigstwa. Omawia szczegotowo wszelkie rodzaje czardw za zasadg dziatania przyjl- &
mujacych chaos, prezentuje profesje, ktdre sig nimi paraja, oraz przedstawia pomysty na przygody
i kampanie oparte na motywie chaosu.

Troll Lord Games stawia sobie za cel promocje wiasnego $wiata, opartego o reguty trzeciej edycjl
D&D. Uniwersum Erde opisuje szczegétowo ponad trzystustronicowy podrecznik Codex of Erde. Ko-
lejnym produktem przyblizajacym wielki triumf nowego Swiata gry ma by¢ zapowiadana na luty kam-
i pania The Lost City of Gaxmoor, autorstwa samego Garego Gygaxa.

D20 to nie tylko fantasy — taka przynajmnie] teze stara sig udowodnic firma Living Room Games,
{ znana ze wskrzeszenia Earthdawna. Zapowiadany na wiosne tego roku podrecznik Digital Burn ma sta-
B nowic podstawe dla wszelkich opartych na mechanice D&D gier rozgrywajacych sig w najblizszej przy-
sztosci. Autorzy zapewniaja, Ze podrecznik kompilowaé bedzie nie tylko watki znane z cyberpunko-
B wych ksiazek i filméw, lecz rowniez pomysty rodem z najpopularniejszych gier o iej tematyce —

Kolejnym wydawnictwem, ktdre usituje wypormowac wiasne uniwersum fanatasy, korzystajac z D20, jest Privateer Press.

Obszerna kampania pod tytutem Witchfire Trilogy wprowadzaé ma w brutalny $wiat fron Kingdoms. Pierwsza czg$¢, The
Longest Nigth, umieszcza postaci graczy w Srodku niezwykle zawitej, magicznej intrygi, kiorej rozwikianie przeobrazi na za-
wsze oblicze poznawanego dopiero Swiata. Niewatpliwa atrakeja podrecznikow jest doskonafa szata graficzna i ilustracje Bria-
na Snody.

Do najpopularniejszych wsrdd korzystajacych z otwartej licencji D20 tematéw nalezy marynistyka. Living Imagination Inc.
zajeto sie nia najpowaznigj, publikujac dwustustronicowy podrecznik pod tytulem Twin Growns, prezentujacy Swiat fantasy
u progu epoki wielkich odkry¢ geograficznych. Inspirowany pono¢ powaznie historia podrecznik szczegéfowo zajmuje sie
wyscigiem dwdch krélestw ku nowym ladom, prezentujac przy okazji zasady nawigaci, zeglugi i bitew marskich.

Znana do tej pory z produkgji gier planszowych firma Avalanche Press petna garscia czerpie z D20,
publikujac serig 48-stronicowych ksiazeczek, zawierajacych minikampanie osadzone w realiach histo-  * s
rycznych lub mitologicznych, jak to ma miejsce w przypadku ich najnowszego produktu, inspirowa-
nego pismami Platona Twilight of Atlantis. Kolejne publikacje maja mie¢ zdecydowanie bardziej reali- |
styczny charakter — zapowiadane tytuty to The Black Flag — Pirates of Carribean oraz Vlad the Impaler. §

Po ataku na WTC nie trzeba byto dtugo czekac, az ktoras z firm podchwyci ten temat. Pytaniem by-
to, kto pierwszy to zrobi. | oto okazato sig, ze jest to znane nam Hollistic, wydawca migdzy innymi
znanego w Polsce systemu Gasngce Stonica. Afghanistan — bo tak sig bedzie nazywata ta gra — ma
nam zapewnic wszystko, czego potrzeba, by moc odegra¢ wojng z terroryzmem. Ma to tez otworzy Sk i}
nowd linig HDI = ,Real Life Roleplaying”. Coz, wyjasnienia firmy dotyczace wyboru miejsca i osadzenia akgji Qry, sq wyjat-
kowo mgtne, wige chyba nie ma sensu ich przytacza¢ w catosci (teksty w stylu , patriotyezny obowlazek” o2y by '.'m -“m;,,‘.
co tam sie dzieje” itp.). Jezeli cheecie poczytaé owe wyjasnienie w catoscl - zapraszamy na strong: tulp'-‘f’\-\wx'rﬂ h-ahv:n } 1;
sign.com/News/News htm . Nam szkoda miejsca, by to przedrukowywac. , e
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now Swiata Mroku) a firma White Wolf
0 prawo do nazwy Camarilla. Organizacja
rozdzielifa sig na ta kierowana przez Whi-
te Wolfa (http://www.white-wolf.com/ca-
marilla) i na Camarilla Non Profit Organi-
zation (http://dppw.tamu.edu/camarilla/)
- ktora to organizacja pozwata WW za
identyczne nazwanie swojego ,formowe-
go" fan klubu.

Cho¢ nowa gra Johna Wicka, Orkworld,
zbiera doskonate recenzje, Wicked Press
milczy, a zadna z zapowiadanych na koniec
roku gier nie ukazata sie do tej pory. Migj-
my jednak nadziejg, ze juz wkrotce be-
dziemy mogli sie zapoznaC z onirycznym
systemem CAT, w ktérym gra si¢ kotami

strzegacymi ludzi, oraz gra TOOTH &
CLAW, przenoszaca nas w czasy, gdy
$wiatem rzadzily dinozaury. W przygoto-
waniu jest tez — pono¢ — kuzyn Orkworl-
da, Elfworld.

ADVENTURE AOLEPLAY INC
AGE OF DINOTAU

Nie wszyscy ulegajd
szalowi D20. UNlga-
mes opublikowato
wiasnie pierwszy do-
datek do serii ,,Pocket
} - Universe”, uniwer-
i« salnej gry fabularnej
wydawanej w forma-

| man Siayers. Niewiei-
ka ksiazeczka zawiera wszystko, czego po-
trzeba, by weieli¢ sie w znanych z seriali te-
lewizyjnych nastoletnich pogromcadw, bro-
niacych nie$wiadomego $wiata przed nad-
naturalnym zagrozeniem.

Imagine Role Playing to nazwa firmy
i zarazem tytut gry fabularnej, ktora broni
sig ze wszystkich sit przed zalewem D&D,
oferujac alternatywny zestaw zasad rozgry-
wania gier fantasy. Jedna z naczelnych za-
sad gry jest mozliwo$¢ wcielenia sie
w przedstawiciela dowolnej rasy i profe-
sji, ktora miesci sie w schemacie miecza
i czarow — wydany wiasnie dodatek
Aspects of the Wild ma utatwia¢ odgrywa-
nie postaci dzikich i niebezpiecznych, od
dumnych barbarzyricow po prymitywnych
troglodytow.

Na stronie http://www.seventhsanc-
tum.com/gens/index-char.html znajdzie-
cie cala mase darmowych generatorow do
§ciagniecia. Praktycznie da sie teraz wyge-
nerowa¢ wszystko: od imienia, poprzez
postac, setting itd.

Tesknicie do Toona? Juz niediugo na
rynku ma sig¢ pokaza€ jego remake, czyli
Cartoon Action HOR, ktory ukaze sig na-
ktadem wydawnictwa Spectrum Game
Studios (wiecej informacji na stronie:
http://homepages.ihug.co.nz/~rwh/spec-
trum3/frames.html).

My rowniez mamy swoj konkurs piek-
nosci. Na stronie http://www.dndadventu-
re.com/html/gamer_of_the_month.html
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mozemy zawsze znalezt zdjgele akdualng
miss danego miesigea. MoZe warto by by-
to przeszezepic 10 na nasz polski grunt?
Ciekawe co na 10 nasze rpgraczki?

Ukazat si¢ Way of the Gun Pinnacle'a -
czyli dodatek do Deadlands d?20.

o

Steve Jackson Games i Dark Horse Co-
mics podpisaty umoweg, wynikiem kidre]
$wiatto dzienne ujrzy HellBoy RPG. W za-
fozeniach gracze maja weieli¢ sig w Hell-
Boya i jego kolegéw z ,Bureau of Paranor-
mal Research and Defense”. W podrgcz-
niku ma sie rowniez znalez¢é nowy odcinek
HellBoya samego Christophera Guldena.

athan

Podstawke pisze Phil Master | Jonathan
Woodward. Cato$¢ jest Powered by
GURPS”, czyli do grania putrzeb.ujemy
podstawki do owej GURPSa wtasnie.

Nielada gratka szykuje si¢ dla wszyst
kich mitosnikéw ZEWU CTHULRU. Pagan
Publishing przedrukowuje scenariusze
z pierwszych dziesigciu numeréw The
Unspeakable Oath, ktre — jak pewnie sig
domyslacie — sa juz nie do dostania. Czas

oszczedzat pieniazki... %
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THORGAL | SPOLKA

WYWIAD Z MACKIEM KOCUJEM
| ROBERTEM SINIAKIEWICZEM,
tworcami karcianej gry dla kolekcjonerow
«Thorgal”, ktéra niebawem ukaze sie
naktadem wydawnictwa Egmont.

Skad sig wzigt pomyst na zrobienie gry karclang]
Thorgal?
RS: Z komiksu.

MK: To byt pomyst Tomasza Kotodziejczaka z Egmon-
tu. W kazdym razie propozycja wyszita nie od nas, lecz
z wydawnictwa.

Jak zrobi¢ dobrg gre karciang?

MK: A skad my to mamy wiedziec?

RS: To nie jest takie trudne — wystarczy wzigc¢ 300 kart
z kilkunastu dobrych gier karcianych...

MK: ...takich jak brydz, poker...

RS: ...zmieni¢ tytuty kart, wszystkie obrazki | wspot-
czynniki. Jest moze troche pisania, ale nie jest to nawet
w potowie tak skomplikowane, jak si¢ wydaje.

MK: Najwazniejsze, zeby mie¢ pojemny pomyst. Kie-
dy juz sig opracuje podstawowe reguty, wymysla sig kar-
ty, ktdre maja urozmaici¢ rozgrywke. A potem to juz te-
sty, testy, testy...

Jak duzo kart zmienia sig w trakcie testow?

RS: 100%.

MK: Wigkszos¢. Czasami jakis drobiazg, ale czesto trze-
ba wyrzuci¢ karte albo catkowicie zmienic jej dziatanie. Nie-
ktdre karty zmieniaja sig kilka, a nawet kilkanascie razy.

Czy mieliScie jakie$ specjalne metody testowania gry?

MK: Owszem. Pod koniec fazy testow przygotowalismy
zestaw specjalnych wykresow, po jednym dla kazdej
z kart. Kazdy wykres okreslat site karty i cechy, ktére mo-
gtyby negatywnie wptynac na rownowage gry.

| do czego stuzyly te wykresy?

RS: Do niczego. WywaliliSmy je do kosza.

MK: Powaznie. Okazato sie, ze wiaSciwie nie bardzo jest
co z nimi zrobi¢. Niby byty, ale nie rozwiazaty nam zad-
nych problemoéw. Duzo tatwiej byto robi¢ poprawki pa-
trzac na karte niz na jei wykres. Troche zabrakto nam by¢
moze matematycznego wyksztatcenia...

A nie m6gt wam kto$ przy tym poméc?

MK: Nasi gtowni wspotpracownicy Kierujacy testowa-
niem, to tez humaniéci i na wszelkie wykresy maja tak
zwane uczulenie... Przy okazji musimy tu podziekowaé
Jarkowi Chmielewskiemu, Grzesiowi Zielinskiemu i Mac-
kowi Jaroszowi, Bez ich pomocy gra powstawataby dwa
razy dtuzej | pewnie bytaby gorsza.

To jest pierwsza catkowicie polska gra karciana dla ko-
lekcjonerow. Czy czujecie sig pionierami?

MK: Nie czujermy si¢ pionierami. Pionierzy to sq ludzie,
ktorzy jada do jakiejs dzikie] krainy, przez parg lat cizko
pracujq, a na koficu | tak zabijajg ich Indianie,
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RS: Po prawdzie to Thorgal nie jest pierwszy. Pierw-
szy byt Zbuduj Swoj Kaczogrod, ktéry pojawit sig parg
lat temu w czasopi$mie Kaczor Donald, zreszta tez za
sprawg Tomasza Kotodziejczaka. Aczkolwiek tamta gra
miata nieco prostsze zasady | znacznie brzydsze karty. Ale
~ jak sadze — moge z czystym sumieniem stwierdzic, ze
jest to najlepsza catkowicie polska gra karciana dla ko-
lekcjonerow.

Jaka jest réZnica miedzy robleniem
bularnej?

RS: Gra karciana musi mie¢ rozsadne zasady. W RPG
mozesz sie az tak bardzo nie przejmowac, bo po pierw-
sze, | tak nie jeste$ w stanie przewidzie¢ wszystkich po-
mystow graczy, a po drugie, prowadzacy zwykle zmieni
lub zinterpretuje po swojemu to, co napisates. W RPG
to nie zasady sa najwazniejsze i to wida¢ na przyktadzie
takich gier jak Warhammer. Wszyscy narzekajg na regu-
ty, ale nijak nie przektada sie to na popularno$¢ gry. Co
innego w grze karcianej. Tutaj jeden bfad lub niescisto$c
w zasadach moze catkowicie uniemozliwi¢ przyjemna roz-
grywke. Stad np. w Magic: The Gathering tyle ,zdelega-
lizowanych” kart.

Czy mieliscie jakie$ powazne wpadki podczas produkcii?

RS: My? Zadnych. [§miech]

MK: W pierwszej wersji gry zabrakto jednej niezbyt
waznej postaci. Przygotowalismy wzory kart, sprawdzi-
liSmy wszystko trzy razy, zanieslismy do wydawnictwa.
Nastepnego dnia dzwoni do nas zdenerwowany wydaw-
ca — nie ma ani jednej karty Thorgala.

RS: Ale moge wszystkich zapewnic, ze w ostatecznej
wersji karta z wizerunkiem tytutowego bohatera juz jest.
Chyba jest, prawda?

MK: Jest, nawet kilka. Tak na wszelki wypadek.

Wywiad przeprowadzeno w samochodzie stojacym
w korku na jednaj z warszawskich ulic.
Rozmawiat Robert Siniakiewicz.

L=

ry karcianej a fa-




WYWIAD Z TOMASZEM KOODZIEJCZAKIEM
wydawcq Thorgal CCG

Skad pomyst na wydanie THORGALA CCG?

Pomyst zrobienia polskiej gry karcianej od dawna
chodzit mi po gtowie. Zreszta kilka lat temu zrealizowa-
lismy juz taki projekt, tyle ze dla dzieci. Gra nazywata si¢
ZBUDUJ SWOJ KACZOGROD i stanowita dodatek do pro-
wadzonego przeze mnie tygodnika Kaczor Donald. Potem
przymierzalismy sig do wydania wspolnie z MAGiem kar-
cianki bazujacej na filmie ,Ogniem i mieczem”, ale pro-
jekt z roznych powoddw nie zostat przygotowany. Siegna-
fem wiec po najpopularniejszy obecnie komiks w Polsce.

Co zadecydowato o wydaniu THORGALA CCG?

Wierne grono mitosnikow komiksow, barwny Swiat,
w kt6rym umieszcza¢ mozna réznorodne fabuty, duza
ilo§¢ materiatu ilustracyjnego. Wreszcie fakt, ze gra
_THORGAL” ma potencjat migdzynarodowy. Jesli bedzie
dobra, jesli dobrze przyjma ja Polacy, by¢ moze uda sig
ja sprzeda¢ jeszcze gdzies w Europie.

Kto stworzyt t3 gre?

Twércami zasad sa Maciek Kocuj i Robert Siniakiewicz,
kt6rzy sa doskonale znani wéréd mito$nikow karcianek.
Fachowcy od gier, a przy okazji mito$nicy komiksow. Po-
magata im réwniez grupa testeréw. Natomiast sama idea
zrobienia tej gry jest moja, projektem opiekowat sie To-
mek Kreczmar — naczelny ,Magii i Miecza”. Obaj mieli-
émy tez wptyw na pewne szczegGtowe rozwigzania
w grze. Nie zapominajmy o cztowieku, ktorego ilustracje
daja oprawe graficzna kartom — Grzegorzu Rosiskim,
i scenarzys$cie komiksow, ktéry stworzyt Thorgala i jego
$wiat — Jeanie Van Hamme. Bez nich bytoby tej gry (cho¢
bezposrednio nie brali udziatu w jej tworzeniu).

Jak to mozliwe ze ceny podstawki i boosterow sg tak
niskie?

Mozesz to powtorzy€ gtosniej — CENY SA NISKIE. Star-
ter (60 kart) kosztuje 29,90 zt, 8-kartowy booster — 9,90
zt. Gra jest projektowana na polski rynek i cheielibySmy,
aby dot.arta do szerszego niz hobbysci grona odbiorcow.
Karty nie moga wiec kosztowac tyle co produkcje zacho-
dnie (ktorych ceny — wiem, bo sam zbieram GWIEZDNE
WOJNY - s dostosowane do kieszeni Amerykanina, ale
nie Polaka). Staraliémy sie utrzymaé cene w granicach
przyzwoitosci, a jednocze$nie optacalnosci. Jesli uwazasz,
ze nam sie to udafo, to fajnie.

Czy Thorgal CCG wyjdzie poza Polskg?

Zar6wno my, jak i wydawnictwo Le Lombard, francu-
ski wydawca serii ,Thorgal”, bedziemy dazy¢ do sprze-
dania gry na Zachod. Bedzie to mozliwe w krajach,
w ktorych komiksy sa popularne, a wiec np. we Francji,
- Niemczech, moze Skandynawii. No ale na razie droga do

tego daleka. Rynek karcianek jest zawalony produktami
i Sporo sie w nim dzieje.

Dlaczego warto kupit tg gre?

Bo dobrze sig w nig gra. Bo mozna dzieki niej , wej$¢”
do ciekawego Swiata fantasy | przezywac tam wiele przy-
g6d. Bo karty sq fadne. Bo wesprzecie wtedy oryginalny
polski projekt.

VI i VI MARZEC2002

6 grudnia w kioskach we
Francji pojawito si¢ nowe thor-
galowe wydawnictwo: muzyczna
piyta CD Thorgal. Towarzyszy je|
oémiostronicowy magazyn, za-
wierajacy prezentacie komiksu
i ex-libris (w formacie A4). Ce-
na: 79 FF (12,04 euro).

Jakie sg piany rozwoju gry?

Pierwszy dodatek planujemy jeszcze na ten rok. Ro-
boczy tytut — ,Kraina Qa”. Obejmie on przygody Thorga-
la, jego rodziny i przyjaciot w umownej Ameryce Potu-
dniowej. Sadze, ze gtowng rolg odegra w nim Kriss de
Valinor. Pojawia sie nowi Bohaterzy, Misje, Przedmioty:
Niezaleznie od zwiekszania liczby juz znanych typéw
kart, od razu zaprojektowaliSmy w grze pewne mechani-
zmy i pola rozwoju. Pojawig sig nowe typy kart zwiaza-
ne czy to ze Swiatem bogow, czy z techniczng cywiliza-
cja, z ktorej wywaodzi sig Thorgal. Zwigkszy sig na pewno
liczba i znaczenie Czardw, ktorych zbyt wiele nie ma
w podstawce. Taki byt plan, zeby trzymac sie komikso-
wych korzeni: $wiata wikingéw, wartkiej akcji, przezna-
czenia.

Czy jest jeszcze szansa na dotozenie SWojej cegietki
w rozwdj gry — jezeli tak, to jaka?

Przede wszystkim trzeba ja kupié, bo to umozliwi po-
wstawanie kolejnych dodatkéw. Tworzymy strong inter-
netowa gry — tam i w zaprzyjaznionych pismach bedzie-
my wyjasnia¢ wszelkie watpliwosci, likwidowac bugl,
kt6re zapewne znajda uwazni gracze itp. itd. Tyle na dzi-
siaj. Ale gra jest robiona w Polsce, przez Polakdw, mo-
zemy ja ksztattowaé wedle naszej woli. Myslimy z Tom-
kiem Kreczmarem o sposobie wiaczenia do kolejnych
dodatkow (nie wiem czy pierwszego) fajnyeh kart zapro=
ponowanych przez graczy. Ale na razie to tylko wstepne
projekty — kiedy podejmigmy decyzje, na pewno to ogto-
simy.

Gdzie bedzie mozna kupié THORGALA CCG?

Po pierwsze, wysytkowo, W tym w Superpromocii zna-
nej z fam _Magii | Miecza”. Po drugie, w specjaistycz:
nych skiepach z grami. Po trzecie, w Empikach, GOBIVE-
ksiegarniach, by¢ moze w niektorych sklepach z zabaw-
kami, supermarketach itp. :

Jak bedzie wygladata promocja gry?

Jeszcze pracujemy nad tym Ale Juz
wszystkich na Warszawaskie Dni Komiksu
Grunwald, ul. Niepodlegtosci 131_). na f,?;y
sig oficjalna premiera gry. Bedzie MOZNc ;
otrzymacé karty premiow%. wziaé udziat W plerwszyrf: Rj[;
nieju gry oraz w spotkaniach z samym Gr_zeggfzgww._
sifiskim, ktéry przylatuje do nas ze Szwajea.
ik ; : i karcianki. Nastepny

, beda tez obecni tworcy nasze] | w dniach
turniej odbedzie si¢ w ramach MAGIKONU, €2 '
5-7 kwietnia, rowniez w Warszawle.
Wywiad

dzi$ zapraszam
(16.03, Kino
ch odbedzie
kupi¢ karty,
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KOMIKSOWE POCZATKI

STRESZCZENIE AKCJI THORGALA,
KTORA WYKORZYSTUJE THORGAL CCG
Pawet ‘nurek’ Nurzynski

Na wyprawe wyruszyto stu dwudziestu wikingdw -

przetrwato pigtnastu; ngkani przez nieustanne sztormy
i hiirza etraprili nadziaia 78 pgwrr’mn cali i zdrowi. Urato-
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wato ich $wiatto Aegira — ono wskazato im drogg do ro-
dzinnej Northlandii. Swiattem byta dziwna tratwa, ktore
jedynym tadunkiem byt... noworodek! Przygarnat go
Leif Haraldson i nadat mu imie Thorgal Aegirsson (na
cze$é bogéw: Thora i Aegira). Gdy Leif kilka dni poznie
wrdcit na miejsce katastrofy, nie znalazt zadnych szczat-
kéw oprocz niewielkiego kawatka bardzo dziwnego me-
talu... Ow metal i dziwny talizman znaleziony w tratwie
byly jedynymi dowodami pochodzenia dziecka...

Od najmtodszych lat Thorgal miat przedziwne przygo-
dy. Kilkuletniego chtopca spotkat krasnal Tjahzi, poszu-
kujacy metalu, ktéry nie istnieje. Owym metalem byt wi-
siorek Thorgala z fragmentem kapsuty, w ktore] go
odnaleziono — Thorgal nie tylko podarowat Tjahziemu me-
tal, ale pomdgt mu réwniez w drodze powrotnej do ro-
dzinngj krainy. A nie byta to fatwa podrdz: przemykanie
koto olbrzyma Hjalmgunnara czy powietrzna walka z we-
z0-wampirami. Na koniec Thorgal stawia czoto wszystkim
dwunastu ogonom weza Nidhogga — niestety ginie pod-
czas walki. Tjahzi jest zrozpaczony, bo cho¢ wypetnit za-
danie i na czas dostarczyt metal, zapfacit straszliwa ceng
- stracit przyjaciela. Widok Tjahziego ptaczacego nad cia-
tem Thorgala wzruszyt boginie Frigg. W dowod wdzigcz-
nosci za czyny wskrzesza i wynagradza dziecko. Thorgal
budzi sie nagle. Ze zdziwieniem stwierdza, Ze znajduije sie
w wiosce, a wszystko bierze za sen... Od rowiesnikow do-
wiaduje sig, ze zona Gandalfa Szalonego wiasnie urodzi-
fa coreczke. Noworodek w zacisnigtych raczkach trzymat
perty w ksztatcie tez (byly to fzy Tjahziego), na imig da-
no jej Aaricia. Byt to prezent od bogini Frigg. Kobieta,
z kt6ra Thorgal spedzi reszig swego zycia.

Pewnego dnia mfody Thorgal postanowit dowiedziec
sie skad pochodzi — jedyna osoba, ktéra mogta mu po-
mac, byt czarownik mieszkajacy na samotnej gorze.

Thorgal zostat uwieczniony na meda-
lu, wybitym niedawno przez belgijska .55
Mennice Krolewska. Kazdy medal jest | ?
rozprowadzany w ilustrowanej kieszon- |
ce. Projekt grawerski wykonat Luc Lu-
yex, ktory znany z racji stworzenia re- |
wersy monet euro. Wybito 2500 |«
egzemplarzy. Rzecz godna kazdego ko-
lekcjonera | fana Thorgalal

Poprosit on chtopca o talizman, ktdry przy nim znalezio-
no: byt to holodysk — zapis wyprawy kosmicznej. Okaza-
to sie, iz Thorgal jest potomkiem cztonkow tamtej wypra-
wy, a czarownik, z ktérym rozmawia, to jego dziadek —
Xargos. Zostat on wygnany przez resztg zatogi, poniewaz
sprzeciwit sie planowi podboju tej planety. Dziadek po-
stanawia wymazac te wspomnienia z pamigci chtopca, by
zyto mu sie tatwiej wérod ludzi. Wszystkie te wydarzenia
zostaty opisane w albumie Gwiezdne dziecko.

Mija kilka lat. Thorgal dorasta wérod wikingow, ale
uwazany jest za bekarta i wyrzutka. Mitos¢ do Aaricii =
corki wodza — nie utatwia mu zycia. Gandalf postanawia
ostatecznie pozby¢ sig natreta i przykuwa Thorgala do
skaty, aby zginat podczas przyptywu. Niespodziewanie
pojawia sig rudowtosa nieznajoma, ktdra proponuje
Thorgalowi wolno$¢. Ma tylko jeden warunek — musi on
odstuzyé u niej rok zycia. Nie majac wyboru, Aegirson sig
zgadza. Na poczatek musi zdoby¢ magiczne obrecze Fre-
yra — pokonawszy dwoch straznikéw Thorgal wykonuje
zadanie. Nastepnie podstepem sktania Gandalfa Szalone-
go do natozenia jednej z obreczy, dzigki czemu krol tra-
fia we wiadanie rudowtosej Slivii. Ta zabiera Gandalfa
w sobie znanym kierunku, a Thorgal, rad nierad, musi jgj
towarzyszy¢. Gandalfowi udaje sig uciec po pojedynku
z grupa Baaldow — dzikich gorali. Slivia i Thorgal rusza-
jaw poscig i znajduja poranionego Gandalfa. Ojcem opie-
kuje sie c6rka. Slivia chee zabi¢ wodza wikingdw, ponie-
waz wiezit ja przez rok w wiezy. Rudowtosa zdradza kim
jest: krélowa Wyspy Wsrdd Lodow — tajemniczej krainy
na potnocy. Gandalf wiezit ja, poniewaz od lat wikingo-
wie trafiaja do kopalni w tej krainie. Slivia porzuca zemste
i odptywa lodowa todzig do swej siedziby. Tak konczy sig
Zdradzona Czarodzieika.

W albumie Wyspa lodowych mérz Gandalf pozwala po-
bra¢ sie Thorgalowi i Aaricii — niestety w dniu §lubu pan-
na mtoda zostaje porwana przez orfy. Napredce zorgani-
zowana wyprawa ratunkowa nie przynosi rezultatow —
wikingowie chcg wracac do domu, na co nie zgadza sig
B_|orn, w wyniku czego laduje na samotnej todzi, a obok
niego Thorgal. Bjorn i Thorgal przyptywaja do wybrzezy
Lodowej Wyspy i staja na czele buntu przeciw Panu
Trzech Ortow, ktory porwat Aaricig. Ten, podstgpnie za-
bity przez Bjorna (ktry ginie rozerwany przez orly) oka-
zuje sig by¢ corkq Slivii, ktora za wszelka ceng cheiata
sprowadzi¢ Thorgala do swego krolestwa. Wiking samot-
nie rusza na spotkanie czarodziejki. Slivia zdradza praw-
dz;|wlﬂ.polchud;‘/.eqin: jest cztonkinia kosmiczne) wyprawy,
tej same}, z ktorej pochodz rodzice Thorgala; cheiata by
ozenit sig z jej corky ukrywajae sig pod hetmem Pana




Trzech Ortow, by podtrzymaé kosmiczng linig krwi. Nie-
stety, plan spalit na panewce... .

Po tych dramatycznych wydarzeniach Thorgal | Aari-
cia wyruszaja na poszukiwanie jakiego$ spokojnego miej-
sca, gdzie mogliby sie osiedli¢, ich przygody opisuje al-
bum Nad jeziorem bez dna. Trafiaja do kraju Aran, gdzie
akurat jest organizowane $wigto. Aaricii udaje sie wypet-
ni¢ lokalna przepowiednie — za pomoca jednej strzaty
uwalnia naszyjnik zawieszony na czterech sznurach (kto
powiedziat, ze nalezy uzy6 tuku?) — i zostaje wiadczynig
krainy. Jedyny problem w tym, ze z momentem wioze-
nia naszyjnika wpada w hipnotyczny trans i traci pamiec,
a faktycznie wiadajacy kraina Zyczliwi nie zycza sobie
Thorgala za meza. Naszemu bohaterowi pozostaje wziac
udziat w zawodach, ktore wytonia meza dla wtadczyni
Aran. Sa trzy proby: najpierw trzeba zdoby¢ jeden z trzech
mieczy, nastepnie poptynaé na wyspe, aby po pokona-
niu straznika dostaé klucz do innego $wiata. Straznikiem
jest piekna kobieta — Strazniczka Kluczy. Wiele zmieni ona
w zyciu wikinga, ale to catkiem inna historia... W osta-
tecznej rozgrywce Thorgal pokonuje konkurentéw, dema-
skuje Zyczliwych i odzyskuje zone.

Ich dalsze losy zawarte sa w albumie Czarna galera —
Thorgal i Aaricia wciaz szukajg spokojnego miejsca. Do-
cieraja niewielkiej wioski, gdzie postanawiaja zostac, po-
niewaz Aaricia jest w ciazy. Niestety, nie dane jest im zy¢
w spokoju. Thorgal trafia do niewoli, poniewaz mtoda
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Shanniah, nieszczeéliwie w nim zakochana, sklada fatszy-
we zeznanie = Thorgal laduje na galerze, 08karzony o po-
moc w ucieczce zbiegowl. Ratuje go szezesliwy zbieg oko-
licznoéel: wikingowie atakuja i zdobywaja galere (nie hez
pomocy Thorgala). Po powrocie do wioski okazuje sig ze
zostata ona spalona, a Aaricia najprawdopodobnigj nie Zy-
je. Zrozpaczony Thorgal zapada w letarg, a zycie przesta-
je go obchodzié. W albumie Ponad kraing cieni opieku-
je sig nim Shanniah, ktéra chce w te sposob odkupié wing
za Smier¢ Aaricil. Thorgala odnajduje Galathorn - zbieg,
przez ktérego Thorgal trafit na galere. Twierdzi, ze Aari-
cia Zyje, ale zapadfa na dziwng chorobg. Thorgal wyru-
sza wiec do Krainy Umartych, aby uratowa¢ zong. Towa-
rzyszy mu Shanniah. Dzigki kluczowi, ktdry otrzymat od
Strazniczki Kluczy, wyprawa si¢ udaje. Aaricia bedzie zy-
ta. Niestety, Shanniah oddaje zycie za zycie Aaricii.

W albumie Upadek Brek Zarith Thorgal odnajduje zo-
ne. Aaricia przebywa na zamku Brek Zarith, gdzie urodz-
ta dziecko — chtopca Jolana. Shardar — wtadca Brek Za-
rith — przeczuwa, ze dziecko ma wielka moc i postanawia
ja wykorzysta¢ do wiasnych celéw. Jego rzady maja sie
ku koncowi, poniewaz Galathorn sprzymierzyt sie z Wi-
kingami i zamierza odbi¢ nalezacy do niego tron. Shar-
dar oddaje zamek wtasciwie bez walki — zamierza uciec
z Jolanem i Aaricia. W poscig za nim rusza Thorgal i oczy-
wiscie odzyskuje zone i dziecko.

Q

KTO JEST KIM?

Pawet ‘nurek’ Nurzynski

Alinoe — Doktadnie nie wiadomo kim (czym?) jest Ali-
noe. Jolan znalazt bransoletke z napisem , Alinoe” i wkrot-
ce miat zielonowtosego i biatoskérego przyjaciela. Alinoe
wymknat sie spod kontroli i chciat zabié¢ Jolana i Aaricie.
Rodzing uratowat Thorgal, zrywajac z reki Jolana bran-
soletkg. Przygoda z Alinoe opisana jest w albumie.

Bjorn Gandalfson — Syn Gandalfa Szalonego, brat Aa-
ricii. Wdat si¢ w ojca: zarozumiaty, od dziecka uprzykrzat
Zycie Thorgaia. Zdradziecko zabija Pana Trzech Ortow i gi-
nie rozszarpany przez wierne ptaki.

Galtahorn — Prawowity wiadca Brek Zarith. Za domnie-
mang pomaoc w jego ucieczce Thorgal trafia na Czarna Ga-
lerg. Potem, po stracie Aaricii pomaga, wikingowi wyrwac
sig z letargu. Pojawia sig tez w p6zniejszych albumach.

Gandalf Szalony — W6dz wikingdw, nastepca Leifa Ha-
raldsona. Jego przydomek $wietnie oddaje charakter. Po
smierci Leifa wydziedzicza Thorgala i postanawia go wy-
gnac. Ostatecznie nie udaje mu sig to, ale caly czas zne-
ca sig nad nim. Postanawia go zabi¢ za to, ze Thorgal za-
kochat si¢ w jego corce. Po tym, jak Thorgal ratuje go
z rak Slivii, zmienia nastawienie i pozwala na $lub jego
i Aaricii. Umiera w tajemniczych okolicznosciach (by¢ mo-
Ze ze starosci?). Jego nastgpca zostaje Jorund Byk.
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Hierulf My$liciel - Medrzec. Przybywa do

wioski wikingdw z korong kroléw. Przezna-
czona jest dla Leifa Haraldsona, ale ten juz nie
zyje i korone przejmuje Gandalf. Hierulf osie-

dla sie w wiosce i czgsto sfuzy dobra radg |

Thorgalowi.

Hrabia Ewing — Wasal Shardara Bezlitosne-
go. To on pojmuje Thorgala, gdyz uwaza, ze
pomdgt w ucieczce Galathornowi, do ktore-
go Ewing chce sig przytaczy¢. Zdemaskowa-
ny przez Veronara (syn Shardara) ma zginac
wraz z Thorgalem. Podczas ataku wikingow
na Czarna Galere ucieka. Wraca do wioski, by
pojmac Aaricig, gdyz chee, aby Thorgal przy-
faczyt sie do niego. Niestety, dzielna corka
krola wikingdw woli utopi¢ sie (jak sadzi

Ewing) niz da¢ wziac sig do niewoli. Ewing gi- &

nie z reki Thorgala.

Jorund Byk — Waédz wikingow, nastgpca

Gandalfa Szalonego. Jest prawdziwym wikin-
giem: liczy sig dla niego tylko walka i ztoto.

To on zdobywa Czarng Galerg, ratujac zycie i

Thorgalowi. Potem sprzymierza sig z Gala-
thornem, aby odbic¢ Brek Zarith. Ginie w skarb-
cu Shardara. Ostatni wielki wodz wikingow.

Karshan d"Urizen — Rywalizowat z Thorga-
lem o reke Aaricii w konkursie zorganizowa-
nym przez Zyczliwych. Niezbyt bystry, ginie
wybierajac zta bramg.

Kriss z Valnoru (de Valnor) — Pigkna i okrut-
na awanturniczka. Druga, po Aaricii najwaz-

niejsza kobieta w zyciu Thorgala. Zakochana
W nim bez pamigci, niestety bez wzajemnosci.
Jej druga wielka mitoscia sa pieniadze — dla

nich zrobi wszystko. Dopdki ma tuk i kilka &
strzaf nic nie jest jej straszne. Ona jest spraw- i

czynig wiekszosci jego ktopotow.
Pan Trzech Ortéw — Wtasciwie Pani. Cor-

ka Slivii. Potomek gwiezdnego ludu. Miata
wyj$¢ za Thorgala, by podtrzymac linig krwi.
Porywa Aaricie sprzed $lubnego kobierca, by

2

sprowadzi¢ Thorgala na Wyspe Wér_éd Lo-
d6w. Ginie podstepnie zabita przez Bjorna.
Shanniah — Zakochana w Thorgalu nasto-
latka. Odrzucona przez niego, wydaje go
Ewingowi jako pomocnika Galathorna. Jako
jedyna przezywa pogrom wioski dokonany
przez Ewinga. Opiekuje si¢ Thorgalem pod-
czas gdy ten jest w apatii po domniemane|

| $mierci Aaricii. Towarzyszy Thorgalowi gdy

ten rusza do Krainy Umartych aby odzyskac
zycie zony.
Shardar Mocny — Wiadca Brek Zarith,

prawdziwy despota. Znajduje na wpot zywa,

4 ciezarng Aaricie, gdy ta rodzi Jolana i od ra-
" zu poznaje, ze chiopiec posiada tajemnicza

moc. Postanawia wykorzystaé dziecko do
wiasnych celow. Ginie stracony w przepasé

| przez Aaricig.

Skadia, Ingrid Ragnhilda — Trzy siostry zy-

jace w dolinie poza czasem, do kiérej trafia
' Thorgal. Ich wiek to odpowiednio: 150, 230

1 300 lat. Szukaja kandydata na meza. Skadia

' nie wierzy w swoj wiek i postanawia uciec
- wraz z Thorgalem na zewnatrz. Ucieczka sig
| udaje, ale Skadie dogania czas...

Slivia — Czarodziejka, wtadczyni Wyspy

- Wsrod Lodéw. Jedna z gwiezdnego ludu.
| Pragnie, by Thorgal po$lubit jej corke, czyli Pa-
| na Trzech Ortéw. Gdy to sig nie udaje skazu-
i je siebie na zagtade zostajac sama w szczat-
| kach kosmicznego statku.

Volschung z Nichor — Konkurent Thorga-

' la w walce o reke Aaricii podczas konkursu
. Zyczliwych. Wstretny, nie waha sig strzelic
2w plecy by osiagnaC cel. Wybierajac ztg bra-

me, spada w niebyt.

Zyczliwi — Wtadcy krainy Aran. Trzech fa-
cetéw wykorzystujgeych naiwnos¢ r6znego
rodzaju awanturnikow by przedtuzac swoj zy-
wot. Niestety trafiaja na Thorgala, ktdry ich
demaskuje.

Czy pokaze sig kreskowka oparta na rewelacyjnym komiksie — Thorgalu? Do kofica nie wiadomo. Dwa lata
temu zaczeto prace nad 26-odcinkowym serialem animowanym, ktéry miat sig pojawi¢ na ekranach francu-
skich telewizorow we wrzesniu rok temu, jednak realizatorzy nie podotali wyzwaniu i projekt upadt. Sam Ro-
sifiski narzekat na zubozenie rysunku, na to, ze nie widziat nigdy Thorgala jako filmu animowanego oraz... ze
nie zostat nawet wpuszczony do studia! Nie koniec to jednak bojéw o ta kreskéwke. Bo nieudanym projekcie
Francuzow do dzieta wzigli sig Niemey. Ellipse Deutschland, niemiecka filia francuskiej wytwérni filmow ani-
mowanych — Ellipseanime — zamierzata wyprodukowac rysunkowy obraz, ktéremu za podstawe scenariusza
postuzy popularny komiks pt. ,Thorgal”.

Pie;wotnie animowana wersja komiksu powstac miata w wyniku wspétpracy Eflipse Deutschland z zatozo-
nym plec miesigcy temu niemieckim studiem Mediability. Przedstawiciele Mediability, nie mogac znalez¢ «:rc:d-
kow fmansowych. ktare pozwolityby rozpoczac prace nad obrazem, ogtosili upadtosé. Ellipse Deutschland \HOI"I
postanowila nie rezygnov_uglc Z gkranizacji komiksu, ogtosita, Ze obraz jednak powstanie. Trwaja pusxul\i'\uv-zni‘-t
sponsorow, ktorzy zgodziliy sig wspotfinansowac produkeje animowanego , Thorgala”. Czy udato i'm Si a i ‘i1
malez(? Jak na dzisiaj nic nie wiadomo, ale moze juz niediugo... h i




Nie bylem dzis o dsmej na wykladzie.
kach. Dzwoni rano budzik. Otwieram oczy, pairze:
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Dlaczego? Niemal klasyczni syluacji Z arolem | diablem, Wiesz, fak w sl
si. Aniol 1 diabel. Obuj spali,

Anonim

Bohdan Pekacki

PSYCHO-RPG

ie raz i nic dwa czytalen

\ nych. Ba, sa to wady tak oczywiste, ze az wstyd

o nich pisaé. Oczywiscie, graczom — W tym

i mnie — nie przeszkadzaja one, a w kazdym razie nie

do tego stopnia, aby nagle rzucic to cate granie w cho-

lere i zajaé sie, na przyktad... dopiszcie sobie sami, ja
nie wiem, co by mi miato zastapi¢ RPG.

Nie znaczy to oczywiscie, Ze na granie nie mozna
spojrze¢ krytycznie. Ot, weZmy choéby taki problem
(ktéry dotyczy zarGwno graczy poczatku-
jacych, jak i tych bardzo zaawansowa-
nych): jak tatwo jest zabi¢ czlowicka
(lub kogo tam chcecie — elfa, kra-
snoluda czy psa)? Fizycznie — do-
sy¢ tatwo. Psychicznie — cholernie
trudno. Istnieje w nas jaki$ opor,
bariera prawie nieprzekraczalna
dla wiekszo$ci ludzi. Nie chodzi
o Dekalog ani inny system warto-
éci, ktére tylko wzmacniajg to,
co w nas ludzkie — ,,nie zabijaj”.

Jakie to ma przetozenie na
sytuacje w RPG, wiemy wszy-
scy. Graczom tatwiej przychodzi
czasem wbicie komu$ noza w plecy,
niz posmarowanie kromki chleba
mastem, nie méwigc juz o postugi-
waniu si¢ ze Srednig sprawnoscig
chusteczka do nosa. Pro-
blem mozna naturalnie roz-
ciggnad i na inne kwestie: Ilu
z nas oddaloby za kogo§ zycie? Ilu

7 nacg 1egt 'rlnr{'ripinmi')
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1 o0 wadach gier fabular-

Ih ag
4l Z Nas we-

sztoby do domu, w ktérym Z CAEA
PEWNOSCIA czeka cof strasznego?
Podsumowujac: Ilu z bohateréw gier fabular-
nych, o ktérych lubimy mysleé, ze sg taaaaacy praw-
dziwi, zachowuje si¢ normalnie, jak prawdziwi ludzie?

Nie po to, naturalnie, gra si¢ w RPG, zeby by¢ zwy-
czajnym cziowiekiem. Co natomiast mozna zrobic, ze-
by nasz bohater (nasi bohaterowie) byl bardziej pfaw-
dziwy? Moja rada: przemys§le¢ sprawe.

Mam propozycj¢ — pewnego rodzaju gre, takie psy-
cho-RPG. Nie zajmuje ona duzo czasu. Wystarczy raz
poswigcic pot sesji, moze cata. Potem mozna sie zasta-
nowi€ i dojs¢ do jakich$ wnioskdw (cho¢by byl to wnio-
sek, ze cale ta gra rzeczywiscie jest ,,psychiczna” i na-
wet na papier toaletowy si¢ nie nadaje).

_MISIU - TO NIE TO, CO MYSLISZ!

Potrzebnych bedzie kilka 0sdb, a najlepsze efekty da-
je grupa powyzej siedmiu. Jesli brakuje graczy rolple-
jowych, zaproscie do zabawy kogo$ ,,z zewnatrz” (na
przyktad dziewczyng/chiopaka, ktérg od lat prébujecie
namowié na RPG, a ona/on nie chee; sprébujcie tak:
.Kotku/Misiu, to nie to, co myS§lisz... ja wiem, ze te na-
sze gry Ci si¢ nie podobaja... ale tym razem to napraw-
de co innego... i nie chodzi mi wcale o seks™). Jeden
z Was bedzie narratorem — nie musi to by¢ wcale eta-
towy Mistrz Gry (cho¢ ci na og6l najlepiej si¢

nadaja). Pozostale osoby niech stworzg po-

stac, a racze] jej zarys. Niech ma ona
imie, pteé, jaka$ rodzing, znajomych,
partnera. Niech jakos wyglada, niech
czyms§ sie zajmuje. Podyskutujcie.
Niech ta posta¢ bedzie zwykla. Ucze
na przyklad. Pitkarz trzecioligowe-
20 klubu pitkarskiego. Sprzedaw-
ca w sklepie spozywezym.
Rolnik. Szewc. Wymyslcie
co§ prostego i oryginalnego
jednoczesnie. Zadnych za-
bojcow, solosow, agentow
wywiadu, magow. Unikaj-
cie takze szczegOlow.
Teraz czas na Motywacje.
Zastandwcie sig, czym kiero-
waé sie moze taka postz}é.
Jakie sily sie w niej Scieraja.

Proste pomysty to miloé.é

do bliznich, pragmer;le

sprawiedliwoéci. ale 1,24
dza pieniadza”, obawa 0 wia-
sne zycie, strach przed rodzica:
mi. A moze po prostu potrzeba
spokoju, ciszy? Albo cof takiego Z W_Jig"'
pem: patriotyzm (z wykopem bedzie tez nienawisc =
bardzo silne uczucie — do... my§lcie sami, lmyélme). Nie
wysilajcie sie na co§ specjalnego. Chodzi © podslan]:
we motywacje, ktére siedzq w kazdym 2 D5 Pom}{) {
cie, czym kierowaliscie si¢ Wy, gdy ostatnio tl‘Zﬂ.bﬂb ¥y
lo podjac jakas wazna decyzje. Istotne jest aby nie ey %
to uczucia wylacznie pozytywne, albo wylaczniet &
tywne. Postarajcie sig, aby co najmnicj
ta do pewnego stopnia w opozycji (na przy
ga-strach przed bélem).

klad: odwa-
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SUMIENIE POSTACI

Teraz kwestie techniczne: te motywacje (powinno by¢
ich by¢ o dwie mniej niz graczy) wypiszcie na kartkach.
Na dwoch zapiszeie ,,Przekora”. Wszystkie kartki wy-
mieszajcie i niech kazdy gracz (bez narratora) wylosu-
je jedng (nie pokazujae innym). W ten sposab stworzy-
ligcie co$, co nazwiemy ,,Sumieniem” postaci.

Posta¢ bedzie musiata by¢ oczywiscie wpisana w ja-
kas konwencje, w jakiS §wiat. Pozostawiam to Wam. My
testowali§my na studencie Uniwersytetu Warszawskie-
go z roku 1939.

No wiasnie. Teraz niech w §wiecie tej postaci wyda-
rzy si¢ CO§ Znaczqcego, co Wywroci rzeczy wistose do
goéry nogami — najbardziej oczywisty bedzie wybuch
wojny, ale nie tylko. Mozna to sprowadzi¢ do mikro-
skali — na przyktad Smier¢ w wypadku samochodowym
obojga rodzicow. Wazne jest, zebyscie znali choC tro-
che realia. Niech to bedzie nawet Stary Swiat albo Sréd-
ziemie — cokolwiek, byle nie byto dla Was kompletnie
abstrakcyjne.

HISTORIA

Teraz narrator rozpoczyna historig. Opowiada o Wa-
szej postaci. Spokojnie, powoli tworzy watek. Budu-
je rzeczywisto§¢ na podstawie tego, 0 czym dyskuto-
walicie przy tworzeniu bohatera (trudna rzecz zrobi¢
to ciekawie, ale nie obiecywatem, ze bedzie tatwo).
Dziecifistwo, mtodosé, studia, termin, pierwsza mitosc
— ta opowie§¢ moze zawierac takze nowe motywy —
nie moga by¢ one jednak sprzeczne z tym, co do tej
pory ustaliliscie.

W koricu historia dojdzie do momentu, o ktorym pi-
satem wezesniej. Niech bedzie wybuch wojny. I zaczy-
na sie.

Teraz postaé bedzie musiata dokonywac serii wybo-
réw. Od matych — w naszym przyktadzie: czy jecha¢ do
mamy, mimo Ze zaraz zaczyna si¢ godzina policyjna, czy
odlozy¢ to na jutro, a przeciez przez noc wiele moze sie
zdarzy¢: tapanka, aresztowania; wujek, brat mamy, jest
oficerem, ukryt si¢ w Puszczy Kampinoskiej; jak wpadt,
to... w czasie wojny tyle moze si¢ zdarzy¢ — po napraw-
de wielkie: Wstapi¢ do partyzantki? Organizowac jaki$
ruch oporu? Siedzie¢ cicho? Kolaborowac? Uciekac na
Zach6d? Nie watpig, Ze narratorowi nie zabraknie po-
mystéw na tworzenie konfliktow. Pamigtac musi jednak,
aby problem miat w miarg mozliwosci postac alternaty-
wy i to alternatywy wykluczajacej (albo A, albo B).
W szezeg6lnych sytuacjach dopuszczalne sg trzy drogi.
Oczywiscie, to spore uproszezenie (rzeczywistosSe jest
duzo bardziej skomplikowana), ale niezb¢dne dla gry.

Jak dokonywane sg wybory? To cala zabawa.

ZOSTAN LISTONOSZEM

Rozpoczyna sig dyskusja wewngtrz Sumicenia, Do~
brym pormystem na pierwszy konflikt jest: zabi¢ Szkopa
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czy nie. Bezbronnego, rannego, na polu bitwy. Moze ko-
lege tego, kibry zastrzelil z zimng krwig And.rze:]a?
A moze ojca dwojki dzieci, zwyklego zotnierza, Jalflch
wielu i w naszej armii. Przypomnijcie sobie, co dz1alp
sie na przyklad ze Slazakami: syn w Armii Polskiej, 0j-
ciec w Wehrmachcie.

Mozna tez sprawe skomplikowaé. Na przyktad: po-
staé jest listonoszem. Na poczeie tworzy sie maly ruch
oporu — cze$¢ pracownikow postanawia famacé tajemni-
ce korespondencji (rzecz dla nich SWIETA) i otwiera
listy adresowane do Gestapo, a nastgpnie ostrzegaé tych,
nrzeciwko ktérym skierowane sg donosy. I co teraz ma
zrobi¢ posta¢? Generalnie ma trzy wyjécia: przylaczy¢
sie do spisku, nie robi¢ nic, albo donies¢, komu trzeba.
Skladowe Sumienia muszg przekona¢ posta¢ do swo-
ich racji.

Gracz bedacy Odwaga (pamigtajcie, ze nikt nie wie,
kim sa inni) bedzie przekonywat do przylaczenia si¢ do
ruchu oporu. Gracz odiwarzajgcy Mitos¢ Blizniego
rowniez — moga sie postugiwaé takimi samymi argu-
mentami, mogg innymi, wszystko jedno — tworzy si¢
jednak pewien pakt.

To przymierze jest naturalne i oczywiste. Zwroccie
jednak uwage, ze inne ciche porozumienia mogy by¢ na-
prawde zaskakujace. Przeciez do spierania Gestapo na-
mawiaé beda bohatera réwnoczesnie i Tchérzostwo,
i Rzetelnosé (w tym wypadku rzetelno$¢ w wykonywa-
niu zawodu listonosza)! A moze si¢ jeszcze do nich
przytaczy¢ Uczciwo$¢ (cho€ nie musi).

KOCHAM NABIAt

Latwo powiedzie¢ — ale po ktdrej stronie ma w tym
wypadku opowiedzie¢ sig taka Stabos¢ Do Pici Prze-
ciwnej albo Uwielbienie Nabiatu (przesadzitem — niech
zamiast Uwielbienia Nabialu bedzie Umitowanie Po-
rzadku)? W takich sytuacjach potrzebna bedzie albo po-
moc narratora {(naginanie poprzez manipulacje —niech
propozycje wspolpracy ze spiskiem zlozy bohaterowi
§liczna kolezanka z pracy), albo kombinowanie (Umi-
towanie Porzadku moze mysSle¢ na przyklad tak: jesli
zacznie sie otwieranie listéw, na dodatek po kryjomu,
to zrobi sig taki balagan, ze hej...). Naiwne, ale skutecz-
ne; i wiadomo, co robi¢.

Dygresja — mato ktéra z cze$ei Sumienia bedzie na-
mawiata do Kolaboracji. Zwrdécie jednak uwugq’. ze sto-
sunkowo niewiele 0s6b w Polsce podczas wojny na-
prawde wsp6lpracowato z Niemcami. Powstrzymywato
ich by¢ moze wlasne sumienie. Znacznie L‘zcr&L:iL?i ludzie
nie robili nic. :

Du@; rolg odgrywa w dyskusji Przekora. To trudne
:;udume. ale wykonalne. Zadaniem dwadch Przekor
(lflérc NIE wiedzg, ze sy sojusznikami) bedzie stanowie-
nie przeciwwagi dla ogdlnych tendencii. lnnym stowy
je.ﬁ[i.tlyskus_i;i zmierza w jednym Kierunku, to Preeko:
ry ciggng w drugy. Najtrudniejsze beda zmiany frontu

.s'nhtclm' 11:3}1?. WyraZne (na marginesie: ]mv'.'\l:uru‘
o Talleyrandzie), ‘
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Ostateczng decyzje o dzialaniach postaci podejmuje
narrator na podstawie tego i TYLKO tego, co ustyszal
od Sumienia. To kolejny newralgiczny punkt — narra
tor ma by¢ jak lawa przysiegtych. Zadnych osobistych
uprzedzen.

UWAGI

Warto troche mechanicznie ograniczac czas
dyskusji. Na przyklad, jak juz zostaniecie sze-
fem komérki Kedywu (kto wie, co wymysli nar-
rator), a jednemu z Waszych podwiadnych grozi
wsypa, to nie ma si¢ nad czym zastanawiac, pul-
kowniku, trzeba dziatac.

Kilka uwag (jesli je zrozumiecie, gra mo-
ze nawet Wam si¢ spodoba).

1. Dyskusje musicie zorganizowac
sobie sami — ma ona sprawiac przy-
jemnos§¢. Jesli odpowiada Wam
przekrzykiwanie sig, prosze bardzo.
Jezeli lepsze wydaja sie panele, jak
w telewizyjnych programach publi-
cystycznych, nie ma sprawy. Jeshi
satysfakcjonujace beda aktorskie
popisy (w jakiej$ formie — uru-
chomcie niezmierzone poklady
Waszej pomystowosci), super. Nie
moge nic sugerowac. Pamietajcie
tylko, ze niektére owce to
wilki, tyle ze przebrane.

Odwaga moze podszywac si¢
pod Patriotyzm, a Tchérzostwo
pod Zdrowy Rozsadek. Wszystko
zalezy od Was.

2. By¢ moze zauwazyliScie, ze cala
ta zabawa przypomina troch¢ gre para-
grafowa, w Ktérej mozna posuwac sig tyl-
ko w jednym kierunku. Je§li znacie i pamie-
tacie gry paragrafowe, to wiecie: byly lepsze
i gorsze. Tak i tutaj. Kolejne paragrafy, skladajace
si¢ na fabule, tworzy narrator — zalezy od niego bar-
dzo duzo, moze i wigcej niz w klasycznym RPG.
Niech podejmie si¢ tej roli §wiadomie.

.
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3. Jeszeze w .—.]||;|er ti_\fﬁi\l!\ji! 1O Ona j(‘,.‘il ilﬂjWHiﬂiej-
sza i 1o ona jest celem gry. Nie ma whasciwych dccyzjj*
nie ma zwycigstw ani porazek, Nie linczujeie nara.
ra tylko dlatego, ze przychylit si¢ do argumentéw dru-
giej strony. Zwlaszcza ze za chwile drugy strong mogze-
cie by¢ Wy.
N Cheiatem jeszeze tylko kréciutko WSpo-
mnie€, co uwazam za zalety takiej gry, Po

pierwsze, moze ulatwi¢ graczom glebsze
zrozumienie faktu, ze ich bohater w Zwykiym
rolpleju nie ma tatwego zycia i czasem targaj
nim sprzeczne uczucia. Po drugie, uczymy sie
dyskutowa¢ — to naprawde wazna umiejetno§é

(dla niektorych wazniejszy bedzie silny cios

albo specjalna bron — widelec). Po trzecie,
nie zajmuje duzo czasu — jedna historia po-
winna by¢ jak dobre opowiadanie: szyb-
kie, konkretne, na temat i do tyknigcia za
jednym razem. Po czwarte, z tej gry za-
wsze mozna zrezygnowac, jesli sie nie
spodoba. Po piate, mozna jej w ogéle nie
zaczynac.
Psycho-RPG ma tez duzo
wad. Sami je znajdziecie,
po co mam pilowac ga-
taz, na Kktérej siedzg.
Pamietajcie rowniez,
ze to wszystko jest tylko
pomystem — ktdry czeka,
abyscie go poprawili.

Jarostaw Musial

PS. Gdyby na przyklad Wi-
zards of the Coast, White Wolf
czy MAG postanowili w ten po-

mysl zainwestowac pienigdze

(a czesé z tych pienigdzy zainwesto-

waé we mnie), podaje swoj adres nter-

netowy: magua@poczta.onet.pl. Gdyby

kto§ inny (niegotowy do zainwestowald

tych pieniedzy) mial jakie§ spostrzezenid,

pochwaty (a moze jednak pienigdze?), uwagl kl’Y

tyczne, bluZnierstwa (na temat) — czekam rowniez
na wiadomos¢.

Konkluzja
(Komentarz redaktora)

Autor nie przyznaje si¢ do jakiegokolwiek wyksztalcenia w dziedzinie psychologii. A nawet gdyby, 2 nie-
ktérymi sprawami naprawde lepiej obchodzi¢ si¢ ostroznie. Do takich na pewno nalezy ;zabawa w domo-
wego psychologa™ Nie posiadamy odpowiedniej wiedzy, do§wiadczenia i, co najwazniejsze, nie Jcstesm)’
W stanie wzia¢ na siebie odpowiedzialnosci. Powiedzialby kto§, ze jak to? Przeciez podczas zabaw RE®
a nawet psycho-RPG nie powinno nam sig nic staé. No dobrze, a na czym opieramy takie stwierdzenia? Nﬂ
doSwiadezeniach wiasnych i kolegéw z podwérka? Badzmy powazni. RPG to wspaniala rozrywka, ale —Jak
kazda rozrywka — takze moze by¢ niebezpieczna. " ]
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Tym kursem rozpoczynamy nowg er¢ w Almanachu. Od teraz, regularnie, procz typowych rad dla MG,.znaj-
dziecie tu wiedze z pogranicza, ktéra pozwoli Wam poprawic i wzbogaci¢ swoje umiejetnosci mistrzowania. Na
poczgtek ,,Kurs rysowania”, a juz niedtugo (jesli krwiozerczy bogowie pozwola) —,,Jak wykonac sobie str6j na
sesje i do LARP-a” w wykonaniu Macka Nowaka. W dalszych planach, ale juz w przygotowaniu, ,Jak wygla-
daly chaty, karczmy, dworki w sredniowieczu™. Tyle przed nami. Dzi$ zajmijmy sie rysowaniem... (Gdzie to ja

wsadzifem ten ofowek? ;-)

Puszkin

Przemystaw Szymczak

KURS RYSOWANIA

cz. |

en maty Kurs rysowania postaci nie bedzie tak na-

prawde kursem rysowania. Nie w utartym znacze-

niu tego zlepka stow. W kursie rysunku czytaliby-
§cie o tym, jak z figur geometrycznych zbudowac
postaé albo martwg nature (czyli niezywa wiewiorke, na
przyktad), jak budowac perspektywe itd. Owszem, to
wszystko jest BARDZO przydatne i potrzebne, jesli ktos
chee rysowac. Ale znajdziecie to w kazdej ksiazce te-
matycznej. Po co wigc si¢ powtarzac?

Zamiast tego chciatbym skoncentrowac sie na
bardziej ulotnej stronie rysunku — czyli klima-
cie, umiejscowieniu go w swilecie gry, nadaniu
mu glebszej tresci. Tlumaczac na polski: cheg
pokazaé, jak sprawic, zeby Wasz mroczny elf
naprawde wygladal ztowieszczo, a wilkotak
sprawiatl wrazenie uchwyconego
w trakcie ruchu.

Ach, i jeszcze jedno. Nie be-
dzie to przewodnik krok po Kro-
ku. Bede starat si¢ umieszczac
tu raczej porady, pomysty,
w miare mozliwosci nie tyl-
ko swoje, ale i innych ilu-
stratorow.

SYLWETKA

Od czego zaczac? Mo-

ze specyficznego elementu
wielu gier RPG i ich Swia-
téw — czyli obeych ras. Roi
sie tam od najrézniejszych
istot, ktérymi lubimy grac :
z roznych wzgledow.
Kazda na swoj sposéb :
rozni si¢ od ludzi.
Patrzgc na elfa, nie zastanawiacie si¢, jak mato przypo-
mina krasnoluda. Wychwytujecie te cechy, kiére czy-
nig go innym od czlowieka. Analogicznie jest z podo-
biefistwami.

Tak wige wezmy takiego krasnoluda, elfa czy orka
(tych troje stanie sig dzisia) moimi ofiarami, pdyz sy

przyktadami ras bardzo czesto spotykanych w fantasy,
i nie tylko). Przypatrzmy si¢ im uwaznie i na poczatek
sprobujmy okresli¢, co jest w nich takiego charaktery-
stycznego. Szybko zauwazycie, ze jest to duzo wigcej
niz tylko elfie uszy czy krasnoludzki wzrost.

Na poczatku — przyjrzyjcie si¢ ogdlnej sylwetce na
rysunku obok. W Srodku stoi cztowiek. Ta dwdjka po
bokach... c6z, wierze¢ w moje moz-
liwosci na tyle, aby mieé¢ nadzieje,
bt ze widad, ktory jest krasnolu-
g dem, a kt6ry elfem. Popatrzcie
e N teraz na to, co sprawia, ze od
™. razu wygladaja na przedsta-

e R wicieli wtasnie tych ras,

L a nie na ludzi majacych
: problemy z hormona-
mi WZrostu.

Krasnolud jest przede
wszystkim barczysty. Pra-
wie pekaty, jak beczka pi-
wa (hm, to poréwnanie by

mu si¢ spodobaio). Ma wy-
raznie grubsze rece, a nogi
jak bale. Poza tym jego glo-
wa wydaje sie by¢ nieco
wigksza niz u pozostatych.

Teraz elf. Jest wysoki, o wiele
szczuplejszy. Podczas gdy syl-
wetka krasnoluda moze kojarzyé
si¢ ze skatq, elf bedzie jak miode
drzewo. Nie posiada tak bardzo
uwydatnionych migsni, ma wez-
szy talig. Oczywidcie, powinien
mie¢ odpowiedni wzrost, co tyl-

ko poglebi wrazenie smukiosei.
Podobnie postgpi¢ mozna z innvmi
rallsumi = czy to z matymi faerie o dziecigeych |‘I"U}v‘nl‘—
cjach, czy tez z ogromnymi wookimi z ,Gwiezdnveh
wojen”. Zawsze znajdzie si¢ o8, co pozwoli wy rd3nié
dang postac, czy to w budowie, sposobie, w jaki stor,
czy tez w lekko zmienionym umiejscowienin kofiezvn

lub plowy. '
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Nastgpnym bardzo waznym elementem jest twarz. Na
niej najezesciej skupia sig wzrok. Jest najwazniejsza
(choé nie zawsze) w rysunku postaci.

Cata twarz powinna by¢ charakterystyczna dla danej
rasy. Poczynajac od kosci. Gdy wezmiecie do reki cza-
szke, powinniscie poznaé, czy nalezala do elfa, czy tez
orka (cho¢ to drugie akurat zazwyczaj tatwo poznac). Po-
patrzcie na poszczegolne czesci twarzy i zastanowcie sie,
czym rézni¢ sie moga od czlowieczego wygladu.

R R ARILE =1

TWARZ

Na rysunkach staratem sie uwypukli¢ wazniejsze ce-
chy. Elfia twarz ksztattem przypomina odwrocony troj-
kat. Jest pociaglha, z dtugim, waskim nosem. Usta sa nie-
wielkie, koSci policzkowe bardzo uwydatnione, przez
co zmieniony jest ksztatt oczu — stawne elfie oczy ma-
ja ksztalt migdatéw, sg lekko skosne, ale jednoczesnie
niewaskie, jak u ludzi z Dalekiego Wschodu.

Krasnolud z kolei bedzie miat twarz okragla. Jego
skoéra, jak kamienie, czgsto jest pomarszczona, spekana,
sprawia wrazenie starej. Nos jest krotki, szeroki, moze
kartofelkowaty lub orli. Oczy zmruzone, zazwyczaj przy-
zwyczajone do mniejszej ilosci §wiatla pod ziemig. Po-
winny tez mie¢ o wiele wigksze Zrenice niz ludzkie oczy.
Czgsto ozdobione krzaczastymi, §ciggnigtymi brwiami.

Glowa orka ma mniej wigcej ksztatt trojkata. Jest zbu-
dowana zgodnie z orkowa logika: dolna czes¢ twarzy
stuzy do jedzenia lub glo§nego ryczenia. Innymi stowy:
musi by¢ duza. Géma czg$¢, w ktérej znajduje sig mézg,
nie przydaje si¢ wlasciwie do niczego, oprécz noszenia
hetmu. Moze wige by¢ mniejsza. Orki majg tez bardzo
charakterystyczne zadarte nosy. Krétkie, umiejscowio-
ne w nieduzej odlegtosci od oczu, nie powinny jednak
wygladac jak ryjki. Oczy najczesciej sa schowane w cie-
niu wielkich brwi.
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Rysowanie (o bardzie) sprawa lego, Ze si¢ wie, ¢ze-

20 si¢ chee, gdy sig to znajdzie, a nie idealnego Wyo-

brazenia juz na samym poczglku.

Todd Lockwood

Gdy juz znalezliscie wszystkie wazne charaktery-
styczne rysy, zastanowcie si¢, jak sprawic, by poszeze-
gblne istoty tej samej rasy roznity si¢ miedzy soba. Nie
mysleliScie chyba, ze skoficzy si¢ na narysowaniu kaz-
demu orkowi takiego samego nosa, szczeki czy brwi.
Przeciez tak jak ludzie, i inne istoty majg cechy charak-
terystyczne tylko dla siebie. ZnajdZcie szczeg6ty, ktére
moga by¢ unikalne dla danej postaci. Na pewno bedzie
to budowa ciala. W tej chwili nie méwie juz o rézni-
cach takich, jak te miedzy poszczegolnymi rasami, ale
bardziej subtelnych. Wydatny brzuch, dlugie, kosciste
palce, pochylona do przodu glowa, gruba szyja. Podob-
nie nalezy zmienia¢ szczeg6ty twarzy. Tutaj jest o wie-
le tatwiej, gdyz bardzo duzg role w wygladzie odgry-
wa fryzura, a o rozne uczesania nietrudno. Ale to nie
wszystko. Popatrzcie na pamiatkowe zdjecie oddziatu
kapitana Zgryza przy zdobytej brawurowa szarzg kra-
snoludzkiej armacie.

Punktem wyjscia do opracowania réznic w twarzach
orkéw, byt ich ksztalt. Pociagla u topornika po lewej
stronie, okragla u tego, ktéry stoi z tyhu. Zaraz obok
bardziej kwadratowa, stara twarz weterana Zgryza.
Wazne w rysunku sa oczy, ktére razem z ustami wy-
razaja emocje. U jednych orkéw sa niewielkie, owal-
ne, u innych zmruzone lub skosne. Nosy, bardziej lub
mniej zadarte, szersze, wezsze. Gorne wargi — plaskie
u kleczacego orka, wydluzone u tego z lewej. Kly,
podbrédek, kosci policzkowe, wreszcie uszy. Z tylu
elementéw mozna stworzy¢ naprawde wiele tadnych
orkowych buzi. Podobnie mozna rysowac wie_:le twa-
rzy krasnoludzkich, elfich, a takze tych mniej huma=
noidalnych. Wystarczy tylko wiedzie¢, W kt6rym miej-
scu zaznaczy¢ réznice.

I znowu szukanie, jak to napisat Todd Lockwood. Ale
ma racje. Na tym to w duzej mierze polega. S?uka sig
o tyle latwiej. ze to wszystko juz W Was siedzi. Musi-
cie tylko wzia¢ otéwek i rysowac.

Powodzenia!

i TS

Te wszystkie reguly nie s3 oczywiscie niezmienne.
Nie s tez jedynymi punktami charakterystycznymi. Tak
naprawde, wszystko gléwnie zalezy od rysujacego.
Kto§ moze na przyktad da¢ elfom wysokie czola, orkom
malutkie, okragte oczka, krasnoludom proste nosy. Mo-
zecie mie¢ inne wyobrazenie o tych postaciach niz ja,
i wypracowa¢ wiasna koncepcje ich wygladu.

Prébujcie i szukajcie.

= S
e R Tl Tl e

R e
i

S e




W poprzedniej czgsci poznaliScie narzgdzia straszenia posse,

Jakimi sg m.in. wynaturzenia i nieznana kultura Indian. W tej

- drugiej i ostatniej odstonie artykulu — macie okazje dowiedziec sig, w jaki sposob napedzi¢ bohaterom pietra z.? pomocg re-
szty elementdw Swiata, ktore podreczniki do MARTWYCH ZIEM podaji Wam na talerzu, Ponadto — poznac¢ niezwykie po-

O WRZEIZ JCH-

mysly na przygody, w ktdrych bedziecie mogli wykorzystac zdobytg podczas lektury wiedze.

BUWA-CYCH NIEPOKOT

Dtugi George

Tomasz Z. Majkowski
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ajbardziej podstawowe zastosowanie szalonej

nauki w przygodach z dreszezykiem wydaje si¢

bardzo podobne do tego, co oferujg nam wyna-
turzenia — oto szalony naukowiec tworzy przeciwnika
posse, ktérego nie da si¢ pokonac stosujac normalne
érodki. Na tym jednak podobienstwa si¢ koncza, w przy-
padku wynaturzenia nie mielismy bowiem do czynie-
nia z pierwiastkiem ludzkim, ktory okazal sig sprawcyg
katastrofy.

Szalone wynalazki mogg okaza¢ sig trudne w uzyciu,
bo wiekszos$¢ z nich moze mie¢ dosy¢ humorystyczng
konotacje. Zwlaszeza jesli wyobrazamy sobie ich do-
tknietych obtedem tworcow jako typowych, betkocza-
cych o wladzy nad §wiatem szaleficow rodem z zartow
rysunkowych i kiepskich filmow z lat szes¢dziesiatych.
Tymczasem, jesli chcemy uzy¢ nowej nauki, by moty-
wowaé nig nastréj grozy, musimy siggnac¢ raczej do
zrédta opowiesci o niezwyktych wynalazcach i przypo-
mnie¢ sobie powiesci Juliusza Verne’a oraz postac
Frankensteina. Majac w pamigcei te dwa zrodia, moze-
my straszliwe gadzety podzieli¢ na dwie kategorie.

Pierwsza z nich to osiggnigcia mizantropow, ludzi
z jakich§ powodéw skiéconych ze Swiatem, nie akcep-
tujgcym ich wizji ani kodeksu etycznego. Wynalazki te-
g0 typu maja zazwyczaj bardzo zlowieszcze cele i sto-
sowng do ich przeznaczenia silg, spotyka sie je za$
zwykle na polach bitew. Aby uczyni¢ je faktycznie prze-

P

razajacymi, a jednoczesnie odroznic od siejacych zni-
szczenie wynaturzen, powinniSmy da¢ im mozliwoscl,
ktére dalece przekraczaja kompetencje jakiejkolwiek zy-
wej istoty. Najlepiej, aby tego typu bron siala zagtade
masowo, na skale przemystowg — dobrym przyktadem
moze tu by¢ uzywany przez Konfederatéw gaz bojowy,
kt6ory wywoluje krwotok w ptucach.

Przed takim wynalazkiem nie ma wiaSciwie obrony,
a gracze wiedza doskonale, ze jego tworca jest whasci-
wie bezpieczny. Jednoczesnie dzieto staje si¢ instru-
mentem obnizajgeym znacznie warto§¢ ludzkiego zy-
cia. Nawet najlepszy rewolwerowiec moze polozy¢
trupem kilkadziesigt 0s6b w ciggu catego zycia, wysta-
wiajac sig prey tym na czyjas kulg, Szalony wynalazek

potrafi zabi¢ setki ludzi w godzing, minimalizujgc przy
tym niebezpieczenstwo $mierci uzytkownika. Dobrze
wykorzystany gadzet pozwoli graczom poczué, ze nie
mogg réownaé si¢ z umyslem pojedynczego czlowieka
i, co za tym idzie, stajg si¢ nikomu niepotrzebnym re-
liktem przeszio$ei, a ich bezcenne umiejetnosci zasty-
pi¢ moze maszyna.

Druga kategoria to wynalazki, ktére wyrwaly si¢ na
wolnosé lub miaty staé si¢ dobrodziejstwem ludzkoSci.
Gadzet, ktéry mial oszuka¢ prawa natury, a zamiast te-
go gubi tworcg i wszystkich, kiérzy znajda si¢ w jego
poblizu, dziata bezrozumnie i chaotycznie, okazuje sig
jednak nader trudny do powstrzymania. Sytuacja staje
sie groteskowa, zwlaszcza gdy maszyna powtarza na-
grany glos, zapewniajacy o jej dobrych intencjach,
a atak okazuje sie parodig czynnosci, ktérej zazwyczaj
nie kojarzymy z niebezpieczefistwem. Szalony twor nie
planuje i nie stara si¢ dziata¢ wedle zadnych prawidet,
nie sposob wigc przewidzie¢ jego posunieé, a dzialania
stajg si¢ tym grozniejsze.

Podobnie zastosowaé mozna wynalazki, ktdrych do-
broczynny skutek osigga sie podczas bardzo niebez-
piecznego procesu lub przy niezwykle wysokich ko-
sztach. Tu dobrym pomystem jest uczynienie bohaterow
Swiadkami katastrofy, ktéra moze mie¢ naprawde tra-
giczne konsekwencje, 1 pozwolenie im na wyszeptanie:
,»otodki, mitosierny Boze, coSmy zrobili?”. Doktadna

znajomosé nicbezpieczenstwa dziala tuiaj odwrotnie niz
w przypadku wynaturzen. O ile tam lgk budzita przede
wszystkim pozorna nietykalnos¢ i niezwyklos¢ tworéw
Pomsty, o tyle tutaj posse powinna doskonale zdawag
sobie sprawe ze sposobu dziatania maszynerii, Ktéra jest
dzietem ich wasnych rak, i precyzyinie wyobrazad so-
bie kataklizm, ktory sami spmvmlmhw;m. '

Szulc.mu nauka daje réwniez pretekst do pytania
0 granice, do ktérych posungcé si¢ moze catowiek,
Smialo poezynajge sobie 2 naturg, Zbuntowany wyna
lazek moze wszakze by¢ rodzajem Kary, Ktora sp-ni\ -
ka zbyt dumnego naukowea, 'i'"i"1':ik'i\]&!\:(‘}‘_t‘ SI¢ W ok
perymentach do tego stopnia, 7o ;nihi p:d?ivs wlasne
czlowieczenstwo. Z Kolei odraza, ktorg budza projekiy
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\‘\\ Possd; zoslfilje"wynaj¢1:1 przez szalonego naukow-
| ca, obawiajgcego si¢'ataku ze strony istoty, ktorg
\ opisuje jako wyjatkowo nigbezpieczna. Jego tro- .
\ pem faktycznie podaza bardzo twardy przeciwiik
| — \sztuczny, zelazny czlowiek, prototyp zolnierza
| idealnego, ktéry wymknal sie. wynalazcy spod
| kontroli..Uczony nie chee méwi€ o tym, dlaczego
« wynalazek $ciga go i usiluje zabi¢. -
' “Zelazny Cztowiek jest wiasciwie niepokonany -
zna go co najwyzej oslepi¢, tlukac szklane -
oczy. Dyspohnuje przy tym potezna sila ognia i in-
stynktem mordercy. Jédyne, co bohaterowie mo-
ga zrobié, to staraé si¢ nie pas¢ jego ofiarg, poki -
nie rozkreci sie sprezyna z upiorytowej stali, be--
dag¢a sitg napedowa zegarowego mechanizmu, -
Doskonatosé: Zelaznego Cziowieka bierze sie:
stad, ze wynalazca wykorzystat unikalny system
. sterowaria — m6zg swojego chorego na-gruzlice -
* brata, ktérego zamordowat, by — jak sam wyzna —
| zapewni¢ mu wieczne zycie. Wiasnie dlatego ozy-
wiony na nowo czlowiek pala tak straszliwa che-
cig zemsty: Jak zareaguja bohaterowie, kiedy sie -
o tym dowiedza? Czy zechca chronic fak wynatu-
rzonego osobnika? Moga przeciez wydaé go méci- -
gielowi lub samemu wymierzy¢ sprawiedliwosé...

bedace tematem entuzjastycznych wywodéw wynalaz-
cy, moze wywola¢ w postaciach graczy powazny kon-
flikt moralny. Malo tego, szalony naukowiec, ktéry
W swoim postgpowaniu nie dostrzega niczego nagan-
nego, cho¢ nader lekko poczyna sobie z ludzkim zy-
ciem, moze stanowi¢ ponure memento i odwolanie do
nastepnego lgku, ktéry trawi bohateréw — Igku przed
szalenstwem.

WOTNA-

Zachtys$nigci Dziwnym Zachodem zapominamy cze-
sto, ze nie r6zni si¢ od znanego z historii amerykarskie-
go Pogranicza wylgcznie obecnoscia pomiotu Mécicie-
li i szalong naukg. W uniwersum DEADLANDS wciaz
toczy si¢ krwawa wojna, ktéra na pierwszy rzut oka wy-
dawac si¢ nawet moze przyczyna zmian zachodzacych
na calym Swiecie — zwlaszcza jesli posse nie ma poje-
cia o istnieniu Kruka.

Amerykariska Wojna Secesyjna oceniana jest przez
historykéw jako pierwsza w dziejach §wiata wojna to-
talna. Konflikt zbrojny, kt6ry dotknat wszystkie dzie-
dziny zycia; w ktérym decydujaca rol¢ odegraly nie
dziatania militame, a ekonomiczne. Skoro trwajaca za-
ledwie pig¢ lat historyczna Wojna Miedzy Stanami zy-
skala sobie takg opinig, jaki wplyw na zycie obydwu
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pafstw muszy mie¢ zmagania Clagnace sie czemabeie
diugich lat?! Nie ma chyba na Pograniczu czlowieka,
ktérego nie dotknelyby rozgrywajgce sie na Wschodzie
krwawe wydarzenia, klt.’n'y nie stracitby kogos z bliskich
lub samemu nie ucierpiat w jednej z krwawych bitew,
Nawet jeSli w tle rozgrywanych w MARTWYCH
ZIEMIACH scenariuszy wcigz przewija sie konflikt Po-
tudnia z P6inoca, nietatwo wykorzystaé odlegte wszak-
ze zmagania, by budzi¢ nastr6j grozy. Opowiesci
o krwawych bitwach, pelne napigcia relacje spod Get-
tysburga, maszerujgcy réwnym szeregiem chiopcy
w niebieskich 1 szarych uniformach — wszystko to do-
da¢ moze grze co najwyzej smaczku. Istnieje jednak kil-
ka technik, ktére sprawig, ze nasi kowboje co predzej
przekrocza Géry Skaliste, byle tylko oddalié sie od te-
atru dzialan wojennych.
Przede wszystkim, zastanéwmy sie, o co chodzi
w trwajgcej juz druga dekade wojnie. Jankes odpowie
bez wahania: ,,O zachowanie Unii”. Trudno jednak
spodziewac sig, Zze po czternastu latach zmagan pobite
Potudnie statoby sie na powr6t czescig Standw Zjedno-
czonych. Stuchajgc Rebeliantow perorujacych o wolno-
§ci, nie mozna nie zadaé sobie pytania, dlaczego Kon-
federacja podejmuje wcigz coraz to nowe ofensywy
1 czemu — skoro jej celem jest wytacznie niezaleznost
— pod Fortem Sumter zagrzmialy armaty? Dlaczego
wigc wojna weigz trwa? Ano, kto§ stara sig, by nie za-
warto pokoju. Dlaczego? To juz zupeinie inna sprawa.
Ten trop doprowadza nas do rodzaju horroru politycz-
nego i przynie$¢ moze zaskakujace konkluzje, zawarte
skadingd w podreczniku. Zdemaskowanie potwora,
kt6ry podszyl sie pod prezydenta CSA i dba, by wojna
trwata w najlepsze tylko po to, by udoskonala¢ techni-
ke zabijania, nie uzdrowi sytuacji. Wyposazeni w t¢ wie-
dze bohaterowie beda weiaz tylko pastuchami, kiorzy
starajg si¢ zdyskredytowac jednego z naj]jot@inieszYFh
ludzi na kontynencie, majacego do dyspozycji [JOtt‘ch_JEll
niemalego wszakze kraju. Wyobrazmy wige sobie, jak
w jednej chwili wali si¢ system wartosci bohater(?w i
potudniowych patriotéw — a oni sami stajg si¢ najbar-
dziej poszukiwanymi ludZmi w kraju. Znow szarpieni-
mi bezsilno§¢ — nie do$é, ze nie mogq w iacien'slf'ﬁs‘si3
zaradzi¢ §miertelnie groznej sytuacii, to Scigaja ich na-
bardziej kompetentni str6ze prawa panstwa, Za ktére
przelewali krew. g
Bardziej bezposrednim pomysltem na wykorzystanie
wojny jest wprowadzenie bohater6w W obszar J€)
dziatania. Kiepskim wyjéciem wydaje si¢ przy i
weielanie bohateréw do ktérejé armii — konflikt ogla-
dany z boku powinien wywrze¢ znacznie wigksze Wra
zenie, zwlaszcza gdy nasi kowboje uswiadomia sobie
ogrom i bezduszno$¢ militarnej machiny. [deglg
strony nie widzialem tak emocjonalnej reakcjt il
graczy walczacych po stronie Unii, obserwujacy it
zalamuje sig ofensywa ich kolegéw i pada sgtandar k&
walerii — Barman.] Armia jest organizmem obdarze -
nym dziwacznym, chaotycznym rodzajem gy?.;adomﬂ‘t-_‘ 4
e, bardzo przypominajacym §wiadomos¢ roju- Nawe
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Nadchodzi kolejna ofensywa. Drogami Kansas
ciagna diugie sznury wojska, konfiskujac zywnos¢
i weielajac przemocg wszystkich zdolnych nosi¢
brofi. Przypadkowa burda z pijanymi zoldakami
konczy sig dla posse tragicznie — zostajg areszto-
wani przez kawaleri¢ i postawieni przed sgdem wo-
jennym, ktéry szczgSliwie ich uniewinnia, cho¢ za-
pamigtuje ten czyn.

Nastepnego dnia jeden z kawalerzystow zosta-
je zamordowany. Podejrzenie pada na bohateréw,
ktérzy mszczy si¢ za aresztowanie. Kiedy ginie kKo-
lejny zotnierz, aparat wojskowy jest juz pewien —
winni sg zdrajey i szpiedzy. W miastach pojawia-
ja sie listy goncze, a bezlitosna machina wojenne]
sprawiedliwosci ze wszystkich sil stara si¢ prze-
mieli¢ naszych kowbojow.

Oddzial kawalerii, ktéry aresztowat bohaterdw,
wslawit sie niegdy$ atakiem na bezbronne mia-
steczko, ktdre udzielito schronienia dezerterom.
Dowddca nakazal powiesi¢ dla przykladu ojcow
miasta, spalit czes¢ doméw i odjechat, syty krwi.
Nie ma pojecia, ze pomordowani wygrzebali sig,
dyszac rzadzg zemsty. To oni wiasnie mordujg ko-
lejno zotnierzy odpowiedzialnych za masakre,
dbajac, by podejrzenie spadlo na posse, a oni sa-
mi mogli jak najdiuzej korzystac¢ z elementu zasko-
czenia. Bohaterowie muszg zdemaskowac zaboj-
cow, nim padna ofiara nieznajacego litosci sadu
wojennego...

najtagodniejszy i najbardziej sklonny do ustepstw
czlowiek zaraza sie w czasie wojny nienawiscia, mo-
tywowang dodatkowo poczuciem sity, gwarantowa-
nym przez przynaleznos¢ do grupy. Struktura dowo-
dzenia stuzy upodleniu znajdujacych si¢ na dole
hierarchii i gloryfikacji ludzi bedacych na jej szczy-
cie. Generatowie rzadko zdaja sobie sprawe, ze dowo-
dza Zywymi ludZmi — dla nich bitwy to rodzaj szachow,
pojedynek intelektéw, ktory nie niesie dla nich zadne-
go bezposredniego zagrozenia.

Bezduszna machina wojenna pochtania wszystko na
swojej drodze. Lupem armii pada Zywno$¢, inwentarz,
cenne przedmioty, kobieca cnota... Taki wla$nie obraz
wojska — ludzi, ktérym uniform gwarantuje anonimo-
wo$¢ (a wiec bezkarno$§c), zwyklych obywateli sitg
zmienionych w bezdusznych degeneratow, pozostajg-
cych pod komenda duzych chlopcow, ktérzy bawia sie
w ich mniemaniu otowianymi regimentami — powinien
pozwoli¢ Szeryfowi wzbudzi€ lgk przed tym stuglowym
potworern.

Dodatkowym problemermn, pomocnym w budowaniu
nastroju niesamowitoei, sy konsekwencje, z ktorymi
nikt sig w wojsku nie liczy, Najbardziej widocznym
skutkiermn krwawych bitew sy nawiedzajgce ich pola

twory Pomsty — powstali z grobéw zabici wojacy, wy-
naturzenia zrodzone z najbardziej razacych btedéw do-
wodcéw, duchy zawodzgce smetnie nad niepogrzeba-
nymi cialami. Miejsce, w ktérym stoczono bitwe,
nigdy juz nie bedzie takie samo — paniczny strach idg-
cych na §mier¢ regimentéw przyciaga demony, niczym
Lxlkudmuwy trup muchy. Noc na pobojowisku gwaran-
tuje niezapomniane wrazenia.

Daleko bardziej dlugofalowa konsekwencja jest
zmiana ludzkiej mentalnosci. Choé¢ obywatele zamie-
szkali po drugiej stronie linii Mason-Dixon méwig tym
samym jezykiem, dla swych adwersarzy zmieniaja si¢
w bestie gorsze niz najpaskudniejsze manitou. Niena-
wis¢ zasiana jeszcze w latach pigédziesigtych wydala
pigkne owoce, w obydwu krajach ro$nie wigc nowe po-
kolenie, dla ktérego sprawa catoSci Unii staje si¢
czym§ rownie nierealnym jak sojusz z Meksykiem.,
Wojna domowa zmienita si¢ w zapiekty konflikt mie-
dzy dwoma wrogimi sobie panstwami, widoczny
szezegblnie na Ziemiach Spornych. Ludzie zarazeni
wojng potrafig sta¢ si¢ bardziej niebezpieczni od naj-
gorszych nawet abominacji czy oblgdnych dziel sza-
lonego wynalazcy.

LWL LITZ |

Nikt nie jest tak bardzo sklonny do podioéci jak zwy-
czajni ludzie. Nikt wige nie staje si¢ tak znakomitym na-
rzedziem fabularnym. Mieszkancy Pogranicza sa twar-
dzi, zaradni, nieuprzejmi i podejrzliwi wobec obcych.
Zycie w izolacji 1 gloryfikacja samodzielnos$ci sklania
ich czgsto do korzystania z wielu pulapek, jakie MSci-
ciele zastawiajg na nierozwazne dusze.

Czlowiek Zachodu rozpoznawany jest dzigki funk-
cji, ktéra petni w spoleczenistwie, a ci, ktdrzy nie maja
fachu w rgku, bywaja odrzucani. Gracze radoénie czer-
pia z tej utartej tendencji, korzystajac z upodobaniem
z klisz, ktore oferuja okreslone zawody. Chea, by gra-
barz byl wysokim gentlemanem w czarnym cylindrze,
kowal — potgznie zbudowanym Szkotem, szeryf — wa-
saczem o twardyrn spojrzeniu. Wszyscy oni stajg sie ele-
mentami tla, dodajacymi przygodzie nastroju, lecz ma-
to istotnymi z fabularnego punktu widzenia. Podejrzenia
posse zwracajy si¢ prawie zawsze w strong elementu,
ktory nie pasuje do ich wun Zachodu luh na zew natrz
lokalnej bpoiccznosu.

Niewielu bohater6w zastanawia sig¢, co spokojni, bo-

gobojni obywatele — jowialni lekarze, siwiutency jak
gotabki pastorzy czy gamoniowaci pracownicy telegra-
fu - robig po godzinach urzedowania. Malo kto skton-
ny jest przypuszezac, ze (o przesi: wdujacy w rynsztoku
pijaczek stoi za niewyjasnionymi zgonami, a wlasciciel
saloonu zaprzedal dusze w zamian za ciemne moce.
Tymezasem sytuacja taka moze by¢ dosy¢ powszech-
na, Pomsta oferuje bowiem pow: AZNY Przewage tym,
ktorzy przejdy na Jjej strong. Ponury uunuk\w*ml\
to nickoniecznie tajemniczy odludek powszechnie
Szanowany burmistez 2 rownym powodzeniem mose
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oddawad czesé mrocznym sitom, wierzyc, ze zapewni
to dobrobyt jego ukochanemu miasteczku,

Aby uczyni¢ takq postac ciekawszy, powinniSmy za
stanowi¢ sie nad motywacja, ktora jej przyswieca - €2y,
niczym Faust, zatracita si¢ w poszukiwaniu wiedzy, ¢zy
pragnela tylko dobrobytu i lepszego jutra dla swoich
dzieci? A moze, przeczuwajac triumf Mscicieli, przeszia
na strone zwyciezcow? Tak czy inaczej, powinna dys-
ponowaé¢ argumentami, ktore posse uzna za rozsadne
czy przekonujace, tym razem bowiem nie ma do czy-
nienia z obcym umystem wynaturzenia. Czlowiek,
ktéry mysli tak jak gracze, staje si¢ bardzo niebezpiecz-
ny, gdyz wszystko, co dzieki ztu osiagnat, moze powaz-
nie kusié¢ nawet najbardziej prawych heroséw.

Podobnie funkcjonowaé moga ludzie, ktérzy tak da-
leko zapedzili sie w walce ze zlem, Ze nie spostrzegli
nawet, kiedy znalezli sie po drugiej stronie barykady,
siejac strach i §mieré. Upadli Agenci i Rangerzy to nie
tylko bardzo twardzi przeciwnicy, ale i przestroga dla
stajacych oko w oko z manitou bohateréw; napomnie-
nie, ze 1 otchtan spoglada na nich. Niezapomniane wra-
zenie wywrze¢ moze zwlaszcza konfrontacja z zywa le-
gendg Zachodu, cztowiekiem, ktérego caly kraj ma za
zwierciadlo cnét i niezlomnego obronce jego praw.

Oczywiscie, nikt nie musi koniecznie oddawac czci
Miscicielom, by znaleZé sie na czarnej liScie druzyny.
Cztowiek potrafi by¢ zty bezinteresownie i dla same;j
frajdy — albo dlatego, ze twarde warunki Pogranicza za-

bity w nim ludzkie odruchy. Znéw odwotaé si¢ tu mo-

zemy do stereotypowych obrazéw Zachodu, wyposaza-
jac typowych mieszkancow miasteczka w cechy,
ktérymi nasza posse gardzi i ktérych sie obawia. Bedzie
to przede wszystkim tchérzostwo, bezsensowne okru-
ciefistwo wobec stabszych czy niecheé do udzielenia ko-
mukolwiek pomocy. Zlo, ktére zakorzenito si¢ wsrdd
ludzi, moze wywota¢ u naszych kowbojéw zwatpienie
w cel ich dziatania i pytanie, czy warto chronié ludzi,
ktérych ma si¢ w pogardzie.

Zwyczajni ludzie dysponuja jeszcze jednym potencja-
lem, ktory zetrze¢ moze uSmieszek z warg najwickszego

Dozl pan Dociork

'. Burmistrz miasteczka nawiedzanego przez sity
- nieczyste, z zawodu lekarz, wydaje sie by¢ mitym
| 1 sympatycznym czlowiekiem. Wynajmuje posse
nej roboty. Bohaterowie szybko oriehtujq
si¢ jednak. ze z pozoru elegancki doktor katuje
5w zieci, Kazdy mieszkaniec miasteczka przy-
' 'zna przy tym, ze pani doktorowa zmarta na sku-
- tek dotkliwego pobicia. :
y warto naraza¢ si¢ dla takiego cziowi
ze bohaterowie sami zechcg wymie
viedliwos¢ ~ pamigtaj wtedy, 7e w $wi
rawa :ﬁt_iecanie si¢ nad dzieémi nie jest u
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Gwattowna burza w Gérach Skalistych /musu*
posse do szukania schronienia w ruinach ﬂiCWicllﬁejié
gornicze] osady. Bohaterowie szybko sie oricnquj
ze mieszka w niej dwéch ludzi - sympatyezny tra- &
per i szaleniec, ktéry umyka przed ludzkim 'wzio-
kiem, witajac kazdego kilkoma uncjami otowiy, '
Sympatyczny traper nazwiskiem-MacMurrays
zaprasza posse pod swoj dach, ezestitje pysznym’
gulaszem i oferuje nocleg w zamian za schwm_’gi
nig $zalefca, ktéry nie daje mu spokoju. Kowbo- -
 Je i tak nie maja nic innego do roboty —ulewa, Kiéra -
_ zerwata drog¢,‘moze potrwaé nawet kilka dni,
| Jakikolwiek kontakt z mpiemanym wariatem -
- zdradza ponnrasprawde. MacMurray. jest czamo-+
_ ksieznikiem i kanibalem, To on wymordowat
_ izjadl wszystkich mieszkaneow miasteczka —po-
- za ukrywajacym sie w riiinach, zaginionym pr
- kilku laty sedzia okregowym, k
. osadzi¢ ludozerce. Gulas A Zts
kim apetytem, zrobiony byl z ciata matej dziew-
czynki, do niedawna Zyjacej dzia na gru-
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nawet twardziela. Istnieje magiczna formula, ktora
zmienia spokojnych, bogobojnych ludkéw w bestie po
stokroé gorsze od pomiotu Mécicieli — brzmi ona: ,Ni¢
Jubimy tu obcych™. Wykrzywione nienawiscia twarze,
ktére przed chwila jeszcze gigly si¢ W u$miechach, roz-
jarzone rzadza krwi oczy — niedawno jeszcze popatru-
jace przyjaznie, zaciénigte piesci i plongce pochodqle
zmieniaja ludzi w potwora imieniem Mottoch: bestig,
2 kt6ra nie da sie ani walczyé, ani jej pokonac. Czes¢
heros6w nie zechce mordowag uczeiwych ludzi, kt6rym
kiedy$ pomogli. Ci bardziej cyniczni rychto si¢ zoren-
tuja, ze kolejni zabici nie ostabiaja bynajmnie] thumu,
a konsoliduja go i wzmagaja zadze linczu, Nawet naF
sprawniejszy rewolwerowiec okazuje Sig DEZUIUER
jak niemowle, gdy trzy dziesiatki ramion trzymayd A
w miejscu, a dalsze pie¢ zarzuca petle na SZyJ¢:

BOHATEROIIE

Zastanawiajgc si¢ nad tym, jak Pmﬁaszyé twﬂl‘l}::e:
la, nieodmiennie dochodziliémy do jednego WHiOS e
bohaterowie Zachodu obawiaja si¢ przede WSz
bezsilnoci. Pozornie niepokonane monstrd: OPILHHEl ma-
ne dzieta szalonych naukowcow, niepowsmymta moz-
china wojenna — wszystko to powaznie P rzerasmategb ;
liwos§ci nawet najsprawniejszego hom bre-l nkowie
postawié mozemy jednoznaczny wniosek =¢# onkowk
posse najbardziej boja si¢ siebie. :
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Na Zachodzie czlowiek wart jest tyle, ile jego repu-
tacja. Rewolwerowcy, stroze prawa czy l:!andyci'precy-
zyjnie buduja swoj wizerunek — bierze si¢ stad i stalo-
we spojrzenie Wyatta Earpa, i nonszalancja Doca
Holidaya, i oblakanczy chichot PrzeSmiewcow. Pierw-
szy lek, ktéry trawic powinien naszg druzyne, to strach
przed utratg twarzy. Nie moga okaza¢ strachu, nie mo-
gq sie cofnac, nie wolno im odméwié¢ walki z zadnym
N przeciwnikiem. Muszg starac sie sprosta¢ kazdemu za-
1 daniu, albo skonczg z etykietky tchorzy i migezakow,
ktérej bardzo trudno si¢ pozby¢. Pogranicze to miejsce,
w ktérym renoma bywa cenniejsza niz Zycie, nasi bo-
haterowie powinni wyraznie to odczu¢. Kazdy l¢k zo-
stanie wowczas spotegowany przez strach przed jego
ujawnieniem.

Ponadto kazdy cztowiek Zachodu posiada rzecz,
' ktérej nikt mu zabrac nie moze — umiejetnosci. System
#tworzenia postaci potwierdza t¢ tezg, pozwalajgc stwo-
*¥ rzy¢ bohatera, co to z niejednego pieca chleb jadl i jest
| w czym$ naprawde dobry. Westman musi wierzyc
w siebie — inaczej Pogranicze pokona go bardzo szyb-
ko — dlatego kazdy si¢ boi, ze zawiedzie. Im lepszy 1 bar-
dziej wyspecjalizowany jest bohater, tym mocniej do-
48 tkna¢ go moze porazka lub jakiekolwiek uszczuplenie
|| kompetencji. Rewolwerowiec nie zacznie obawiac sig¢
& |udzkiego przeciwnika, wierzy bowiem w swoje moz-
W liwosci. Jesli jednak znajdzie si¢ zimg posrdd nieprzy-

: jaznych szczytow 1 zrozumie, ze moze odmrozic sobie
5 dionie, przestraszy si¢ tego bardziej niz najstraszniejsze-
€0 wynaturzenia — na co komu spluwa, jesli nie ma sig¢

fomulii palcow, by nacisnaé spust?
dwwhks  Strach mieszkanca Pogranicza znakomicie przekla-
brzmice, da si¢ na obawe graczy — jakikolwiek zamach na ich
awistiglt postaci, inny niz zwyczajne naliczanie ran, spotka sig
¢miechst zapewne z bardzo mocnym protestem. Utrata mozliwo-
eszezep S¢i powinna byc zawsze chwilowa i nie wystgpowac
ngce poii zbyt czesto, aby gracze do niej nie przywykli. Jest jed-
Aotlock# nak doskonatym materialem na niezwykle nastrojowa
pokmﬂ‘-[[ sesje grozy. Bez tego, co stanowi jej najwigksza silg,
hudz Posse poczuje si¢ bezradna 1 zag.roiona‘. a nawet naj-
chlosis Prostsze zgdanie uro$nie do rangi powaznego wyzwa-
1ajﬂmi‘§g nia. Nic nie boli tak bardzo jak strata czegos, co mia-

I"ZU N 10 si¢ za niezbywalne.

g bett Podobnym echem odbi¢ si¢ moze zmiana statusu spo-
e lecznego — zwlaszeza wyjecie spod prawa. Choc bycie
s przestepca, nawet niestusznie oskarzonym, moze si¢ po-
1a $4jf czatkowo wydawac zabawne, gracz bardzo szybko zda
sobie sprawe, Ze tracgc opini¢ ,,przyzwoitego obywate-
la”, utracit tez zaplecze, ktére miat za swéj folwark. Naj-
Mw’ progsze zakupy zaczng an wingé z zimnym drq
o szczem. Kazdy czlowlck, ktory zacznie przyglellrdaé si¢
ego ¥ poszukiwanemu z wigkszg uwaga, moze zastuzy¢ tym
td‘mna kulke. Posse, przyzwyczajona do funkcjonowania

11,
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Posse popada w powazne kiopoty — podczas
walki z szalonym naukowcem pada ofiarg gazu,
ktéry czasowo odbiera wzrok. Nie istnieje Zadne
antidotum, pokonawszy szalefica muszg wigc za-
czekaé, az specyfik przestanie dzialac.

Niestety, do miasteczka, ktére wybrali na kry-
jowke, przybywa jeden z dawnych wrogéw boha-
ter6w i postanawia wykorzystaé sytuacje — zemscic
sie. Posse musi teraz poradzi¢ sobie ze sprytnym
i zdeterminowanym nieprzyjacielem, polegajgc
wylgcznie na stuchu, wechu 1 dotyku...

w obrebie spofeczenstwa Zachodu, znajdzie si¢ nagle
po tej samej stronie barykady, co wynaturzenia, z ktory-
mi walczyla do tej pory. Straci Zrédlo utrzymania i sta-
nie sie celem polowad podobnych im bohateréw —
strézow prawa i fowcow nagréd. Oczywiscie, wyjecie
spod prawa nie nadaje si¢ na jednorazowy sesj¢ grozy,
gdyz gracze poczatkowo zaczng bawié si¢ swoim no-
wym statusemni, nadaje si¢ jednak znakomicie do diugo-
falowego zastraszenia calej posse.

Doskonatg wariacjg na temat leku przed samym so-
ba zdaja sie by¢ wygrzebancy. Nieumarli bohaterowie
to postaci znacznie potezniejsze niz ich zywe odpowie-
dniki, mato kto decyduje sie jednak na gre wygrzeba-
nym kolesiem. Moc ma bowiem bardzo wysoka ceng —
poza powszechnym brakiem zaufania, ozywieniec mo-
ze utraci¢ kontrole nad swoimi poczynaniami. Manitou
potrafi wybra¢ doskenaty moment, walka o dominacje
staje sie wigc czasem zinaganiem o zycie wszystkich to-
warzyszy. Gracz jest w pelni Swiadom, jak twardy jest
Jjego bohater, wie wigc, jakiego zamieszania moze na-
robi€. Jednoczeénie obawia sie, ze kto$ okaze sie tward-
szy i dusza nie powréci juz nigdy do zmasakrowanego
ciata. Po ostatnie wreszcie, przejecie kontroli przez de-
mona godzi w wizerunek postaci, ktorej nikt nie zaufa
po jednej nawet wpadce. Przeciez pamieta swoj niedaw-
ny stosunek do wygizebancow.

Nietatwo siac strach w sercu prawdziwego twardzie-
la — cztowieka, kiéry przed niczym sie nie cofnie, ani
na moment nie zawaha n

na moment \ha, uparcie dazy do celu i ze wszy-

stkich sif walczy o swoje. DEADLANDS tym rézni sie
od wigkszosci gier grozy, ze pojawiajacy si¢ w niej bo-
haterowie s3 przekonani o wlasnych mozliwosciach.
Umiejetne zastosowanie narzedzi, ktére oferuje nam
uniwersum MARTWYCH ZIEM, moze icdnni\' pray-
nie§¢ zaskakujace efekty — cho¢ twardziela Imdni'ci
wystraszy¢, boi si¢ znacznie bardziej. Bo ma \\'icvc.j
do stracenia. ; \

armia daoy da ~a
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Konkurs Harry Potter” ~ zwycigzey: Jan Krotkiewezi z Biategostoku, Gabrysia Komorowska z Wroclawia Woitek Mie
dziorek 7 Leszna, Julisz Salach z Warszawy | Urszula Kisiel 2 Postomina. :
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W pierwszej czesol artykulu (MiM nr 11(
merze, zgodnie z obietnicy, znajdziecie profile
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05)/2001) wysoki blondas preedstawil Wam s ylwelki Ojcaw Nirody, lem s
legend Poludnia, oraz pomy sty na wplecenle ich do pf;f.yg:_;dy,

Diugi George

Tomasz Z. Majkowski

FEDERAGI

CZE S CROR G N T ERT BN ERUE G EN D

Come, stack arms, men. Pile on the rails,
Stir up the campfire bright;
No matter if the canteen fails,
We’ll make a roaring night.
Here Shenandoah brawls along,
There burly Blue Ridge echoes strong
To swell the brigade’s rousing song
Of ,,Stonewall Jackson’s way”.
Stonewall Jackson’s Way
piosenka weteran6w kompanii gen. Jacksona

Miode panstwo, jakim jest Konfederacja, posiada —
silg rzeczy — takze mlodych bohater6w. Wszyscy rebe-
lianccy §wigci — ludzie, ktérzy sa stawiani dzieciom za
wz6r przez rodzicéw — to dowaddcy, ktérzy zastuzyli sig
w pierwszych latach wojny, okazujac badz to militarny
geniusz, badz oddanie czy odwage godna podziwu
i na§ladowania, wreszcie wiare, ktérej sile przeciwsta-
wi¢ mozna kazdemu wojennemu okropieristwu. Poniz-
sze cztery sylwetki uosabiajg cnoty, z ktérymi utozsa-
mia si¢ kazdy cho¢ troche idealistyczny wojownik
sprawy Potudnia.

o Uwagi dla Szeryfa: Cho¢ poslugiwanie
si¢ w przygodach ludzmi, ktorzy nie zy-
Ja, zakrawa na niedorzecznos¢, moze

&f przynies¢ zaskakujaco dobre efekty. Po

: pierwsze, kazdy z opisanych dalej ofice-

row otoczony jest swoistg legenda, moze wiec stac sie

natchnieniem dla ktéregos z dzielnych cztonkéw po-

sse. Jakaz bedzie wtedy jego radosc, gdy zostanie dori

porownany lub trafi na przedmiot nalezacy niegdys do
bohatera!

Po wtére, pamigc o niezyjacych herosach doda¢ mo-
ze Dziwnemu Zachodowi glebi — jesli wielkie nazwi-
ska przewijac si¢ beda w rozmowach, jesli pojawia sie
weterani, ktorzy stuzyli pod ktéryms z dowédcéw, czy
pamigtki po nich, przesz{os¢ ozyje na nowo. W koricu
nie bez przyczyny w czasie Szostej Bitwy pod Manas-
sas to wiasnie weterani Dywizji Picketta wslawili sie
najbardziej.

Kolejnym pomystem mogg by¢ zwiazane z jednym
z bohater6w relikty, wokot poszukiwar ktérych osnué

mozna caig kampanig. Analogicznie, ciekawe jest row-
niez uzycie doczesnych szczatkow generala — uroczy-
stos¢ przeniesienia prochéw lub odsfoniecia pomnika
moze stac sie punktem wyjscia barwnego scenariusza,
angazujacego wielu Zywych bohaterow, ktorych przy in-
nej okazji trudno bytoby zgromadzi¢ w jednym migjscu.

Mozna oczywiscie kaza¢ ktoremus z bohaterow po-
wroci¢ z martwych, to jednak wydaje si¢ dos¢ banalne *
— cho¢ odpowiednio przeprowadzone moze dostarczy¢
posse duzej satysfakcji.

THOMAS J. ,STONEWALL” JAGESON

Gdyby umitowanie przez podwiadnych i podziw, bl}-
dzony w dowédcach obydwu armii mogly zapewnic
$wietosé, Stonewall Jackson od dawna chadzatby na wi-
no z Synem Bozym. Ustepujacy dzi§ stawa jedynie ge-
neralowi Lee, Thomas Jonathan Jackson przyszed! na
$wiat w 1821 roku w Clarksburgu, w Wirginii, Jego o=
dzice zmarli, gdy byl jeszcze dzieckiem, cigzar W}fChO‘
wania przyszlego geniusza wojskowosc wazigli wige nd
siebie krewni, ktérzy przyzwyczaili. go do sgmwegp
i prostego zycia na wsi. Cho¢ zazwyczaj cici}y i spokoj-
ny, przewodzil w czasach szkolnych réwienikom, goru-
jac nad nimi zaréwno intelektualnie, jak i fizyezn o A%
dzo szybko stat si¢ znakomitym jezdzcem 1 strzelcemn.

Pomimo ze ukoficzyl tylko wiejska Sj?"kfﬂ?’_?finir::
blemu usuwat wszelkie przeszkody Wynikie z,‘“;“;‘"
tecznego wyksztalcenia, bardzo szybKo Stajac S 4 yrr;
2 najlepszych studentéw West Point. Uczelni¢ ukor C’:{
w 1846 roku, niemal od razu trafiajac na ﬂol}t]:‘:’;)gcii
z Meksykiem, gdzie wstawit sig wyjatkowd Lt alent
i pomystowoscia jako dowddca artyleryjski. Jeg0 wujﬁﬁ |
docenit generat Scott — Jackson WY“_ISZ_YI n;a'é'r |
w stopniu podporucznika, a zakonczyl Jﬁ]ako ]-]Ja 4 )

To wlasnie w Meksyku ksztattowa si¢ 2a¢ i
bre najbardziej chyba charakterystyczny B Gy e
ru Stonewalla — podczas oblgzenia §19‘11°)’ i diowal Bi*
swoimi podoficerami na tematy relign® -st‘éhgciai,ni'é:
blig i popadat w coraz glebsza P°b°m°.§ é" dnym--
przejawial szczegblnego zaintcresowamazahm. ki
kretnym wyznaniem, studiowal Pismo nd W
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wyciagajac z niego indywidualne wnioski,
ktore Iaczyi ze swoim zainteresowaniem
wojng i historia. Momentami religijnos¢
Jacksona wydawac si¢ mogla obsesyj-
na, ale to wlasnie studia nad Biblig naj-
bardziej chyba przyczynity si¢ do jego
pézniejszych militarnych sukcesow,
ksztattujac odpornos¢ psychmzm;, za-
mitowanie do skromnosci i prostoty
oraz bezgraniczne poSwigcenie przy-
szlego genera{a

E"'\T Po wojnie z Meksykiem Jackson objat

I|{ katedre w akademii wojskowej stanu Wug,i-

: nia w Lexington, ozenil si¢ i ustatkowal.
Sielskg egzystencje wykladowcy przerwal

kv tylko jeden epizod — w 1859 roku poma-

ﬂﬁhm szerowal wprost z sali wyktadowej, by

: .“”“E na czele swoich studentow

U0

s wzmocni¢ oddzial piechoty
o Sang morskiej, oblegajacy fa-
i) bryke broni w Harpers
P ag Ferry, w ktorej schronie-
Mﬁ""‘ nia szukat John Brown.
Po aresztowaniu abolicjo-
nisty, Jackson 1 jego kadeci
asystowali przy egzekuc)l.
Gdy Wirginia ogtlosita sece-
sj¢. jej gubernator niemal natych-
miast powotat Jacksona pod bron,
awansujac go na putkownika. W tym
stopniu wzial udziat w Pierwszej Bitwie pod
Manassas, gdzie jego niezachwiana postawa przy-
czynila si¢ walnie do zwyciestwa Konfederacji — Jac-
kson i jego putk przyjeli na siebie gléwny ciezar ataku
Jankeséw 1 nie cofngli sie ani o krok. Podziwiajac odwa-
pokE® g¢ideterminacje putkownika, generat Bernard Bee po-
quni® Wiedzial o nim, ze stal niczym kamienny mur — przy-
@@ domek Stonewall przylgnal do niego juz na zawsze.
3jcifh)'i$ Awansowany na generala, Jucksc.m.objﬂ:f dowddztwo
ielrkie! nad korpusem stacjonuj:yc_\'.m W dpl_lme Shen‘tmdo.ah, na
i i czF:le Ktorego rozpoczqi‘nanardZIej bf}f‘SkO[]_IWQ 1 brze-
o igP Mienna w skutki operacje konfederacka. Majac do dys-
ﬂiﬂh ¥ pozycji tylko jeden korpus, nawigzat walkf; z ciagnaca
wﬂkﬁ na Richmond Armia Potomaku. Cho¢ p1erwsza bitwa,

tamrmms Aarmotnwn raknfnce7vla cia 1ann nnrarla

!‘ WOCZOMNa lJUd KCIH.D'I.UV\“ LlhhJllva y Lo oly |WRW }JUICLLI\G._
'# ¢ zaco wini¢ nalezy wylacznie siaby zwiad kawaleryjski,
W i cho¢ gleboko religijny Jackson przekonany byl, ze to
Pm kara boska za wydanie Jankesom bitwy w niedziele —

kolejnc starcia pod Front Royal, Winchester, Cross Ke-
ﬂJ’h glys i Port Republm przyniosty mu zwyciestwa nad prze-
m wazaygt,ym sitami nieprzyjaciela i powstrzymaty znacz-
Ilﬁﬂu ng cze$é ofensywy Poinocy.

"d’ Zniszczywszy tory i linie zaopatrzeniowe Jankesow,
mﬂ?’ Stonewall dolyczyt do generala Lee, by W/|.|C udzial
&cy w Bitwie Siedmiodniowej, a nastepnie w pnmw]vq

wdfemyww Jego korpus stanowil straz przednig armii
"&f na Cedar Mountain musial wytrzyma¢ wielogodzin

Ma ofensywe czierokrotnie liczebniejszych wojsk Unii,

g it
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hadnlty
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oczekujac na wsparcie Longstreeta. Pelne zau-
fanie, ktérym darzyt Jacksona Lee, zaowo-
cowalo zwlaszcza pod Fredricksburgiem,
gdzie — po otrzymaniu od naczelnego
dowédcey tylko jednego rozkazu,
brzmigcego: ,,Generale, wie pan réwnie
dobrze jak ja, co nalezy robi¢ z wro-
giem” — samodzielnie zmiazdzyt prawa
flanke nieprzyjaciela.
Stonewall zastyngl nie tylko jako zna-
komity dowédca — byl ekscentrykiem,
podejrzewanym niekiedy o poczatki
obledu. Juz w czasie wojny z Meksy-
kiem przejawial niemal niezdrowg reli-
gijnos¢ i mial zwyczaj sta¢ po jedzeniu
przez kwadrans na jednej nodze, by
positek posiui’yi calemu orga-
nizmowi. Przemawiat
z charyzma 1 mocy,
a jego zolnierze zdolni
byli do niezwyktych
WIECZ WYCZYynow — po-
zbawiony butéw korpus
Jacksona przemieszcezal sie
szybciej niz kawaleria, znosit
kolejne szturmy nieprzyjaciela
i — zbrojny w bagnety — zdobywat
artyleryjskie baterie i famat linie
piechoty [Oddzialy-widma? — Barman].
Zolnierze uwielbiali swego dowddce,
wierzgc, ze dzigki jego poboznoSci Bog
spoglada na jego ludzi faskawie, wiec bez stowa wypet-
niali najbardziej nawet niezwykle rozkazy. Nikt nie pro-
testowat, gdy — idgc do szturmu pod Fredricksburgiem
— Stonewall nakazal wszystkim rozebra¢ sie do naga.
Niezwykly ten zabieg umozliwit atakujacym, mimo za-
padajacych ciemnosei, odrézni¢ sie od aiakowanych
1 pozwolit Jacksonowi zwyciezy¢.

Na ironi¢ zakrawa fakt, ze uwielbiany przez swoich
ludzi generat zginat od kul wiasnych zolnierzy. Postrze-
lony przypadkowo pod Chancellorsville, tuz po zwycie-
skim szturmie na linie nieprzyjaciela, zapadt na gangre-

ktoéra przerodzila si¢ w zapalenie pluc. Gd\‘
amputowano mu ram'u;, generat Lee powu,dzmi Jac-
xson stracit lewa reke, a ja stracitem prawa”, W d\\ a dni
pozniej, 10 maja 1863 roku, Stonewall zmart w wyni-
ku goraczki w czasie marszu w strong Potomaku. lego
ostatnie sfowa brzmiaty: , Przekroczymy rzeke 1 odpocz-
mcmy w cieniu drzew"”,
Uwagi dla Szeryfa: Stonewall nie doz i
Pomsty — umart na trzy tygodnie preed
otwarciem si¢ wrot do Krainy Wiecznyoh
Lowow JCRO Szanse na POWIOL 224 gro
bu sq wige w fece) niz mizerne. Jest jed
noczesnie najwiekszym bohaterem Konfedera Moo
brakuje ludzi, ktorzy 7 cale ' duszy pragneliby jogo
wrotu, Gidyby udalo sie znales
nie Jucksona,
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Zamnteresowalby si¢ nim zapewne nawet




sam generat Lee. Stonewall stynie row niez jako geniusz
wojskowoscer, wigce jakiekolwiek mieznane notatki ¢z)
uwagl generafa bylyby smacznym kaskiem dla sztabow
obydwu armii. Jego nazwisko budzi w rebeliantach no
stalgie i chec zemsty, a weterani jego korpusu cieszq Si¢
wielka estyma, z powodzeniem mozna wiec rozegrac
kampanie w cieniu Jacksona.

GEORGE PICKETT

Nazwisko George'a Edwarda Picketta kojarzy sig
przede wszystkim z przegrang sprawa oraz z honoro-
wa walka do ostatka. Generat, ktorego bohaterska szar-
za mogla sta¢ sie punktem zwrotnym wojny, nigdy nie
nalezat do btyskotliwych oficeréw. Urodzil si¢ w Rich-
mond, w styczniu 1825 roku, a w West Point studio-
wal ze Stonewallem Jacksonem. Gdy koriczyl uczel-
nie w 1846 roku, mégt tylko z zazdroscia obserwowac
genialnego kolege, chodzacego w glorii najlepszego
absolwenta swojego rocznika — sam uzyskal najgorszy
wynik.

Cho¢ Pickettowi nie posiadal geniuszu strategiczne-
go, dzielnie stawat zardwno w Meksyku, jak przeciw Se-
minolom, i pozostawat w stuzbie czynnej az do Sece-
sji. W 1861 roku otrzymat stopieri putkownika, potem
generata brygady. W Bitwie Siedmiodniowej wal-
czyl pod rozkazami Longstreeta, dajac kolejny
popis mestwa graniczacego z brawurg i odno-
szgc rang pod Gaines’ Mill.

Prawdziwa chwala i przepustka do
nie§miertelnosci czekaty jednak na ge-
nerata pod Gettysburgiem. Awansowa-
ny na generata dywizji, dolaczyl do ar-
mii dopiero drugiego dnia bitwy — zbyt
p6zno, aby wziac udzial w walce.
Krwawe, lecz nieprzynoszace zadnego
rozstrzygnigcia wydarzenia z 2 lipca
sprawity, ze Robert Lee postanowil
siggnaé po desperackie Srodki. Zde-
cydowal si¢ posta¢ nietknigtq je-
szcze dywizje Picketta, wzmocnio-
ng o dwie brygady, w sam
§rodek linii Jankeséw. Wspo-
magany skoncentrowanym
ogniem artyleryjskim,
Pickett mialby przeta-
ma¢ obrong wojsk
Unii, rozdzieli¢ je
i przechyli¢ szalg
Zwycigstwa na
stron¢ Konfederacji.

Wirginijczyk zda-
wal si¢ by¢ zaszezyco-
ny wyréznieniem, jakie
go spotkato. Jego zolnierze
wystroili si¢ w paradne mun-
dury i — pod bezposrednim do-
wodztwem generatéw Kempera,

IVI i MIMARZEC2002

Ciarnettia 1 f\!llllhl:'nti;f l‘ll'-./ly[i na jankeskie line, Nie-
stety, ostrzal ai t\,I"f)"p.k‘l, kl-‘\ll’lll'y trwial od $witu, okazal
sie niecelny, a centrum I.“l” m.r.|n'7.y.j:micl:1 nijak od nie-
go nie ucierpialo. Dywizja Picketta ruszyla po odkry-
Ly, xlmm‘\'m./_.I:uc'/_n, wprost na karabiny wroga,

Whrew ;-f_]u'-'.hw_\"'ill plotkom rozsiewanym przez jego
WIogow, l’lL’!\‘L'T.[ nie ogladal szarzy z bezpiecznej odle-
;zh-a:;u, /iih;t’Wi:l]:IlL' si¢ przy tym zhi'cramicm kwiat6w. Byt
wérad :\WUIL-}] hn_l/.l_, pruwa_dxqc ich do samob6jczego
ataku, i wraz z nimi wygmlywai si¢ z pola walki, gdy
si¢ okazalo, ze nie zdotajg przetamac linii wroga. Gdy
wraz z niedobitkami dotarf w bezpieczne miejsce, Lee
zwrocit si¢ do niego z rozkazem zaprowadzenia porzad-
ku w dywizji. .,Generale, ja juz nie mam dywizji” - od-
parl Pickett.

Szarza Picketta mogta sta¢ si¢ punktem zwrotnym
wojny — gdyby sie powiodla, Armia Potomaku zosta-
taby najpewniej pobita, a Konfederaci wkroczyliby do
Waszyngtonu. Gdyby general Meade, gtéwnodowodza-
cy strona jankeska. zdecydowat sie na kontruderzenie,
rozbitby zapewne wojska Lee. Nie doszio jednak do
zadnego z tych rozstrzygnieé. W kilka godzin po nie-
szczesnym szturmie zmasakrowani Konfederaci po-
wstali z martwych, koriczac rozpoczety przez Picketta
szturm. Obydwie armie wycofaty si¢ spod Gettysburga
jak niepyszne.

Sam Wirginijezyk zmienit sig nie do
poznania. Do niedawna stynat jako
dandys, wiecznie otoczony chmurg

perfum, ktéry na wojne rusza jak na
piknik. Lubit towarzystwo piek-

nych kobiet, dyskusje z gentle-
manami, pojedynki i wyseigi
konne; cechowal go rownieZ
niewyszukany doweip, kontrastu=
jacy z eleganckim zachowaniem,

i wyjatkowo zle dobierane poréwna-

nia, w ktdrych sie lubowat. Powracaja-

cy spod Gettysburga wodz mial stwar-
dniate spojrzenie, zmierzwione
wlosy i ochrypty glos. Mé!Wﬁ
niewiele i niechetnie, umkfﬂ
towarzystwa kob‘iet i mi ]
cheial rozpamigly Wt &

nieszczgsnego at‘aku.‘ i

Ostatnie lata stuz- II
by generata Picketta
upltynely spokojnie.

Otoczony chwaid

meczennika, KIK&

0¥ sunek do wojny.-Genm??
. ta Lee spotkal tylko ﬁ
’ oi'ﬁ gdy ten W 1865 rgﬁ zwal-
: nial go ze stuzby = po )
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sie z chtodng i wymuszong uprzejr_noéciq. Gdy wodz na-
czelny wyszedt, Pickett zwrécil si¢ do towarzyszacego
mu Johna Mosby'ego, méwiac: ,, Ten staruch zmasakro-
wal moja dywizje pod Gettysburgiem™. ,,Ale uczynit cie
niesmiertelnym” — zareplikowat Mosby.

Ostatnie dziesie¢ lat Pickett spedzit w Richmond, cie-
szac si¢ opinia bohatera. Cho¢ nigdy nie powrocit do
dawnego stylu zycia, chetnie brat udzial w przyjeciach
i uroczystoSciach patriotycznych, zachgcajac swym
bohaterskim przykladem do poswigcen w obronie kra-
ju. Zmart otoczony powszechnym szacunkiem 30 lip-
ca L& /2 TOKLL

Uwagi dla Szeryfa: Weterani Szarzy Pic-
ketta to najtwardsi i najbardziej zadni
krwi zolnierze Konfederacji; swoisie
Szwadrony Smierci, ktore nie cofna sie
przed zadnym okrucienstwem ani podto-
scia. To oni poniesli pod Manassas zabojezy gaz bojo-
wy. Sam general budzi dos¢ zywe emocje 1 €o rusz po-
jawiaja sie¢ nowe dowody na jego bohaterstwo lub
glupote. Znamiennym jest, Ze stronniciwo antywojen-
ne I szpiedzy jankescy staraja si¢ ze wszystkich sit dys-
kredytowac pamiec¢ Wirginijczyka — proba stabrykowa-
nia dowodow swiadczgcych przeciwko niemu lub
obrona postawy meczennika moze stanowic¢ Kanwe
scenariusza szpiegowskiego.

LEWIS A. ARMISTED

Kariera wojskowa Lewisa Armisteda o maty wtos
zakonczytaby sig, nim jeszcze si¢ rozpoczeta. W przy-
plywie ztosci rozbit talerz na glowie Kadeta Jubla A.
Early’ego, za co relegowano go z West Point. Szczg-
Sliwie, ten urodzony w 1817 roku syn generata zostat
— dzigki koneksjom ojca — skierowany bezposrednio
do piechoty, w szeregach kiorej dostuzytl sie w czasie
wojny z Meksykiem szlifow oficerskich. Stuzba na
granicy, w czasie potyczek z Indianami, przyniosta mu
stopien kapitana.

Po wybuchu Wojny Migdzy Stanami Armistead

g zrownat sie ranga z Kolegami, ktorzy ukonczyli jego

macierzysta uczelnie, awansowany najpierw na put-

g kownika. potem zas na generala brygady. Pod Seven
T Pines wraz z niewielka grupka zolnierzy wytrzymal

¢ alak catej nieprzyjacielskiej brygady, a w czasie Bitwy
3 Siedmiodniowej, dysponujac rownie szczuplymi sita-

mi, poprowadzil bohaterska szarz¢ na artyleri¢ nie-
przyjaciela.

Armistead byl cztowiekiem niezwykle dziel-
nym, a przede wszystkim prawym — nic dziwne-
go, ze general Lee powierzyl mu funkcje naczel-
nego komendanta zandarmerii swojej armii.

Slynat ze znakomitych manier i przywigzywal
wielky wage do spraw honoru, choé¢ pojedynkowal
sie rzadko 1 niechetnie, Utrzymywal tez przyjaciel
skie kontakty z dawnymi kolegami z West Point,
w tym z najlepszych przyjacielem, generalem Win
fieldermn Hankockiem, stuzgcym w jankeskicj Armii

Potomaku. Cho¢ w czasie wojny spotkali si¢ tylko raz,
i to nie bezposrednio, pisywali do siebie z niezwyklg re-
gularnoscia.

W lipcu 1863 roku Armistead dowodzil jedng z bry-
gad dywizji Picketta — wraz z nim sp6Znil si¢ pod Get-
tysburg. Gdy wédz naczelny zdecydowat si¢ na despe-
rackqg szarze. Armistead objat dowédztwo nad
srodkowym odcinkiem konfederackiej linii. Okoto po-
tudnia zdjat kapelusz i — machajac nim radoSnie w po-
wietrzu — poprowadzil swych ludzi do ataku. Szedl
z przodu, okolo pigcdziesigt jardéw przed swojg bryga-

Maszero-

dg, dodajac jej otuchy i zagrzewajac do
wat wprost na pozycje, ktérych bronit jego najlepszy
przyjaciel, general Hankock.

Bog czuwal nad meznym dowddeg — choé wyprzedzat
znacznie swych ludzi, jako jedyny ze szturmujacych ge-
neralow dotart do linii nieprzyjaciela. Wspigwszy si¢ na
wzgorze cmentarne, zdolal jeszcze poprowadzi¢ swojq
brygade na bagnety, odpychajac wroga za drugg lini¢
umocnien i zdobywajge czesé jego artylerii. Dopiero gdy
starat sie wraz z ludzmi odwrocié dziala, dosiggta go ku-
la. Po chwili kontratak Jankesow zepchnal zolnierzy Pic-
ketta w dot wzgdrza.

Rannego Armisteada znalazt szeregowiec, ktéry wi-
dzac jego generalskie dystynkcje, zasalutowal przed nim

i
oaju.
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i zapytal, czy moze cof dla niego zrobi¢. ,,Oddaj moji
szable i zegarek generatowi Hankockowi” — odparl kon-
federacki dowddea. Zmart w jankeskim szpitalu polo-
wym dwa dni pézniej, 5 lipca 1863 roku.

M Uwagi dla Szeryfa: Smierci Armisteada
towarzyszy cale mnostwo przedmiolow -
zaréwno stynny kapelusz, jak i szabla
W oraz zegarek. Kazdy z nich miat szansg¢
stac sig poteznym reliktem. By¢ moze po-
sse uda sie ich tropem, odkrywajac, Ze nigdy nie trafi-
tv w rece generala Hankocka i stuza obecnie komus zu-
pelnie innemu?

LEONIDAS POLK

Umilowany przez swoich zoinierzy, ludnos¢ Konfe-
deracji i wielu Jankes6w ,,Waleczny Biskup™ Polk przy-
szedl na §wiat w czerwcu 1806 roku. Akademie woj-
skowg w West Point ukonczyt w 1827 roku, wraz
z wieloletnim, szkolnym przyjacielem, Jeffersonem Da-
visem. W przeciwieAstwie do niego, zrezygnowat z ka-
riery wojskowej i wstapit do seminarium duchownego.

Nastepne trzydziesci lat to okres postugi duszpaster-
skiej przysziego dowddcy,
ktéry — w szeregach Ko-
$ciota episkopalnego —
doczekal sig godnosci
biskupiej. Kiedy
jednak jego rodzin-
na Péinocna Ka-
rolina zdecydo-
wata sie
odtaczy¢ od
Unii, Polk
porzucit die-
cezje i zamienil
mitr¢ na szablg,
rozpoczynajac stuz-
be — jak wigkszo§¢
absolwentéw

West Point — od razu w randze generalskiej, Okazal przy
tym zaskakujycy talent i intuicje strategiczng — zdoby}
Colombus w Kentucky i pobil Granta pod Belmont,
w Missouri. Stuzge pod rozkazami Braxtona Bragga,
wzigl udzial w kampanii zachodniej, podczas oblezenia
Chickamauga zostal jednak za kwestionowanie rozka-
z6w przeniesiony do Georgii.

Leonidas Polk byt dobrym Zolnierzem, podwladni
kochali go jednak przede wszystkim za opieke, ktérg
nad nimi roztaczal. Wieloletnie doSwiadczenie duszpa-
sterskie sprawito, ze wszelkie niewygody, ktére cier-
pieli jego ludzie, traktowal bardzo osobiScie. Spedzat
z zotnierzami duzo czasu i dbal niczym o wlasne dzie-
ci. Z gruntu dobry charakter pozwolil mu réwniez za-
przyjazni¢ si¢ z wieloma oficerami — nigdy nie popadi
w zaden konflikt, zawsze szukat zadowalajgcych wszy-
stkich rozwiazan i gotéw byl poswieci¢ sie dla czyje-
go$§ dobra. Przyklad, ktéry dawat swoim owieczkom,
sprawit, ze az dwéch generaléw — Joseph E. Johnston
i Jonh Bell Hood — przyjelo z jego rgk chrzest w obrzad-
ku episkopalnym.

Do Armii Tennessee Waleczny Biskup powréeit
w 1864 roku, na rozkaz nowego jej dowodcy, gene-
rata Hardee, ktory staral si¢ zagrodzi¢ Shermanowi
droge na Atlante. Do pierwszego starcia doszlo pod
Pine Mountain. Hardee obawial sig, ze Wujaszek Bil-
ly zajdzie go z flanki, wraz ze swoimi oficerami wy-
jechal wiec na odslonigte wzgoérze, by oceni¢ sytua-
cje. Gdy w ziemig obok generaléw zaryla pierwsza
kula, ci rozproszyli si¢ i rzueili do odwrotu. Jedynie
Polk — z sobie tylko wiadomych powodéw — pozostat
wyprostowany, lustrujgc okolicg przez lunete. Druga
kula uderzyta znaczne blizej, trzecia za$ trafila gene-
rata wprost w serce. Gdy padl martwy, pozostali to-
warzysze zamarli z przerazenia, a Johnston, ktorego
ochrzeil kilka miesiecy wezesniej, rozplakal sie.
Wsréd zolnierzy zapanowata zaloba i jedynie Sher-
man, ktéry nie zywit cieplych uczué zar6wno do re-
beliantéw, jak i kleru, meldowat nast¢pnego dnia do
sztabu: ,, Wczoraj zabili§my biskupa Polka i dzi$ idzie
nam réwnie dobrze”. Waleczny Biskup zginat 14

lipca 1864 roku.
Uwagi dla Szeryfa:
Nikogo cityba fiié
W\ zdziwi fakt, Ze Le-
i e/ onidas Polk byl
o jednym z nielicz-
nych §wiatobliwych na froncie
Wojny Secesyjnej — Zywym dowo-
dem na to, ze nie kazdy ﬁ*ontoﬂ_ﬂﬂc
skazony zostaje okruciefstwen wojny.
Cyniczny stosunek generala Sbcnk;l;ﬂ{
do jego Smierci jest przyczynd dfﬂgﬂﬁ:é
niejeden Potudniowiec ﬂubpwﬂ _
Jankesowi, nie pamigtajac, Z¢ Waleczny
Biskup brzydzit si¢ zemsta.
najlepszy ze wszystkich
wstrzymaé zamachowca, cho¢ zza grobu.
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Maciej Szaleniec

fLUCZ

(Powietrzny Okret V)

lucz” jest piata z kolei przygodg mojej kampa-
' @ nii. To swoisty powr6t do Zrodet przygod typu
Heroic Fantasy — opowies$¢ ta bowiem dotyczy
starego i dobrze sprawdzonego temalu — wyprawy po
skarb! Jest rowniez doskonaty okazjg do wprowadzenia
do uniwersum ED nowych graczy. Ze wzgledu na uni-
wersalnosé fabuly, ,,Klucz” sam w sobie stanowi row-
niez zamknieta catos¢ — jest oddzielng przygoda, kiory
mozecie wykorzysta¢, nawet jesli nie prowadzicie ca-
tosci ,,Powietrznego Okretu”.

PRELUDIUM |

Przestrzeni astralna w okolicach Kratas. Strumienie
magicznej esencji ukladaja si¢ w zawile wiry, przeni-
kajac iluzoryczne odwzorowanie krajobrazu materialne-
go Swiata. Jednak dwie skrecone wokol wewnetrzne]
swej osi kolumny nie wydajq sie przejrzyste jak kazdy
inny refleks Rzeczywistosci. To dlatego, Ze nie sq odbi-
ciem wiasnych wzoréw — naleza do przesirzeni astral-
nej, sa jej immanening Czescia.

Nagle przestrzeri zamknigta obrysem obu kolumn roz-
Swietla blask, ktory siega Isnigcym zakresem ku po-
wierzchniom stupow, tworzac migdzy nimi jasniejaca
biekitem, delikatna, falujgcg, lustrzang powtoczke. Po
chwili powierzchnia wygladza sig, gdy pasma watkow
wychodzacych znikad facza sie z wnetrzami kolumn.
Powoli ze srodka powierzchni wynurza sig miecz, a za
nim Sciskajaca go dlod. Krotko po tym do astralu
wchodzi cztowiek spowity w czarny plaszcz. W reku
nadal trzyma pulsujacy blekitna mocg krotki, therariski
miecz legionisty, o rekojesci wykonanej z magicznego
krysztafu w kolorze krwi.

PRELUDIUM I

Wieza Mistrza Ksigg w Meart’Duo’Rifer. Zmeczony
krasnoludzki medrzec odktada na potke odpis stynnego
manuskryptu Ithiliona. Czas na spoczynek. Gasi Swiecg
i zamyka drzwi wiodgce do biblioteki. Komnate spowija
cisza i ciemno$¢. Nagle przez pokdf przelatuje lekki wie-
trzyk — drobny refleks przeptywu mocy. Zabezpieczajg-
ce pomieszezenie runy drzg ostrzegawczo, jednak zakle-
cie ostatecznie nie uwalnia przyczajonej w nich mocy.
Powoli spomigdzy ksigzek wylatujg niewielkie kostecz-
ki i uktadajy sig w ksztalt ozywiedica. CGidy szkielet zo-
staje ostatecznic uformowany, jakas magiczna sita zapa-
law jego pustych oczodolach ogien zycia. Korpus powoli

siega reka ku odstawionemu na pétke manuskryptowi.
acym wzrokiem po li-

ac
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Rozwija papirus 1 przebiega gorejac
terach. Skorczywszy, odklada zwoj na miejsce. Ta sama
sita, ktora data mu postaé, ponownie rozkfada go na cze-
sci, ukrywajge szczgtki w zakamarkach pokoju.

Przedstawitem Ci, drogi Mistrzu, dwa preludia, ktére
mozesz dla zadzierzgniecia klimatu odegrac dla swoich
graczy. Pierwsze preludium przedstawia tytulowy
przedmiot — Klucz do Bramy prowadzacej do zaSwia-
tu, ktérego Imig¢ brzmi ,,Fon-Gazaal”.

Drugie za$ ukazuje dziatania jednego z gtéwnych bo-
hateréw naszej opowiesci, Ksenomante, krwawego el-
fa Nazrila Sunamona, ktéry za pomoca magii odczytal
tre$¢ manuskryptu Ithiliona, odeyfrowanego przez bo-
hateréw w poprzedniej przygodzie — ,Mistrz Ksigg”
(patrz MiM 10(94)/2001).

WSTEP

Poniewaz owa opowieS¢ ma by¢, przynajmniej na po-
z6r, klasyczng przygoda High Fantasy, rozpocznijmy jg
w karczmie. Umie$¢ ja w dowolnym miejscu — tam,
gdzie Twa druzyna mogla przyjac prace od tajemnicze-
go czarodzieja, Nazrila Sunamona. Umdéwit sie on na
spotkanie z bohaterami, obiecujgc im iniratne zajecie,
godne slawy prawdziwych heroséw.

Przedstaw goscinng sale gospody w cieptych barwach.
Prowadzona przez krasnoludzkiego oberzystg, czysta,
o Scianach wytozonych debina, rozéwietlona wesotym
ogniem na kominku 1 Swiecami na podwieszonych fmd
sufitem kandelabrach, daje mile schronienie przed wie-
trzng, barsawiaiska jesienig. Gwar rozméw i podSpie-
wywania wedrownego trubadura mile mieszajg si¢ z do-
chodzacym z kuchni szczekiem kufli i talerzy. Nazril
spéznia sig, co jednak nie chmurzy czota naszym boha-
terom, rozsiadlym przy najlepszym stole w g-ospudzic
1 raczgcym si¢ przednim, godnym ich bohaterskich po-
dniebieri piwem. To najlepszy moment, aby bohaterowie
opisali si¢ i przedstawili, jezeli jeszcze si¢ nie znaja (Na-
zril 1}1(’:;»_;_] wynaja¢ Dawcow Imion, ktdrzy dnl;u{ 76 S0
by nie pracowali — jest to nawet dla niego wy godniej
s'/.c).."l‘;ll\ milo uplywa czas, gdy I‘lll;L](: ut\\'kic“r;n;t NS
drzwi, a do cieplej izby wpada lodowaty wiatr.. e

NAZKII

Gdy staje w drawiach — spowity w diugi Maszes
ps 1 ) o

7 kapturem zarzuconym na glowe, 7 twarza preestonigty
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zastong, dzierzae w dloni dlugg, czarng laske zakonczo
na trupia czaszka — w gospodzie milknie gwar. Wiatr
wpada do srodka, przytiumia blask kominka, zdmuchu-

ie czesS¢ Swiee. Czarodziej wehodzi do izby, zdajge si¢

plynnie suna¢ nad powierzchnia ziemi. Gdy zbliza si¢
do bohateréw, zdaja sobie sprawe, ze nie widac ani
skrawka jego ciata, poza fragmentem nosa i dwojgiem
niesamowicie Swidrujacych, czarnych oczu. Czarodziej
machnigciem reki zatrzaskuje z hukiem drzwi. Jedno-
cze$nie milknie wiatr, a Swiatta Swiec odwazniej ptona.
Nazril wypuszcza z reki kostur (ten nadal stoi pionowo,
jakby podtrzymywata go niewidzialna sita), po czym za-
siada naprzeciw bohaterow.

Nazril od razu przejdzie do rzeczy. W ruinach Ma-
shachreen, miasta lezacego na Zloziemiu, znajduje si¢
skarb. Nazril zna jego lokalizacje i pragnie wynajac bo-
hateréw, by mu go przyniesli. Sam potrzebuje tylko jed-
nego przedmiotu, reszta bedzie nalezala do adeptow.
Chodzi mu o theranski gladius z krysztalowa rekojescia.
W czym jest trudnos¢ owej wyprawy? Otoz skarbu pil-
nuje banda zb6jéw, 1 z nia, oraz z niebezpieczenstwa-
mi czyhajacymi na Zloziemiu, beda si¢ musieli boha-
terowie uporac.

Podczas rozmowy Ksenomanta zachowuje si¢ czuj-
nie i podejrzliwie — bedzie rzuca¢ zaniepokojonym
wzrokiem po catej sali, Smia¢ si¢ w dziwnych momen-
tach rozmowy, zmienia¢ temat. Jesli chcesz, mozesz
dodatkowo wzmocni¢ nieprzyjemny efekt, nadajac
Sunamonowi nieprzyjemny glos przypominajacy char-
kot — w rodzaju tych, jakimi w kreskéwkach mowia
,,Zli bohaterowie™.

Tajemniczy czarodziej moze wyjasnic jeszcze boha-
terom, jezeli beda si¢ dopytywac, iz Mashachreen by-
to niegdys. dawno przed Pogromem, w czasach, gdy nie
istnialo jeszcze Zloziemie, theranska twierdza.

Nazril uméwi si¢ z bohaterami w tej samej gospodzie
za miesige, oczekujac oddania mu naleznej czesci skar-
bu. Ostrzeze ich, by nie prébowali go oszukaé, gdyz mo-
ze si¢ to dla nich fatalnie skoriczy¢.

WSPOLNY WROG

Jezeli w Twej druzynie znajduja sie¢ bohaterowie,
ktorzy majg na piefiku z Dormadraalem, Sunamon za-
pragnie spotkac si¢ z nimi za plecami pozostatych adep-
téw (jezeli wszyscy brali udzial w kampanii, odegraj
owo spotkanie od razu w gospodzie lub w jakim§ in-
nym, bardziej ustronnym miejscu). Ot6z Nazril zdra-
dzi przeciwnikom Dormadraala prawdziwe zastosowa-
nie miecza: jest to Klucz do astralnej bramy, wiodacej
do Fon-Gazaal — wymiaru, skad pochodzi Hurgash Do-
rmadraal. Ksenomanta pragnie wyprawié sie do owe-
go zaswiatu po to, by zdoby¢ przedmiot wzorca owe-
g0 poteznego Horrora i za jego pomoca pokonac go
w Barsawii. To dlatego zdobycie Klucza jest wazne
zarowno dla Ksenomanty, jak i dla bohateréw — Naz-
ril stawia sprawe jasno: Smiatkowie dostarcza Klucz,
on za§ wiedz¢ o umiejscowieniu bramy i sposobie jej
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otwarcia, OczywiScie, oblecuje zabraé postaci ze s0hg
na wyprawe do innego wymiaru,

Jezeli prowadzisz | Kluez” jako osobng przygodg,
warto, by Narzil jednej z os6b w druzynie zaufal
I zdradzil swéj sekret — w ten sposib zabezpiecza sie '
przed zdradg druzyny, kiéra wie, iz przedmiot sam I
w sobie jest bezwarto$ciowy bez znajomosei miejsca, ’
w ktorym mozna go uzy¢. Na dodatek daé to moze cie-
kawe efekty w pézniejszej czgici przygody (patrz |
Ostateczna konfrontacja). ]

!

KIM WPASCIWIE JEST NAZRIL?

!
f
Nazril Sunamon, jak kaze si¢ nazywaé Ksenomanta, *
jest krwawym elfem, agentem krélowej Alachii. Zostal *
zobowiazany do naswietlenia powiazaf niektérych *
zdrajc6w na elfim dworze (patrz m.in. Mgly Zdrady)
z handlarzami niewolnikéw i Horrorami. W §ledztwie #
zaszed! bardzo daleko. odnajdujac istna sie¢ lepkich in- &
tryg i powigzan. Jedna z nici zaprowadzita go do Kra- #
tas, do szanowanego i bogatego kupca, Kahena Ortasa. #
Ow kupiec okazat sie posrednikiem miedzy handlowym #
I przestepczym Swiatem Kratas a jednym z Wiadcéw
Horrorow. To wilasnie sledzac Ortasa, Nazril trafit na &
Slad Fon-Gazaal i1 Klucza. Teraz pragnie wykorzystaé ®
zdobyta wiedze, by zniszczy¢ zto, ktére zagniezdzilo si¢ &
W puszczy Serwos. k-
Z jakiego jednak powodu krélowa Alachia pata tak &
straszliwa nienawiscia do Dormadraala, ktéry — jakby i
nie bylo — swa strefe wptywdw rozciaggnal raczej na
potudniowo-wschodnia Barsawie oraz sama There? &
Ot6z krélowa nie moze przebole¢ faktu, iz na stuzbg
Dormadraalowi oddat sie caly szczep elféw, ktory tuz
przed Pogromem odméwit powrotu do Smoczej Pu-
szczy. Owej obrazy krélowa nie zapomniata. Na do-
datek obrzydzenie, jakim napehniaja caly jej dwor pod-
szywajace sie pod zywe elfy twory Dormadraala, jc.:st
dostatecznym usprawiedliwieniem dla podjecia dzut
faii majacych na celu wypedzenie Horrora z Barsawil
— I'dZ Na zawsze. "
Tak si¢ zlozylo, iz poczynania bohaterow zwrocity
uwage agenta Alachii, ktéry postanowil wykony§ta6
ich do zdobycia Klucza i przy okazji zobaczy¢, Jacy
wlasciwie sa i czy mogliby przystuzy€ si¢ (.:e.lo‘m e
fiego Dworu. Oczywiscie, Nazril wie, iz w dzisiejszyeh
czasach nie ufa si¢ krwawym elfom — stad dba, aby nikt
nie poznal jego pochodzenia. Jezeli jednak KIGrys
z adeptéw przyjrzy sie bardzo uwaznie jego odziSitt g
moze dostrzec delikatne naprezenia materiah{: gmaﬁf \,;
czace 0 obecnosci kolcéw (zdany test Percepcji 0 trud= &
nosci 14).
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WYPRAWA NA ZKOZIEMIE

5 4z nie najlatwiejsza
Naszych bohaterow czeka ter N i

wyprawa na Zioziemie. Nazril lleie!ii im COE achre- B
gélowych wskazéwek na temat lokalizacji Mas e
en. Owo starozytne miasto znajdowato si¢ €& %



granicy Mglistych Bagien, po-poiuclniowej stronie We-
zowej Rzeki. Theranska twierdza byta doskona}y.m
miejscem schronienia dla poszukiwaczy esencji ognia,
ana dodatek zapewniata bezpieczenstwo zyznym, pro-
theranskim terenom rolniczym. Mashachreen stanowi-
lo swoista przeciwwage dla starozytnej Skawi, zapew-
nigjac pokoj i dobrobyt catemu regionowi delty Weza.

Blask tej theranskiej metropolii dawno juz odszedt
w zapomnienie — o zagladzie Mashachreen krgzy po
Barsawii mnostwo legend, lecz sg tak stare 1 tak roz-
ne, iz nikt nie wie, co sprowadzilo upadek na owo
§wietnie prosperujyce miasio. Jedynie sami Theranic
zdaja si¢ znac rozwigzanie zagadki, lecz z niewiado-
mych przyczyn postanowili je zatai¢ przed mieszkan-
cami Barsawii. Ukryta prawda czyha na bohaterow
u celu ich podrozy.

Teraz Mashachreen lezy w samym centrum Zlozie-
mia, otoczone przez biale mgly Bagien. Tylko napraw-
de zdesperowani lub bardzo potgzni Dawcy Imion szu-
kaliby tam kryjowki — powinienes to uswiadomic
graczom. Nawet posiadajac doskonaly mape, z wyryso-
wanym najlepszym szlakiem wiodacym do ruin miasta,
bohaterowie beda mieli spore problemy z wyprawaq. Je-
§li Twoi gracze, Mistrzu, lubujg si¢ w tego typu przy-
godach, mozesz uczynic ich droge do Mashachreen ca-
ta opowiescia. Pamietaj wtedy o tym, jak wyglada
Zloziemie — odmaluj je w ponurych brazach 1 szaro-
$ciach. Opowiedz, iz owe niegdys legendarne z zyzno-
$ci ziemie przemienity si¢ w skalista pustynig, pelna nie-
bezpiecznych stworzen, ktore tylko czyhaja na ofiary
wkraczajace na ich towieckie terytorium. Mozesz do-
prowadzi¢ do potyczek z bandami orkow, Ktorzy zasa-
dzaja sie na karawany ciagnace skrajem owego zaka-
zanego terytorium. Mozesz doprowadzi¢ do spotkania
z wynedzniatymi i zdesperowanymi grupami zbiegtych
niewolnikéw, na ktérych wciaz poluja k’thensinscy
lowcy. By¢ moze Twoi bohaterowie bedy musieli sta-
wié czolo nawet potwornym stugom Horrorow, ktore
znalazty schronienie w tej przesyconej magia Krainie.

Gdy bohaterowie beda zblizali si¢ do miejsca prze-
znaczenia, pamietaj, zeby zmienic opis otaczajacego ich
krajobrazu. Ponure piargi i ostance zastapia ziejace la-
wa wykroty, intruzje magmowe, zastygle w nieustajg-
cej walce zywiolow wulkaniczne formacje. Sucha ja-
fowo$¢ pustyni ustgpi podmokiej, bagnistej ziemi,
a wszystko wypetni mgta wydobywajaca si¢ z wrza-
cych gejzerow. W tej nieprzyjaznej krainie petno jest
dziwnych miejsc przesyconych czysta magia zywiolu
ognia, mozna znalez¢ tu nagromadzenia owej esencji,
jak i istoty, ktore za wszelka ceng pragng sig nig nasy-
ci¢. By¢ moze bohaterowie, zwiedzieni owa mgly, nie
raz zgubig bezpieczny szlak, zapuszezajge sig w zdra-
dliwe trzesawiska bagien.

VOWCY ZYWIOKU OGNIA

Cidy bohaterowie dotry juz na tyle blisko Mashach
teen, by dojrzec przeblyski poteznych cyklopowych

muréw twierdzy, dojdzie do przedziwnego spotkania.
Ot67 §miatkowie natkna sie na obozowisko! Przywita-
ja ich nieprzyjazne spojrzenia straznik6w, jasno wyra-
Zajace, iz nie sg mile widzianymi go§émi. W centrum
obozowiska rozstawiono namiot, w innym za$ miejscu
pietrza si¢ orchalikowe cylindry, cale rozgrzane od
zgromadzonego w nich zywiotu ognia. Jednak nikt nie
odmawia goseiny na Zioziemiu — bohaterowie zostang
wiec wpuszezeni do $rodka i zaproszeni do namiotu
wlasciciela karawany — Kahena Ortasa z Kratas!

KAHEN ORTAS

Ortas to niski cztowieczek o okraglej twarzy i wydat-
nym brzuszku — nikt nie podejrzewatby w nim biegte-
00 Ztodzieja i Ksenomanty. Ubiera si¢ w przebogate sza-
ty, a4 jego palce zdobia drogocenne pierscienie. Przywita
adeptow z wyrazng radoscia i poczestuje ich najlepszym
krataskim winem. Bedzie zachowywal si¢ jowialnie
i przyjacielsko, by¢ moze nawet przypomni sobie
o stawnych czynach ktéregos z bohaterow.

Po kilkunastu minutach grzeczno$ciowej wymiany
zdan, w czasie ktérej Ortas bedzie sig staral wybadac,
co bohaterowie robiag na Zioziemiu, sam jednocze-
$nie utrzymujae, iz przewodzi wyprawie zbierajacej
esencje zywiolu ognia, przejdzie do rzeczy. W istocie
$miatkowie spadli mu z nieba. Zacznijmy jednak od
poczatku.

Kahen dorobit sie niebotycznego majatku na dwoch
dobrych interesach — handlu niewolnikami oraz obro-
tem zakazanymi przedmiotami magicznymi, Ktore
w sposob niespotvkany w Barsawii wykorzystywaty
magie ksenomancka. Powdd byl prosty: byly to
przedmioty nie z tego Swiata, Ortas przynosit je z Fon-
Gazaal, zaswiatu, ktéry, jak mu si¢ zdaje, odkryl
w mtodosci. W rzeczywisto$ci jest inaczej — droga do
Fon-Gazaal zostata mu przekazana przez krolowa
owego wymiaru, jedng z trzech postaci Dormadraala.
Horror wykorzystat kupca, by prowadzil w sekrecie je-
go interesy w Barsawii. Srodkiem do uczynienia go
wplywowym posrednikiem byly miedzy innymi potez-
ne przedmioty, ktére Ortas ,,wykradal” z Fon-Gazaal
i za pomoca Klucza przenosit do Barsawii. Owe nie-
zwykle przedmioty, swa potgga dordwnujace nie-
ktérym mocom Horroréw, osiggaly w Barsawii niebo-
tyczne ceny — dajac Ortasowi potrzebne Srodki do
spetniania zachcianek tajemniczej krolowej Fon-Gaza-
al. W ten sposob chytry kupiec z Kratas sam stal sie
obiektem manipulacji i narzedziem w reku o \\-icl;?
przebieglejszego Horrora.

iI’ymc'./.;mcm na trop poczynan Ortasa wpadl agent
krolowej Alachii. Dowiedzial si¢, iz kupiec posiada
Klucz. Po zlokalizowaniu bramy. agent zapragnal go
I.ll‘lL‘L". Z wlhasciwg krwvawym elfom subtelnoseia wyna
Jat osoby trzecie do wykonania misji Kradziezy Klu

| naki Na azal ukrase caly skrevnig,
IMIESZeZICH najeenniejsze magiczne preedmioty Orasa,
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Mimo licznych magicznych zabezpieczen, misja zlo
dziejska si¢ powiodta ~ skrzynia zostala ukradziona.
Jednak przewodzgcey grupie czarodziej, gdy potozy! re-
ke na wspaniatoSciach wydartych z fap Ortasa, za nic
w Swiecie nie zechcial pozwoli¢ wybraé ze skarbu
owej jednej pozadanej przez Nazrila rzeczy.

Zachtanno$¢ ztodziei doprowadzita do wojny — ca-
ta ksenomantyczna moc i wplywy Nazrila Sunamona
starly si¢ z moca adeptéw nalezacych do gangu. Zlo-
dzieje musieli salwowa¢ sie ucieczkg z Kratas, by ra-
towac zycie, na ktére czyhaly istoty stworzone przez
msciwego Ksenomante. Rowniez okradziony Ortas za-
przagl wszystkie sity do odnalezienia Klucza. Wie-
dzial, iz Klucz stanowi jedyne jego polaczenie z Fon-
Gazaal — bez niego powrét do Zrédla jego bogactwa
byl niemozliwy. Co prawda kupiec mégt zadowoli¢ sie
zdobytym majatkiem, jednak Dormadraal nie chce, aby
kto§ z wrogéw pozyskat Klucz do jego prywatnego
Swiata. Dlatego, uzywajac wiezi naznaczenia, jaka
omotat Ortasa, zmusza go, by za wszelka cene odna-
lazt bezcenny przedmiot o niepozornym wygladzie the-
ranskiego gladiusa. To wtasnie dlatego Ortas znajdu-
je sie teraz w poblizu Mashachreen. Od kilku dni
posyla grupy najemnikéw i niewolnikéw w gtab ruin.
Nikt jak dotgd nie wrdcit. Tak wiec pojawienie sie gru-
py adeptéw jest niczym podarunek Pasji. Tam, gdzie
zawiedli normalni Dawcy Imion, poméc moze druzy-
na bohater6w. Dlatego Kahen zaproponuje $miatkom,
aby wkroczyli do starozytnej theranskiej metropolii
1 przyniesli mu jego skradziona wiasnos¢ (a jakze, wy-
jawi im, iz skarb zostat ukradziony, a zbiegli ztodzie-
je ukrywaja si¢ w tym miejscu). Obieca im duzo sre-
bra, a nawet nieco orchaliku (dobierz ilosci do
majetnosci druzyny — tak, aby kwota byla naprawde
godna uwagi).

Ortas zobowigze si¢ czeka¢ na bohateréw jeszcze
przez 7 dni — po tym terminie bedzie musial ruszyé
w kierunku Trosk, by uzupelni¢ zapasy. Tam poczeka
kolejny tydzien, gdyby Smialkowie jednak pomys§lnie
zakoficzyli misje i chcieli odebra¢ wysoka nagrode.

MASHACHREEN

Nazril powiedziai bohaterom iyiko iyie, ile musial
— a mianowicie, iz po§rodku miasta wznosi si¢ dawny
patac wodza IX legionu, ktéry stacjonowatl w twierdzy.
W owym, dzi§ zrujnowanym patacu, znajdowala si¢ g_lq:-
boko pod ziemig nekropolia. Tam chowano najznamie-
nitszych wodzow Thery, kt6rzy polegli w obronie pro-
wincji. To w owej nekropolii zlodzieje umieécz:h
skrzynie ze skarbem, wierzac, iz duchy zmartych le_glp-
nistéw upilnujg ich cennej zdobyczy. S-ami'z,lc.odzw_].e,
wedtug informacji krwawego clfa, zajeli E:na}dujace si¢
na parterze pafacu pomieszczeqla gwardn. '

Oczywiscie, Nazril nie wyjawil bohfzte}rpr,:} cglej
prawdy o Mashachreen, ,,przeklgtym miescie — jak
nazywaja go theraiscy magowie. N_a Therze rzadko
wspomina si¢ 0 owym miejscu, gdyz stanowi symbol
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dotkliwiej porazki Smiertelnie nicbczpiccmmgockgpe.
rymentu magicznego, kiory przed wiekami wymknal
sig spod kKontroli.

To prawda, iz Mashachreen bylo therafiska Iwierdza,
strzegacy lokalnych intereséw poludnia Barsawii, Cze-
go jednak nie méwiono otwarcie, to fakt, iz w patacu,
gleboko pod ziemig, mieseity si¢ pracownie magiczne
therariskich Ksenomantéw, kt6rzy zgiebiali tajniki ma-
gii Smierci. Byly to tak niebezpieczne aspekty, iz gu-
bernator zakazal préb nad nimi na samej Therze - jak
si¢ okazalo, calkiem stusznie. Podziemia patacu wodza
legionu nie raz splynely krwig istnej hekatomby nie-
wolnikéw, by uwolni¢ moc przekraczajaca wszelkie
wyobrazenie. Magowie probowali dokonaé wielu plu-
gawych, przeciwnych naturze rzeczy, miedzy innymi
da¢ umystowi moc wiadania nad czasem, a co za tym
idzie — niesmiertelnos¢.

W pewnym momencie eksperymenty osiagnety nie-
bezpieczny stan, w ktérym prowadzacy je magowie za-
czeli traci¢ poczucie rzeczywistosci i moralnosci. Gdy
wodz [X legionu dowiedzial sig, iz w rytuatach poswie-
cono dusze jego bohatersko polegtych podwladnych, ze
pasma magii Smierci obejmuja kazdego mieszkarica Ma-
shachreen, postanowil usuna¢ obtakanych czarodziejow.
Doszlo do ostrego starcia, w ktérym zgineto mnéstwo
legionistow i sam wddz, stynny Iulius Balbo. Wiadze
nad miastem przejal Mistrz Czasu, jak kazal si¢ nazy-
wac od tej chwili arcymag Flavius Octavius Kallus.
Wkrétce wszyscy mieszkaicy miasta zostali spetani
przez Mistrza Czasu i jego wspotpracownikéw potez-
nym zaklgciem, ktére uczynito z nich bezwolne stugi
i zbiorniki magiczne, gotowe bez wahania oddaé swe
zycie na pierwsze skinienie wiadcow.

Thera, oczywiscie, zatuszowata caty sprawg i wysla-
ta na Mashachreen silny oddzial adeptéw, ktory miat
za zadanie zabi¢ samozwanczego Mistrza Czasu. Adep-
tom udalo si¢ spenetrowac miasto i zmusi¢ do konfron-
tacji oblgkanego maga. Ten za§ w obliczu nadchodzg-
cej zaglady dokonat jakiej§ niezrozumialej przemiany,
poswigcajac przy tym zycie wszystkich spgtanych ma-
gig mieszkancéw miasta. Raport dowodzgcego grupa
adeptow wspominal, iz Kallus krzyczal co§ o ,....prze-
istoczeniu do Zycia poza czasem”. Hekatomba byla tak
strasziiwa, ze adepci, po zabiciu wszystkich magow
w miescie, natychmiast opuscili Mashachreen. Po ro-
ku i jednym dniu przybyl kolejny kontyngent therafi-
skiego wojska, przepedzil bandytéw, ktérzy zajeli
upiorne miasto i rozpoczat akcje rekolonizacyjng. Nie
trwalo to jednak dlugo. Wkrétce statek powietrzny,
ktérym przybyli legionisci, powr6eil do Powietrznej

Przystani. Kohorta zostata zdziesiatkowana, a pozosta-

li przy zyciu ledwo czepiali si¢ resztek zdrowego roz-
sagdku. Wspominali co§ o bluznierczych, krwawych
ofiarach, o odradzajagcym si¢ spoza czasu Flaviusie
Octaviusie Kallusie.

Thera postawila na Mashachreen kreske. Na szczgscie,

zblizat si¢ Pogrom i udalo si¢ wyttumaczy¢ wyludnie- %

nie miasta jedng z pierwszych manifestacji Horrorow.
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Pozostawiono tylko stelle, ktére ostrzega}y kaidcgo
wchodzacego do miasta przed pozostawaniem W nim
duzej. Dzi$ owych stelli juz nie ma —nie przetrw_uiy Po-
mu. Nikt nie wie, co przez Diugg Noc dziato sie

w przekletym miescie, wiadomo jednak jedno: nie ma

N 1am zadnych Horror6w, tak jakby i one instynktownie
wyczuwaly, iz W owych ruinach czai si¢ coS straszne-

go — rowniez dla nich!

WYPRAWA

Nieswiadomi niczego bohaterowie wkrot
do przeklgtego miasta. Niezaleznie, czy uwierzyli Orta-
sowi, czy tez Nazrilowi, na pewno nie zrezygnujg
7 odzyskania skarbu. Opisz im wigc, gdy tylko przybe-
dg pod mury miasta, niesamowite wrazenie, jakie na-
wet dzi§ robi theranska twierdza. Potezne cyklopowe
mury, wzniesione magia Mistrzow Zywiotow, wznoszy
sie na trzydzieSci metrdw w gore. Zamiast fosy —
ogromna przepas¢ w ziemi. Na jej dnie, dziesigtki me-
tréw od powierzchni, kottuje si¢ rzeka plynnej magmy.
Réwniez most wiodgcy do jedynej bramy Theranie
uezynili istna manifestacja swej potegi — nad przepasciy
rozposciera sig bowiem szkielet smoka. Jego czaszka
i tapy wkopane s3 w oba brzegi, zebra i krggostup zas
stanowig gtowna podpore Konstrukeji wiszacego mostu.
Fragmenty szkieletu spinajg potezne mosi¢zne klamry,
wzmocnione prastarymi zakleciami. Dawniej most byt
szeroki i bezpieczny, a drewniana jego powierzchnia by-
la oflankowana poteznymi zebrami. Teraz, gdy drewno
dawno zetlato, przej$¢ mozna wylacznie po smoczych
kregach. Jest to przeprawa niepewna i z pewnoscia nie-
bezpieczna, zwazywszy, iz kazdy nieuwazny krok mo-
ze zakoriczy¢ sie diugim lotem i $Smiercig w odmetach
goracej lawy.

Po drugiej stronie widnigje potezna brama, zwienczo-
na imperialnym, theranskim ortem. Za nig szeroka, bru-
kowana droga biegnie prosto w Kierunku centrum mia-
sta. Gdy bohaterowie ming cyklopowe mury, odmaluj
im, Mistrzu, niesamowity krajobraz zrujnowanego mia-
sta. Mashachreen jest bardzo ciche — nie wieje w nim
nawet najmniejszy wietrzyk — by¢ moze z powodu ota-
czajacych go zewszad wysokich murow. Wszystko wo-
k6t jest spowite delikatnymi pasmami mgly, ktore nada-
jaruinom wrazenie ciszy 1 spokoju. Co dziwniejsze, nic
w miescie nie rosnie — jakby i tu byta obecna owa wy-
jalawiajaca wszystko magia Zloziemia. Przedmiescia
zostaty praktycznie zniszczone do fundamentow. Im da-
lej w kierunku widniejgcego na horyzoncie patacu, tym
budynki sg w lepszym stanie. W kwartale otaczajgcym
sam patac domy wygladajg calkiem przyzwoicie, jak-
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by nie czuty przemijajgcych stuleci. Bystry obserwator

dostrzeze gdzieniegdzie starg fontanng czy (ez starozyt-
ny posag.

W samyim centrum miasta miegei sig palac, dawniej
najéwietniejsza budowla w catej okolicy. Wspaniali the-
rafiscy architekei dbali, aby budynek Swiadezyl o potg
dze Imperium, Dzi4 zostata tylko pierwsza kondygnacja
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PRZEJSCIE PRZEZ MOST

To doskonaly moment, aby u§wiadomié gra-
czom, jak bardzo réznig si¢ ich postacie. Zwinny
elfi wojownik bez trudu pokona chyboczgcy si¢
przeszkodg. Co innego z silnym, acz mniej zgrab-
nym orkiem, czy tez poteznie zbudowanym i tro-
che nieruchawym obsydianinem! Uczyn ze smo-
czego mostu wyzwanie, i pamigtaj, ze tylko
pokonanie niefatwych przeszkod zapewnia gra-
czom satvsfakeje i rados¢, dzigki ktorej diugo be-

dg wspominac sesje.

— potezne schody wioda do portyku o charakterystycz-

nych, dziesieciometrowych kolumnach rozszerzajacych
sie ku gorze. Za kolumnadg miesci sig portal wiodacy
na dziedziniec, na ktérym niegdy$ orzeZwiala powietrze
wspaniata fontanna. Teraz jest tu cicho i sucho, ani odro-
biny zieleni. Jesli chcesz, pozwél bohaterom pozwiedza¢
dawno ogolocone przez rabusiow sale — zniszczone przez
deszez i wilgoé Mglistych Bagien, z bliska nie stanowia
imponujacego widoku.

W centralnej sali, tuz za dziedzificem, wybudowano
klatke schodowa, kiora wiedzie dzi§ wylacznie w dot,
ku pomieszczeniom gwardii. Tum wiasnie rozlozyli sie
z obozowiskiem rabusie artefaktow. Dawno juz ich tam
jednak nie ma — pozostaty jedynie §lady obozowiska:
popi6t w kominku, torby, koce, resztki jedzenia, smréd
zamienionej w latryng komnatki.

CO SIEDZIEJE
W PAKACU MISTRZA CZASU?

Z pewnoscig ciekawi Cie, co faktycznie tutaj sie
dzieje. Otéz w dramatycznej chwili Flavius Octavius
Kallus uciekt §mierci, dokonujac przemiany ciala
w postaé eteryczna. Na dodatek przywiazat swoj wzo-
rzec do wzorca Mashachreen, stajgc sig jego czescia,
a zarazem 1 klatwa. Uzyta w rytuale magia $mierci spa-
czyta wzorzec tego miejsca, co doskonale moze wy-
czu¢ kazdy badajacy w owym miejscu prz.estrz.g;ﬁ
astralng — jest ona przepetniona bezdennym wrazeniem
nicosci i Smierci. Nawel pasma skazenia magia Hor-
rorow, tak powszechne na calym Zloziemiu, sg tutaj
sporadyczne. ;

Kallus uczynil si¢ wigzniem wiasnego zaklecia i od
chwili przemiany pograzyl si¢ calkowicie w otchlaniach
obledu. A moze znalazl tylko inng, niezrozumiala dla
Smiertelnych Daweow Imion prawde? W kazdym razie
Kallus stal si¢ duchem, ktéry weigz [mlr.fchui;‘ cnergil
tnl‘llg_ic‘/.m‘.;’. by mée si¢ manifestowad w swiecie 1.\‘;‘.-:;
wmvtym. Uzywa do tego arkanow wiedzy, Ktory zna 11;{1
lepiej — magii Smierci. Kazdy, kto wejdzie do Masha
‘vllm-vn. staje sig jepo ofiarg, Nalezy townies pamigtac,
1z Theranina nie na darmo nazywano Mistrzem Crasy
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W Jakis niezbadany sposob potrafi on przenicsc obra

2Y 2 przeszloscl w terazniejszosc. Stajy si¢ one realne

Jedynie na chwilg, dla istot o slabej woli, Mistrz Czasu
Osacza nimi ofiary, doprowadzajac je powoli do oble-

du. W owych wizjach sam staje si¢ realny, chociaz weigz

nie moze manifestowac sie w prawdziwej rzeczy wisto-
Sel. Dopiero gdy wystarczajaco ,opije si¢” krwi, z Ktérej
czerpie moc, doprowadza do przemiany i ponownej ma-
terializacji. Wtedy Flavius Octavius Kallus na powrol
staje sie panem przekletego miasta. Przez krotki czas po

odtworzeniu jest jeszcze tatwy do zabicia i odestania na

ycznej, z czasem jednak robi sie
coraz silniejszy. Raz okrzeplszy w materialnej formie,
czarnoksi¢znik moze pozostawaé w rzeczywistosci na-
wet przez kilka lat.

Teraz juz tatwo sie domysli¢, Jaki los spotkat lekko-
myslnych rabusiéw. Z duzej, liczacej ponad pigtnascie
0s6b grupy zyje wylacznie pigciu — czterech najpotez-
niejszych adeptéw oraz czarodziej, ktory za pomoca
Roézdzki Zagrozeri, jednego z cenniejszych przedmio-
tow ze skarbu Ortasa, przewiduje nadejscie ,» Wampira”,
Jak nazywa ducha therariskiego czarnoksigznika.

Do przybycia bohater6w, ta piatka trzymala sie razem
—teraz jednak nieufno$c i obled sprowadzony przez Kal-
lusa zwyciezyt i kazdy z nich prébuje uciec z labiryn-
tu korytarzy na wlasng reke... bezskutecznie.

ROwROE dospostac ete;

WIZJE

Zanim bohaterowie wejdg do podziemi palacu,
rzu¢ kazdemu na Site Woli i zapisz wyniki. Ci
0 najnizszych wynikach jako pierwsi powinni do-
Swiadczy¢ mocy zlowrogiego ducha. Doswiadcza
krétkich, z poczatku nic nie znaczacych scenek
z przeszloSci — beda stysze¢ glosy, gwar legioni-
stow, widzie¢ przechadzajace si¢ korytarzami
stuzgce. Wszystkie owe osoby-widma nie beda
zwracaC¢ uwagi na bohateréw. Ci za$ z czasem
przekonajg sig, iz chociaz sami sa w §wiecie ilu-
zji, mogg wyczué dotykiem towarzyszy. Co cie-
kawe, jezeli halucynacje spotkaja dwoch bohate-
row naraz, beda widzieli si¢ wzajemnie, jakby
Lwspoténili”,

Powoli wprowadzaj jeden staly element — poja-
wiajgcego si¢ W patrycjuszowskiej todze starsze-
g0 maga — to wlasnie Kallus. Bedzie zawsze przy-
glada¢ si¢ bohaterom, jakby ich widziql. Gd_y
zging wszyscy oblakani zlodzieje ukrywajacy si¢
w patacu, Wampir zajmie si¢ nowym_i ofiarami —
magia zaatakuje bohateréw pochtonigtych przez
wizje, by zdoby¢ ich moc. -

Aby bohaterowie mogli om:qané sig ze zhudze-
nia, musza zdac test Sity Woli p.rzecn_wko trudno-
éci z zakresu 10-14 — w zaleznosci od Twego

uznania.
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QOBEAKANI RABUSIE

Powoli adepet rozpoczynajy eksploracje palacu, Co
chwila zdarza si¢ co§ podejrzanepo - jakie§ dziwne glo-
sy, ktos zdaje si¢ przygladac im zza rogu. Powolj pote-
gu) dziwng atmosfere; pozw6l, aby w ich sercach zakiel-
Kowal niepok6j — z pozoru prosta misja staje si¢ coraz
bardziej niebezpieczna,

Wiedy zaatakuj! Niech jeden z krata skich rabusigw
wyskoczy z ukrycia i w szale rzuci sie pomigdzy boha-
terow. Oblakaniec zdaje si¢ nie widzieé adeptow, wal-
czyC z urojonym wrogiem. Cate jego cialo ocieka
krwia, saczacy sie z drobnych ranek. Nagle jego wzrok
odzyskuje ostros¢ i skupia sie na herosach. Ztodziej nie
bedzie czekal — z dzikim okrzykiem rzuci sie na nich,
niepomny przewagi liczebnej $miatkéw. Dopiero po
chwili stanie si¢ jasne, iz wybrat szybka i pewna $mieré.

Moze zdarzy¢ sie jednak, iz bohaterowie zdotaja poj-
mac go zywcem — wtedy bedzie bredzié o Theranach
powstajacych z grobu, o krwi, ktéra sptywa po oltarzu,
0 ofiarach sktadanych z ludzi.

Kilka sal dalej bohaterowie moga natknaé sie na cza-
rodzieja i jego kompana. Ci dwaj czepiaja sie resztek nor-
malnosci, caly czas obsesyjnie wpatrujac sie w R6zdz-
k¢ Zagrozeni. Dostrojony do przedmiotu umyst maga jest
bardzo przewrazliwiony, tak ze z pewnoscia odczyta ma-
giczng wibracje zwiastujaca nadejscie bohateréw jako
ostrzezenie o nadciagajacym Wampirze. Rabusie beda sie
wigc broni¢ do ostatka, nie wierzac wlasnym zmystom
I podejrzewajac kolejnego podstepu Kallusa, Drogo
sprzedadzg swoje zycie. Czarodziej ma na szyi schowa-
ny pod koszula klucz do kiédki, na ktéra zamknigta jest
skrzynia Ortasa.

Zaraz potem zn6w mozesz najstabszego z bohateréw
przenieS¢ w kraing przesziosci. Niech jaki§ legionista
mierzy do niego z kuszy i moéwi co$ po theransku! Niech
wystrzeli do bohatera, a bl z rany przywréci go do rze-
czywistosci. Pozostali Smiatkowie dostrzega nagle po-
Jawiajaca si¢ rang na ciele towarzysza. Oto moc czar-
noksieznika zwigkszyla si¢ do tego stopnia, by mogt
doskonalej polaczy¢ przeszio$é z terazniejszoscia, na
zgube bohateréw.

NEKROPOLIA

Za pomoca wskazowek udzielonych przez Nazrila bo-
haterom, powinno uda¢ si¢ znalez¢ schody wiodgce do
nekropolii, gdzie ukryto skarb. Umieszczono ja glebo-
ko pod ziemia, w ogromnej, diugiej sali. Marmurowe
schody diugo bedg schodzi¢ w ciemno$¢ komnaty,
ktorej strop podtrzymujg olbrzymie, dwudziestometro-
we kolumny.

Po obu bokach sali znajdujg si¢ sarkofagi — na kaz-
dym wyrzeZbiono poSmiertny posag zmartego. W tej
alei, strzezonej przez dawno zmarlych heroséw Thery,
bohater6w wojen orchalikowych i podboju Barsa-
wii, na samym koricu, na granitowym oltarzu oﬁamym
polozono skrzyni¢. Pod sufitem, pomigdzy kolumnami
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wyrzezbiono gargulce — wygladaja, niemal jak zywe, sa
jednak tylko jednym 2 kole;nych sposobow na odstra-
gzenie ewentualnych rabusiow. ;

W owej sali jest jednak jeszeze jedna émlt_’,rtelmt pu-
Japka — pochodzgca z czasoOw, kietliy magowie zgroma-
dzeni wokal Kallusa dokonywali w nekropolii zaka-
zanych eksperymentow z magiag $mierci. Niektore
z po_krywajqcych podloge sali marmurowych plyt uru-
chamiajg wbudowane w $cianie krysztaty, w ktorych
zmagazynowano watki czaru Blyskawica (Mroczne
Sekrety Barsawii, str. 41). Po nadepnigciu na ptyte na
wysokosei 60 cm, przez gala szerokose sali przelatu-
je ostrze btyskawicy. Czar dziata tak diugo, jak diugo
naciénieta jest ptyta. W poprzek sali rozmieszczonych
jest osiem podobnych putapek 1 mniej wigeej 25% piyt
uruchamia ktéras z nich, Z pozoru niczym sig¢ nie roz-
nig, lecz dla kazdego zlodzieja lub co bystrzejszego
adepta (test Percepcji o trudnosci 9) jest oczywiste,
ktére z nich sa zdradliwe. Tak wige pozwol druzynie
spokojnie Wyjs¢ na srodek sali i wtedy... niech wszy-
scy zostang przeniesieni do rzeczywistosci, w Ktore]
warunki dyktuje Mistrz Czasu,

MAGIA SMIERC!

Nagle ciemna sala przemieni si¢ nie do poznania —
dziesiatki Swietlnych krysztatow iluminujg sale,
w kt6rej ztozono szczatki bohaterdw wojen o Barsawig.
Marmurowa posadzke zascieta gruby dywan, sciany
okryto draperiami, przedstawiajacymi alegoryczne
wzory tajemnej wiedzy o magii Smierci. Przy koncu sa-
i, na oltarzu, nie ma juz skrzyni petnej skarbow — jest
tam za to pigkna, naga kobieta. Pochylony nad nia,
w asyScie kilku pomocnikow, stoi Mistrz Czasu. Wia-
Snie wykrzykuje ostatnie stowa formuty —z dziewczy-
ny, w kierunku jego palcow, tryskaja drobne, opalizu-
jace struzki energii zycia. Przepickne j urody istota wije
sig w niewystowionych meczarniach, przemieniajac si¢
w wyschnieta, doszczetnie pozbawiona energii Zycio-
wej, martwa skorupe.

Wtedy Kallus spoglada na bohateréw 1 wyciaga
w ich strone wysysajace zycie dtonie! Czas wiec roz-
pocza¢ walke! Pamigtaj jednak, iz bohaterowie sa na po-
ly réwniez w realnym $wiecie (a racze] czasie), wobec
czego nadal mogg uruchomic putapki. Teraz jednak nie
sq w stanie tak sprawnie ich omija¢, gdyz wigkszos¢
podiogi przykrywa dywan. Inaczej rzecz ujmujgc, mu-
sz4 §cierac si¢ z Wampirem na odlegtos¢ lub zaryzyko-
wac bieg w kierunku oftarza, przy czym kazdy krok mo-
7e uruchomic btyskawice.

Co jednak jest celem Mistrza Czasu? Otz pragnie
on wyssaé jak najwiecej energii zyciowej z bohaterow,
co pozwoli mu si¢ zmaterializowac. Postep zdobywa-
nia przez niego mocy mozna zaobserwowac w realnym
éwiecie — w kamiennym oltarzu wyzlobiono kanalik,
ktGry schodzi do rowka otaczajgeego caly kamienny
postument. W miare jak Kallus ssie energie zycia,
w kanaliku pojawia sig krew, ktdra splywa do rowka

SKARB

Co jednak znajduje si¢ w skrzyni oprocz Klu-
cza do Fon-Gazaal? Zbroja, ktéra zostata wykona-
na z nieznanego w Barsawii metalu — jest bardzo
wytrzymala, szczegélnie na magie zywiolow. Sg
tam rowniez krysztaly Swietlne, z pozoru podob-
ne do tych barsawianskich —w rzeczywistosci po-
trafia rozprasza¢ ciemnosci przestrzeni astralnej
zbrukanej dziataniem Horrorow. Jest tam rowniez
pozornie zwyczajna statuetka, ktéra w rzeczywi-
stosci jest potezng pancerng matrycq Gsmego po-
ziomu. Mozesz tam dotozy¢ réwniez kilka innych
przedmiotow, pamigtaj jednak, aby byly to artefak-
ty odmienne od tych spotykanych w Barsawii —
w korcu pochodzg z innego wymiaru (odkrycie ich
tajnikéw bedzie odpowiednio trudne).

(w momencie przybycia bohateréw jest on juz w po-
towie wypeiniony).

Mistrz Czasu kontroluje réwniez, jak mocno boha-
terowie sa zaczepieni w jego rzeczywistosci czasowej
(moze zmienia¢ wedle woli trudno§¢ w zakresie od 6-
14 dla kazdego z bohateréw osobno). Bohaterowie te-
stujg SW co runde i jezeli zdadza, moga powr6ei¢ do
swej realnosci. Gdyby druzyna zagrozifa zyciu Kallu-
sa w jego oblakanym kontinuum, natychmiast obnizy
maksymalnie poziom trudnosci wyjscia dla wszystkich
procz jednej wybranej ofiary. Gdyby sie za$ zdarzyto,
iz przeciwnicy chca pozostaé w jego wizji i definityw-
nie go zniszczy¢, bedzie staral si¢ sita woli wyrzucic
ich z niej (test przeciwstawny SW, przy uzyskaniu co
najmniej przewagi duzego sukcesu udaje mu si¢ zapa-
nowa¢ nad wola bohatera i wyrzuci¢ go na powrot do
rzeczywistosci).

Jes§li Twoi bohaterowie sa wystarczajaco potezni, by
jeden czarodziej nie stanowit dla nich wyzwania, w wal-
ce wezmg udzial pomocnicy czarnoksi¢znika (mogg to
by¢ réwniez magowie, jak i legioniSci, ktorzy w prze-
sztodci zdradzili i przeszli pod rzady Mistrza Czasu).

Uczyn owo starcie dynamicznym i niebezpiecznym
— niech bohaterowie przeskakujg pomiedzy dwoma
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i‘ZGCZ‘)f WiInLOSC1allll, 1 fani mocy K "“HS" N;'n"h tkwia

iiotani mocg Kallusa. Niech tkwia
w §rodku putapki, bojac sie uczynic nierozwazny krok,
niech czuja, iz za chwilg, gdy rowek wypelni si:;-l\r\\'i;}.
stanie si¢ coS strasznego. Jezeli wszystko rozegrasz od-
powiednio, pochwycy Klucz i umkny co rychlej.

NARODZINY KALLUSA -
SCENA Z DRUGIES STRONY

Gdy bohaterowie bedy uciekac 2 patacu, mozesz dla
podniesienia grozy sytuaci pokazac im sceng 2 diy
;I,ziv_i strony. W ciemnej sali nekropolit Krew wy peliga
jgch rynienke zaczyni si¢ potownd, £ czemiciace), na




WpOt skrzeplej breji unosi sie gesty opar, Ktdry, pro
wadzony magiczng sily, koncentruje si¢ nad ottarzem.
Powoli formuje sig z niego zarys czlowieka, jego cia
o, starozytny ubior. W pewnym momencie oczy czlo
wieka otwierajg si¢, plonge nieziemskim $wiattem, pel-
nym zrozumienia prawidel czasoprzestrzeni, pelnym
wiladzy i Zadzy krwi. Odrodzony Flavius Octavius Kal-
lus majestatycznie splywa na posadzke i idzie przez sa-
le ku schodom. Przyspiesza, zaczyna biec, goni€ swe
ofiary, by cho¢ na chwilg zaspokoi¢ drazacy go glod
mocy.

UCIECZKA LUB HEROICZNE STARCIE

Herosi beda czuli, ze Cos podaza ich tropem. Z pew-
noScig zechey jak najszybciej opusci¢ mury przeklete-
go patacu. Gdy tylko wyjda na dziedziniec (gdzie, byé
moze, wciaz oczekujg ich niespokojne wierzchowce),
dopadnie ich Mistrz Czasu. Nagle pojawi si¢ pomiedzy
poteznymi kolumnami. Bedzie pozerat wzrokiem swo-
Je dawne miasto, nie wiadomo po raz ktéry z rz¢du po-
nownie doSwiadczajac efektéw przemiany.

Zaszczep w bohaterach strach przed tym zrodzonym
z niebytu tworem. Jesli nie sa prawdziwymi herosami
Barsawii, uciekna, ratujgc skére i pozostawiajac na Zlo-
ziemu obudzone, spersonifikowane Zto. Kto wie. cze-
go moze dopuscic sie Kallus, zanim moc krwi si¢ roz-
wieje, na powrét przenoszac go poza czas.

By¢ moze jednak postanowia stawié mu czoto. Mo-
ze chociaz jeden z nich zapragnie by¢ uwieczniony
w nieSmiertelnych balladach. Wampir jest jeszcze sla-
by i prawdziwie rozwscieczony tym, iz ofiary umkne-
ty z jego leza. Uderzy w przeciwnikéw catq gama cza-
réw wycelowanych w ich prawdziwy wzorzec (typu:
Astralna wiécznia, Zwielokrotniony umys fowy sztylet,
Astralne zgdfo, Uderzenie w aure). Dodatkowo moze
ponownie wysysa¢ z bohateréw zycie — uzupetniajgc
w ten sposob swojg energie. Starcie powinno byé stra-
szliwe, ale szybkie. W ED nalezy nagradza¢ bohaterstwo
— tak wigc juz teraz, opisujgc odwage Smiatkéw, staraj
si¢ podkresli¢ epicki charakter wydarzenia. Wspaniale
bohaterskie szarze, nieugieta odwage, straszliwa moc
przeciwnika, po§wiecenie postaci, by ratowa¢ Barsawig!

A potem pozwdl, by Ki6iy$ szczegdinie udany cios
pozbawil wampira glowy. Wtedy jego cialo wybuch-
nie, uwalniajgc nagromadzong w nim moc, a duch po-
nownie wsigknie w ten niezwykly wymiar, mieszcza-
cy sie na styku astralu i rzeczy wisto$ci — wymiar, gdzie
plynie czas. '

OSTATECZNA KONFRONTACJA

Niezaleznie od sposobu, w jakim bohaterowie opu-
écili nawiedzone Mashachreen, gdy tylkol przebeda ko-
§ciany most, spowije ich mgla: Uspok@ rozkotysane
nerwy $miatkéw fagodnym opisem $wiata otulonego
biatym oblokiem spowijajace] w'szystko }wulkamcznej
pary. Ich misja poniekad zakoriczyla si¢ sukcesem.

~= M i M MARZE(200

Majy w reku przedziwny, tetnigey moey MIECZ O kryj.
stoczerwone), krysztalowej rekojesei i I$nigee; niczym
lustro klindze. By¢ moze ich sakwy pelne 54 réwnies
innych zdobytych w przeklgtym miescie skarbéw, Jed-
nak to tylko pozornie koniec — pozostaje weiaz kwestia,
komu odda¢ miecz.

Wiem z mgly wynurzg sie studzy Ortasa, Sam Ortas
bedzie stal w niewielkiej odleglogci, na wzniesieniu,
Studzy poproszg bohateréw o zwr6cenie miecza w Za-
mian za obiecang zapfate. Niezaleznie, czy Smiatkowie
bedg si¢ wahali, czy tez nie, zupetnie z drugiej strony
nagle pojawi si¢ Nazril. On tez wspiat si¢ na inne
podwyzszenie — stoi na wysokim wulkanicznym komi-
nie tufowym, a jego plaszcz powiewa, unoszony podmu-
chem goracego powietrza, wydobywajacego sie z ko-
mina. Krwawy elf jest zupetnie sam, wsparty jedynie na
ksenomanckiej lasce. Nazril od poczatku podazat za bo-
haterami, nie chcac ryzykowaé ponownej zdrady wy-
najetych adeptéw. Teraz za$ postanowit nie dopusci¢ do
przekazania Klucza w rece wspétpracownika Horrora,

Zakrzyknie do bohateréw, by sie powstrzymali, gdyz
Ortas jest stuga Horrora, Klucz za$ potrzebny jest mu
do wykonywania polecefi bestii. Oczywiscie, kupiec
wszystkiemu zaprzeczy. Bedzie oskarzaé Nazrila, ze jest
podstepnym, zdradzieckim zlodziejem, naslanym przez
krélowa Alachie (by¢ moze dopiero teraz bohaterowie
rozpoznaja sobie rase pracodawcy). Bedzie utrzymywal,
iz gladius wcale nie Jest kluczem do bramy miedzy Swia-
tami, a jedynie nasycona magia bronia.

Sytuacja powinna by¢ przez chwilg patowa — to gra-
¢ze muszg ocenic, kto ma racje i komu oddaé artefakt.
Jednak gdy tylko zdradza sig ze swoim wyborem, dru-
ga strona natychmiast uzyje sity, by zdoby¢ Kluez.

Pamietajac o skali estetycznej §wiata ED, powinni-
Smy dostosowa¢ miare Srodkéw do finalowej sceny.
Ortas zaatakuje, uzywajgc ksenomantycznej magii i za-
kinie zle duchy przestrzeni astralnej w kieby mgly ota-
czajacej bohateréw (czar Duch mgty), jednocze$nie roz-
kazujac pomocnikom zdoby¢ artefakt. Natomiast Nazril
uzyje mocy, by ozywi¢ szkielet smoka, ktéry stanowi
most do przekletego miasta.

Uczyn scene walki wielkg! Pu§é szybka, pompatycz-
na muzyke. Pozwdl mocom dwéch Ksenomantéw $cie-
rac sig nad giowami bohaterow. Niech powietrze az drzy
od magii. Niech Smiatkowie miotaja si¢ pomiedzy dwo-
ma adwersarzami, do kofica niepewni, kto jest dobry,
a kto nie! Ostatecznie jednak Ortas rozkaze duchowi mgty
zabi¢ bohateréw — to powinno rozwia¢ ich watpliwosci.
OczywiScie, nawet najpotgzniejszy czamy charakter nie
ma szans z prawdziwymi herosami — jezeli §miatkowie
beda stawali dzielnie, jak przystalo na prawdziwych
adeptow, pozw6l im pokonac¢ Ortasa i dopasé go. Niech
ich miecze wymierza sprawiedliwo$é¢ studze Horrora.

Jesli za$ okazg si¢ tchorzami — c6z, badz bezlitosny;
to w koficu Heroic Fantasy. Zwycigzea starcia (najpraw-
dopodobniej Nazril) ruszy za nimi w pogori, by odebraé
Klucz do Fon-Gazaal — krainy Hurghasha DOrmadraalé
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pmﬁd)! motny szczyt. Stroma gora prawie kilometrowej wy- stoparoletnim mezczyzng. W momencie spotkania (i do
ﬂPOdq'dhj sokosci. Na jednej ze Scian poruszyty si¢ ludzkie sylwetki konca przygody) ubrany jest w mocne, podrézne ubra-
Tigj g, — dwoch odzianych w futrzane kubraki mezczyzn, wspi- nie. Nalezy zaznaczy¢, ze mimo przeznaczenia, stréj jest
ﬂiedup,& najgcych si¢ na szczyt. Nagle spod nég jednego z nich po- wysokiej jakosci — i stosownej do tej wlaSciwosei ceny.
nwu[kjh sypaly si¢ kamienie. Mezczyzna obsunat si¢ po zboczu Kil- Tannaka nosi czarne wiosy zawinigte w skomplikowany
Sy, kametréw w dot. Drugi obrécit si¢ i spojrzal na towarzysza. kok z tylu gltowy. Ma réwniez, jak kazdy przyzwoity Li
ﬂ?nbnyﬁ, Przez chwilg sie przygladat, po czym ruszyt dalej pod gorg. Halan, 26tta skore, skoéne oczy i wydame kosci policz-
Wik b kowe. Jest uzbrojony w katane oraz pistolet duzego ka-
éng S A libru. Pozostaje bardzo grzeczny i mily, chyba ze styka
ﬂaSian}m; sig z obcymi. W stosunku do nich jest nadal grzeczny,
zboys  Ponizsza przygoda przeznaczona jest do Gasnacych ale bardzo chiodny.

Zeumm Stofic, ale bez problemu moze zosta¢ dopasowana do do- Tannaka to doskonaty szermierz. Dobrze strzela i walczy

‘M iMMARZEC2002

Dzl

Radzitbym nie tr2)
wie nic nie uczyna.

{0 sprobo wac czegos takiego. Zamieszczony tu scenariusz jest jakby historig wyjSciowa do tego, co zrobig bohaterowie.
e trzymac si¢ go szlywno, potrakto wac tylko jako mozliwy rozwdj wydarzen, przy zatozZeniu, ze Smiatko-
Jesli pozwoli¢ im na wiele (inaczej niz sugeruje autor J) i jednoczesnie okrasi¢ historig dziwnym,
starym postumenten na szczycie gory Llath, moZna uzyska¢ naprawde ciekawy wynik. Czego Wam Zyczg...

Wojciech , Drake” Gruchata

CAMOTNY SZCZVYT

ordeth. Skalista pustynia smagana uderzeniami po-
rywistego wiatru. Nad rozlegly rowning goruje sa-

wolnego systemu. Oryginalnie opisane tu wydarzenia mia-
ty migjsce na Kordeth, ale to réwniez mozna zmieni¢ — wy-
starczy wybraé dowolny obszar, gdzie panujg surowe

Tannaka Li Halan jest bardzo przystojnym, dwudzie-

wrecz. Zna sie rowniez na sztuce i jest doskonale wyksztat-
cony. Ponadto bardzo sprawny fizycznie i silny duchem.

oddgz Warunki i mozna znalez¢ gory. Bohaterowie graczy moga
 wybore! zosta¢ wprowadzeni do gry jako lokalni przewodnicy  wyposazenia i zywnoSci (jezeli nie majg pieniedzy, to czy
obyéiin (cztonkowie Gildii, ukarowie). Ewentualnie, moga stano-  pomysleli o zaliczee?). Nie musisz im jednak tego sugero-

wi¢ Swite Shiro Li Halana. Wymaga to jednak od Ciebie,
Mistrzu Gry, ustalenia szczegétow dotyczacych tozsamo-
§ci Shiro, Tannaki 1 Umi.

wad, chyba Ze kio§ wie cod o sztuce przetrwania... Jezeli

nie znajg si¢ na oprowadzaniu wycieczek, po co przyjeli

tg prace?

as 4}

iwna to przygoda. Jednak czasami, po tych wszystkich walkach, zagadkach detektywistycznych, intrygach — war-

Puszkin

Nastepnego ranka Tannaka razem z dwojgiem innych
Li Halanow czeka przy bramie. Wynajal juz fazik tereno-
wy 1 ma przygotowane zapasy dla trzech oséb na péitora

Poprowadzenie tej przygody bedzie kosztowaé Mistrza
-, duz3 ilos¢ pracy — musi on odegra¢ skomplikowana inte-
rakcje pomiedzy trojka bohaterow niezaleznych. Do tego,

iy ® z uwzglednieniem zawitej li hallariskiej etykiety...

et POCZATEK Shire Li Halan: Tak naprawde, on tu rzadzi. Jest wy-
ks o sokiej rangi arystokrata, cho¢ ani razu o tym nie wspo-
-"“‘.'Eﬂ Do bohateréw zwraca si¢ Tannaka, chegey wynajgc mmni. Nosi si¢ podobnie do Tannaki, cho€ nie jest tak przy-
Tl

o
;‘;,a
' y

przewodnikéw do Llath. Jest to samotna géra, potozona na
kfimienistej pustyni, p6i tygodnia drogi terenowym lazi-
kiem od osady, w kt6rej rozpoczyna sie przygoda. Li Ha-
!an‘zaoferujc im nadzwyczaj hojng zaplatg za t¢ ustuge. Je-
zeli nie przyjmy propozycji, dowiedzg si¢ po okolo
tygodniu, ze kio§ inny podjal si¢ zadania i zgarngl kupe for-
Sy Jezeli zaczny sig wypytywac o tego szezeSliwea, mogi
Ustyszec, ze oprocz przewodnika wyruszylo dwéeh mez
CZyzn 1 kobieta, Tymezasem wrécil tylko jeden z tury
’ffﬁw". Niech sig glowig, W kazdym razie lepicj, drogi MG,
“ehyS mial awarying praygode pod reky..

lezeli gracze prayjma oferte, Tannaka umaowi sig 2 nimi
ﬂﬂp(rrmmk nastepniego dnin przy bramie winzdowe] do
Osiedla. Teraz bohuterowie powinni pomyéled o zakupie

stojny. W kazdej innej dziedzinie jest o wios lepszy od
swego lowarzysza (i wasala). Jest tez bardziej aroganc-
ki, cho¢ dobrze si¢ z tvm kryje. Roztacza 1ez silniejsza
aurg wladzy. Jezeli bohaterowie podejma jakiekolwiek
dzialania przeciw niemu, moga odkryé, ze samo sz202¢-
§cie sprzysigglo sig przeciw nim (TAK! Ten BN jest pod
specjalng ochrong! Mozna by powiedzied, ze jego Aniol
Stroz jest wyjatkowo czuny..), Pray okazji: Shito row
niez ma Katang 1 pistolet, ale antomatyczny (Kal, 471,
Umi Li Halan: Niesmiala i cicha malzonka Shivo. Pigk
ni, drobna kobieta o delikatne), otientalne) urodsie. Ona
rowniez jest ubrang wopodidine szaty, W ozasadae nie

Ocdzywa sig 1 jest postuszna mezowi

s ———————— e L
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tygodnia, Jego towarzysze to Shiro 1 Umi Li Halanowie.
Obydwaoje sg bardzo grzeczni, ale zachowu)g si¢ chlodno
1 2 dystansem.

PODROZ

Najprawdopodobniej jeden z bohaterow bgdzie kierowat
tazikiem, w zwigzku z tym mozna urzadzi¢ kilka niespo-
dzianek w rodzaju przegrzanego silnika itp.

W trakcie podrézy, zardwno tam, jak i z powrotem, mo-
24 wystapi¢ najprzerozniejsze wydarzenia.

« Napasc grupy rozbojnikow w skalnym kanionie, przez
Ktéry przyszio im jechac. Rozbdjnicy uzbrojeni sa w pe-
wtarzalne Karabiny i dlugie noze. Ich przywdédca moze
mie¢ pistolet maszynowy albo laser.

* Ogromne stado pustynnych bawotéw przemieszcza sie
w poprzek trasy podrézy do Llath. Jak je omingé?

* Ostatnie trzgsienie ziemi otworzylo gleboka szczeline.
Trzeba ja przeby¢ albo objechaé. Coz jednak moze sie
kry¢ na dnie?

* Jeden ze zbiornikéw z woda pekl. Nie wiadomo, czy wo-
dy starczy na calg podréz. Jednakze Shiro nie zgadza sie
zawr6ceic.

Oczywiscie, mozesz zarzuci¢ Smiatkéw zupeinie od-
miennymi problemami... niech si¢ mecza! (szczegélnie, je-
zeli lubig czytac teksty przygéd, zanim zostang one popro-
wadzone).

Niezaleznie do czynnikéw losowych, jakie dotkna bo-
haterow, czeka ich kilka innych wydarzen.

Shiro i Umi spedzaja noce w taziku, natomiast Tannaka
i Smiatkowie beda spa¢ obok przenosnego grzejnika nieda-
leko pojazdu. Jednakze pierwszej nocy jeden z bohateréw
si¢ obudzi i zauwazy brak Tannaki. Jezeli zajrzy do $rodka
tazika, odkryje, ze Shiro i Umi tez znikneli. Gdy zacznie
si¢ rozgladac, dostrzeze Shiro stojacego po drugiej stronie
pojazdu, wpatrujacego sig z napieciem w skaly kilkanascie
metréw dalej... Je€li bohater bedzie na tyle nierozsadny., by
odezwac si¢ do mezczyzny, napotka tylko jego lodowaty,
morderczy wzrok. Li Halan popatrzy przez chwilg na §miai-
ka i p6jdzie do tazika. Jezeli bohater postanowi czuwac, Tan-
naka i Umi przyjda zza skat po godzinie albo dwéch. Shi-
ro nie pozwoli im si¢ zobaczy¢ z bohaterami.

Nastgpnego wieczoru Shiro wybierze si¢ z Umi na ..spa-

i
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Cf',rﬂ' POZOSIaWIajac pod WUWZ‘:HC:};(}
ku. Tylko... kto idac na spacer po pustyni, bierze koc? Umi
wyraznie nie bedzie zadowolona z wycieczki, ale potulnie

postucha meza.

SZCIYT

Kolejna noc nie przyniesie zadnych niespodzianek, na-
tomiast przed potudniem nastgpnego dnia wyprawa dotrze
do podnézy Llath. Shiro oglasza, ze po krotkim odpoc'zy.n-
ku on i Tannaka wejda na szczyt. Wyruszg po godzinie,
w trakcie ktérej obaj mezczyZni przygotuja sprzet do wspi-
naczki (liny, haki i mtotki) i spozyja positek. Tuz przefj roz-
poczeciem wedréwki obydwaj wypijaja po czarce ryzowe-
go wina, podgrzanego przez Umi.

M i M MARZEC2002

Bohater obserwujgey Li Halandw stwierdzi, e niewat-
pliwie wspinaczka gorska nie jest im obea, Jezeli bedzie
mial dos¢ cierpliwosel, by obserwowat ich przez nijbliz-
sz godzing (a do tego ma dobry wzrok) zobaczy, 76 na ko-
lejnej polee skalnej, na wysokosei dobrych kilkuset metr6y,
obydwaj mezcezyzni zatrzymali si¢ na jaki$ czas, Dalsza ob-
serwacja wykaze, ze wspinaczke kontynuujg BEZ lin,..

Niestety, teraz pozostalo tylko czekaé na ich powrét,
Wejscie na gore nie wehodzi raczej w rachubeg; zresztg so-
wita opiata za poprowadzenie wyprawy nie jest 4z tak du-
za... Zwlaszceza, ze wiatr si¢ wzmaga i niesie coraz wigcej
piasku. Mijaja kolejne pelne napigcia godziny. I nastepne,
1 nastepne...

W Koricu z gory, posrod szalejacego wichru, schodzi po-
Jedyncza postac, szczelnie opatulona cieptym plaszezem
(obaj mezczyzni mieli takie same). Powoli zbliza si¢ wéréd
podmuchow wiatru 1 tumanow piasku. Plaszez topocze na
wichrze. Idzie powoli, uwaznie kroczac po pokrytych py-
fem kamieniach. Z bardzo niewielkiej odleglo$ci mozna
dojrze¢ na plaszczu Slady krwi. Mezczyzna zbliza sie... i sta-
Jje przed Umi, ktora ze strachem patrzy na przybylego.
.Przyniostem ci prezent, kochanie!” — z aroganckim $mie-
chem Shiro zrzuca z glowy kaptur i upuszcza kobiecie pod
nogi zawinigtko wielkosci pitki, ktére niost pod ptaszczem.
Nastepnie rusza do fazika. W tym czasie Umi pada na ko-
lana 1 histerycznie szarpie oplatajace pakunek szmaty... Spo-
glada na nig martwa twarz Tannaki.

Przez chwile Li Halanka placze cicho, po czym si¢ pod-
nosi. jakby podjela jaka$ decyzje; szczelnie owija si¢ pla-
szczem 1 rusza ku gorze. Chwilg p6zniej znika wsréd roz-
szalalej burzy piaskowej.

Jezeli bohaterowie beda cheieli ruszy¢ za nia, zatrzyma
ich Shiro, nakazujac powrot. Gdyby Smiatkowie zaprote-
stowali, u§miechnie si¢ tylko lodowato i powie: ,, To byt jej
wybar. Wreszcie, cho¢ raz, okazala troche hartu ducha...”.

KONIEC

Powr6t jest szybszy i fatwiejszy niz droga do podn6za
gory. Bohateréw przesladuje tylko niczym niezmgcony, lo-
dowaty usmiech Shiro. Jezeli §mialkowie kiedykolwiek po-
wrocg na gore 1 wejda na szezyt, znajdg tylko przysypane

Shiro wysiadl z wahadlowca. Rozejrzal si¢ wokoto, weig-
gajac do phuc powietrze rodzinnego Swiata. Kiedy otworzyl
oczy, zobaczyl idacego ku niemu Wei-Tsina. Starzec poklo-
nil si¢ i odezwal: ,,Cieszy nas wszystkich twdj szczesliwy
powr6t, czcigodny paniczu. Obawiam sig, ze z woli Wszech-
stworcy twoj czcigodny rodzic niedtugo polgczy sig z przod-
kami. Godzi sig, by dziedzic tak moznego daimyo byt przy
tozu Smierci swego ojca...”.

Specjalne podzickowania dla Karoliny,
pod ktbrej posta¢ powyzsza przygoda byta tworzona...



i IMIMARZEC2002

%
iy

|
Whigj, . jac sig na

)
iy
&

47

-

Marcin Blacha

= (PADEK YASUKY KAMOKO

' est to historia o roninach, zemscie, czarnej magii, przeznaczeniu i — oczywiscie — o powinnosciach samura-

ja Wystepuje W niej wielu shugenja, a wsrod naszych samurajéw powinien znalez¢ si¢ przynajmniej jeden.

. Akcja scenariusza rozgrywa sie w ciggu roky I mozna przygode te rozegraé na kilku sesjach, a koncentru-

| kiéres z por roku, MG stworzy osobng i krotszg przygode. Opowie$¢ o upadku Yasuki Kamoko moze
Y

i'ﬁw'c tez stuzy¢ jako gaweda, opowiadana przez bardow Rokuganu.

- Rt

800 i

e SESTEN KRASA

::]cm W dniu, w ktorym ziemie Krabo w m_fw.".c‘dzil cesar-

ol h ki namiestnik, Yersu:k:' K;:moi.\'o — w imieniu mgfzm_}" =

P Y podarowata gosciowi f.necheuu.cznego sfowika. Al'e:bez w-
ka nie cheiata dziatac i Yasuki Kamoko popetnita sep-

iod % puku. Ceremonia odbyfa sie o wschodzie sfonca, dwu-

@m dziestego 6smego dnia w miesigeu Psa, kiedy to czci sie
mzﬁmi zmarfych, a o zaszczyt asystowania przy niej, jako ka-
o "I jshaku, poproszony zostat sam pan Kakita Tsudo — na-
LO0RG miestnik Szmaragdowego Championa. Kakita powie-
“fmm"& dziaf do pani Yasuki, ze nie dostrzega winy, ale tylko
oS iy glupiec wehodzi migdzy honor i miecz samuraja. Po-
SieUmiF@ii wiedzial tez, zZe jej krew przelana w tym dniu obmyje
ek, pazwisko rodziny i zawazy na imieniu Kamoko. Dwu-
dziesty osmy by! sfonecznym dniem, spadly pierwsze
0.poczee platki sniegu.

elmeoms  Na poczatku jesieni okazalo sig, ze Yasuki nie be-
¢jmiew dy w stanie zaptaci¢ cesarzowi corocznego podatku.
Daymio rodziny poprosit o zwiokg 1 by¢ moze Szma-
yézgim ragdowy Champion przychylitby sie do prosby, gdy-
mkwen by nie podszepty Zurawi. Dworzanie podpowiedzieli
ipowie i Prawej rece cesarza, ze gosciem jednego z przybytkow
febanis Kraba jest ronin Hashiru, bedacy wrogiem rodziny Ka-
kita. Ten shugenja bez pana oskarzony zostal kiedys
oniehonorowe zwyciestwo w pojedynku z Zurawiem.
Na dodatek cztowiek 6w wrécit z Krain Cienia obar-
oot CZONY ldat.twaf3 co moze by¢ przyczyna kleski nieuro-
i dza_]una ziemiach Yasuki. Kakita Tsudo porosit o moz-
i liwos$é¢ zbadania sprawy 1 jako cesarski namiestnik
o7 ugoszczony _zos[at w domu pani Yasuki Kamoko. Go-
n:;ki g Semisamurai-ko byli réwniez bohaterowie graczy, bo-
wiem daymio rodziny Yasuki zaprosit przedstawicie-
1,1 mnych kianow jako obserwatoréw. W dwudziestym
0smym dniu miesigca Psa pani Kamoko popetnifa ji-
8dl, uzywajac noza tanto, chociaz byla samurajem
¢ 1mogla uzy¢ wakizashi. Jako ze byta samotna, jej wlo
P ci odziedziczyta nieletnia corka — uczennica szkoly
W8 4 Kuni. Opréez bohaterow i pana Kakity Tsudo, w do
M 4 MU przebywat rowniez tajemniczy Ugelsu, przyjacicel
g rOdzf"Y- Wszyscy goseie pozostali na ziemi bez pana,
'ﬂ & bowiern po mlody Kamoko, corke pani Yasuki Kamo

! o ko, dopiero postano,

ga”

W

: pierwszym rozdziale historii bohaterowic poznad
-"ﬂa_!;; Czterech glownyeh bohaterdw niezaleznych see
Naritisza, Sy 10; Yasuki Kamoko (corka), Kakita Tsudo,
i" Hashiru i Ugetsu, Kilka slow o kizdej 2 osoh,

Ma szesnascie lat i zadatki na jedna z najlepszych shu-
genja szkoly Kuni. Jest watly, niskg dziewczynkg
o przystrzyzonych na chtopaka wtosach. Matoméwna
I zamknigta w sobie, nad honor i chwate przedklada am-
bicje i powinnosci wobec rodziny. Nie ma pojgcia o po-
lityce, szkolenie Kuni za$ nie wpoito jej zbyt mocno po-
winnosci samuraja. Smier¢ matki traktuje bardzo
osobiscie 1 Kakita Tsudo stanie si¢ jej wrogiem. Mto-
dziutka Kamoko obarczona jest skaza Krain Cienia, spe-
dzita bowiem na niegoScinnych ziemiach Fu Lenga
czeS¢ czasu swojego szkolenia.

MASHIRII

Ronin i shugenja. Przystojny, barczysty, mtody mez-
czyzna. Uczyt si¢ w szkole Asahina, ale po zabdjstwie
mistrza uciekl na ziemie Kraba i w Krainy Cienia. Po-
znawal tam czarna magie Maho 1 droge szkoly Kuni.
Hashiru potrafi wywotywaé duchy i, jak na czarowni-
ka, jest biegly w poslugiwaniu sie¢ mieczem. Ma cha-
rakter rozkapryszonego dziecka 1 brak mu skruputéw.
Honor to dla niego puste stowo.

KAKTTA T8N0

Ol$niewajaco przystojny Zuraw jest nie tylko uzdol-
nionym muzykiem (koto), ale i wojownikiem oraz dy-
plomata. Potomek Pani Doji to wybraniec fortun, a je-
go zawroina kariera na dworze niewatpliwie wynika
z zaufania cesarza. Sprawa rodziny Yasuki bez watpie-
nia otworzy mu droge do dalszych zaszezytow. a jeze-
li uda si¢ mu pozby¢ Hashiru — ronina, ktory zdradziec-
ko powalil jednego z Kakita — we wszystkich staraniach
zapewnione bedzie mial poparcie rodziny. Tsudo to czlo-
wiek delikatny, nawet gdy trzeba doby¢ miecza. Zawsze
kieruje si¢ cnotami Bushido, ale zycie rzadko wystawia-
fo jego honor na proby.

UGETSI YORO GRETSIH

Przyjaciel pant Kamoko, uwazany za shugenja z kla
nuSmoka (rodzing Kitsuki), chociaz 2aden Smok go nie
zni, Worzeczywistoser jest roninem 2 klanu Skorprona

czlowiekiem tajemmniczym, nawet jak na praedstawi
ciela tpraybrane), 1 prawdziwe) rodziny, Podobno czesi

o




pojawia sig w miejscach, w Ktorych dojdzie do tragicz
nych wydarzen,

Ugelsu rzeczywiscie zaproszony zostal nie bez powo
du. Dalsza czes¢ tekstu wyjasnia cel jego misji. Na razie
bohaterowie stang wobec wysokiego, szczuplego mezezy
zny o przenikliwym spojrzeniu oczu, maskowanych cza
sem wachlarzem malowanym w szybujace smoki. Lako
niczny Ugetsu przyszed! na §wiat w rodzinie Yogo i cho¢
odrzucit maske Skorpiona, wachlarz za$ jest jej substy-
tutem. Po §mierci pani Kamoko przejmie obowigzki go-
spodarza do czasu, gdy do domu przybedzie corka wia-
Scicieikl 1 peinomocnik daymio rodziny Yasukl.

€O DALES.

Seppuku pani Kamoko byto wstgpem do krotkiego
§ledztwa, na ktére bohaterowie maja cziery dni. Wow-
czas to, w towarzystwie wystannika swojego daymio,
przybedzie do domu mloda czarodziejka. Nasi samura-
je powinni dowiedzie¢ si¢ jak najwiecej, bowiem wie-
dza zaprocentuje w przysziosci. Oto przed jakimi pro-
blemami stajg bohaterowie.

ZURAW T RONIN

Kakita Tsudo odbedzie rozmowe z Ugetsu, w czasie
ktérej zgodzi sie zaczekaé ze swoim obowiazkiem ce-
sarskiego namiestnika, wolny czas zaS pos§wigeci na od-
szukanie Hashiru. Ronin mieszka w gospodzie oddalo-
nej o dwie godziny drogi od domu pani Kamoko, gdzie
leczy rany po wyprawie w Krainy Cienia. Budynek to
wiasno§¢ Yasuki. Shugenja udal si¢ poza mur w poszu-
kiwaniu remedium na nekajaca go klgtwe, lecz zyskat
tylko Skaze Cienia. Rozmawiajac z bohaterami, nie wy-
jawi swoich podejrzen. Obarczony jest jakoby klatwa
rzucong nafi podczas morderstwa shugenja z klanu Zu-
rawia. Hashiru probowal wykras¢ swojemu sansei se-
krety, a przytapany na gorgcym uczynku, przebil stare-
go czarownika mieczem. To Ugetsu wyjasnil mu
dziatanie klgtwy: od czasu zabojstwa sensei ronin spro-
wadza $mier¢ do kazdego domu, w ktérym zostanie ugo-
szczony. Pierwsza ofiarg przeklenstwa byta pani Kamo-
ko, w gospodzie kiérej Hashiru si¢ leczyl.

e Lt

Ronin pojedynkowal si¢ z pewnym Kakita, Ktory row-
niez byl uczniem zamordowanego shugenja i zabit Zura-
wia w honorowej walce. Jednak krewniacy Kakity twier-
dzg co innego. Tsudo nie jest w stanie udowodni¢ Hashiru
prawdziwego zab6jstwa, popelnionego na czarowniku,
opiera si¢ wigc na zdaniu innych Zurawi. Wini Hashiru
za wyimaginowane morderstwo w rzekomo niehonoro-
wej walce. Jezeli tylko Kakita dowie sie o Skazie Cienia,
bedzie miat dodatkowy argument, by potepié ronina.

Tsudo dazy do pojedynku. Wyzwie ronina, lecz
z walkg wspanialomysinie postanowi zaczeka¢ az Ha-
shiru wyleczy rany. Bohaterowie maja do rozstrzygnie-
cia problem goscinnosci. Ronin zatrzymat sie w majat-
ku Yatsuki, ale nie w domu pani Kamoko. Czy Zuraw,
sam bedgc gosciem, moze wyzwac go na pojedynek bez
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ujmy dla gospodarza? Co w sytuacji, gdy ROspodyni nie
zyje, a pelnigey jej obowigzki Ugetsu milezy? Jezeli bo.
haterowie nie wymy§ly jakiego$ rozwigzania, po czie-
rech dniach ronin ucieknie pod oslong ciemnogei Z go-
spody i do starcia nie dojdzie.

MECHANICZNY SEOWTK

Prezent dla Kakity Tsudo to prawdziwe arcydzielo
szkoly Kaiu. W klatce, na ztotej zerdzi, siedzi metalo-
wy ptak, a jego mechanizm nakrecany jest Sprezyng.
Umieszczona wewnatiz pozytywka wydaje dzwieki do
zludzenia przypominajgce stowicze trele, uktadajace sig

jednak w réznorodne melodie. Stowik nigdy nie $pie-

wa dwa razy tak samo. Podarek miat oczarowaé Kaki-
te, ktdéry siynie jako muzyk. Pani Kamoko nie wiedzia-
ta jednak, ze mechanizm ptaka zostat zablokowany i nie
sadzila, ze ofiarowuje zniszczony prezent. Wobec bra-
ku Srodkow na zaptacenie podatku, na dodatek obraziw-
szy goScia, wpadla w rozpacz i zdecydowata sie na sa-
mobojstwo. Czyn byl jej posagiem dla jedynej corki,
wywolal bowiem podziw Zurawia.

Ptak fascynuje Kakite. Nastgpnego dnia po ceremo-
nii seppuku artysta sprobowat go uruchomi¢ i nie uda-
fo si¢ mu. Stowika popsut Ugetsu, a zabawke po swo-
im powrocie odblokuje dla Tsudo cérka pani Kamoko.
Zuraw bedzie pod wielkim wrazeniem.

Kwestia prawa do posiadania urzadzenia to kolejny
problem dla bohateréw. Kakita owszem, otrzymat me-
chanicznego ptaka, wzigl go nawet do rak, ale nie do-
pelniono wszystkich formalnosci zwiazanych z obycza-

jem otrzymywania podarkéw. Na dodatek kluczyk do

sprezyny slowika zostal przy pani Kamoko.

Zuraw pozada stowika. Na granicy grzecznosci do-
pomina si¢ 0 swoje prawa. Ugetsu znaczaco sugeruje bo-
haterom, 7e zabawka nie nalezy do Kakity. Oni, jako
niezalezni obserwatorzy, beda musieli rozstrzygnac
problem, dokladnie roztrzasajac zasady etykiety. Zad-
ne wyjscie z sytuacji nie okaze si¢ dla nich korzystne.

TASENMNICZY UGETSI

Jego rola w calej historii nie powinna by¢ jemzf’ J:-
sna, ale osoba Skorpiona (bedziemy go tak nazywas, 2
odrozni¢ Ugetsu od innych roningw w tej opowiesci) win-
na zaintrygowac bohateréw juz na poczgtku, Zaintereso=
wanie wywolamy podajac samurajom sprzeczne informa-
cje o Ugetsu. Wiadomo na pewno, ze byl on przyjacielem
pani Kamoko i wielokrotnym go$ciem jel dom'.l' Z. e
giej strony, domownicy pani Kamoko twierdza, 28 k°bl:;'
ta nie cheiata go na nauczyciela corki, cho¢ ten naleS_el
Kakita twierdzi, ze Skorpion proponowal mu odkllpl 3
nie slowika ze wzgledu na pamie¢ o zmariej PYJa
ce. Ugetsu zarekomendowal tez pani Kamoko g
chociaz ronin nigdy wczesniej go nie spctkai- e

Przez wigkszo§¢ czasu Smok medytuje W Ogmd;niemi_
Zwazajac na pierwsze zwiastuny zimy. Z,m.zpospgdm
pani Kamoko oglosit sie petnigcym obo pld



oprosit bohateréw o zajegie sie rozst:."zyg-miem wat-
pl wych sytuacii (byt przyjacielem Yasuki Karpczklo, wige
oie by¢ uwazany za stronniczego). Nawet jesli samu-
' ’-"lf’::ie relacjonujg mu swoich poczynan, Smok w tajem-
i rn?az}’ sposéb wie 0 wszystkim, co uczyni_li. :

. Ugetsu zablokowat mechan{zm slpw1ka, sadzi bo-
MK' . wiem, Ze przedmiot moze b}_zc nie bezpl'eczny. Cala spra-
o wa wyjasniona zostata dalej, od.gryw‘aj'qc Ugetsu wua(riz
ﬂn,%"‘ iednak poki co, ze cheac zapobiec niehonorowemu za-

iy 'Léjstwu, przyczynit sie do $mierci osoby, ktorg kochat.

dy .‘N.%

Wiy, v DO
“'Mk% Fi U S =
?’k \

i Illg:hm Po czterech dniach dp domu 'przyqudzie nllt(_)da Ka-
W moko 1 wystannik daymp thsulu: R.ozstrzygn;ﬂ’;ly ZDSIE‘l-‘-
l 4 pie spor o podatek. Kakita zgodzi sig POWIOCIC za s2eSC
% miesigey, jako zadatek dla cesarza przyjmujac cennego
WW&@ slowika. Ugetsu bedzie starat si¢ uczynié wszystko, co
mdomﬁ miesei sie w granicach prawa, by zatrzymac zabawke,
%'ﬂm.nh*l ale wola daymio Yasuki wezmie gorg. Kamoko zarea-
K guje furig, lecz nie bedzie miata nic do powiedzenia. Do
czasu przejscia przez gempukku (co odbedzie si¢ za oko-
;odm'am lo pét roku), pozbawiona zostanie prawa do zarzadza-
Ueiomly pia majatkiem, na rzecz najblizszego krewnego. Podczas
424ty pertraktacji Kitsuki Ugetsu zaproponuje adopcje dziew-
orkapaily czyny. Mtodziutka czarodziejka niechgtnie zgodzi si¢ na
. fo, by mie¢ wplyw na zarzadzanie majatkiem.
Azt Odrodziny Yasuki bohaterowie dostang cenne poda-
zem,omy runki. Prezenty sa dobrane zgodnie ze stawa kazdego
dork & z bohateréw i powinny mile potechtac proznoS¢ samu-
jgayhis Tajow (osoba znana jako teolog dostanie pigknie Kali-
odaet Ui grafowane wiasne traktaty, stawny tucznik otrzyma
Gmoko Wysmienitej jakosci tuk). Na koniec wystannik daymio
¢y grah POProsi bohaterGw, by wrdcili za trzy miesigce, ponow-
apenez M8 W roli obserwator6w. Nadejdzie zima.
) Kaki.

s ZINA HIRANTA

:ﬁ?ﬁ Ostatnie pfatki Sniegu spadly na cesarski dwér pigt-
nastego dnia miesigca Tygrysa, w Dzieri Akodo, kiedy
r fo Fqn‘uny sprzyjajg odwaznym. Tego dnia do daymio
ﬂl rodziny Kakita przyby! ronin o imieniu Hashiru i zo-
_— Stal przyjety na audiencji. Hashiru poprosit o mozliwos¢
o “ﬂ‘)’zj{ma na S@Jeireln y po;eof 'ynek pana Kakity Tsudo,
4 W fyvdaymnat zgode. 1sudo przebywat wowczas na cesar-
W% skim dworze, gdzie z koricem miesiaca Tygrysa przed-
£ stawic miaf swojg kompozycje muzyczng. Oznajmione
i . y mu zost'a!o Wyzwanie | Zuraw wyznaczy! termin wal-
ope w‘ kina dziefi dwudziest y 6smy. Na miejsce pojedynku za
Tﬁﬂ‘ Proszono samurajéw z cafego Rokuganu.
" chﬂ”” S?m”mjami tymi sg nasi bohaterowie. Zime spedzaja
b y :"Pdfﬂcu 'Klanu Zurawia. Kakita odwiedza ich i zapra-
M# “na pojedynek, gdzie bedy mieli okazje obejrzeé ko
ﬂ:}y hice dziet, ktrego poczytek juz widzieli — Tsudo chee
] Czy€ rozmowe 7 Hashiru., Zuraw nie ma witpliwo
;H : “fi ?‘7 do Swoje) wygrane), wige zapraszia bohaterow row
M iez 1t wystep muzyezny pod koniec miesigen, Pokaz
M haczony jest dia nijwaziie|szych dworzan i cesirza,

zaprezentowana za$ zostanie kompozycja na koto, ode-
grana przy akompaniamencie mechanicznego stowika.

Zabawka stata sie wlasno$cig Kakity, bo Zuraw
wplacit cesarzowi réwnowarto$¢ stowika w koku (we-
dlug uznania, ale bardzo duzo), przedmiot zatrzymujac
dla siebie. Moze si¢ to wyda¢ czynem niegodnym, ale
Kakita nie ma co do postepku zastrzezefl. W rozmowie
z bohaterami Zuraw wyzna, ze jego daymio zgodzil sig
na pojedynek, majac nadzieje raz na zawsze ukara¢ Ha-
shiru za morderstwo, a i sam Tsudo jest rad, ze bedzie
mial szanse rozplata¢ ronina. Wyraznie lekcewazy prze-
ciwnika, uwazajac go za tchoérza.

Bohaterowie bedg zaciekawieni, co sktonito Hashi-
ru do zmiany zdania i dania satysfakcji Kakicie. Roni-
na odnajdg w herbaciarni, w otoczeniu kurtyzan. Na
trzezwo nie bedzie zbyt rozmowny; miejmy nadzieje,
Ze nasi samuraje przebijg go w piciu. Wéwczas zgodzi
si¢ wyjawiC sekret, jesli samuraje przysiegna na honor,
ze go nikomu nie zdradza. Hashiru po ucieczce podrézo-
wal, a pewna kobieta, z ktérg dzielit foze, nauczyla go
kontrolowa¢ klgtwe. Przeklefistwo nie dziala juz przy-
padkowo. Teraz wystarczy, ze ronin poprosi gdzies o go-
Scing, by Swiadomie sprowadzié¢ §mieré na wiasciciela
domu. Herbaciarnia, w ktérej przebywa Hashiru, nale-
zy do Kakity Tsudo.

Hashiru zdradzi rowniez, ze kobieta, ktéra zasugero-
wal mu sposéb opanowania klatwy, przybyta na dwor
wraz z nim, by na wiasne oczy ujrze¢ skutki treningu
woli. Przed bohaterami znéw stoja wyzwania.

NIECZYSTA GRA

Samuraje wiedza o nieczystych intencjach ronina, ale
zobligowani sg przysigga, wiec nie powinni ich ujawnic.
Moga szukac rozmaitych kruczkdw (byli nietrzezwi itp.),
2 moga tez uznac, Ze ujawnienie prawdy jest bardziej ho-
norowe. Nawet jezeli wybiorg mniejsze zlo i ostrzega Ka-
kite, ten nie zrezygnuje z pojedynku. Stwierdzi, ze nie le-
ka sie czarnej magii. Szukajac dalszego rozwiazania,
muszq respektowac kodeks Bushido i zdawac sobie spra-
we, ze Zurawie sa ich gospodarzanii, 4 uczynienie roni-
nowi krzywdy przed pojedynkiem bytoby dla nich ujma.

ONSZIKAC KAMOKO

Hashiru nie ma racji. Nie nauczy! si¢ weale kontrolo-
wal klgtwy, bo nigdy nie byl nia objety. Przeklenstwo
wméwil mu Ugetsu, by odciggngé uwage od stowika.
Ugetsu uwaza, ze przeklety jest mechaniczny ptak i z nim
zwinzane sq wszystkie nieszezescia, Wystarezy urucho-
mic pozytywke dla Kogos 1 zazyczy¢ sobie Smierci tej 0so-
by, a stowik 6w zgon wyspiewa. Stuchacz umrze w prze
ciggu roku, najezescie) zas przy pierwsze] okazji, Kiedy
jego zycie bedzie zagrozone, By¢ moze w ten sposob pa
ni Kamoko cheiala sprowadzi¢ Smiere na Kakitg Tsudao?
W takim razie je) dziela dokonezy corka,

Na podstawie opisu Hashiru, bohaterowie poznag, #¢
kochanky ronina byla Yasuki Kamoko, Szukajae je), na-
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tkng sig w miescie na tajemniczego Ugetsu, ale ten na-
tychmust zniknie im z oczu,

Poszukiwania Kamoko to watek detektywistyczny,
bowiem dziewczyna ukrywa si¢ w herbaciarni, wsrod
gejsz. Samuraje beda musieli si¢ wykaza¢ kilkoma
umigjetnosciami powszechnie uznawanymi za niegod-
ne. Na koniec zas, jeshi ja odnajda, okaze sig, ze Kamo-
ko przybyla na dwor za zgoda daymio Yasuki. Chee wy-
kaza¢, ze znienawidzony Kakita nosi w sobie skaze
Krain Cienia (w rzeczywistosci efekt czaru Maho, rzu-
conego przez Hashiru).

Ugetsu szuka swojej corki od wielu tygodni, ta bo-
wiem uciekta z domu. Trafii na jej Slad na zimowym
dworze i nie ma pojecia, co robila po ucieczce i jakie
sg jej dalsze plany.

TERAZ ZAS..

Pojedynek miedzy Hashiru a Tsudo odbedzie si¢ na
$niegu, w mrozny poranek. Oprécz bohaterow obecna
bedzie Kamoko i przyjaciele Zurawia. Shugenja bez na-
zwiska stanie przeciw uczniowi najlepszej szkoty szer-
mierczej w Rokuganie. Kakita zginie, jego krew zas
zbruka biel §nieznych zasp. Ronin odejdzie, nie zatrzy-
mywany przez nikogo.

Bohaterowie moga zostac do korca zimy i zobaczy¢.
jak Yasuki Kamoko wkracza w dorosios¢ podczas gam-
moku — turnieju na terytorium Zurawi, 0saczona przez
nienawis¢ gospodarzy.

WIOINA SKORPTONA

Pani Yasuki Kamoko w miodosci byla piekna kobie-
ta i swojg urode zachowata w pézniejszych latach.
Mbéwia, Ze corka dorownywala pod tym wzgledem mat-
ce. Po $mierci meza kobiecie wielokrotmie proponowa-
no matzenstwo, chociaz wielu wskazywalo na z1g slawe,
jakg cieszyta si¢ droga Yasuki. Tylko jeden mezczyzna
znalazt jednak w jej sercu co$ wigcej niz obojenosc, a byl
nim Yogo Ugetsu, ktory przedstawial si¢ jako Kitsuki
Ugetsu. Kochat on pania Kamoko.

Nad rodzing Yogo ciazy klatwa. Zdradzajg oni tych,
ktorych kochaja najbardziej. Z tego powodu, jak mowia,
Ugetsu nie zwigzal si¢ z paniag Kamoko, ale byi przy niej
zawsze w trudnych chwilach. Jedynym prezentem, ja-
ki kiedykolwiek dostata od niego wybranka, byl mecha-
niczny stowik kupiony od pewnego Kaiu. Klatwa Yo-
go zadzialala przez zabawke, w zatrwazajacy sposob
zbierajgc swoje ofiary wsréd postronnych. Poprzez sfo-
wika Ugetsu zdradzit i zabil paniag Kamoko. Stodki
Spiew Smierci stal si¢ tez narzedziem zemsty jej cOrki.
Dwaudziestego trzeciego dnia miesigca Smoka, w Dniu
Kwitnacych Wisni, na fozu Smierci ukrywajacy swoje
nazwisko Yogo przywdzial podobno maske Skorpiona.
Jak méwi legenda, uronit pod maska po jednej 1zie za
kazdg z ofiar mifosci.

Zgodnie z obietnicy, bohaterowie powracaja na zie-
mie Yasuki po trzech miesiacach. By upomnie¢ si¢ o to,
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co cesarskie, w miejsce Kakity Tsudo przybywa inny na-
miestnik. Kamoko ma juz prawo do zarzgdzania majgt-
kiem, a Ugetsu spoczywa na tozu Smierci,

Nasi samuraje bedg Swiadkami zemsty Zurawi. Dwo-
rzanie wplyneli na cesarza i ten bardzo stanowczym to-
nem zazadal splaty naleznosci. Daymio Yasuki obarczyl
wina za nastawienie cesarza Kamoku, 4 jego pefnomoc-
nik nakazuje dziewczynie odda¢ majgtek, a w domy§le
popelni¢ seppuku. Ta wySmiewa zgdanie daymio. Jej
wlodci ulegaja konfiskacie, stajgc si¢ daning dla cesa-
rza. Kamoku pozbawiona zastaje nazwiska, a na rodzi-
ne Yasuki spada z jej powodu hanba.

Rownolegle z tymi wydarzeniami, w domowym za-
ciszu umiera Ugetsu. Zabija go zal. Bohaterowie, Ktorzy
beda odwiedza¢ konajacego, ustysza histori¢ mitosci Yo-
go do pani Kamoko. Sceny dramatycznych deeyzji pod-
czas pertraktacji i sceny spokojnej Smierci Ugetsu po-
winny przeplata¢ si¢ nawzajem. O ile rokowania odbeda
sie przy biernym udziale bohateréw, o tyle konajacy wy-
magal bedzie petnego zaangazowania od rozmowcow.
Poprosi bohateréw o odnalezienie stowika i zniszczenie
go. Poprosi tez o opieke nad Kamoko, ktora w rzeczy-
wistosci jest jego rodzona corka. Klatwa Yogo nie umie-
ra wigc razem z Ugetsu. Nowe zadania dla bohaterow.

ONAYSKAC SEOWTKA

Stowik jest teraz wlasnoscig rodziny Kakita i Zurawie
nie oddadza tatwo cennej zabawki, chociaz kojarzy si¢
im ona niemito. Jedyny sposob na odzyskanie urzadze-
nia to zwrocenie uwagi whascicieli na klatwe, ktorg jest
ono obciazone. Shugenja Zurawi przebadaja stowika i ro-
dzina zgodzi si¢ odda¢ ptaka — pod jednym warunkiem.
Bohaterowie odnajda i zlikwiduja Hashiru. Styszano, ze
ronin znowu jest gosciem Krabow i przebywa na dwo-
rze daymio Kuni, gdzie kiedy$ pobieral nauki i stuzyl.

Informacje Zurawi sa aktualne. Hashiru rzeczywiscie
oosci u Krabow. Dalej jest przeswiadczony o swaojej Kla-
twie, ale boi sie konfrontacji z przybytymi. Ostrzega ich,
7e osobie, ktéra go zabije, uschnie reka (to prawda =
dziatanie zaklecia wywoluje efekt podobny do dziata-
nia skazy cienia).

Naszym samurajom ronin zlozy nastepujaca propo-
zycie. Nie beda z nim walczyd, a on zdobedzie dla nich
stowika. Bohaterowie maja do wyboru dwie mozliwo-
§ci. Pojedynek z shugenja wladajacym czarng magia lu'b
przyjecie jego propozycji. W drugim wypadku Hashi-
ru przywota ducha Kakity Tsudo i rozkaze mu, by na-
wiedzal swoja rodzing dotad, dopoki stowik nie zosta-
nie zakopany na rozstajach, pod drzewem. St_amﬁ!'d
moga go zabra¢ bohaterowie. Rzecz jasna, Hashiru nie
zwierzy si¢ ze swojego plugawego planu, _

Ducha Tsudo uglaskaé moze tylko $mier€ Hashiru.
Shugenja musza wykonac prosty test Teologii na pozio-
mie 30 lub Wiedzy o Duchach na poziomie 15. Beda
wowczas wiedzieli, ze zjawie nalezy pokaza¢ dB{Sh"
mordercy i dla jej przeblagania wybudowaé W miejscu
pojedynku ottarzyk.
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«dli nasi samuraje podjeli sie opi|eki nad upadtg shu-
ia, nie pozw6l im odzyskac stowika. Kan’.lo_ko zosta-

em klanowym i opuszcza wlosci swojej rf)gizmy,
ajac przez ramie. Nie zosta.i jfaj juz mkt' oprécz Ha-
ktory przez jaki§ czas byt jej kochankiem i narzg-
em zemsty. Kamoko zgodzi si¢ podrozowa:é razem
ohaterami, jezeli tylko zawioda ja oni do Hasluru._N ie-
snie od sposobu, w jaki bohaterowiq z_decyc.:l(l)\.wal{ sig
d b}é ptaka, ubiegnie ich ona w ostatniej clhw1‘h i uciek-
# zabawka, traktujac ja jako jedyne dziedzictwo ro-

A2t

e. Jezeli ronin Zyje, razem zaszyja si¢ gdzies do lata.

1 DALES.,

Gracze moga potraktowac to jako koniec calej histo-
Utwierdz ich w tym przekonaniu. Potem w Roku-
anie zakwitng kwiaty na drzewach, zboza dojrzeja.
adejdzie lato.

o
- LATO WILKA
Madahly  Kamoko Jjakis$ czas przebywala z kochankiem, Hashi-
1, i oboje byli wolni. Potem ich sciezki si¢ rozesziy,
¥} * kiedy on w towarzystwie Kuni wyruszyt do Krain Cie-
. nia, Kamoku postanowita szuka¢ nauczyciela — kogos,
"]’Kﬂﬂﬁkto rozwinalby jej zdolnosci magiczne. Jak mowia in-
choia s pi, szukata kogos, kto uwolnitby ja od klatwy Yogo, bo
Xzylaen ehociaz nie znata swojego przeznaczenia, musiata prze-
kil kledstwo wyczuwac.
s W lecle, pod naporem wiatru, na ziemiach Smoka tra-
ednmss Wy faluja na grzbietach gor. Kamoko udata sig wtedy
ahin. S do stp gory Hode. Co siedem lat z jej szczytu schodzi
iy Fukabu, Smok Bez Nazwiska. Medrzec ten naucza
oril a8 28romadzonych pod gora shintao i wybiera sposréd nich
shinms Jednego ucznia na najblizsze siedem lat. Fukabu zna
om0 wiele zagadek i jeszcze wiecej odpowiedzi. Wsréd ze-
{0 b!:auych na;wi?cej Jest shugenja bez pana, bowiem dfu-
walop & okres nauki oznacza zaniedbanie powinnosci. Wie-
i U przybywa, by skorzystaé z jego nauk, ale tylko jedna
- 0soba znajduje w nim daymio. (jsmego dnia miesigca
sl Malpy, kiedy to zakazany jest rozlew krwi, wsréd wie-
f}* POﬂ'fanych sobie ponownie odnaleZli sie Kamoko
& M’ x'-r”:Bashjru, Ra‘l'e:em staneli u podn6za gory Hode.
' ohaterowie przybywaja do g6ry Hode z ciekawo-
”M e, fﬂa neﬂ:uk Fukabu lub by spisa¢ stowa medrca dla
:W' g s"'f(!l_tlh mlslrzéfw. Wéréd koczujacych samurajéw spo-
i? m tykaja Kamoko i Hashiru, Jezeli ronin zostal zabity, wra-
i

2 a mimo 1o ~ odmieniony, co nadaje historii pikanterii.
o Kamoko wie, 7¢ samuraje odbiory jej stowika, wiec na

9€zach bohater6w ofiarowuje go Fukabu. Jest pewna
“1przekonana o tym, ze zostanie uczennicy mistrza
odbierze jakog swoj dar. Nie boi si¢ ryzyka, Medrzec
“Udzie cheial oddac zabawki, a uslyszawszy od bo-

(’.chj historig, uémiechnie sig tylko dobrotliwie,
% wypelnic¢ ostatnig wolg Ugetsu, bohaterowie sta-
Przed nowymi wyzwaniami,

PREGSCIGNAC WIATR

Po siedmiu dniach wyktadania shintao, kiedy najbar-
dziej niecierpliwi opuscili podnéze géry Hode, Fukabu
obwieszcza, ze ma zamiar wybra¢ nowego ucznia.
W tym celu przeprowadzi zawody. Osoba, ktéra spra-
wi, ze mechaniczny stowik zaSpiewa, zostanie jego
uczniem. Po tych stowach Fukabu stawia stowika
u swoich stép, a kluczyk do pozytywki powierza przy-
zwanemu ortowi. Potem wypuszcza ptaka na wolnos¢.
Orzet leci na szezyt géry Hode.

Nasi samuraje moga wziaé udziat w wyscigu i prébo-
wac wspigc si¢ na stromg gore — Fukabu odda im wtedy
stowika. Dotrze¢ musza do orlego gniazda, a czekaja ich
proby wytrzymatoSci, zrecznoscei i sity. Nawet refleks mo-
ze by¢ przydatny, gdy trzeba uskakiwac przed spadajg-
cymi kamieniami. Postaci potrafiace si¢ wspinac, tudziez
wysportowane, majg wicksze szanse byé pierwszymi
u celu. Na sam koniec trzeba stangé oko w oko z ortem,
na urwisku, i tu przydatne moze by¢ wiele umiejetnosci
— od lucznictwa po obtaskawianie zwierzat. Mozna sie
tez postuzy¢ magia. Wyprawa trwa caty dzien.

Na szczyt wspinaé sie beda wszyscy kandydaci z wy-
Jatkiem Kamoko. Dziewczyna przygotuje sobie zaim-
prowizowany warsztat i postanawia skonstruowaé wy-
trych. Nawet jezeli bohaterowie pierwsi zdobeda
kluezyk 1 szybko z nim wrécg, u stép géry czekat be-
dzie na nich Hashiru. Zatrzyma samurajéw na tak diu-
2o, by Kamoko zdazyta uruchomi¢ stowika.

KLATWA PO RAZ O3TATNY

Spadnie ulewny deszcz. Pokieruj wydarzeniami tak,
by nasi samuraje zabili Hashiru, choéby przypadkiem.
W tle $piewal bedzie stowik. Kamoko w furii zniszczy
wowczas ptaka i stanie wobec bohateréw z wyciagnie-
tym mieczem. Ta scena ma by¢ najlepszym pokazem ia-
ijutsu, jaki jestes sobie w stanie wyobrazi¢. Opisz zacho-
wanie dziewczyny i zasugeruj graczom problemy. Czy
stowik byl narzedziem Smierci, czy tylko jej zwiastu-
nem? Samurajom przed oczami ukaze si¢ zarys wszyst-
kich wydarzen, poczynajgc od samobgjstwa pani Kamo-
ko, a konczac na Smierci Hashiru. Przypomnij graczom,
ze w zytach Ugetsu i mlodej Kamoko plynie przekleta
krew Yogo. Zwr6¢ ich uwage na obecnos¢ Skazy Cie-
nia u dziewezyny, Kakity Tsudo i Hashiru. Zasugeruj,
ze kilku sposréd bohateréw niezaleznych byto ronina-
mi i kazdy popelnit jeden z grzechéw (Kul\'itu — POZY-
danie; Ugetsu — zal; Hashiru — strach). Jezeli Kamoko
zginie, Ugetsu znow zdradzi Kogos, kogo kochat, a wraz
znim zdradzy bohaterowie - Yogo oddal im bowiem pod
opicke corke, a oni si¢ zgodzili prayjac¢ obowinzek. Ten
pojedynek to podsumowanie przygody i czas na refle-
Ksje. Przeciggnij oczekiwanie na wydobyeie broni, by
wysnuc opowies¢ o minionych wydarzeniach, :

Nadejdzie w koncu ezas podjecia waznej decyzji. Na-
si samuraje ustawili sie w polkolu, a naprzeciw nich stoi
Yasuki Kamoko, ezyli Yoo Kamoko, Jedli kKtorvs 2 nich
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dobedaie miecea, daewezyna umrze, Jezeli inic jatywi be

dzie po je) stronte, Kamoko odrzuci Katang 1 zwrdct si¢

Wstrong mustrza Fukabu, Odejdy oboje i ich sylwetki znik
Ny 2a scang ulewy, Woten sposab Yasuki Kamoko zdra
dai pamige Hashiru i

ostatecznie — samy siebie,

RODATROWE INFORMACI T

SCENariusz opiera si¢ raczej na narracji i zawiera Spo-
ro detali dotyczacych zycia w Rokuganie. Stanowi¢ mo-
ze wprowadzenie do Swiata Szmaragdowego Cesarstwa.
Jezeli masz zamiar poprowadzi¢ }}:“.f._\,fg@z;. dla nowo
sStworzonych postaci, uczyn ich namiestnikami swoich
daymio. Proponuj¢ nastepujacych bohateréw.

* Krab, shugenja: szkota Kuni — Postaé ta bedzie po-
siadata informacje o Maho, Klanie Kraba i jego rodzi-
nach, o szkole Kuni i jej uczniach. Bohater lepiej be-
dzie si¢ dogadywat z Yasuki. Zna czary Ziemi chroniace
przed ziem.

* Zuraw, bushi: szkota Kakita — Przeciwiefstwo
wezesniejszego bohatera. Zreczny dyplomata, posiada-
Jacy informacje o Zurawiach, etykiecie, kodeksie Bu-
shido. Biegty w sztuce Iaijutsu. Ze wzgledu na wysoki
status, wiarygodny Swiadek i arbiter.

* Skorpion, shugenja: szkota Soshi — Druzynowy
szpieg i detektyw, wyposazony w umieje¢tnosci niegod-
ne i czary Powietrza, utatwiajace zdobywanie informa-
cji. Moze opowiedzie¢ pozostalym o rodzinie Yogo lub
sprobowac wykorzystac tajemnice bohateréw niezalez-
nych do wilasnych celéw.

* Ronin, shugenja — Przyjaciel pani Yasuki Kamoko.
Na wtasnej skérze doswiadczyl zycia bez pana, jest 0so-
biScie zaangazowany we sprawe, ale posiada niewielki
autorytet. Ta posta¢ dysponuje najmniejsza wiedza
i niewielkimi §rodkami, ale gracz ma duze mozliwoSci,
jezeli chodzi o odgrywanie swojego bohatera.

Statystyki postaci mozesz ustali¢ Ty, ale pozostaw
graczom swobode w okre§leniu ich cel6w, zachowania
i charakteru.

Przydatne mogg by¢ réwniez statystyki waznych bo-
hateréw niezaleznych. Oto one.

Yasuki Kamoko (covka)

Klan: Kraba Profesja: shugenja

Ziemia: 3 Wytrzymato§é: 3~ Sita Woli: 3

Ogien: 2 Zreczno$¢: 2 Inteligencja: 2
Powietrze: 2 Refleks: 2 Intuicja: 3

Woda: 1 Sifa: 1 Spostrzegawczo$¢: 2
Pustka: 4

UmiejetnoSci: Kaligrafia: 1; Kenjutsu: 2; Medytacja:' 2; Obro-
na; 2; Wiedza o Krainach Cienia: 3; Wysportowanie: 2; Ak-
torstwo: 2; Handel: 1; Taiutsu: 1 b

Wady: Stabo$¢ (Sita), SkuatkKI@ 2(31;2:: r‘(1 lr)na|eje

; ierwszym spotkaniu z, .
gr?:r?: 'cz:rizp'::f;\::’zéie, gcspolenie, Pnywo‘lanie-, Odcinz:gqc
od Korzeni, Jadeitowa Putapka, Odwaga Siedmiu Groméw,
Katana Ognia, Znajac Cienie, Wiadza Nad Umystem.

— M i M MARZEC20) |

Dodiukowe podbicie gdy rzuen cziry Ziemi (plerwsza rangs

w szkole Kuni),

Iashy

Klan: Ronin Profesja; shugenja

Ziemia: 3 Wytrzymalo§é: 3 Sita Woli: 3

Ogien: 3 Zrgeznobé: 3 Inteligencia: 3 |J
Powietrze: 2 Refleks: 3 Intuicja: 2 y
Woda: 2 Sita: 2 Spostrzegawezose; 2 4
Pustka: 2 t

UmiejetnoSci: Polowanie: 2; Kaligrafia 2; Medytacja 2; Me- ¥
dycyna 2; Wiedza o Krainach Cienia 2; Wiedza o Maho 3; B
laiutsu 1; Kenjutsu 1; Hazard 2: Uwodzenie 2 il

Wady i Zalety: Skaza Krain Cienia (2); UpoSledzenie Spolecz- ;F
ne — Ronin; Zta Reputacja; Odporny Na Magie (+15); |4

Honor: przy pierwszym spotkaniu 1, potem maleje 2
Znane czary: Maho — informacje o czarnej magii znajdziesz 7
w MiM 11/2000. i

-

Kakita T’sudo o

Klan: Zurawia Profesja: bushi

Ziemia: 2 Wytrzymatosé: 2 Sita Woli: 2

Ogien: 2 Zreczno$é: 3 Inteligencja: 2

Powietrze: 3 Refleks: 3 Intuicja: 3

Woda: 2 Sifa: 2 Spostrzegawczos¢: 2 -

Pustka: 3 i

Umiejetnosci: Etykieta: 3; Iaijutsu: 3; Kenjutsu: 3; Eucznic- iy
two: 1; Szczeros¢ 3; Muzyka 3; Dyplomacja 2; Prawo 2; -
Handel 1 !H'l

Zalety: Blogostawienstwo Benten; Przodek — Pani Doji; Jasny 3
Umysl -

Honor: 4 "
Techniki: Droga Zurawia; Niespodziewany Cios (druga ranga ; |
w szkole Kakita) b

Bl
gt
Klan: Ronin Klanowy Profesja: shugenja &
Ziemia: 2 Wytrzymatosé: 2 Sita Woli: 3 ':“

Ogien: 2 Zrecznose: 2 Inteligencja: 3

Powietrze: 4  Refleks: 4 Intuicja: 4
Woda: 2 Sita; 2 Spostizegawczosc: 4

Pustka: 2
Umiejetnosci: Dyplomacja 1; Etykieta 2; Kaligrafia 3; Medy- &
tacja 3; Szczero§¢ 2; Shintao 2; Heraldyka 1: Sledztwo 3; h;
Kenjutsu (wachlarz bojowy) 2, Aktorstwo 2; |g
Honor 2 Iy
Wady i Zalety: Klatwa Yogo (czlonkowie tej rodziny Klanu *h
Skorpiona zdradzaja osoby, ktére kochaja najbardziej_);,ﬂ;ﬁ
Mroczna Tajemnica (Kamoko jest corka jego, a nie meza pa- §
ni Yasuki Kamoko); Podopieczna (Kamoko); Szybki
Znane czary: Wszystkie czary Powietrza opisane W podrecz-
niku L5K; Magiczne Zwierciadlo 8
Dodatkowe Podbicie, gdy rzuca czary Powietrza (pierwsza ran- |

ga w szkole Soshi) o _
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Joanna i Maciej Szaleniec

MAGIA PUSTYNI

_ ezkresne, ciagnace si¢ az po horyzont morze piaskéw, skapane w srebrzystym swietle stojacego

w pelni ksigzyca. Ponad wydmami niesie si¢ zawodzacy Spiew i witorujgcy mu opgtaiczy rytm
bebenka. Gawr Ibn Haldun, zaklinacz dZinnéw, rozpoczyna rytual przyzwania. U jego stop pfo-
nie niewielkie ognisko, z ktorego bije w niebo stup wonnego dymu. Czarownik nachyla sf(: nad ogniem,
wdychajac narkotyczne opary. Jego oczy zachodzg mgls, Spiew przechodzi w nieludzkie zawodzenie.

0t uvamarnnia 77za nasa zakrzvwionv kindzat | powoli. nieczutv na bol. otwiera zviv na nrze-
Z krzykiem wyszarpuje Zza pasa zaxrzywiony Kindzar 1 powoll, 1l 8 o1, OtW1 Yiy=na prze

gubie. Krew Scieka wprost do stojacego na piasku glinianego dzbana, ktérego szyjke otacza niepefny
keag arabskiego pisma. Dzban z wolna wypetnia si¢ Swieza posoka. Gawr ciska w ogien kolejna gars¢
761, wykrzykujac inkantacje przyzwania. Dym ogniska gestnieje I poczyna wic sig niczym tanczgca
kobra. Nagle, jakby wyczuwajac wor ludzkiej krwi, dym z sykiem wpada do dzbana. Krew bulgocze
iwrze. Zaklinacz predko chwyta pedzelek, by dokoriczyc Swiety werset otaczajgcy szyjke dzbana. Wiem
z wnetrza naczynia rozlega sie potezny ryk. Oszukany byt pragnie wyrwac si¢ na wolnos¢. Czarownik
skupia cata moc swej jaZni, starajac sig jeszcze chocby przez chwilg kontrolowac ruch trzymajacej pe-
dzelek dloni. Na czolo wystepuja mu kropelki potu, gdy wola dzinna Sciera si¢ z jego. Ostatkiem sit

zamyka krag Swietego pisma.

M\
fla o)

teligey)
) MAGIA W ARABII

BERE 04 wiekéw arabska magia stanowi dla czarodziejow
_ Starego Swiata nieprzenikniona, egzotyczng tajemnice.
Kmmzh Wynika to po czgsci z faktu, ze czary sa w Arabii sztu-
lomaj 1y ka zakazana, a osoby ja uprawiajace karze sig Smiercia.
_ Dlatego tez nie istnieja tam uniwersytety, w ktérych ma-
ek - Pl gowie tworzyliby naukowe opisy swoich praktyk. Wie-
- dza tajemna opiera si¢ jedynie na przekazywanej z po-
~ kolenia na pokolenie ustnej tradycji, ktérej korzenie

& nikna w pomroce dziejéw.
Czarownicy Arabii nigdy nie nauczyli sie siegaé do
~ wymiaru Chaosu, by stamtad czerpaé energi¢ do za-
') - klgé, jak to ma miejsce w Starym Swiecie. Zamiast sa-
- modzielnie wywolywaé magiczne efekty w oparciu
- ornuny i stowa Mocy, postuguja si¢ tajemnicza magig

Woie!  dzinnéw.

o :
o DZINNY

W Arabii istnienie dzinnéw i ich obecno$¢ w co-
W dziennym zyciu ludzi jest traktowana jako fakt tak
ngﬁ Uczywisty, z¢ nikt nie zastanawia si¢ nawet, czym sg
g ieniezwykie istoty. Przywota¢ je moze kazdy, poczaw-

52y od prostych kobiet pragnacych zapewni¢ sobie
”ﬁ Waemos¢ meza, az po poteznych czarownikéw, ktérych
*# “}Wdecyduje 0 losach catych plemion. Tylko nielicz-
g Niczarodzieje 7 Poinocy zajmowali sig blizej tym za-
Mﬂfeniem,jednak tajemnica nie zostala jak dotgd do
- ROfica wyjadniona, Niektore z dzinnow okazaly si¢ zy-
- Wiolakami, inne zaé demonami przerdznych bog6w lub
! eznymi demonicznymi bytami zamieszkujgcymi
kg, jeszeze inne duchami zmartych ludzi. Jednak-
Wprzypadku znaezne) czeel dzinnow, szezegdlnie

— Teraz bedziesz mi postuszny, dzinnie! — szepce, osuwajgc si¢ na zimny piasek.

tych potezniejszych, nie udato sie ustali¢, czym sa 1z ja-
kich tajemnych bezmiar6w pochodzg. Niemniej przy-
bieraja one najrozmaitsze postacie, od komicznych po
wywotlujace strach.

MAGIA A RELIGIA

Kult Ormazda odnosi si¢ zdecydowanie wrogo do
wszelkich praktyk magicznych, wiazacych si¢ z wyko-
rzystywaniem mocy dzinnéw. Wynika to migdzy inny-
mi z tego, ze zaklinacze czesto postuguja si¢ poswie-
conymi bogu naczyniami 1 wyjatkami ze $wietych
tekstéw, aby zamykac¢ dzinny w przedmiotach. Kapta-
ni sg zdania, ze uzywanie mocy Ormazda w celu pod-
porzadkowania sobie przeciwnych mu istot jest Swie-
tokradztwem, ktére powinno by¢ karane $miercia.
Nalezy jednak sadzi¢, iz pierwotna przyczyng zakaza-
nia czar6w przez panujaca w Arabii religi¢ byta obawa
kaptanéw przed zbyt poteznymi czarownikami, ktérzy
cieszyli si¢ wielkim szacunkiem ludu i stanowili przez
to niebezpieczng konkurencje dla Swietych Mezéw
Ormazda — fakirow.

Jak zatem wyjasni¢ fakt, ze w tym kraju, gdzie za uzy-
wanie magii placi sig glowa, niemal kazdy potrafi ko-
rzystac z potegi dzinné6w? Otdz przez wieki sztuka cza-
rownikéw rozwijata si¢ tutaj lycznie z medyeyna
i tradycja zycia codziennego, istnicje wige wiele zwy-
czajow przypominajycych rytualy magiczne, lecz nie
majgcych nic wspélnego z przywolywaniem istot z in-
nych wymiarow, Obok zaklg¢ przyzywajgeych duchy
posiadajgce moe uzdrawiania, istniejy nie mniej skom-
plikowane przepisy dotyczgee stosowania zwyczaj-
nych, nie maggeyeh magicznych wlasnosei leczniczyeh
wywarow, Zwyczajowe obrzedy weselne dzaieli jedynie
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Krok od czardw zmuszajacych matzonkow do dochowa
0 wiernosel, U tego samego handlarza mozna niekic
dy Kupi¢ Kolorowe amulety z tradyecyjnymi znakami
ochronnymi oraz posiadajace prawdziwg moc medalio
ny, w Ktorych zamknigto potezne byty.

Jednym stowem — granica migdzy zyciem codzien-
nym a magig jest bardzo ptynna. Czarownikom niejed-
nokrotnie udaje si¢ unikngé wyroku, jezeli udowodnig,
1z ich , podejrzane™ czynnosci maja jedynie charakter ar-
tystyczny lub stanowig element tradycyjnej obrzedowo-
Sci ich rodziny. Bywa, ze nawet do§wiadczonemu ka-
ptanowi trudno ocenié, czy dane zdarzenie jest jedynie
zbiegiem okolicznosci lub sprytna prestidigitatorska
sztuczka, czy tez efektem interwencji dzinna.

UMIEJETNOSCI
I PROFESJE
MAGICZNE

Poniewaz zaden czarownik nie
moze w Arabii dziata¢ jawnie, cze-
sto podaja si¢ oni za przedstawicieli
innych zawod6w, na przyktad za lekarzy
czy sprzedawcow wyrobow artystycznych
(w ten sposéb moga handlowa¢ przedmiota-
mi, w ktérych zaklete sa dzinny). Ze wzgle-
du na przesladowania, niewielu jest
prawdziwych magéw, ktérzy z wiedzy
tajemnej uczynili gléwne swoje zaje-
cie. Najczesciej magia paraja si¢ zwy-
kli ludzie, na co dzien czerpiacy docho-
dy z innych Zrédel: wojownicy, kupcy,
rzemieSInicy czy tancerki.

Umiejetnosci zwigzanych z prakty-
kowaniem magii — oraz odpowie-
dnich czar6w — moze w Arabii nau-
czy¢ si¢ kazdy. Nie istnieje narzucona
odgoérnie kolejnos¢ zgtebiania wiedzy
o dzinnach — nie ma wszak uniwersyte-
tow ani uczonych czarodziejow, ktérzy
by te wiedz¢ porzadkowali. LDlatego tez <
czarownicy, w przeciwienstwie do magow z Pol- ;-a_%
nocy, nie maja ,,pozioméw™. ich potgga zaiezy je- _
dynie od tego, jakich czarow i rytualow sig nauczy[n.

Istnieje kilka umiejetnosci, bez ktorych nie mozna
uzywac zakle¢ opartych o magie dzinnéw.

Dostrojenic dzinna (koszt 200 PD)

Istnicja w Arabii magiczne przedmioty, ktérym_i mo-
ga si¢ poslugiwa¢ réwniez osoby bedace laikami
w dziedzinie magii. Aby stworzy¢ taki artefakt, 1rz§=,ba
zakletemu w nim wezesniej dzinnowi wpoic 'kt-(’)l').fs ze
znanych sobie czar6w. W tym przypadku — jezeli tyl-
ko demon dysponuje aktualnie dostatecznym pozio-
mem mocy, czyli jest odpowiednio nakanqlony krwia
— samo potarcie przedmiotu wyzwala magiczny efekt.

MiMm rm:mzlaczouzj
’
Artelakty takie osiggajy na czarmym rynku aslrrmomicz.’
ne wreez ceny. Szezegolnym powodzeniem cieszy sie 4
dywany, w kidre zaklgto dzinny dostrojone do czan La g
tanic. 7 punktu widzenia systemu dzialajg one jak po- 4
zostale przedmioty magiczne opisane w podreczniky,
Jeden dzinn moze zosta¢ dostrojony do tylko jednego P
magicznego efektu. :
Dostrajanie polega na otworzeniu SWojego umystu
przed dzinnem, aby mégt on stamtgd wyezytaé formu-
le zaklecia. Nalezy wykonaé test SW — porazka ozna-
cza, ze magowi nie udato si¢ odgrodzié jazni od prze-
czesujacego Swiadomos¢ bytu (k3 punktéw obledu),
jednakze nie przeszkadza to w dostrajaniu, Kiedy
dzinn opusci umyst maga, ten nie pamieta juz czar,
ktory mu ofiarowat.

W™

Magia dzinn6w (koszt 100 PD) ~

Jest to umiejetnosé rzucania *
czaréw z wykorzystaniem mocy **
dzinna. W tym celu nalezy posia- *
dac¢ przedmiot wiezacy zakletg ma-
giczng istote. Zaklinacze najczesciej 5
postuguja sie wlasnorecznie sporza- &
dzonymi lampami lub medalionami, &
inni musza nabyc¢ te przedmioty za
horrendalne ceny (minimalnie ekwi-
walent 100 ZK), narazajac si¢ przy !
tym na gniew fanatycznych wyznaw-
cow Ormazda. i
Zadaniem dzinna jest dostarczanie ener- ¥
gii magicznej do rzucanego przez dang &
osobg zaklecia. Wystarczy wigce odpowie- "
dnio wykona¢ ruchy i wypowiedzie¢ stowa g
inkantacji, a spetany dzinn dokona reszty, -y
czerpige z wlasnego magicznego potencjatu. ™
Potencjal ten — podobnie jak w przypadku lu- %
dzi — wyczerpuje si¢ w miarg rzucania czarOw,
a zamknigta istota, odcigta od Wymiaru Chao-
su oraz przenikajacych ziemi¢ Wiatrow |
Magii. nie moze go odnawiac. Dlatego n
tez, w celu odbudowania mocy, trzeba skladaé !li
mu ofiary z krwi — przy czym nie musi to by¢ 9
krew posiadacza przedmiotu (1 punkt Zywotnosci = ﬁ
k6 punktéw magii; maksymalny poziom mocy zalezy
od potegi danego dzinna i waha si¢ zazwyczaj migdzy
20 a 30 PM, cho¢ w przypadku niektérych wielkich de- |
monow moze sigga¢ nawet 100 PM). Aby dzinn mégt ¥
wypi¢ krew, nalezy utoczy¢ ja do naczynia, w ktérym M
si¢ on znajduje, lub tez wlac jg do specjalnie przygoto- B
wanej misy i potrze¢ przedmiot, by zmaterializowana
istota mogla ja wychleptac. ;
Przy kazdorazowym rzucaniu czaru nalezy wykona¢ |
test Sity Woli, jak w przypadku magéw ze Starego $
Swiata. -
Poza nizej opisanymi czarami, arabscy magowie |
mogg wykorzystywaé inne czary opisane w podreczni- 3
ku i dodatkach do WFRP, z wyjatkiem jednak magii 1
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| Winni$my zauwazy¢, iz owa zasada moze dopro-
’ wadzi¢ do pozormnej patolqgn —mag bedzie lczerpal
U | energie z kazdej przelanej przez niego krwi. Nule‘-
| gy jednak zaznaczy¢, iz karmienie dzm[m odbywa
| sie w trakeie specjalnego r.ytua_lu, do klm.'ego nale-

gy |y sie przygotowac. Tak wige nie wchodzi w ru'chuj
be zabity W walce przem}w’lk; n‘z“ebu g0 pojmac

zyweem, a nastgpnie zlozyc. w ofierze, w czasie
ktérej to ceremonii zostanie wy Krw awiony na
¢mier¢, jego dusza za§ wraz z krwia — pozarta przez

fodnego demona Nalezy rowniez pamietac, aby

odpowiednio opisac sam akt spijania kJ‘\yi przez
dzinna — jako odrazajacy i paskudny — by nikt z ob-
serwatoréw nie miat watpliwosci, czym jest magia
dzinnéw: bezlitosna demonologia.

Tkl leczqcej, przypisanej w Arabii fakirom. Warto wyja-
ko%; {nié to na wstepie sprytnym graczom, planujgcym zo-
I.Eeh”&i.‘l sta¢ zaklinaczami w rodzaju ,,perpetuum mobile”,
Ry kiorzy po nakarmieniu dzinna krwia, natychmiast ka-
m‘?ﬂh zaliby mu leczy¢ zadane sobie rany.

Uzywanie mocy dzinna do rzucania czarow z sym-
b bolem ,.Zm” nie wymaga uzycia komponentdw, a jedy-
Cleprty nie wymaganych punktéw magii.

Okiefznanie dzinna (koszt 300 PD)

" Tylko nieliczni czarownicy potrafia wzywaé dzinny
dostanzay:. 1zmuszac je do postuszenstwa bez pomocy materialne-
e 80 zamknigeia. Jest to jednak niezwykle niebezpiecz-
zywzis he. W wypadku zaklinania w przedmiot, mag musi je-
powRizE] dynie przez krétka chwile swoja wola okietznaé moc
oadims Poeznego bytu, natomiast kontakt z wolnym dzinnem
e SE&{IGWi .bezustarma{ walke o dominacj¢ i nierzadko
W ] l_(onc;y sig pozarciem zuchwatego czarownika przez ta-
o PMNicza istote. Sytuacje te mozna poréwnaé do przy-

(fyms: WYWania demona bez ochronnej bariery pentagramu.
et Umiejetno§¢ okietznania dzinna jest nieodzowna

i W przypadku, gdy wigzacy go przedmiot zostanie zni-
%mg szezony, a demop B najczesciej dyszacy zadzg zemsty
g Zwap0d§t¢pne uwiezienie — wydostanie si¢ na wolnosc.
¢ Fentl &Hq Jednak pamietac, ze w przypadku bardzo potez-
nmmﬂ"’ nych i.?lol me.lgicznych proby opanowania szalejgcej mo-
Mﬂ’ ¢y koficzg sie zazwyczaj utratg zmystow lub Smiercig
, Czarownika.

W , . e iR
ich[;ﬁ‘ Postaé, ktora posiada te umiejetnoSe, moze wykorzy
il Stywac wszystkie znane sobic czary arabskie, nawet je

" i nie posiada zakletego dzinna. Aby zwabié Istole
w 2 Pustki, zaklinacz musi dokonac rytualnego samooka-
leczenia, W tym wypadku nie mozna uzy¢ krwi innej

way, fdyz, mezbedne jest zatrzymanie dzinna w ez,

et ’_ Pofrednim kontakcic 2 duszg czarownika, Fenomenem
jo ¥ ‘e_gof)’lllilfll jest fakt, ze zadane rany pozornie nie krwi
l Wi - ”Y‘?kél_ja('a krew natychminst pozera niewidzial
w ﬂy‘hyf_ Do praywolania wystareza odé krwi odpowin
Ly d&}qcu plnkiowi Z'fWrairitJf;('t W elekcie miag uzyskuje
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dostep do niemal nieograniczonego potencjalu magicz-
nego, bedgcego w posiadaniu istoty, ktéra dopiero co
przekroczyta migdzywymiarowe wrota.

Aby zmusi¢ dzinna do rzucenia czaru, czarownik mu-
si stlamsi¢ jego wole, gdyz istota zazwyczaj nie zamie-
rza poprzesta¢ na niewielkiej porcji krwi. Znane sg przy-
padki, gdy nieudana préba okietznania dzinna koficzyta
sig gwaltowng i pelng megki §miercig zaklinacza. Nale-
zy wykonad test SW (z ujemnym modyfikatorem zalez-
nym od potegi dzinna — wg uznania MG). Sukces
oznacza, ze udalo si¢ poskromic¢ gtod krwi i skierowaé
moc dzinna w pozadanym kierunku. Nieudany test
oznacza, 1z byt nadal karmi si¢ z ofiarnej rany, jedno-
czesnie ttamszge jazn zaklinacza (utrata kolejnego punk-
tu Zywotnosci, punkt obtedu). Kolejne testy Sity Woli
wykonywane sg z kumulatywnym modyfikatorem mi-
nus 5 za kazdg prébe — az do uzyskania efektu, postra-
dania zmystow lub $mierci maga. !

Wszystkie te zmagania trwajg utamki sekund. Zaden
cztowiek nie jest w stanie utrzymac pod kontrolg roz-
szalalego dzinna dluzej niz przez okres czasu wystar-
czajacy do rzucenia jednego czaru.

Zaklinanie dzinnéw (koszt 200 PD]

Pod pojeciem zaklinania dzinnow kryje si¢ przyzy-
wanie ich z innych wymiarow 1 zamykanie wewnatrz
przedmiotéw, najczesciej takich jak dzbany, kaganki czy
wydrazone elementy bizuterii. Przedmioty te poswigco-
ne sg Ormazdowi. Na ich zewnetrznej powierzchni wy-
pisuje sig — zazwyczaj wlasna krwia — fragmenty Swie-
tych tekstow, pozostawiajgc jedynie szczeling, przez
ktorg bedzie mogl wslizgnaé si¢ demon. Nastepnie
w odpowiednim rytuale napeinia si¢ przedmiot §wieza
ludzkg krwia 1 przywoluje dzinna. Zwabiona do wne-
trza istota zostaje nastepnie uwigziona wewnatrz naczy-
nia, ktérego $cianek nie moze przekroczyé, gdyz sa one
przesycone mocg Pana Swiatta.

Aby zaklygC¢ dzinna w przedmiot, trzeba najpierw uto-
czy¢ dla niego krwi (k6 punktéw Zywotnosci), przy
czym nie musi to by¢ wlasna krew zaklinacza — moz-
na wykorzystaé jako ofiare inng istot¢ posiadajaca du-
sze. Nastepnie czarownik musi poskromi¢ szamocza-
ca sie w przedmiocie istotg, dokanczajgc pisania
Swiegtego wersetu (udany test SW). Jesli test si¢ nie po-
wiedzie, dzinn najezesciej atakuje umyst zaklinacza (1
punkt obledu).

Celowe potarcie przedmiotu powoduje zmaterializo-
wanie sig ponad nim zaklgtego dzinna.

Zamawianic dzinnow (koszt 100 PD)

Jest 1o najprostsza umiejemnose, pozwalajaca wyko
nywad tradyeyne rytualy zwigzane 2 prayzywaniem po
mniejszych dzinndw, Czesto wykorzystugg g arabskie
kobiety, przy czym nickiedy nie zdajg sobie nawet spra
wy, 2¢ okadzajge kozy, by dawaly wigee) mleka, lub sy
pige zioka do herbaty wybranka celem zyskania jego

L~ gt w el

___......_‘____M
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praychylnosci, odwolujy sig do mocy zakazanych istol,
Rowniez Kaplani patrzy przez palce na uzywanie tego
rodzaju magii, gdyz nie jest ona szczegolnie niebez
pieczna, nie wigze si¢ z bezczeszezeniem symboli
Ormazda, a przede wszystkim niezwykle trudno odréz-
ni€ ja od zwyczajowych czynnosei zycia codziennego.

Postag, ktéra opanowata t¢ umiejetnosé, moze uczy¢
si¢ rytualéw i zakleé oznaczonych symbolem ,Zm”.
Aby uzyska¢ pozadany efekt, trzeba zaskarbi¢ sobie
przychylnos¢ dzinnéw odpowiednig dla kazdego rytu-
alu ofiarg — dlatego absolutnie nie jest mozliwe rzuce-
nie zakigcia bez stosownych komponentéw. Co w igce],
pominigcie nawet najdrobniejszego skladnika jest nie-
bezpieczne, gdyz moze rozsierdzi¢ ztosliwe dzinny.
Komponenty mozna sporzadzaé¢ samo-
dzielnie lub kupowaé w odpowie-
dnich sklepach.

Uzywanie zamawiania dzin-
now nie wymaga wydatko-
wania punktéw magii.

Hartowanie woli

Poniewaz postugiwanie
si¢ arabska magig opar-
tg na niebezpieczne;j
mocy dzinnéw wyma-
ga poteznej sity woli,
wyksztalcity sie tam
przerézne szkoty harto-
wania umystu. Poprzez
posty, medytacje lub
umartwianie ciala, jak
w przypadku potrafigcych od-
syta¢ dzinny fakir6w, Arabo-
wie umiejg zmieni¢ swoj
umyst w prawdziwg forte-
ce. Odzwierciedlaja to trzy
stopnie doskonalenia, kt6re
mozna opanowac jedynie
w podanej kolejnoéci.
Nieztomna wola (koszt 100 PD): +10 do SW
Jazfi ze stali (koszt 200 PD): +10 do SW (kumula-

;
185 da D)
tywnie), +5 do Op

Forteca umyshu (koszt 300 PD): +10 do SW (kumula-
tywnie), +10 do Op (kumulatywnie), odporno$¢ na
strach.

o
Q*

CZARY

Burza piaskowa
Koszt: 200 PD
Punkty magii: 8 (10)
Zasigg: jedna grupa
Czas trwania: 2k6 rund
is: Wokét celu zaczyna szale¢ burza piaskowa
(nawet je§li nie znajduje si¢ on na pustyni!). Osoby

~— M I MIMARZECZ007

najdujyee sig w zasiggu burzy, z wyjatkiem samego i

maga, tracy rownowage na jedng runde i nie moga wie- !
dy nic robi¢, W nastepnych rundach nie mogy 3&; po- I

ruszac ant strzelac. Widoczno§¢ jest ograniczona do 3
metrow. Jezeli mag wydatkuje 10 PM, wybrane przez ‘
niego osoby nie podlegajg efektom burzy, L
s
Fatamorgana !
Koszt: 200 PD |
Punkty magii: 3 + 2 za kazda kolejng godzine lub po- #
dniesienie jakoSci iluzji (-10 do testu Int za kazde do- *
datkowe 2 PM) f
Zasigg: powyzej 5 km od maga (linia horyzontu)
Czas trwania: 1 godzina 3
Opis: Czar ten pozwala stworzy¢ w oddali ilu- 4
zj¢ miasta, oazy, gor itp. Kiedy oszukana *
osoba (niezdany test Int) stara si¢ *
zblizy¢ do iluzorycznego miej-

sca, obraz sie oddala.

{
Koci ch6d 5
Koszt: 50 PD I
Punkty magii: 3 B
Zasieg: dotyk 3
Czas trwania: k6 tur b
Opis: Osoba dotknigta przez &
czarownika nabywa niemal §
kociej gibkosci i gracji. Potra- &
fi si¢ bezszelestnie poruszac
1 wtapia¢ w cien. Uzyskuje przez

to modyfikator +20 do testow
skradania si¢ 1 ukrywania.

Oczy ksigzyca
Koszt: 50 PD
S Punkty magii: 2
, g Zasieg: dotyk
. Sw) Czas trwania: godzina
sk Opis: Oczy osoby
o dotknigtej przez czarowni-
ka zaczynaja I$ni¢ bladym,
odbitym blaskiem, nabywajac
zdolnosci widzenia w ciemnodci do 12 metréw.

Ognisty szat

Koszt: 200 PD

Punkty magii: 5

Zasigg: jedna osoba

Czas trwania: k3 rund

Opis: Zaklinacza ogarnia szat walki, jego ruchy sta-
ja si¢ blyskawiczne. Liczba atakéw podwaja sig, a Ini-
cjatywa wzrasta o 20.

Pustynne Zrédlo
Koszt: 100 PD
Punkty magii: 2
Zasieg: dotyk
Czas trwania: nieograniczony




'- mmnzaczooz

wnik uderza laska W skate i natychmiast z tego miejsca wy-

i 0 ; : '
15 dziata w terenie piaszezystym, gdyz uzyskana wo-

: skuie woda. ngr nie dzi
4 l;t‘;!chnliaSt wsiaka W piasek.

s FANTASTYC
Koszt: 100 PD : R PRAN R
- pukty maghi ? L .
 7asieg: specjalny : ; i ik g @

i : SZ;;‘M wjlosy lub paznokcie ofiary, f1gur‘ka?, gwo;dme lub szl:_nll-u

P \ Opis: Czarownik sporzadza figurke wyobrazajacy ofiare, przytwierdza-
h‘”& 120 do 1;iej jej wiosy badz paznokcie. Nastepnie wykonuje rytuat przeobra-
T j;cniaiwypﬂ‘r‘r’iada tajemng formule, proszac dzinny, by sprawity, 12‘£’ilgur-
bum ki ofiara stana Si¢ jednym. Potem przebija sig figurke ostrym przedmiotem.
W efekcie na wybrang osobe (jesli nie zdata testu SW) sprowadza si¢ nie-
q@”@: sezeseie. Jest to odwrotnoéé umiejetnosci szczc;s';ci_e. W najblizszych wy-
me kdnywanych pIZEZ Zaczarowanego k6 testach obowigzuje modyfikator mi-
WI’% s 10. Pono¢ polezni zamawiacze dzinnéw potrafia za pomocy rytuatu
Mgy pﬁgobraz’enia zadawaé rany (tylko bohaterowie niezalezni).

Urok (Zm)

Koszt: 50 PD

Punkty magii: 3
, Zasieg: jedna osoba w zasiggu wzroku
I (Czas trwania: do wschodu storca
tife  Skiadniki: suszony nietoperz, stodkie korzenie
Coligy Opis: Czarownik uciera suszonego nietoperza ze stodkimi korzeniami i za-
-.Mbmﬁ. prawia mieszaning §lina, by uzyskac gesta maZ, ktdrg nastepnie si¢ nacie-
ligaih o, Potem szepcze prosby o przychylno§¢ wybranej osoby, i wpatruje sig
Estiepe  hipnotycznie w jej oczy. Nieudany test SW ofiary powoduje, iz w kontak-
Uzies tach z nig czarownik ma premig +25 do Ogd.

r0ds
waiz ~ Wywolanie choroby (Zm)
~ Koszt: 100 PD
- Punkty magii: 4
Zasieg: metr od czamego kota
) Czas frwania: k6 godzin

ok Skiadniki: zdechly czamy kot, smota, zywica

izs®  Opis: Czarownik gotuje w kotle smote z zywica, po czym pluje do mie-
g(# Szniny i ze stowami ,,Tak, jak ten wywar wnika w cialo kota, niech cho-
2210 roba przeniknie tego a tego”, naciera gorgca mazig truchlo zwierzecia. Na-
Jigéti  stepnie kota trzeba podrzucic ofierze, tak by znalazla si¢ ona w odlegtosci
ni@¥ Mnigjszej niz metr. Nieudany test SW oznacza, ze zaczarowany zapada na
o (198 k6 godzin na wybrang przez Mistrza dolegliwo§¢, np. katar, biegunka, go-

raczka, drgawki, impotencja, nudnosci, swedzaca wysypka.

Wywotanie milosei (Zm)
Koszt: 100 PD
Pm’kIYmagii: 6
Zasieg: jedna osoba
pﬂ*' Cra frwania; do wschodu stofica
iﬂ"ﬂ by ﬁllkl_: g'“‘fv'd kameleona, pizmo, cukier, wlosy lub paznokeie 050
;W‘ktfn:cj ma sig zakochac ofiara, oraz kropla §liny oliary
ier mi:;’('%?lzc{wﬂik gotuje wywar 7 _}.t!IJW)* |‘-illtlli‘|(‘l.lll.'l i dodaje pi?mn, cul
Wié. b WE‘;T'; :wiitm:’:w lui‘)‘p:m'mk('s i &line ofiary. Nastepnie nalezy spra
mﬂ‘!r;eh'y rlflfl usul)h;.: spozyta odrobing wyw;u U, pray czym ru'h_\wn szep-
o iz [Jt}WI(’;(MFCEZ .,.i&jk kameleon zmienia barwy, tak niech twoje serce przez Internet,
1€ s1¢ dla mnie”, Ofiara wykonuje test SW - porazka oznacza, 2 24 \ telefonicznie lub fax
il 816 W osobie, od ktorej pochodzity wlosy dodane do wywar, '
ALt
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Marcin Blacha

WOJNA O PIERSCIEN

Scenariusz dedykuje piekarni ,,Monika”, w wypiekach ktérej znalaztem sznurowadto,

keja scenariusza rozgrywa sie w Jjednym z duzych
‘ miast Imperium, powiedzmy w Altdorfie. Dla po-
trzeb gry zalozymy, Ze znajomym bohateréw jest
z miejscowych Kupcow — Oswald Beckett. W cza-
sie gry bedzie on patronem naszych postaci, wpedzaja-
cym ich w opisane dalej perypetie. Na scenariusz skla-
dajg si¢ dwa splecione watki. Jeden z nich to losy
geniusza alchemii, Hilberta Kocha, drugim s3 zmaga-
nia finansowe altdorfskich rodzin. Polaczenie watkow
pozwoli Ci poprowadzi¢ przygode na dwéch plaszczy-
znach — bedzie to zaréwno opowiesé o fowach na nie-
typowego potwora, jak i osadzona w realiach miejskich
historia o sztylecie i pieniagdzu. Ten fiskalny dreszczo-
wiec powinien w pelni wykorzystaé realia Starego
Swiata, kontynentu, na ktérym jest miejsce i dla tow-
cow czarownic, i dla przedsiebiorczych kupcéw. Posta-
raj si¢ wykorzysta¢ wszystkie atuty WARHAMMERa.

CESARSKI PIERSCIEN

W Altdorfie trwa wojna miedzy trzema wielkimi ro-
dami kupieckimi i zwiazanymi z nimi mniej liczacymi
si¢ handlarzami. Wszyscy chca wygrac ogloszony przez
wtadze miasta przetarg na odnowienie muréw miejskich
i wyposazenie warowni w nowy sprzet i zapasy. Rodzi-
ny uciekajg si¢ nie tylko do dyplomacii, ale i niejedno-
krotnie do §rodkéw nielegalnych. Owo zazarte zmaganie
ma swoje Zrodto nie tylko w cheiwoscei, ale i w zadaw-
nionej wendecie. Stosunki panujgce migdzy konkurenta-
mi wyjasniajg charakterystyki rodzin.

Znajomy bohateréw — Oswald Beckett — zwigzany
Jest interesami z rodzing Hannensbachéw. Przedstawia
postaciom graczy propozycje szybkiego i godziwego za-
robku. Chociaz nasi awanturnicy nie zdaja sobie spra-
wy z konsekwencji decyzji, przyjmujac oferte
kupea, wiaza sie z obozem lidcia kasztanow-
ca. Propozycja zwigzana jest z wielkim wy-
darzeniem, obejmujacym skalg cate Impe-
rium. Oto cesarski syn zeni si¢, pal licho
z kim, a kto§ w miescie Altdorf skorzysta bar-
dzo na tym §lubie. Wiekowy przywilej, nada-
ny przez ktérego$ z dawnych cesarzy, z oka-
zji ozenku nastepcy tronu zwalnia na rok
z podatku jednego z obywatt:l} tego zacnego
miasta. Obojetnie, czy bedzie nim prosty robot-

nik, czy mozny arystokrata — przez rok nie be-
dzie go obowigzywala zadna danina na rzecz Ko-
rony Imperium. O wyborze decyduje los. l?rzefi
§lubem obyczaj nakazuje éw.u;lowaé, piekarnie pie-

ka wigce na koszt miasta setki bochenk6w chleba. Za-

nim ciasto pozostawione zostanie w dziezach, by wy-
rosto, cesarski petnomocnik — hrabia Jensen — wrzuci
do jednego z pojemnik6w zloty pierscien. Nastepnego
dnia Kilka opancerzonych dylizanséw rozwozilo bedzie
wypieki po catym miescie, rozdajac rumiane bochny thu-
mom na ulicach. Szczesliwiec, ktéry znajdzie w swo-
im chlebie pier§cien, bedzie osoba zwolniong od podat-
kOw. Zwyczaj ten daje liczne mozliwosci naduzy¢, ale
cala tradycja jest SciSle kontrolowana przez starego Jen-
sena, Ktéry troszczy sie, by to los, a nie cwaniactwo, za-
decydowat o wyborze. Oczywiscie, kazde zabezpiecze-
nie mozna obejs$¢, o czym bohaterowie przekonaja sig
osobiScie, dostali bowiem oferte konwojowania dylizan-
sow wiozacych cieplutkie pieczywo.

Z poczatku praca, chociaz nietypowa, nie bedzie wy-
dawata si¢ ciezka. Bez watpienia bohaterowie ustysza
O pierscieniu wezesniej — w kazdej karczmie opowie-
Sci o cesarskim przywileju sa ulubionym tematem piw-
nych dyskusji. By¢ moze awanturnicy zdziwia sig, ze
to wiasnie im zaproponowano prace dajaca mozliwosé
grubego naduzycia (mogliby prébowaé przywlaszezy¢
sobie skarb). Powody, dla ktérych ich wybrano, sg trzy.
Po pierwsze. Oswald Beckett cieszy si¢ renoma uczci-
wego cztowieka, wige i poleceni przez niego powinni
by¢ godni zaufania. Po dru-
gie, postaci graczy, jako
osoby z zewnatrz, nie
powinny by¢ uwi-
ktane w zadne
wewnetrzne
uklady. Po
trzecie
zas,
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/ Hannenshachowie § |

doszta do majatku dzieki kontraktom na zaopatrzenie qu}c
nieruchomosci i handel zbozem. Solidni i uczciwi kqpcy nie
. ;e nadmiarem szezodrobliwosci i wyrozumiatosci, al_e lis¢ kasztanowca, jakim pieczet'u'Jq \'vgrkl
| T bolem dobrej marki. Otton Hannensbach mieszka w Altdorfie, lecz ma za soba kdrzetrg
zm§ka, e Sw‘isa)'{::r1 $wiatyni Ulryka — po dawnych czasach pozostato mu zamilowanie do czestych podrozy.
e st_u}_; doglada interéséw w odlegtych stronach. Jego wuj zostal zabity przez dziada Marona Bau-
. ZChgcm'OSObﬁc}l cérig stareg0. Zmagania o wygranie przetargu odnowity stary konflikti zaognity go. Otton
era, dezhuwoéi: i rzeszé kre:miakéw, a wSZyscy wceiagnigcel sa w rodzinny interes i wpisani w nieodgadnio- |
i _majtf’fefm?& Jewnatrz hierarchie. Cata rodzina zbiera sie co wieczoOr na kolacji 1 wszyscy zabiegaja o fa-
R ; hisgrrmyr

ng aid gy 5 ;- Aol i S SR e
ski zylastego starca, ktéry wedle swoj€] woli dzieli wplywy 1 Karze nieposiusziyci.

~ prowadzona preez surowego Ottona roFizina
e I;gial“yCh ale rdzen ich bogactwa (o liczne
. m ]

=y

I ——

Bauerowie

any z kultem Sigmara. Nie szczedzi datkéw na §wiatynie, a sam Teogoni-
sta poznat jego imig i raczyt przychylnife \A.,ry'razié si; 0 jego ptl)bozrlm_éci. Marqn 1 syn d.zierza\_vi’af rpiejski_ plac
targowy, do tego zwigzani sq licznymi 1 niejasnymi uktadami z miejscowymi gildiami 1'zem1eslmclzym.1. If:h
kapitat jest bez przerwy W ruchu, najezesciej inwestowany w szybkie, nieraz ryzykowne przedm@w;mma.
Glowa rodziny stynie z dobrego nosa do rozmaitych okazji oraz z oczu szeroko otwartych na sytuacje po-
lityezng w regionie. '

Maron jest zywym, wesolym czlowiekiem, zapalonym hazardzista. Nie zywi szczegdlnej nienawisci do
rodziny Hannensbachéw, ale zdaje sobie sprawe z zagrozenia, jakie stanowi wendeta. Wygranie przetargu
zapewniloby mu Srodki finansowe, wystarczajace do catkowitego zniszczenia konkurentow.

Maron Bauer jest mocno ZWIazZ

Diottalevi

Tileariskie korzenie tego rodu widoczne sa nie tylko w brzmieniu nazwiska, ale 1 w sposobie zycia. Bar-
dziej bankierzy niz kupcy, mnéstwo sil poswiecaja na utrzymywanie kontaktéw z miejscowa szlachta. Jest
to forma zabezpieczenia, bo zdaja sobie sprawe, iz odpowiednio wzmocnione oskarzenie o obce pochodze-
nie mogloby zagrozié pomyslnosci intereséw rodziny w Imperium. Diottalevi znani sg wigc jako mecena-
sowie sztuki, rozrywek szlacheckich i dobroczyricy miasta. Wybrani klienci zawsze moga liczy¢ na wyro-
zumialo¢ i niski procent pozyczek, a osoby przebakujace o pirackim rodowodzie fortuny domu milkna f
zadziwiajaco szybko. Malo kto zdaje sobie sprawe z finansowych trudnosci Giovanniego Diottalevi. Wy- ‘
grana W przetargu postawitaby finanse jego domu na nogi, najpierw jednak nalezatoby zgromadzié kapitat
kopleczny dla tak duzego przedsiewziecia. Problemy z uzbieraniem wystarczajgcej sumy stawiajq szanse ro-
dziny pod znakiem zapytania, ale Giovanni liczy na swoich politycznych przyjaciol i kontakty w altdorfskim |

Swiatku przestepczym.

{10 roboty przy rozwozeniu chleba potrzeba krzepkich
Itwardych chfopow — i prawdopodobnie bohaterowie
tacy wlasnie sg,

Chwﬁa} niepewnoSci nastapi, gdy nasi awanturnicy
Zgl_oszq sie przcd $witem do nowej pracy. Potgzne, obi
:::gf-ﬁyfm piy.iumi dylizanse nfiqgnig:lc_ 89 przez szes¢

azdy. Na okolonym szpikulcami kozle miejsca
Z;_"::I';?;amdilil\&it]in'icy‘i jego m'-l |’1'unim:.r,;|: N'Ei dachu ze S[u-
t, Wn(;i;:ufpdm’ lISEI(![)Wlk‘-!II.‘l sie .‘x‘lll.lilh'k 7 halabar
i, gi»cr’urgmju wypelnione Ilu;(i/.u-. chlebem, ale
ot jcdln*? ht”]] !rm:lu;. pr/.('l'.lml'nl dln jeszeze dwoch
B 8 {‘f.ll(', wycluwniu. pieczywo przez wiskie

: u’w drzwiczkach (w kazdej chwili mozna zabez
: ‘YCJG Zasuwy), a druga - uzbrojona w dlugy palke
Odganiata bed zie wazystkich, kiorzy sprobugg wendzic
mﬂr} Srodka dylizansu, Proponuje, by jeden 2 powo
A calkowicie obsadzony zostal przez druzyng, lej

Ee 2, SRS

i

cztonkowie przezyja wowcezas wspolnie (e ekseytujaca
przygode w stuzbie pickarni Jego Cesarskie) Mosci.
Sadzac po wygladzie furgonow, pi n‘ui.\'ig'\\l Z1CCIe WY~
daje si¢ ryzykowne, ale bohaterowic bardziej najedzy sig
strachu niz narazy na niebezpieczenstwo. Podzieliwszy
miedzy siebie role i zaladowawszy wypieki do dy lizan-
st ruszag wraz ze Switaniem. Ulice miasta st sezone b
dy przez straz miejsky 1 reguline wojsko, ale pobudzo
ne thamy trudno powstrzymac, Pojazd porusza sie bardzo
wolno 1 gapie z reguly uskakugg iz przed Kopytami wo
low, Od graczy zalezy, jak rozdziely migdey siehie
funkcje, ale osoba usadowiona na dachu powinna beg
przerwy rozplgdac sie na wazysthie strony, o hromars
woznicy musl dbad o Kieroweg, sam powozgey 2as po
trudzi sie nie tylko sterujae wolaimi, ale 1 probigge prag
bic przez rozgorgezkowane gruphi obywatels, Kaady
choee zdobyd cesarski pierscien, wige ekipa w d,\-Iimﬁe
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nie zazna spokoju. Podajgeemu bochenki szybko omdle- 1 po jakims czasie wszystko wraca do stany rownowa- :
Ja rece, a po rekach bezustannie pral bedzie natretéw — gi. Chyba, Ze nadmiar ognia jest zbyt duzy, ‘
straznik okienka w drzwiczkach. o samo ziemia ~ brudna rana fytrzy sig, ale nie 74- ,
Zaserwuj graczom Kkilka ,gorgeych” epizodéw.  wsze wiadomo, jak jg zaleczyé, Morowe powietrze za- i
W strong pojazdu lecie¢ beda kamienie, dojdzie pew-  bija zbyt szybko, by mozna byfo przeciwdziatad ~ (z- ’
nie do zmasowanego ataku rozochoconej tluszezy, Kka juz natura tego zywiotu. Nadmiar wody likwiduje {
W pewnym momencie zorganizowana grupka opry-  sie, przykiadajac do ciala pijawki. Ale i pijawki, by- |
szkOw zechce przewréeié woz. Na pomoc gwardii bo-  wa, nie pomoga. g
haterowie mogg liczy¢ tylko na wiekszych ulicach W sumie cata sztuka medyczna nie Jest /
1 placach miasta, a prawdziwe niebezpieczefistwo wiele warta, bo nie wiemy do korica, i
Kryje si¢ podczas przejazdéw po mostach. \ Jak poméc cialu zdrowied, Istnieje
Trasa powozu nie jest impo- | Jednak stan, w ktérym choroby ging. '
nujgca, ale czas dluzy sie Jest to lekarstwo Matki Natury, nazy- :
niesamowicie. Wydaje sie, 2 wane Smiercig — czyz gangrena nie za- |
ze chleb zaladowano w nie- trzymuje sie, gdy czlowiek umiera? "
skoniczonej ilosci. W koricu per- > Nawet tragd przestaje zerowaé na :
fidnie podtozona drewniana klo- t—“":""’: martwym ciele. Gdyby méc ‘i
da ztamie tylne koto. Pojazd 'g,f/; ; umrzed, ale tak nie do korica, by- |
zatrzyma si¢, a na pomoc pasaze- leby przepadly dolegliwosci — !
rom rzuci si¢ wojsko. Jest to punkt powstac potem i Zy¢ dalej! -
kulminacyjny epizodu z pieczywem, bowiem HSIER Czarnoksigznicy probuja tef
ttumy wpadajg w istny szal. Wéwczas wlasnie W= sztuki od wiekéw, bez skutku, to !
Jeden z bohateréw, biorgc solidny zamach, _ N fakt. Zle jednak stawiaja problem, bo "
przez przypadek tamie bochen i dostrzega =~ “-’4{.“ pragng wskrzesza¢ wszystkich: przebi- :
wewnatrz zloty pierScief. ‘\-;.__.:,_ = tych mieczem i umarfych ze starosci, nie d
m*i‘::-_—_'-_??*‘_"':":: dopuszczajac do SbeI:E m %"511', z'e: czas :
SUWEREN KOTOW . w laki sposob umarf}-'cfh Juz sie sk.onczyf. 3
_— e Gdyby tak dobrowolnie, delikatnie, wsu- L)
OdejdZzmy na moment od przygéd w dyli- 4 —=0 N\=—47 nac si¢ w objecia §mierci... umrzed i po- gﬂ
zansie i przyjrzyjmy sie pewnej opo- ——) wrdcié do Zycia... af
wiedci. Jest to historia o rodowodzie — -;5 Od teorii do praktyki dtuga droga. "'éﬂ
Swiezym jak wczorajsze buteczki, L '—E _‘5 Koch mial plan i wiedzial, co robi¢, nie <%
dajaca poczatek osobnemu watko- (1 I f—  wiedzial natomiast — jak. Kilkanascie lat 1
wi. Z podanymi na poczatku fak- 1 -; — eksperymentéw alchemicznych, w cza- |
tami lgczy ja ledwie miejsce — s y _-s f—"" sie ktérych, prazgc mocz, odkryl przy- &
mury miejskie. Bohaterem be- i — ~=—] padkiem fosfor, co po- ¥
dzie Hilbert Koch — alchemik, e == zwolito mu w korficu 1§
ponadto mitosnik kotow. ' —_— e opracowaé potrzebne &
Koch urodzit si¢ okolo =d \ e formuty. Alchemiko- &
pigcdziesigciu lat temu %3’&‘95 \: wi pouzebny‘b;yl
i praktycznie cale zycie 4 4 A NG .k: . wywar, po wypiciu
spedzit nad zlewka- N ARSI ktérego umiera si¢
mi i menzurkami. ﬁ{ &7 ,"55-‘:: ’ / ) jak od trucizny, ale
- : 1

?‘! p'rzskonama.. przy- UL',
jaciel wszystkiego, co
zywe, z zamitowania L@
eksperymentator, postanowit ofiarowaé
§wiatu Srodek uniwersalny, leczacy kazda
chorobg. W czasie, gdy jego koledzy po fachu
poszukiwali kamienia filozoficznego lub — jeszcze go-
rzej — eliksiru mlodoSci, Koch podszedt do sprawy jak
rasowy naukowiec. Dyskutowat z lekarzami, czytal
medyczne ksiggi i doszedl do wlasnych wnioskéw. Ar-
gumentowal tak: . :
Cialo czlowieka jest w stanie samo poradzi¢ sobie
z niektérymi chorobami. Nadmiar Zywiol6w w ciele po-
woduje dolegliwosci, wigc kiedy dominuje ogien, qhq—
ry jest rozpalony. Cialo wytwarza zatem wode, poci sig

o

po kiérym mozna
ozy¢ na nowo. Ko-
cha nie zadowalaty

stany zblizone do
§mierci, w swoich dgze-
niach byl konsekwentny
1 powiodto si¢ mu. Pozostawato
wcieli¢ rezultaty badafi... w zycie.

Fraszka okazato si¢ dokonanie przygotowan — alche-
mik miat pomoc w osobie swojego czeladnika i zaprzy-
jaznionego przedstawiciela cechu aptekarzy, Aby udo-
wodni¢ stusznos$¢ swojej teorii, najpierw zarazil sig
dzumg (przechowywat specjalnie zakonserwowane tru-
chio szczura). Nastepnie wypit swéj wywar i umarl. Cia-
to zostalo zabalsamowane i przeniesione w tajemnicy
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do cekhausu aptekarzy — miejsce byto bardzo odpo-
wiednie, bo nikt don nigdy nie ;aglqdai. a znajomy
gptekarz mial klucze do wszystkich drzwi. Zezwtok
urowano, by choroba nieopatrznie si¢ nie rozprze-

zam : : ;
Profilaktycznie, wraz z zabezpieczonym cia-

suzeniia.

lem, zamknigto réwniez kilka kotéw — konspiratorzy

cheieli ograniczyé populacje ewentualnie roznoszgcych
Zarazg SZCZUrow.

Koch nie wiedziat doktadnie, kiedy wroci do zycia,
wiec na wszelki wypadek co lgl{ka dni jego u'czeﬁ
p;zychodzil W nocy do warowni i lomotal_ w Sciane,
czekajac na odzew. Mijaty dni, a odzewu nie byto. Po
jakims czasie Sciang rozkuto, a alchemik w swoim sar-
kofagu — i w towarzystwie kotéw — lezal martwy. Po-
wiato grozg.

Pomocnicy Kocha byli bardzo ostrozni, ale sekret
nie do korica dato sig zachowa¢. Nocna straz zaczeta
szerzyé plotki o nawiedzonym miejscu, co utrudnito
prace uczniowi alchemika i aptekarzowi, bowiem na-
tychmiast znalezli si¢ Smiatkowie ciekawi duchow.
Stopniowo wypierali ich spragnieni skarbow awantur-
nicy i pewnej nocy zdesperowany czeladnik Kocha
musiat osobiscie udac upiora.

A alchemik nie wstawal. Ani po tygodniu, ani po
trzech. Jego przyjaciele zagladali do grobowca juz nie-
jako z obowigzku. W koncu w ogdle przestali wierzy¢
w zmartwychwstanie. Wreszcie aptekarz umart,
a uczen alchemika zostal medykiem 1 tylko czasemn,
w pijanym widzie, brat latarni¢ i szedt w nocy wali¢
w §ciany cekhausu.

Mineto osiem lat. Niewielu pamigtato o duchach.
Tymezasem miasto postanowito wyremontowa¢ mu-
ry 1 wymieni¢ zapasy zgromadzone w basztach ce-
chéw. Komisyjnie otworzono wiez¢ aptekarzy —
w Srodku.czekata mumia w otoczeniu kilkunastu dzi-
wacznych kotéw. Wymierzyta w komisj¢ obandazowa-
ng dion i wykrzyczata grobowym glosem: ,,Przezwy-
cigzylem $mieré! Jestem krélem Swiatal... A w ogdle,
to cocie za jedni?”.

INTRYGI
I KNOWANIA

Niczym na zakalec w cie$cie, w naszej przygodzie
Smiatkowie natrafig na pajeczyn¢ intryg. Liczne knowa-
nia bohateréw niezaleznych dotyczy¢ beda kilku zwia-
zanych ze soba watkéw, postarajmy si¢ je zatem jasno
zobrazowac.

Powszechnie wiadomym jest, iz zadna z najbogat-
szych rodzin kupieckich nie jest w stanie pozwoli¢ so-
bie na zainwestowanie duzych pienigdzy w realizacje
przetargu na remont muréw miejskich. Altdorfska
szlachta zdaje sobie z tego sprawg i liczy na sojusz,
ktbry zakoficzy ciggnycy sig od dawna i szkodzyey
miastu rywalizacjg. Tymczasem zwolnienie na rok od
podatku kiorejé z trzech wielkich rodzin oznaczaloby
druzgocaey porazke dla dwoch pozostalych, Dom ten

o1 AfF

m6gtby sobie pozwoli¢ na zaoferowanie najkorzystniej-
szych dla miasta warunkéw kontraktu i bytby to gwézdZ
do trumny dla pozostatych. Okazji nie mozna przepu-
§cié — nalezy dopoméc losowi i zdoby¢ cesarski pier-
$cien za wszelkq ceng. Kazda z rodzin bgdzie starata si¢
odnaleZ¢ obrgczke — za pomocg dostgpnych jej Srodkow.
Przewaza¢ bedg metody nielegalne.

Tymczasem w tle perypetii finansowych do zycia
powrd6cil umarty. Osoba alchemika uznana zostata za
upiora. Przerazeni rzemie§lnicy zatrzasneli drzwi
i uciekli przed mumia z krzykiem — obecnie nie wie-
dzg, co z tym fantem zrobié. Wstydzg si¢ przyznac, ze

nrraanal h arahoki arvwieniec r\lnr"rnn}J
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Kazdy z osobna wierzy jednak, ze upi6r stanowi au-
tentyczne zagrozenie i ze wydarzenia w baszcie apte-
karzy nie byto majakiem.

E.gczge ten problem ze sprawa przetargu, radni zrzu-
cg calg odpowiedzialno§¢ na wykonawceg kontraktu —to
on bedzie sobie musiat radzi¢ z potgpienicem. Z poten-
cjalnych wykonawcow tylko Maron Bauer wie o spo-
tkaniu z Suwerenem Kotéw — jego kontakty wsr6d
czlonkéw gildii sg na prawde mocne — ale bogacz ba-
gatelizuje caly rwetes. Sadzi, ze po wygranej w prze-
targu poradzi sobie z potencjalnym zagrozeniem.

Sam za$§ Koch zostal na powr6t zatrza$niety w swo-
im ,,grobowcu”. Ma tam troch¢ specjalnie spreparowa-
nej zywnosci, gorzej jest z wodg. Na szczedcie pozosta-
wiono mu narzedzia, dzieki ktorym bedzie w stanie sam
opusci€ basztg.

informacje o mumii dotarty do dawnego ucznia al-
chemika. Ten bedzie milczal jak gréb, lecz pospieszy
do swojego starego mistrza, nie tylko po to, by na wia-
sne oczy zobaczy¢ cud, ale by poméce biedakowi. Jego
losy opisane zostaty dalej.

Koty Kocha mialy kontakt z substancjami uzytymi
w eksperymencie. Nie wyzdychaly jeszcze, jak mozna
by sig spodziewad, lecz zmutowaty sig¢ od spaczenia uzy-
tego do produkcji wywaru. Sg niezwykle inteligentne
i bardzo oddane swojemu panu, a alchemik zdat juz so-
bie z tego sprawe. Uzywa zwierzakéw jako pomocni-
kéw, rozsytajac je po calym miescie. Ma to pewien sku-
tek uboczny. Po otwarciu wiezy, wolniutko zacznie
roznosi¢ si¢ epidemia dzumy. Nie jest to motyw prze-
wodni scenariusza, ale watek poboczny, nadajacy przy-
godzie klimatu dreszczowca. Nikt nie hg;‘,dz.i;: W stanie
doktadnie zlokalizowa¢ epicentrum plagi, lecz pogto-
ski o zachorowaniach, polaczone z plotkami o mumii,
wywolajq w Altdorfie panike.

Zastanowmy si¢ teraz, jak do tego wszystkiego po-
winni si¢ odnies$¢ bohaterowie. Postaci naszych graczy
staty si¢ dumnymi posiadaczami n-snrskicg-n ["i:‘t‘!i\‘it;—
r1ia,}n;.t_ipcwnicj wige postanowiy odstypic¢ blyskotke ko-
mus, dla llmgu bedzie uzyteczniejsza. Za godziwyg zapla-
Ly, Hl4 Sl l‘tf?.umic(‘. Bohaterowie powinni poznagd
sytuacje w mieseie. Rozumugye logicznie, wpadng na
pomyst, by zglosi¢ si¢ ze znaleziskiom do ktorejs 2 naj-
h:lq;..'llsr.yvh rodzin w (bogaci placy “:\j\\‘icks:é l"“dﬂi‘-
ki), Jezeli poradzy sig SWOjeRo znajomego, Oswalda
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Beoketta, ten postara sig, by dotarli z pierscieniem do NA TROPACH MUM” g
Ottona Hannensbacha, "
Zaden z bohateréw nie wie jmlu;:lx. 1z obryczka zo Dysponujemy juz dobrym materialen na cickaWﬁ f
stala zaczarowana, Zaklecie podstgpem rzucil wyna przygodg, pozostaje ‘.‘f”“f rozwingC witki i wykorzystat *
jety przez Diottalevich czarodziej, wprowadzony na  INIyge. Wymigsiwszy C1asto fabuly, czekaé bedziemy,
salony hrabiego Jensena dzigki arystokratycznym kon-  az wyro$nie. Mnie trudno jest przewidzieé POsiepowa- ¥

taktom tileanskiej rodziny. Nieskomplikowana magia  nie Twojej ‘|1'“f"‘}”}’» miej wige na uwadze, ze dalsza czpgs A
sympatyczna wigze pierscien ze sroka, ktora jest w sta tekstu to jedynie propozycja, ki6rg dowolnie urobisz,
nie §ledzi¢ go i wykra$¢ w odpowiednim momencie. Zauwaz, ze bohaterom niezaleznym nasza druzyna /
Zaczekaj, az bohaterowie postanowig sprzedac pier- wydal si¢ moze podejrzana, Dziwnym zbiegiem oko- L
scien, niech zawrg umowe, a potem przy pierwszej liczno$cei, jej czlonkowie zwigzani sa zaréwno z mura- #
okazji ptaszysko wyrwie zloto z palcdw jednego z bo- mi miejskimi, jak z pierScieniem i z mumia na dodatek. =
hateréw. [to wie, czy nie stoi za nimi kto§ mozny? Nie wiado- *
Zatézmy, ze bohaterowie obie- mo, jak wiele te obdartusy wiedza. Wobec tego kupcy #
cali sprzedaz Hannensbachom — - postaraja zakreci¢ sig wokét awanturnikéw réwnie #
jest to bardzo prawdopodobne. skwapliwie, co woko6t pierScienia. i
Zaaranzuj spotkanie. Pokazu- Zalézmy, ze po wstepnej prezentacji przy wiezy ap- *
jac pierscien cztonkom rodzi- tekarzy, konkurenci wycofaja sig, nie szukajac zwady. 0
ny, druzyna straci przedmiot Bohaterowie trzymaja z Hannensbachami, wiec juz na- #
handlu, a sroka-ztodziejka od- stgpnego dnia zostang zaproszeni na kolacje do starego ¥
i

B

leci. Nasi awanturnicy postano- Ottona, a tam poddani skrupulatnej inwigilacji. Han-
wia pewnie dosta¢ przebrzydie nensbach nadal zainteresowany jest pierScieniem, chee #
ptaszysko, obojetnie, czy mie¢ jednak pewnosc, iz nikt nie prébuje go wykiwaé, &
celnym strzatem, czy go- Caty ceremoniat positku #
nigc je. Cale zdarzenie bedzie pretekstem dla &
obserwuje mag Diotta- o$wiadczenia — skierowa-
levich, kontrolujacy nej do druzyny propozycji &
sroke. Zamiast przy- wytropienia mumii i odzy- #
g
g

wolac ptaka, przyla- D
mozna pozbyc si¢ kio-
potliwego upiora, wro- &
giego bez watpienia %;
przedsigwzigeiom g
handlowym. 4
Nastepnego dnia, po %
kolacji, uderzq Bauero-
wie i Diottalevi. Obie ro-
dziny przyszykowaly pod=
step. Dwaj ludzie Bauera, y
ci widziani przy murach, i
przedstawig si¢ jako lowey cza-
rownic — do bohateréw dotarli, zna-

jac przedstawiciela Hannenfl{acﬁ":ﬁ
2 s Lowesie PPN Tt | 11=-
z ktérym zawarta muafa byc Lransaseisesiy

czy sie do poscigu,
bowiem nie chce si¢ zdra-
dzi¢ ze swoimi czarami.
Schwytanie ptaszyska okaze si¢ tatwe
— w teorii. Bohaterom bedzie si¢ zdawa-
fo, ze juz ujeli sroke, gdy zlodziejke po-
chwyci diabelnie zwinny kot. Zmienia
sie¢ zatem obiekt posScigu. Przygotuj
dtugg scen¢ gonitwy za zwierzakiem
— bohaterom co chwila bedzie si¢ zdawa-
lo, ze juz go maja. Poscig skon-
czy sie pod wiezg apteka-
rzy. Kot wskoczy na mury ¥
miejskie i hyc, hyc — odbijajge si¢ R
od wystajgcych ze $ciany kotkéw, wylgduje na i e 3
ramieniu... mumii. sisz si¢ postarad, aby gracze u\fVIe_rZ)fll w g h_“; R
! Wydarzenie obserwuje réwniez dwuosobowa ekipa  storyjke. Zdradze Ci pewien trick — jezeli bohAletOW® §
ludzi Marona Bauera, wystana w celu potwierdzenia niezalezni sg bardzo dobrze scharakteryzowanl, ikt e :
L
1
|

i faktu istnienia ozywiefica. Bohaterowie spotkaja jeszcze  podejrzewa, ze sa pomniejszymi pomagieranukwr‘:i?; ‘
ten duet. Na oczach zgromadzonych mumia zginie gracze sadza natomiast, iZ osobnicy tacy SKry \

. ; . . ; i zatem
i w ciemno$ciach. W ten sposéb wszystkie strony naszej —mroczng tajemnice. Przez pewien ¢Zas gry sem.fuj zah na |
iderdw, stojacyet

przygody pojawig si¢ w jednym miejscu i w jednym cza-  grajacym opisy zgorzkniatych outs  oyeh w 2h dzme

sie. Rodziny kupieckie, podobnie jak bohaterowie, nie  bakier wobec spofeczernistwa inie W dl
wiedza oczywiscie, ze kota wystat Kocha. Jednakze —sensu zycia — pozeréw Scigajacych Chaos tylkos wOrZ
pier§ciefi nie byt upatrzonym celem zwierzaka. Po pro-  ze jest to jedyna rzecz, na jakiej Si¢ "2

stu alchemikowi potrzebna jest odziez i pienigdze naje-  dwéch wiedZminéw podniesionych do kwad@r:'pddej-
dzenie — chce doprowadzi¢ si¢ do porzadku i pokazaé Przygotuj nastepnie krociutki watek 'Jedeqa-ﬂedm- ;
sie wreszcie ludziom. A pierscien jest oczywicie ze zto-  rzanych nieznajomych, w momencie, 8dY ngwnquz :
ta, ma wigc rowniez warto$¢ kruszcu. ny, uda si¢ do starego domu W centrum midst: = 1
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bedzie czekata kobieta z dzieckiem, ktérego} s!«’)ra po-
kryta jest czamyrm plamami. Majac pewnos¢, ze sg ob-
serwowam, zagraja krotka scenke. Mezezyzna udawat

dzie, ze dziecko — Jego synek — dotkniete jest choro-
ba Chaosu. Odnowi swojg przysiege zemsty na wszyst-
kim, co zfe.

Wowczas bohaterom ujawni si¢ drugi z udawanych
loweow i twardo poprosi o oddanie rodzinie jej prywat-
nodei. Odprowadzajac bohateréw, opowie, _]dk to ojciec
przemés{ ze szlaku jakg$ chorobe na syna i ze z ciala
mumii da si¢ przygotowac lekarstwo na dolegliwos$¢. Ta
Imstyﬁkaqa powmm zalatwic Sprawe — Bauer bedzie

niardciania
[Jl\.rl o iviliicl.

el AT

mld_[ SWUJC’ wtyi.l_.l\l W dluby"t'“
Diottalevi sa porywczy i nie tak eleganccy, jak sgdzi
wigkszo§¢ lokalnej szlachty. Z ich strony czeka na bo-
hateréw niespodzianka w postaci uzbrojonych zbirow.
Nie ma si¢ co rozpisywa¢ nad technikami walenia pa-
13, od Ciebie wigc zalezy, czy Smiatkowie poradzy so-
bie z problemem. Jesli nie, ktoregos z cztonkow grupy
czeka spotkanie z zawodowym oprawcg, fachowo wy-
ciggajacym informacje o pierscieniu i mumii, a resztg
druzyny czeka kolejna w karierze akcja odbicia uwig-
zionego kamrata. Diottalevi stracili najwigcej, a wiedzg
najmniej, decydujg si¢ wigc na ryzykowny krok.

Na kolejnym spotkaniu z miejskimi rajcami (moze beg-
da tam tez postaci graczy?), w obecnosci innych kup-
cow, Giovanni przedstawi zaporowaq dla reszty zgroma-
dzonych propozycj¢ realizacji kontraktu — wygra
przetarg. Bauer 1 Hannensbach nie sprzeciwia sig, wie-
dza bowiem, ze tileariska rodzina nie ma jak pokry¢
obietnic. Chyba ze zdobylaby pierscien, ale Maron
1 Otton sadza, ze to oni wiasnie sa najblizej btyskotki.
Diottalevi oSmieszg si¢, zrujnuja i pozostanie tylko
dwdch konkurentow.

Do watku kupieckiego powrécimy jeszcze, gdy bo-
haterom znudzi sie tropienie ozywienca. Na razie cze-
ka ich kilka wycieczek po murach miejskich. Postaraj
si¢ tym wyprawom nadac nieco niepowtarzalnego na-
stroju. Mumia pokazuje sie tylko noca, bowiem Koch
stara sie doprowadzi¢ do porzgdku 1 nie pokazywac lu-
dziom za dnia. Do czasu, az bedzie wygladal jak zwy-
kly cztowiek, woli nosi¢ bandaze i ukrywac si¢ w wie-
zy, nocg kradnac zywnos¢ 1 probujac sie zorientowac,
jak diugo nie zyt. Druzyna moze natknac si¢ na kilka
ciemnych sprawek, niech poucieka przed nocnymi pa-
trolami, ale mumie zobaczy najwyzej raz, i to z daleka,
obowigzkowo w otoczeniu Kotow.

Eskapady zaowocuja jednak dwiema informacjami.
Po pierwsze, w sasiedztwie wiezy aptekarzy da si¢ do-
strzec rozw6j groznej choroby. Po drugie, nocg w oko-
licy wibczy si¢ dziwny cztowieczek. Zapytany, odpo-
wiada, 7e jest lekarzem i bada epidemie, woli jednak
ciec przed przechodniami. Bardzo interesujy go koty
i mury wiezy. Jest to oczywiScie dawny pomocnik Ko-
cha, ktory ze swoim patronem spotka si¢ tylko raz.
Odbeds dhugy 1 powazng rozmowe, jak na przyjaciol
praystato, |ekarz obieca alchemikowi pomoc, ale nie
woa zrealizowal swoich planGw, bowiem schwytaji go

05 A

ositki Bauera, zaalarmowanego przez wtyki w druzy-
nie bohateréw.

Nasi herosi powinni widzie¢ to uprowadzenie, ale nie
zdotajg odbié lekarza. Beda natomiast wiedzieli, kto do-
konal porwania, je§li skonsultujg si¢ choéby z Becket-
tem czy z Hannensbachem.

Jesli pojawia si¢ przy wiezy nastgpnej nocy, na ich
spotkanie wyjdzie kot. Zaprowadzi ich on do mumii. Je-
§li zdecyduja si¢ dosta¢ do lekarza, czekajg Cie dodat-
kowe komplikacje. Tymczasem pozwolmy graczom
wrocié ze Swiata nocnych straszydet do Swiata wielkiej
finansjery.

JESZCZE RAZ PIEKARNIA

Diottalevi wygrali przetarg i spowoduje to zmiany
w funkcjonowaniu altdorfskiego rynku. Bohaterowie
powinni odczu¢ wahania cen oraz nerwowos¢ pomniej-
szych kupcéw. Zauwazg tez zwigkszenie sie liczby
ofert pracy dla podobnych im najemnikéw. Poswiec tro-
che czasu na opis zachowania si¢ miejskich handlarzy,
odsuwajgc na razie na bok przewodni motyw przygo-
dy. Przygotuj kilka epizodéw — spotkan z przypadko-
wymi bohaterami niezaleznymi — z ktérych wyniknie,
ze Diottalevi za duze stawki poszukujg chetnych do eg-
zekwowania diugéw (takze, cho¢ nie jest to powszech-
nie wiadome, do przeczesywania miasta w poszukiwa-
niu mumii). W karczmie postaci graczy beda §wiadkami
sceny, w ktorej ¢ Uspodarz probujacy wyrzuuc za drzwi
szczurolapa, zmienia zdanie, widzgc w garéci obdartu-
sa srebrne monety. Na bazarze kto§ pusci plotke, ze ti-
leariska rodzina sprzedaje swoja rezydencje, sasiaduja-
ca z domem cesarskiego zausznika Tymana.

Tymczasem Hannensbachowie rozpoczgli ofensywe
finansowy i oferujg nisko oprocentowane pozyczki, ale
tylko na zakup budynkoéw i ziemi, jak réwniez obnizy-
li czynsze wynajmu swoich nieruchomosci, co spowo-
dowalo nieznaczny odplyw pienigdza z rynku i podnio-
sto ceny ustug budowlanych. Bauerowie siedza
natomiast cicho, szykujac precyzyjny plan, wymierzo-
ny wprost w naszych bohaterdow.

Rodzina ta schwytala, jak pamietasz, dawnego ucznia
alchemika Kocha. Przestuchanie mezczyzny pozwoli-
to Maronowi dowiedzie¢ si¢ jeszcze wiecej o mumii
i opracowaC brzydkg intryge. Ludzie Bauera pojda
w nocy do punktu kontaktowego Kocha i jego przyja-
ciela. Wiedzac, ze mumia jest zwyktym cztowiekiem.
maja nadzieje z tatwoscig odebra¢ mu piu{kig_n

Agenci Bauera w (huzymc dowiedzieli si¢ juz, ze
bohdlerowu. nie maja nic w spolnego z ,0zywien-
cem”, wigc przestang z nimi wspolpracowaé, Ponie-

waz awanturnicy widzieli, kto porwal tajemniczego
nocnego Marka (ucznia alchemika), moze bedy probo-

wali don dotrze¢. Nie pozwdl im sie skontaktowae
z uprowadzonym, ale daj zludne nadzie] 1e. Pontewas
nie zostanie on uwolniony, Wspolpraca sig nie zawigs
Ze 1 7 Inicjaty wiy wystapi e Zposrednio mumia, we wias
snej opatulonej osobie,



I 64—

Koty Kocha tazy po calym miescie, Sledzily tez po
rywaczy i obserwowaly poczynania bohaterow. Dyspo
nujie tak potezny armiy szpiegow, alchemik jest dosy¢
dobrze zorientowany, kto z Kim trzyma i kto do czego
dyzy. My bedziemy dazy¢ do tego, by bohaterowie trzy
mali z mumig i nasz efekt osiggniemy, podsuwajgc im
propozycj¢ uwolnienia ucznia alchemika — wySlemy
zmutowanego kota z wiadomoscia od Kocha.

Bauerowie rozmawiali bowiem ze zmartwychwsta-
tym i zaproponowali mu wymiang — przyjaciel za pier-
Scieri. Jednak pierscien juz dawno zostal wymieniony
za zywno$¢ 1 wrdcit... do piekarni. Ani Bauer nie jesi
opryszkiem, ani mumia potworen, obie
strony doszly wigc do porozumienia.

Koch obiecat odzyskac pier-
§cien od osoby, ktérej go sprze-
dat, a Bauer o§wiadczyl, ze za-
czeka rozsadny czasu.

Piekarnia znowu stanie si¢ za-
tem obiektem zainteresowania,
bowiem Maron bedzie na wiasng
reke szukat ztotego obiektu pozada-
nia. Wtasnie w tym czasie mumia
skontaktuje sie z bohaterami — Kocho-
wi potrzebni sa agenci mniej
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juko byli wspolpracownicy, nie bedg mieli problemé
2 zatrudnieniem sie ny etatnch UL‘I]]UIJiil!‘Zy, a Jezeli kig ‘:
2z nich zna sig na naprawach albo jest krasnoludem o)
nym precz diugie godziny doktadacé paliwa do o ]
w piecu | \'.'.\_Jr.'uui;u‘ popidl, zostanie wrecz pn},wig:a[
z otwartymi rekami. Z jeszeze goretszym Pr‘zywimnim.z
spotka si¢ halfling z umiejetnoseiami kucharza, Prace g
wypiekaniu trwajy niemal na okragto. W godzinach Eo? i
nych odbywa si¢ krotka przerwa, nawet wiedy jednak pa ,
Jacze podtrzymujy temperature palenisk. it
Hasajac po cesarskich budynkach, bohaterowie spo- 7
tkaja znanych im juz ludzi Bauera, pseudo-lowcow, za- #
trudnionych przy wypieku okoliczno$ciowych kola'czy 1
a faktycznie wypytujgcych o pierscien, Pod-’ p
czas niemilej rozmowy z jednym z nich g
dojdzie do zamieszania. Jeden z pracuja- ﬁ
cych na galerii kuchcikéw zacznie ucie- g
5;16 — zyczliwa dusza doniosta mtodziefico- 4
wi, ze jacyS zbrojni wypytuja o blyskotke na
jego pu_lcu. Agenci Bauera rzucg si¢ w pogofi
za plekarzem, a bohaterowie pewnie uczy-
nig to samo. Czlowiek Marona dopadnie
uFiekajqcego pierwszy 1 zacznie si¢ g
z nim szamota¢. Krzyknie: ,Jest mdj, ¢
moj!” — i zrgcznym ruchem jamy

IZUCAJ4Cy Sig W 0CZy Q ustnej zdejmie pierscief
niz zm'l.%towane kpty. ‘ ° z palca przytrzymywa- 3
Zat6zmy pokojo- nego pracownika pie- E
wy przlel;:eg .s[?ot.ka— : Pl R R karni cesarskich. &,
nia z alchemikiem. J '
Gracze powinni zo- = - — e e
Winl = —=T=1FEF mencie obaj walezacy i
staé wezedniej nastra- e - o straca réwnowage i rung &
sz’em: oto b.OW}em z rpro— IE = T —T—H z galeril wprost do ustawio- '"tt
%f.ow wytania si¢ potezna 'S e —— T nej pietro nizej ogromnej
i lmroczna.postac, otoczona ) ] ‘][ ?‘E == i dziezy z ciastem drozdzowym.
niesamowitym zwierzetami R | 93 gfg’- Ogluszeni upadkiem adwersa-
itd. Jednak pomijajac kwe- WSS ——=—— ] “=EE ¢ niemrawo sprobujg wygre
stlje §w1atop0gladow§ (skaze- ‘f\%ia e an moli¢ si¢ z lepkiej substancji, .
nie Chaosem Kocha i kotéw) g' \ l 1 = E,g} jest to wigc dobry moment, by &

i podejécie bohateréw do

zawladnaé pierscieniem.

dokonan ich rozméwcy
(gtupi pomyst leczenia
$miertelnych choréb), roz-
mowa winna by¢ bezkon-
fliktowa. Wiecej nawet —
bohaterowie zgodza si¢ zapewne na wsp6liprace
zZ naukf)wccm, chocby ze wzgledéw ambicjonalnych.
Poz.ngh §w0je role w kupieckich intrygach i wiedzg juz
mniej wigcej, jak nimi manipulowano. Koch nie moze
c.)bi.ecaé wiele, apeluje zatem do sumiefi bohateréw. Je-
zeli postanowig oni zakoficzy¢ wojne o pierscien, zo-
stang skierowani do piekarni. :
Alchemik nie pamigta osoby, ktérej oddat
N0 [B lzbiem dokiadinie infilirowat csly bud;r:::ari?ciz:g:
nalez¢ obecnego wiasciciela zlotego drobiazgu. Pomoc-
ny lI:lOic by¢ znéw Oswald Beckett. Przypominam, ze
trwajg przygotowania do uczczenia §lubu elektorskiego
syna, zatem piekarnia pracuje peina para. Bohaterowie,

Dla Ciebie jest to tez do-
bry moment, by zaczaé pole-
gac catkowicie na Ipon}}:slaph
graczy, bowiem niewicie 22

stato do dodania. To, ¢Zy pier-

Scied dostanie ktory§ z kupcow, czy b9haterow1e :
wykorzystajg go sami, w jaki sposéb uwolniony z0§m- _
nie dawny uczen alchemika, i czy by posiase plerécleﬁ, ;
trzeba bedzie agentowi Bauera zaaplikowaé lewalyWe ¢
—na wszystkie te pytania odpowiedzd spontaniczné 01;- 2
akcje grajacych. Podobnie watek kontraktu 03 rl:km i
muréw miejskich, temat cesarskiego §lubu I WAkt % '
wrotu Kocha na tono spoleczeﬁstwa-_to saqm. kiz
petnie innych historii. By¢ moze TWOI STFCC o pg
si¢  tymi wyzwaniami. O);wane zakoficzenie oaf:ﬂ.lf_“‘."'
we moi‘liwoé.ci. Miejmy.lylkt? nadziej¢s zer!&-—&-wi o
razem, jedzac w karczmie obiad, ,
szg atencjg potraktujg rumiany boch




"

g

FHEFSLEFEFE S

ez 70
=

o ¢

| MiMMARZEC2002
tukasz ,,Klocek” Sikorski

' INNE RASY NOVIGRADU

Cheiatbym bardzo serdecznie podzigkowac Specja-
lidcie d/s Nieludzi Wolnego Miasta Novigradu, Hel-
mutowi Bekkerowl, za pomoc przy pisaniu niniejsze-
go dzieta. W zasadzie wigkszos¢ tekstu wyszla spod
jego piora (moja wiasna tworczos¢ to tylko kilka lu-
#nych wirqcen i przypisow) i to jemu nalezg si¢ ewen-
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walne pochwaty. Wiem, iZ to cziowiek bardzo stron-
niczy w swych pogladach, lecz, niestety, jedyny tak
obeznany z calym zagadnieniem. Na niektore przed-
stawione fu sprawy musicie wigc spojrze¢ z pewnym
dystansem. Tam, gdzie uznatem to za konieczne, wirg-
cilem odpowiednie wyjasnienia.

Autor

— Daliscie (..) skromng mozliwosé aSy— ;
milacji kraswoludom, niziotkow, gnowom, elfom
Hawer.

» Wieczny ogien”

Novigrad jest domem dla prawie trzydziestu tysigcy
mieszkarficow, nie liczac przyjezdnych — z tego mniej
wiece] piata czes¢ stanowia nieludzie. Jest to grupa na
tyle liczna, iz nie mozna jej poming¢ przy jakichkolwiek
opracowaniach. Mojej skromnej osobie przypadio wigc
spisanie wszystkiego, co o nie bgdacych ludZmi mie-
szkancach wiadomo. Przez wiele miesiecy nadstawialem
ucha w wielu miejscach; szperalem, gdzie si¢ dalo, a mu-
sz¢ wspomnieé, ze mam wsrod nieludzi wiele znajomo-
sci. W niniejszym raporcie przedstawitem rzeczy nie tyl-
ko oficjalnie wiadome (takie informacje mozna uzyskaé
w kazdej podtej karczmie, od byle jakiego novigradzkie-
go pijaka), lecz réwniez te, z ktérych nie kazdy zdaje so-
bie sprawe. Oczywiscie, na pewno co$ pominatem... Je-
szcze jedna rzecz, bez watpienia bardzo istotna. Otdz
w zadnym wypadku podawanie ponizszych informacji
do ogblnej wiadomosci nie ma komukolwiek (a juz
szezegblnie nieludziom) zaszkodzi¢. Wrecz przeciwnie.
M¢6j raport ma na celu jedynie przyblizenie nam wszy-
stkim, tj. ludziom z Novigradu, faktu, ze nie tylko na-
$za rasa to miasto zamieszkuje, i ze dobra wspéipraca
znieludZmi moze przynie$¢ obu stronom wytacznie ko-
1zyéei. Wiem, ze wielu mych wspoiziomkow chetnie wi-
dziaioby Swiat, a w szczego6lnosci Nasze Miasto, wolne
od ras innych niz ludzka, lecz moze trafig do nich me
stowa i nabiorg nieco tolerancji.

Spodrod przedstawicieli obeych ras (przymiotnika te-
g0 nie uzywam, na Wieczny Ogiefi, w sensie negatyw-
nym), kiorych na stale mieszka w Novigradzie okolo
pieciu, moze szefeiu tysiecy, najliczniejsze sy krasno-
'de. chod niewiele mniej jest gnomaow i niziotkow (pa-
tezae na kazdy grupe 7 osobna). Zdecydowanie najmniej

reprezentantéw maja w Novigradzie elfy, ktérych licz-
ba waha sie w granicach setki, no moze dwéch (opty-
mistycznie rzecz ujmujac). Jeszcze gorzej ma si¢ spra-
wa z mieszaicami elfio-ludzkimi. Z moich obliczen
wynika, iz krasnoludéw moze by¢ okoto dwéch tysie-
cy, gnom6w za$ i niziotkéw po niewiele wigcej anize-
li péitora tysiaca. P6zniej nieco zajme si¢ oméwieniem
ciekawostek kazdej ras z osobna, na razie chciatbym po-
wiedzieé kilka stéw na temat nieludzi w ogole.

Novigrad jest wprawdzie miastem teokratycznym, lecz
nieludzi (w zasadzie to nie wszystkich, lecz o tym za
chwile) — cho¢ zazwyczaj nie sg gorliwymi wyznawca-
mi Wiecznego Ognia — traktuje si¢ z pewnym pobtaza-
niem. Wynika to z faktu, iz krasnoludy i niziotki maja
Swietne predyspozycje do interesOw oraz, w przeciwien-
stwie do wigkszosci ludzkich kupcéw, nie staraja si¢ za
wszelkg cene oming¢ placenia podatkow. Co do gno-
mow, miasto dzieki kontaktom z nimi nabywa wiele
z wymysSlanych przez nich technologii. Przyktadem mo-
ze by¢ novigradzki port, styngcy w catym §wiecie z no-
woczesnych machin uzywanych do ladowania i rozia-
dowywania statkéw kupieckich. Dzigki tym unikalnym
urzgdzeniom sg one oprozniane z fowaroOw niemalze
dwukrotnie szybciej, niZli w innych portach. Wiadze
miasta zdaja sobie sprawe z pozytecznosci nieludzkich
obywateli, dlatego tez przymykaja oko na ich odmien-
nos¢ religijng. Dbaja jednakze o to, by ze swymi pogla-
dami za bardzo si¢ nie obnosili — wszak mogtoby to za-
szkodzi¢ kultowi Wiecznego Ognia. Na szczedcie,
nieludzie majg na tyle rozumu w glowie, by trzyma¢ sie
tych zalecen.

2l e 4
~ Boscie jedna banda sq, wy
nieludzkie, zapowietrzone niziofki
i brasnoludy.

Przedstawiciele ras nieludzkich, jak udato mi sie za-
uwazy¢, dzielg si¢ na dwa obozy. W pierwszym sa kra-
snoludy ze swymi kuzynami gnomami oraz z niziotka-
mi. W drugim za$ samotnie trawia w zalu swoj smutny
byt elfy wraz z garstkq pélelféw. Zreszta, pr?c;; inne ra-
sy zazwycza) 1 tak nie sg rozrézniani. Elfy (oraz potel
t'ylhjcs’;li czytelnik pozwoli, dla uproszezenia sprawy da
lej nie bede juz rozrbznial jednych od dru‘.m_.:ich‘;‘\ sy
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wiee w zisadzie cigzko byloby mi rozdaielic mieszancsw od elfow pets

nej kewi. Danych na temat tepo, i mieszateow yvje w Novigradete,
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obserwowane z nieco wigksziy doktadnoscig przez wla

dze i nie cleszy si¢ tak duzym zaufaniem, jak inni nie

ludzie. Wynika to na pewno z faktu, iz z lej rasy mia

sto nie ma tak wielkiego pozytku, €O Z pumsl;ltych. Nie
do pominigcia zdaje si¢ by€ to, ze w glowach elfow mo

gq sig rodzi¢ jakie§ nierozsadne pomysly i dziwne wy

obrazenia co do ich miejsca W tymze miescie. Jak za-
pewne czytelnik si¢ orientuje, Novigrad zostal
wybudowany na fundamentach miasta StwOrzonego
przez Starsza Rasg, wige nie wiadomo, jakie prawa Aen
Seidhe moga sobie teraz roscic. Diatego zardwno oby-
watele, jak i wiadze traktuja elfy z nalezytym dystan-
sem. Ta podejrzliwos¢ i brak zaufania (jak najbardziej
zreszta uzasadnione) zaowocowaly taka, a nie inna
liczba przedstawicieli tej rasy W miescie.

Co do praw, jakie posiadaja przedstawiciele ras nie-
ludzkich, sytuacja jest nieco Sliska. Duza cze§¢ ludzi
uwaza, iz wylacznie wyznawcey kultu Wiecznego Ognia
powinni mie¢ prawo bycia obywatelami Novigradu
i uzyska¢ wynikajace z tego korzysci. W zasadzie, ja-
ko ze miasto jest rzadzone teokratycznie, tak wlasnie
winno byé. Wiadze jednakze doskonale zdaja sobie spra-
we, iz gdyby nie krasnoludy, gnomy i niziotki, rozwgj
ekonomiczny bytby znacznie wolniejszy. Dlatego tez
nieludziom takze daje si¢ mozliwos¢ zostania obywa-
telami Novigradu, jednakze na nieco innych zasadach
anizeli wyznawcom Wiecznego Ognia.

Drugim ominigciem powszechnych praw, stuzacym
rozwojowi miasta, jest nadane nieludziom (przez same-
go Hierarchg) pozwolenie na tworzenie odrgbnych
organizacji cechowych. Naturalnie, wyjatkiem od tej re-
guly sq gildie kupcow i bankieréw — niemal w catosci
zdominowane przez krasnoludy.

Ostatecznie, co tez jest czgsto praktykowane, wszy-
scy ci, ktérzy nie sa obywatelami, partacza poza mura-
mi miasta, gdzie skupione sa wszelkie niebezpieczne dla
zwartej zabudowy zaktady, a wigc kuZznie, rzeznie, gar-
barnie itp. Oczywiscie, gdy jaki$ niecziowiek pragnie
zostaé cztonkiem naszego kultu, to tylko wypada go po-
chwali¢ — wtedy tez uzyskuje pelne prawa obywatelskie.

Teraz wytlumacze, na jakich zasadach nieludzie,
kt6rzy nie naleza do naszego KoSciola, moga u nas za-
mieszkaé. Prawa te w historii miasta wielokrotnie sig
zmienialy — prawie za kazdym razem, kiedy zmieniata
si¢ wladza — co dowodzi tego, iz sprawa na pewno jest
kontrowersyjna. W chwili obecnej, od dluzszego juz
czasu, nieludzie maja status goSci, ktérzy traktowani sg
zgodnie z wszystkimi niemal przywilejami obywatelski-
mi. Na pierwszy rzut oka brzmi to moze nieco mgliscie,
jednakze rozwiazanie sprawdza si¢ doskonale. Nie
wchodzgce za bardzo w szczegdly (jeSliby takowe czy-
telnika interesowaly, prosz¢ zwrdci¢ si¢ z zapytaniem
do 0s6b uprawnionych), nieludzie maja petne prawa sg-
dowp, Po znaczy mogg docieka¢ swych roszczen, gdy
stanie im si¢ krzywda (pobicie, kradziez i tak dalej),
cho¢ wyjatkiem sg tu kwestie religijne. Pod wzgleda-
n}i, jakie przedstawilem wyzej, nieludzie sg traktowa-
ni jak wszyscy inni czlonkowie naszej spotecznosci
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(wpi awdzie kilkakrotnie mych uszu dul‘!lmlzi]y ymm_,;ﬂ
ty, iz w praktyce tak dobrze 1o nie wyglyda, lecy byiygﬁi
to na pewno jakies prowokacje).

Zdecydowanym minusem pozostawania poza kultem g
Wiecznego Ognia jest 1o, iz nieludzie (nie dotyczy tyche
nawroconych, jak juz wspominalem) nie mogy zajmo.i;j
wacé czolowych miejsc w wihadzach, ktére - z uczywi-;g
stych wzgledow — przystugujg tylko oSwieconym, ],

Nie ma natomiast przeciwwskazaf ku temu, aby Piﬁ":&l
li sie w g6re jako nieludzie interesu (co tez z powodze-"
niem czynig) i reprezentowali gildie przed wiadzami mia-.
sta. Sa zatem w Radzie WMN dwie izby: izba rajcéw*."
i izba doradcéw. Pierwsza obejmuje, rzecz jasna, ludzi,”
druga za$ ,.przedstawicieli gosci”, czyli starszych cechéw
nieludzkich. Obie izby obraduja wspélnie i kazdy glos .
w trakcie podejmowania decyzji jest rOwnowazny. 3

Z tego, co piszg, czytelnik mogtby odniesé bh;dne’.
wrazenie, iz nieludzie raczej niechgtnie zostajg wyznaw- a
cami Wiecznego Ognia. Nic bardziej mylnego. Wpraw-*
dzie nie moge si¢ teraz podeprzec statystykami, lecz™
wielu spoérod przedstawicieli innych ras zostato oSwie-
conych, wkraczajac w szeregi czlonkoéw naszego kul- "
tu* (dotyczy to przede wszystkim niziotk6w, lecz row-""
niez krasnoludéw i gnomdéw, a nawet elfow). Przy™
okazji cheiatbym zaznaczy¢, iz dla naszego kosciota li-*
czy sie wiara, a nie rasa. "h

Teraz w kolejnosci, ktéra podyktowaty dane liczbo- &
we, cheiatbym omoéwi¢ kazda rase z osobna. B

Rrasnoludy

— Nie, (*Uc"ﬁ:-mlu, Jeono,
co mozna zrobic, to podejsé do rze-
czy filozoficznie, czyli powiedziec sobve ,sraf
to pies”. (..)

Jak juz pisalem, krasnoludy stanowid najliczniejsza i
grupg nieludzi zamieszkujacych Novigrad. Z kronik mo= b
zemy sie dowiedzie, i7 jest tak od dawien dawna. Kra- &
snoludy wypracowaty sobie W Novigradzie bardzo S“‘; X
na pozycje. szezegdlnie jako kupey i bankierzy: d:;( ;
zdobytly tez wielkie wplywyjako w{a§ClC_lC“? m'anuf £
tur, czego potwierdzeniem jest bez v;a‘tpiema ich licz- l:
ba na przedmieSciach i Nowym Miescie. :

Najsilniejszg pozycj¢ maja krasnoludzey banklerfrji;’: l|
kontrolujgcy znaczng czg$¢ obrotu gqtéWka A ‘l?an'- “
gradzie. Od kilkunastu lat przedstawicwlem g.ﬂdh ; 5’1‘
kieréw jest zawsze ktoS z bajeCZﬂi? bogate] R s
Zammorto, z ktéra zresztg — jak wies¢ nlw?ﬂ cho€
krewniona jest rodzina Vivaldich. W zasacet
* W rzeczywistosci wladze kultu Wicc@?so %ﬂoﬂjﬁhﬂﬂyﬁ ‘
okiem spogladajg na nieludzi. Czesto majy miejSes iziolki Whracz: -
nych ras wyznajacych te religig. Tak naprawde: i e 5
ja w szeregi kultu, a i tak dzieje si¢ 10 bardzo radk?
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piewielu ludzi jest tego Swiadomych, wigksza czes¢

X .'h'ankéw' a co za tym idzie i pieni¢dzy, znajduje sig
W rekach krasnoludéw.

7 kolei krasnoludzey kupcy sg Olt?rzymia konkurc?n-
cjadla ludzi. Co prawdg nie maja t_aklego monopolu‘ Ja_k
bankierzy, lecz stanow1g E?ardzo.sﬂn.q grupe. W‘yra_zzme
widaé to na Starym MieScie, gdzie wiele kantoréw i k'f*’
mienic nalezy do brodaczy. Wprawdzie czgsto styszy sie
narzekania ludzi zajmujgcych sig kuplectwem, ze krf:‘"
snoludy odbieraja im rynek, lecz prawda jest taka, ze
ludzie wolg handlowac wiasnie z nimi ze wzgledu na
uezeiwo$é oraz gwarancje terminéw i jakosci. Pod ty-

mi wzgledami krasnoludy znacznie pl.:cwyiszaj;_; wiek-
sz0§¢ kupcow pochodzacych z naszej rasy 1 moze wila-
¢nie dlatego, mimo iz nie maja najnizszych cen,
wyrobily sobie tak wysokg pozycje. :

Wiele krasnoludow para si¢ tez rzemiostem. Choé
weale nie tak duzo kuzni, garbarni i innych manufak-
tr znajduje sie w rekach brodaczy, faktem jest, iz pra-
wie wszystkie z nich sg chlubg naszego miasta. Zreszty
dzieki nim réwniez ludzcy rzemieslnicy osiagneli tak
wysoki poziom — czego to konkurencja moze dokonac!
Smia¢ mi sie chee, kiedy czasem stysze, jak te same oso-
by gardtuja, aby ograniczy¢ dziatalnos¢ krasnoludzkich
zaktadow, a jednoczesnie chwala si¢ przed przyjezdny-
mi wysokim poziomem novigradzkiego rzemiosta. Za-
zwyczaj tez powoluja sie wowczas na znane w szero-
kim $wiecie wyroby rodziny Cohenn.

Poza bogatymi i przedsigbiorczymi krasnoludami,
o ktorych pisatem wyzej, wiele przedstawicieli tej rasy
pracuje jako robotnicy (bedac chetnie zatrudnianymi
przez swych wspoiziomk6w, cho¢ nie tylko), skrybowie,
ochroniarze oraz najemnicy. Krasnolud w Novigradzie
nie ma raczej probleméw ze znalezieniem pracy. Nawet
Jesli nie zatrudni go inny krasnolud, zawsze znajdzie sie
dla niego jakies zajecie. Osobnicy uprzedzeni do nielu-
dzi nie wiedza nawet, ile traca, odrzucajac uczciwosé
1 pracowito$¢ brodatych pracownikéw. Wigkszoéé po-
wazniejszych firm bez zadnych oporéw zatrudnia kra-
snoludy. Brodacze i tak najchetie; wspolpracuja z in-
nymi nieludzmi (no, moze z wyjatkiem elféw).

Omawiajac krasnoludy mieszkajace w naszym miescie,
powinienem tez dodad, iz maja one spec jalne prawa do-
tyczace pochéwku. Prawa te wywalczyta bardzo dawno
temu cata krasnoludzka spotecznosé, z bankierami i kup-
cami na czele. Wedtug tych przywilejow miasto odsta-
pifo brodaczom fragment Starej Nekropolii. Oczywiscie,
krasnoludy muszg ptaci¢ od tegoz gruntu coroczny po-

koraz sg zobowigzane (wedle kronik same to Zapro-
ponowaty) do pochéwku na koszt whasny wszystkich
anarlych krasnolud6w, nawet biedakéw. Az wstyd przy-
nat, lecz wlasnie ta wydzielona cze$¢ cmentarza wygly-
da Najlepiej i jest zdecydowanie najbardzie) zadbana.
'erdnak:?x: z krasnoludzky nekropolig winze sie row
ez wiele problemow, Ot6s wedle licznych opowiedci,

E2na kazdy mieszkaniec Novigradu, kurhany i gro

b‘rodaczy 84 pelne przerGznych kosatownoécel, Nie

tkuje émiatkow gotowych sprawdzic prawdziwosd

Ktoremus§ z graczy moze W N
przyjs¢ do gtowy zbadanie prawdziwosci plotek
0 bogactwach w krasnoludzkich grobach — dlate-
£0, Bajarzu, powiniene$§ zna¢ caly prawde. Istot-
nie, brodacze dosy¢ czesto chowajy bliskich ra-
zem z ich ulubionymi przedmiotami, czesto 7
wartymi niemate pienigdze. Sa to gléwnie brofi
1 zbroje, jak réwniez rzeczy codziennego uzytku ty-
pu: fajki, narzedzia, ulubione naczynia, czasem in-
strumenty muzyczne. Czasem trafia sie warta krocie
bizuteria. Dlatego tez groby krasnoludéw, szczegol-
nie tych najbogatszych, stanowig nie lada gratke dla
hien ementarnych i najpodlejszych zlodziei.

Jednakze gdyby Twoi gracze postanowili sprébo-
wac w latwy sposéb zdobyé fortune, srodze si¢ za-
wiodg. OczywiScie, da si¢ obrabowaé krasnoludzkie
grobowce, jednak bedzie to bardzo trudne, Jak juz
wspomniano, wydzielona czes$¢ cmentarza pilnowa-
na jest dzien i noc przez przynajmniej pieciu Strézéw
Spokoju — dobrze wyszkolonych krasnoludzkich
wojownikéw — oraz kilka tresowanych pséw. Nawet
Jesli straze okazg si¢ tatwe do wyminiecia, w kazdej
bogatszej mogile na pewng znajda sie wymy§lne pu-
fapki. A jeslii je uda si¢ unieszkodliwié, tup winien
by¢ spory. Kwestie moralne pozostawiam graczom...

Nie trzeba chyba przypominaé, Ze zaden krasno-
lud nie powazylby sie na taki czyn!

tychze plotek i uszczknigcia czego$ dla siebie. Z tych
powodow rzeczona czg$¢ cmentarza oddzielona jest od
reszty murem, a jej terenu strzeze zawsze kilku strazni-
kéw. Niestety, gdy ktéry$ z tych Strézéw Spokoju (tak
nazywajg cmentarnych straznikéw) okaleczy lub zabi-
Je (co, na szczescie, zdarza sie bardzo rzadko) jakiego§
rabusia — miasto zaczyna wrze¢. Ludzie si¢ oburzaja, iz
krasnoludy morduja ich braci (co jest nieprawda, gdyz
kazda tego typu sprawa jest skrupulatnie sprawdzana
1 rozpatrywana przez sady), a krasnoludy sie skarza, iz
sg dyskryminowane i nie przestrzega si¢ praw nadanych
imi przez wladze (wedle tych praw ludzie nie moga in-
gerowac w 1o, co dzieje si¢ na oddzielonej czesci cmen-

. . 7 intl rnth gt Aanalay
tarza, chyba ze w wyjatkowych sytuacjach).

Ruznia 1 sklep rodziny Cobenn

Czuje si¢ zobowigzany napisa¢ nieco wigcej na temat
krasnoludzkiego rodu Cohenn, ktorego wyroby kowal-
skie i ptatnerskie styna na calym Kontynencie. Ten, Kto
moze pochwali€ si¢ klingg czy pancerzem opatrzonym
charakterystycznym symbolem rodu, jest z pewnoscia
znakomitym (1 bogatym) znaweq uzbrojenia. Tak sig
sklada, 1z goscilem niegdys na obiedzie w domu tejie
rodziny 1 poznalem blizej niemal wszystkich jej czton-
kow, Jak si¢ dowiedzialem, kazdy mgzezyzna w rodazie
jest zbrojmistrzem lub platerzem i Kazdy specjalizwge
wig jedynie w wyrabianin jednego rodzaju typowyeh dia



Zakupy w sklepie rodziny Cohenn mogi by¢ za
bojeze dla sakiewki klienta. Ceny sg tak wygorowa
ne, ze na zakup co lepszych wyrobéw mogg sobie po-
zwoli¢ tylko naprawde bogaci. Zasadniczo, cena
minimalna za bron czy pancerz Wynosi trzykrotnos¢
ceny, za ktérg bohaterowie mogy kupi¢ podobny
przedmiot u konkurencji. Celowo napisalem ,,mini-
malna”, poniewaz je§li klient wyglada na takiego,
ktéry ma co nieco w mieszku (do§wiadczonym
oczom sprzedawcy na pewno taka rzecz nie umknie),
cena bedzie znacznie wyzsza. Dodatkowo, moze
podbié ja wyjatkowe bogactwo zdobien (zreszta,
kazdy wytwor rak jakiegokolwiek Cohenna jest wy-
twornie zdobiony). Kolejnym czynnikiem zwigksza-
jacym cene sa specjalne zyczenia klienta, na przyklad
miecz dostosowany do wagi, wzrostu i dlugosci rak
zamawiajacego (no i, oczywiscie, preferencji). Rze-
czona cena wzrasta woéwczas dwukrotnie. Kiedy
jednakze towar wykonywany jest na zamdwienie,
klient musi réwniez dysponowaé¢ niemata iloscia
czasu, poniewaz realizacja zlecenia trwa czasem na-
wet kilka tygodni.

Jednakze prawda jest, iz nikt, kto zakupil pancerz
czy brofi wykonane przez Cohenna, nie ma prawa na-
rzekaé. Najwyzsza jako$¢ wykonania — w polacze-
niu z najlepszg stalg i finezyjnymi ozdobami — spra-
wia, iz kazdy przedmiot wychodzacy z kuZni rodu
jest jedyny w swoim rodzaju. Dlatego tez, drogi Ba-
jarzu, jesli ktéra$ posta¢ kupi cokolwiek u Cohennow,
daj jej p6zniej powody do dumy i zadowolenia: niech
kto§ czasem rozpozna i pochwali miecz albo pancerz,
niech przedmiot ten okaze si¢ niezawodnym. Niech
gracz czasem ma wrazenie, ze to wiasnie lekkos¢
i wywazenie broni uratowaty mu zycie.

Cohennowie wytwarzajg metalowe pancerze i tar-
cze, w ktérych elementy skérzane uzywane sg tyl-
ko przy wykoficzeniach. Nie mozna zatem kupic
u nich skérzanej zbroi czy drewnianej tarczy. Jesli
chodzi o brof, to na pewno nie mozna u nich na-
by¢ zadnych prostych maczug (cho¢ buzdygany czy
butawy jak najbardziej) ani jakiejkolwiek broni
miotajgcej. Najezesciej wytwarzang bronig sq mie-
cze, sztylety, topory i brofi drzewcowa, a z pance-
rzy — elementy zbroi plytowych oraz zbroje tusko-
we i kolczugi.

Przejdzmy do kwestii technicznych.

* Dzigki idealnemu wykonaniu, zbroje i brofi Co-
hennéw sg zazwyczaj nieco lzejsze od innych (moz-
na odja¢ okoto 10-15% wagi, a jedli przedmiot zo-
stal wykonany na zaméwienie, moze by¢ lzejszy
nawet o 20%). ‘

* Brofi noszgca symbol Cohennéw (oczywiscie
tylko oryginaty!) zadaje jedng-dwie rany wigcej (tyl-
ko brofi drzewcowa i dwurgczna), za§ dopasowana
indywidualnie, moze pozwoli¢ na obnizenie kosztéw
manewréw o 1 lub 2 PW.

siebie przedmiotéw. Styd tez wiadomo, ‘”iﬂéMgU ni/‘
mozna juz kupi¢ charakterystycznych mieczy ju]ngr‘.g?' P
nych z wydluzong klingg, kiore wykuwal nic;'r,yjqcyjuzi
Wladmer Cohenn, Oczywiscie, szezepily du!yczacf
produkcji tak znakomitego uzbrojenia sy tajemnicy, Odﬂ”;
Heekernena (glowy rodu) udato mi si¢ jednak dowi
dzie¢, iz sukces zalezy od starych krasnoludzkich tech
nologii, liczacych sobie ponad tysige lat! Niestety, na®
pancerze czy brof noszgce znak Cohennéw, mogg so-I¥
bie pozwoli¢ tylko nieliczni - jednakze zareczam, iz nj-22"
komu jeszcze nie byto zal wydanych pieniedzy. Zreszubﬁ}ﬂ
mimo tychze wysokich cen, klientéw nie brakuje, i
i

Gnomy

o
=

LEBRRY |

Drzwi nm’m'zl_\;r/l v si 0o kan-
torka wpadto cos w zie lonej filcowef czapee
i futerkn z taciatych krolikow, przepasanym éanap—
Hym ;_mwr{is{fm. () '
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— Co to jest, do cholery? — n?jqﬁazf/a.séfex {ati
— Mfody gromt — powiedzial Geralt. o
» Wieczny ogier” | i
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Gnomy sa w Novigradzie wyjatkowo liczne. Nie jest “d
tajemnica, iz niezbyt dobrze si¢ czuja poza swymi g0r- s
skimi siedzibami. Dlatego tez jesteSmy dumni 2 tego, g
iz tak wielu przedstawicieli tej rasy obdarzylo nas zau- M
faniem. Wynika to na pewno z faktu, iz miasto daje im i
doskonate warunki do pracy nad nowymi wynalazka- o
mi, ktére to zajecie cenig sobie ponad wszystko. Oczy= y
wiscie, nie wszyscy przedstawiciele gnomiego ludu zsfji- m
muja si¢ projektowaniem skomplikowanych maszyneri. |
Po pierwsze, nie ma az tylu miejsc pracy w tejze dzie- y
dzinie. Po drugie, nie kazdy gnom jest na tyle pomy= ./
stowy, by si¢ tym zajmowaé. Po trzecie wreszeie, nie .
kazdy chce by¢ wynalazeg. Wielu miodzikow pragnie ..
jednak zostaé w przysziosci kims takim jak Tedhofrey |
Rutsenstein (pomystodawca urzadzen zainstalowanych
w naszym porcie i zarzgdca Wielkiej Fabryki Wynalaz- h:
kéw) czy stynny Dziadunio Kersipal Stefhiengenget: -

Smutna rzecza jest, iz wigkszo§¢ ludzi nie za Harazo
przepada za gnomami, uwazajac je za zloéli_\.\'_yc!l cha-
kéw — cho¢ ci, co poznali blizej przedstawnmeh te] ra- h
sy, zgodnie twierdza, iz to lud sympatyczny, ale pelen iy
ekscentrykéw. Z tego powodu mato ktGry gnom zndJ" %
duje zajecie u ludzkich pracodawcow. Na S_ZCZ¢§C'°v l;ra X
snoludy chetnie zatrudniaja swych dalek.lch kuzynow. \
Chyba w kazdym banku i zakladzie nalezacym do bl:l X
daczy pracuja jakie§ gnomy — i vice versa. l.lﬁwm?;'_‘ s
ziolki lubi nosatych wesotkéw i nie widz zadnych po° E
wodéw ku temu, aby z nimi nie wspoipracowds .

Gnomy doskonale odnajduja si¢ W nas&y yeh
cie, cho¢ wstyd przyznaé — giéwnie spraWﬂ ;
nieludzi. Wiekszo§¢ tych ludkéw pracweJ 2

= o ] Od 0%
§lnicy (ta sytuacja bardzo im, 0 ile mi wiadormO: O°F
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| yiada, pon
R gozeSliwey Zostajd F _ )
 palazk6w i zajmujg Si¢ tam tworzeniem rzeczy niezwy-

iewaz uwielbiaja prace manualne), niektérzy
tajg przyjeci do Wielkiej Fabryki Wy-

ch; spora grupa mlodziezy zarabia jako pracownicy

3 domow handlowych i postaricy (wola, gdy méwi_sk: na
 pich kurierzy”), a reszta dorabia, gdzie popadnie.

Niestety, gnomy sa najbardziej nieufng rasg sposrod

' ieludzi i nie udato mi sie zebra¢ wigcej informacji, po-

pad to, €0 uz napisatem — cho¢ z grubsza zarysowatem

sytuacje tej grupy w Novigradzie. Czuje si¢ jednakze zo-

. powiazany przyblizy¢ czytelnikowi (zwlaszeza, jesli ten

pochodzi spoza miasta) dwie ciekawe lokacje, nieroz-
erwalnie zwigzane z gnomami.

Wiclka fabryka Wynalazkéw

Jest to niezwykle ciekawe miejsce, ktérego reprezen-
tatywng czeScig jest bez watpienia Muzeum Od-kryé Ek-sﬂ
anowoczesnych i Techniki Skomplikowanej, cho¢ je-
stem pewien, iz to, co gnomy pokazujg odwiedzajgcym
(za catkiem sporg oplata: korona za osobeg, dzieci poto-
we; 10 kazdego miesigca zwiedzanie za darmo), to tyl-
ko najmniej ciekawe eksponaty. A1 tak jest na co popa-
trzeé! Buchajace para kotty napgdzajgce skomplikowane
maszynerie. Narzedzia, ktérych przeznaczenia mozna sig¢
tylko domysla¢. Ruchome miniaturki ludzi i zwierzat...
[ wiele, wiele innych cuddw.

Przedstawianie dziwacznych urzadzen i ciekawostek
technicznych to jednak tylko poboczna dziatalno§é
Wielkiej Fabryki Wynalazkow. Zgodnie z nazwa,
glownym jej celem jest opracowywanie nowych pro-
jektéw, mogacych przyczynic¢ si¢ w jakikolwiek spo-
sob do rozwoju miasta. Oczywiscie, skuteczno$¢ dzia-
fan i dokonywane postepy sa SciSle nadzorowane
przez odpowiednich urzednikéw — wszak miasto nie
moze tozy¢ pienigdzy na bezproduktywne instytucje.
Na szczescie, od czasu wprowadzenia przez gnomich
inzynierow nowych machin do roztadunku statkéw
(Wspominalem o tym juz wcze$niej) opracowanych
przez Tedhofreia Rutsensteina — obecnego Wielkiego
Inzyniera (dla niezorientowanych — u gnoméw kogos
W rodzaju najwyzszego kaptana), malkontentom jak-
by zabraklo argument6éw.

Bklep ,Rupiecic Gnoma Wynalazcy”

Wiadcicielem sklepu jest stary gnom Kersipal Stefhen-
genger, zwany przez wszystkich Dziaduniem. Niewyklu-
“zone, ze 1o najstarszy mieszkaniec Novigradu (nie li-
“uge elfow); wedle plotek liczy sobie juz dobrze ponad
dWleéf;ic lat  cho¢ sam nigdy nie m6éwi o swoim wie
ki, Kiedys pracowat w Wielkiej Fabryce Wynalazkow,

71 {licwiélt'lmnych powodow odszedt stamtgd i nie
thee mieé 7t instytucjy nic wspolnego. Zeby jednak nie
Mmarmnowat swych tulentGw, postanowil otworzy¢ sklep,
‘QTY eraz mozecie odwiedzac (prosze szukac na Zacho

Bazarzey. Dziadunio | jepo przybytek stanowiy nie
gratke dla odwiedzajacych nusze minsto, dlatego tez

Drogi Bajarzu, przedstaw Kersipala ja-
ko osobg wygadang i dos¢ uszezypliwg. Jego ulu-
bione zajgcia to opowiadanie klientom o swych to-
warach 1 targowanie si¢ z nimi (a musisz wiedzie¢,
iz jest w tym mistrzem). Uwielbia przy tym zarto-
wac, czasem doS$¢ ostro. Na pierwszy rzut oka,
Dziadunio moze wyda¢ sig starym, ztosliwym gde-
raczem, lecz w rzeczywistosci to osoba wielkiego
serca. Prawdopodobnie dlatego przepada za nim
okoliczna dzieciarnia.

Oczywiscie, Dziadunio jest za stary, aby samo-
dzielnie zajmowaé si¢ sklepem, nawet tak niewiel-
kim. Ma do pomocy dwéch miodych gnoméw,
ktorzy sg jednoczesnie spadkobiercami jego wiedzy.
Ich gtéwne zadanie, wyjawszy obstuge klientéw
1 pilnowanie, by smarkacze czego§ nie zwedzity, to
ciggte przekopywanie niezliczonych pétek, regatéw
1 skrzyn w poszukiwaniu ukrytych przez Dziadunia
towardw. Obaj mlodzieficy czesto zartuja, iz w skar-
bach Kersipala mozna znaleZ¢ dostownie wszystko.
[ rzeczywiscie, jeli by popatrze¢ na asortyment do-
stepnych tu rzeczy, sklepik jest zarazem muzeum
techniki, kramem z zabawkami i pamiatkami, no
1 oczywiScie — graciarnig.

Jesli gracze bedg potrzebowali jakich§ nietypo-
wych przedmiotéw oraz cudéw techniki, to swe kro-
ki powinni skierowa¢ wtasnie do sklepiku Dziadu-
nia. Oto przykladowe, gnomie wynalazkow, ktore
mozna naby¢ u Kersipala: Garnek do Gotowania
Nadcisnieniowego; piersciefi z lupa zamiast oczka;
sztuczna szcz¢ka — rozmiar uniwersalny; teleskopo-
we kije do pomidoréw; niewysychajacy inkaust;
woda w proszku; skladany nozyk z grzebieniem
1 ostrzatka; pudelko zamykane od §rodka... i wiele,
wiele innych. Mimo iz niektére przedmioty wydaja
sig by¢ catkowicie niepraktyczne, pamietaj, ze kie-
dy Stefhengenger je wymys§lal, miaty stuzy¢ jakie-
mus celowi (zazwyczaj utatwiajacemu zycie) i nie sa
to jakie§ szalericze konstrukcje. Ceny musisz, nieste-
ty, ustali¢ sam, za kazdym razem troszke inne — Dzia-
dunio ma wszak juz nienajlepsza pamig¢.

précz réznych technicznych zabawek, Kersipal sprzeda-
je réwniez pamigtki i wszelakie drobiazgi.

Niziothi

— Wielmoziy kupiec Sulimir “
(..) kazal powtorzy Ze kupiec Bie-
reelt, miziolek, fest wieprzemnt Oz ikint | Szezechia
stym, spekidlantent | wpormwigroszent 1 Ze on Suly
iy, #yezn Biberveldtons .1)111 oparszywial,

» Wieczwy ogien”




Niziolki to rasa, ktora najlepiej zasymilowala si¢
z ludémi, Nie maja wobec nas zadnych uprzedzen,
aimy odnosimy si¢ do nich przychylnie) anizeli do kra
snoludow czy gnoméw (nie wspominajgce juz o elfach).
Warto takze wspomnied, iz kazda szanujaca si¢ gOSpo-
da i tawerna zatrudnia cho¢ jednego kucharza z tejze ra-
sy. Zreszta, to istoty zdolne, dajace sobie rade w kaz-
dej sytuacji — mozna wigce spotkac je prawie wszedzie.
Zarabiaja na zycie w przerézny sposob, chociazby ja-
ko pomocnicy rzemiesinikow, karczmarze, a nawet ja-
Ko obrotni kKupcy.

Czesto sie zdarza, iz niziotkéw nie traktuje sie powaz-
nie (trudno sie dziwi¢, skoro maja wzrost dwunastolet-
nich dzieci), lecz nie raz daty przyktad tego, iz mimo
malych rozmiaréw sa wielkie duchem i potrafia stawic
czoto kazdej sytuacji. Doskonatym przykladem jest po-
staé Biberveldta, ktéry ostatnio w krotkim czasie wy-
robil sobie mocna pozycje w kupieckich szeregach. Ja-
ki czas temu w kregach ludzi interesu (i nicludzi,
oczywiscie) postaé ta stata si¢ niemal zyjaca legenda.

Pozostajac w temacie, nie mogibym nie wspomniec
o stynnej wéréd nieludzi gospodzie ,,Mate Co Nieco™
niziotka Brunona Herberbecka...

Rarczma ,Mate Co Nieco

Niestety, nie mogg zaprosi¢ wszystkich czytelnikdw
na positek do karczmy Brunona Herberbecka, poniewaz

Karczma ,Male Co Nie-
co” to $wietne miejsce na spozycie
positku (wszystkie potrawy sg po prostu )
wy$mienite, a ceny niezbyt wygdérowane, szcze- ‘v'-‘g'.i
gblnie jak na novigradzkie warunki). Bez trudu moz-
na tu tez zasiggnaé jezyka. Bruno Herberbeck na-
prawde sporo wie o zyciu miasta, i to nie tylko
o sprawach dotyczacych nieludzi. Nie handluje jed-
nak informacjami, jak to ma we zwyczaju wielu
innych karczmarzy, za gar§¢ drobniakéw mielacych
ozorem na prawo i lewo. Tym, co ustyszal, dzieli si¢
tylko z przyjaciélmi i osobami zaufanymi. Warto
naleze¢ do tegoz kregu. Informacje uzyskane od
karczmarza mogg naprawde ulatwi¢ zycie w mie-
§cie (szczegdlnie nowym przybyszom), moze on
tez umozliwi¢ kontakt z wazniejszymi osobami
(gtéwnie nieludzmi), znaleZ¢ jaka$ robote, a nawet
skontaktowac ze Swiatem przestgpczym (cho¢ sam
nigdy nie bierze udzialu w zadnych szemranych in-
teresach).

Jesli w Twojej druzynie kto§ gra postacia krasno-
luda, gnoma lub niziolka, w ,,Matym co nieco” po-
winien znalez¢ miejsce przyjazne, sympatyczne i bez-
pieczne. Karczma jest tak bardzo lubiana przez
nieludzi, iz byt tu chyba kazdy gnom, niziolek i kra-
snolud bawigcy w Novigradzie. To doskonale miej-
sce, aby nawigza¢ znajomosci.

ludzie sq tam niezbyt mile widziani, Zreszty, niskie slu-‘ql‘e
ly, tawy I krzesla skutecznie odstraszajy W’*’-}'-‘ﬂkich,,’f
kt6rych wzrost r6zni sig znacznie od wzrostu gnomaczy,_i
krasnoluda. Czytelnik bez trudu dojdzie do wniosky, i;’:ﬁ.ﬁ
w takim razie niemile widziane bedg w karczmie réw-yﬁ
niez elfy. Bedzie to stuszny wniosek. Juk juz wspomnia-f;{yii1
lem, elfy w naszym mieécie nie sg mile widziane nawet 4
przez innych nieludzi. f
Ja sam (mimo iz jestem cziowiekiem — nie mam co g
do tego watpliwosci) bywalem kilkakrotnie w ,.Malym" 1
Co Nieco”, my§lac, iz/moze zyskam sobie sympatie Sta-
tych bywalcow, jednakze niechgtne spojrzenia innych “y;
klientéw skutecznie rozwialy me nadzieje. W sumie, na-'
wet rozumiem, ze nieludzie chcg mie¢ miejsce, gdzie” .
moga przebywac tylko w swoim towarzystwie — wszak sw
ludzie majg takich wiele. o
O ile wiec czytelnik nie jest rasy ludzkiej (ani elfiej), =~
to §miato moge poleci¢ karczme Brunona, chocby ze .
wzgledu na doskonata kuchni¢. Z moich wiadomoécifm”
wynika, iz wszyscy (no... prawie wszyscy) nieludzie !
w miescie odwiedzaja ,,Male Co Nieco” i chwalg sobie gl
serdeczng oraz ,,domowa” atmosfere tego miejsca. Co
do obslugi, jak nietrudno si¢ domysli¢, u Brunona ==
(ktéry jest karczmarzem) pracuja tylko nieludzie: kuch- mt.
nia zajmuje sie jego zona Lotta i c6érka Petunia, porzad- =
ku pilnuje dwoch krasnoludéw, pomocnikami zas sa gm

gnom i niziofek. it
&y,
),
il

— WispotZyé na waszych
nwr-m)(wc/;? () Utracnivszy toZsa-
1iosc? |..) chzi/i Ve z waszymi (’oéfem—
wil 115 za to na stryczek? Wzgledie patrzeg
co spotyka na kaz0ym kroku ozieci bedace skutkiom i
takieqo wspilzycial 3

Kraniec swiata” |

I
C6z, jak juz wspomniatem, elfGw jest w naszy mie- g
§cie naprawde niewiele. W sumie, dos¢ rzadkim fv'ldf’_' by
kiem jest wedrujacy po ulicy Aen Seidhe. Nieufnos¢, i
jaka s obdarzani, spowodowata, iz unikaja innych, za- &
dowalajac si¢ wlasnym (lub innych elf6w) towarzy= iy
stwem. Jesli kto§ pragnie spotkaé ktoregos z tych 22 g
rozumialcéw, polecam zajazd prowadzony przez by
jednego z nich, niestety juz poza murami miejskimi - h
wigc bedziecie musieli przej$¢ si¢ kawatek. P .-z_yhyte:k 53
nosi nazwe ,,Domowe Ognisko” i z zaskoczeniem sie
przekonalem, iz nazwa nie jest mylaca. Nawet mm_;g
pewnego dystansu, ktérym darzg t¢ Tases przymem
musze, iz lokal jest catkiem przyjemny, cho¢ Y¥
w lepszych... i
Elfy zajmuja sie w Novigradzie tym, czym K037
sie uda. O ile mi wiadomo, kilka z nich jest kupeamt i
den zreszta dorobit si¢ nawet sporego majaku ¢




';. czal. Wiasciciel, Aedrin Tourivvel, jest w grun- &

Rzeczywiscie, ,Domowe
 gnisko” jest l:_nard.zo przy jemnym za-
jazdem, gdzie mozna S1¢ dobrze najes¢ i wypo-
cie rzeczy dos¢ sympatyczny i moz':pa sie z nim

dogadac. Lokal stoi tuz za miastem 1 przeznaczony
iast raczej dla przyjezdnych niz dla upr.zed_zgnych do
elfow mieszkaficow Novigradu. Aedrin i jego pra-
cownicy (Wszyscy $4 elfami) sa dowodem na to, 1Z
fie WSZyscy przedstawiciele tej wyniostej rasy bywa._
ja tak sarozumiali i niedostepni, jak si¢ 0 nich §£1d21
(szczegéinie w mieécie). Kiedy przetamie si¢ prerw-
«ze lody, okazuje sie, iz z elfami z ,,Domowego Ogni-
ska” mozna si¢ nawet napic gorzalki (a majg wcale

pgie glowy).

nielegalnie) i zatrudnia kilku wspolziomkow, ¢zgSE pra-
cuje jako rzemiesnicy (trzeba nieludziom przyznac, ze
radza sobie z misternymi pracami), a kilka elfek (1 poi-
elfek, lecz ktoz by je tam rozr6znit) dorabia sobie nawet
w,Passiflorze” — luksusowym domu rozpusty (tak, cza-
sem nawet elfy wiedza, gdzie ich miejsce).

W zasadzie, z elfami nawet nie ma zbytniego kio-
potu, cho¢ zdarza si¢ sporadycznie, Ze jaki§ wda sie
w bijatyke. Kazdy jednak thumaczy sig, iz to on zostal
napadniety.

Niestety, Aen Seidhe nie maja w Novigradzie lek-
kiego zycia, bez réznicy — miejscowi czy przyjezdni.
Bardzo czeste sg obrazani i zaczepiani przez miejsco-
wych (w tym innych nieludzi, szczegdlnie krasnoludy).
W razie jakichkolwiek ktopotow, elfy nie maja co li-
czy¢ na sprawiedliwos¢ ze strony wiadz, nie wspomi-
najac nawet o jakiejkolwiek pomocy.

O biedni¢jszych nicludziach

Teraz chcialbym jeszcze napisac kilka siéw o tych
nieludziach, ktérym nie udato si¢ zdoby¢ fortuny. Mie-
'szkajq razem z innymi biedakami w dzielnicy rozciaga-
jacej sie wokot Teatrum. Z tego, co mi wiadomo, choé
Ficiko jest zdoby¢ pewne informacje dotyczace tego re-
jonu, ci najbiedniejsi nieludzie radza sobie tam wcale
dobrze. Szczegolnie krasnoludy, jako bitne i silne, oraz
niziolki, sprytne i obrotne, wyrobity sobie mocng po-
zycje w tamtejszym potswiatku. O ile wiem, wérdd bie-
doty nie ma elf6w, gnomow jest za$ tylko garstka. Wie-
le krasnoludéw zarabia na zycie, walczgc na arenie
% r6znymi monstrami. Niektore z nich zyskaly niema-
fg stawe i pienigdze. Z przykroScig musze jednak stwier-
dzi€, iz, co karygodne, wielu z nieludzi zamieszkujgcych
dzielnice biedoty wzmocnito szeregi urguni;f.uci‘i prze-
stepezych i to zajmujge wysokie stanowiska, A nawel
Slajac sie najgrozniejszymi przestepeami w miescie, Ta
wladnie grupa psuje reputacie uczeiwych nieludzi, nie
Uajge sobie sprawy, jak wiele tracg w ten sposab ich
waptlziomkowie,

s W

Na tym koricza sig zapiski, ktére otrzymalem od Hel-
muta Bekkera. Chciatbym na koniec dodac jeszcze sto-
wo od siebie. Niestety, Helmut zapomniat ch yba (lub tez
to pominaf) o jeszcze dwdch nieprzyjemnych kwestiach.

016z, po pierwsze, uwazam, iz mam obowigzek do-
daé, iz nieludzie sa czesto oszukiwani przez ludzkich
pracodawcow, zwykle czu jacych sig bezkarnie. Zdarza
sie nawet, Ze nie wyplacajg im naleznego wynagrodze-
nia — wiedzac, ze jesli sprawa trafi do sadu, prawdopo-
dobnie ja wygraja.

Druga, niechetnie omawiang przeze mnie sprawa, jest
to, iz nieludzie nie majg wstegpu do wielu miejsc w nie-
écie. Typowym przykiadem jest ,,Passiflora”, gdzie mo-
ga przebywac jedynie elfki —niestety, tylko jako prosty-
tutki. Choé wedlug najswiezszych plotek cos sig¢ w tym
wzgledzie zmienito, ja nie daje temu zbytniej wiary.

I tym pesymistycznym akcentem koricze niniejszy
raport.

- Wdaﬂh’lnai
K wydany w da-

zostanie na-

1k, tak, ¢ sami — :
‘nas ankiete, obda-
ipulatnie wszystkie
2 DIBCIU PoZyCii no-
ficzby punktow nomi-
166 PORVGHi.
ewnych Ludzi - decy-
geziikow nalezy sie nagro-
tanis, w jaki sposob sposrod
najiepszy. Nalezy jednak wierzye,
wych Pieciu Gniewnveh Ludzl, znajacyeh sig na rzeczy
1z anyeh .w-sro_do.wisku, Wig 0o najlepsza. A oto skiad ka-
. pituhy: Riotr Gnyp (przewodniczacy), Tomasz Andruszkie-
| Wicz, Jacek Brzezinski, Tomasz 2. Majkowski | Michat Qracz.
| o trzecie wreszeie, nagrode po raz plerwszy wrecay-
my na MAGIKONie. ;
LA toraz rzocz najwaniaisza = nominace do nagrody 2a
ok 2001, ktore zawdzigazamy naszym Klubowiczom | za
ktore im dzigkujemy. Lista jost a!f:-n‘n"t\.iyumm.
- Kanty | kanolarze (MAG)
Przewodnik szenyfa (MAG)
Wampir: Maskarada 3 ed (18A)
Wiedzmin gra wyohrasni (MAG)
Wiadea Zimy (Poral)
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ZAPRASZAMY ]
NA KONWENT

DO WAR SZBWY

W dniach 5-7 kwietnia 2002 roku

odbedzie sie wielki konwent mito$nikéw fantastyki i RPG, od ktorego [#
rozpocznie sie $wietowanie wydania stu numerow magazynu

MAGIA | MIECZ

Dziesiatki prelekcji, wielu znanych autorow s-f, prawdopodobnie
goscie z zagranicy, specjalnie organizowane sesje RPG
— to tylko czes¢ z przygotowywanych atrakgji.

To wydarzenie, ktérego nie wolno przegapic.

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

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

Do kornca stycznia wynosi 40 zi,
w lutym — 50 zl, w marcu i na miejscu — 60 zi.
Klubowicze MiMa maja znizke 5 zi.
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THORGAL CCG: PIERWSZE STARCIE ;

Shent

tato sie! Kupiliémy karty, przeczytali§my instrukcje i zamierzamy prz.yslq]_)ié do zbudowania talii. Jedynej
i niepowtarzalnej — takiej, ktéra zapewni nam cze§¢, stawe i liczne zwycigstwa. Jegli graliémy wezegniej

7
1’

g
»

w jaka$ karcianke, nie bedziemy mie¢ wigkszych probleméw z tym zadan.iem. ltﬁopot pojawia sig, gdy po 4
raz pierwszy trzymamy karty w reku i nie mamy pomystéw na to, jak nasza talia moze wyglada¢. Mam nadzie- b
je, ze ten artykut pomoze wam poradzi€ sobie z tym problemem. :
one na takie, do ktorych potrzebujemy postaci z wyso-

Na poczatku mamy niezbyt duza kolekcje kart, przez
co nasze mozliwosci beda bardzo ograniczone. Dlate-
go tez migdzy wygladem naszej talii a wyobrazeniem
0 niej zapewne bedzie istotna réznica. Wraz z uplywem
czasu, kiedy przybedzie nam zaréwno Kkart, jak 1 wie-
dzy o grze, o wiele latwiej bedzie nam ulozy¢ idealna
talie. Dlatego powinni§my odpowiedziec sobie na py-
tanie, jaka tak naprawde ma ona by¢. Czy ma skiadac
sie z bohateréw o okre§lonym charakterze, czy tez mo-
ze powinniSmy gra¢ samymi wikingami? Na szczescie
gra zostala skonstruowana w taki sposob, ze nie musi-
my opowiadac si¢ jednoznacznie po ktorejkolwiek ze
stron lub gromadzi¢ kart okreslonego typu. Istnieje oczy-
widcie parg sensowny sposobow ,sprofilowania™ talii.
Mozemy chocby ulozyc¢ tali¢ pozbawiona ztych lub do-
brych bohateréw. Jest to logiczne dziatanie, poniewaz
ten wybor raczej nas nie ogranicza, a czesto natraficie
na karty, na ktérych bedzie napisane ,.tej misji nie mo-
g3 wykonywac dobrzy/Zli bohaterowie”.

Zupetnie inaczej ma si¢ sprawa, gdy zdecydujemy
si¢ utozy¢ talie skladajaca si¢ z danego typu postaci,
czyli np. samych mieszkancéw krain Aran badz Brek
Zarith. Dla nas jest to bardzo wygodna sytuacja, ponie-
waz mozemy tak dobrac podstgpy i misje, by nasi bo-
haterowie mieli odpowiednie plusy. Co jednak zrobic,
gdy przeciwnik nie ma lub ma malo postaci, na ktére
dzialaja nasze podstepy? Bardzo utrudnia to nasze
dziatanie i talia staje si¢ w pewien spos6b ograniczo-
na. A czasem skuteczne zablokowanie ruchu przeciw-
nika zapewnia nam zwycigstwo w grze. Dlatego powin-
niSmy stworzy¢ talig, ktéra umozliwi nam nie tylko
spokoje realizowanie misji, ale réwniez pozwoli utru-
dni¢ zycie przeciwnikowi.

+ODNALEZC PALAC ODYNA”

PowinniSmy zacza¢ od wyboru misji, ktére nasi bo-
haterowie beda musieli wykonaé. Jak wiemy, dziela sie

Konkurs

Wsrdd osob, ktére do 10.03.2002 przysla popraw-
ng odpowiedz — wraz z kuponem — na ponizsze py-
tanie, otrzymaja nagrody ufundowane przez
EGMONT (komiksy i karty). A oto pytanie:
wJaki kolejny numer posiada ostatnio
wydany w Polsce album Thorgala?”.

ka Kondycja (K) lub Przebiegtoécig (P). Nad Szcze-

w

it

$ciem (S) nie powinni$my si¢ zbytnio zastanawiaé, po- £

niewaz misje na S nie naleza do czgsto spotykanych,

i

Podczas tego wyboru musimy caty czas pamigtaé o po-
siadanych przez nas bohaterach, gdyz mozemy mieé §-

Swietne karty na P, ktore nie bedg nam potrzebne, gdy
talia nasza sktadac sie bedzie z samych silnych, ale ghu-
pich wikingéw. Dob0r misji jest wigc scisle zwiazany
z posiadanymi przez nas kartami bohaterow.

,RYCERZE JADA DO WIOSKI”

Nalezy zdecydowac, jakich bohateréw umiescimy
w talii. Musimy dobrac ich w miare proporcjonalnie do
liczby misji. by nagle sie nie okazato, ze podczas roz-
grywki nie maja oni nic do roboty. Na poczatek propo-
nowatabym 10-15 misji i 12-15 bohateréw. Nalezy row-
niez pamigtad, ze mozemy mieé do trzech egzemplarzy
jednej karty, dzigki czemu je$li bedziemy mie¢ powta-
rzajaca sig¢ silna postac. zwigkszymy naszg szansg na
wygrana.

»NIE DAMY RADY TEJ BESTII”

Kolejnym krokiem bedzie wybranie odpowiednich
stwor6w. Majg one utrudniaé gre przeciwnikowi (nie
mozemy wystawi¢ ich w misji, ktéra wykonujemy, chy=
ba ze opis na karcie méwi inaczej). Réwniez i nam mo-
ga sie przydaé, poniewaz rywal bedzie musiat wlozy€
wigcej wysitku w wykonanie swojej misji. Stwory g
wazne réwniez z racji zaleznosci, jakie wystepujg mie=
dzy nimi a niektérymi bohaterami. Na przyktad jesli wy=
iozymy SHARNA razem ze SLIVIA, wiedy nie bedzie
mozna zagrywac na nia podstepow. Mozemy wybra¢
dowolng liczbe tego rodzaju kart, ale pamigtajmy, 2¢ na-
sza talia nie powinna liczy¢ wigcej niz 70 kart i jesli wy=
bierzemy ich za duzo, moze zabrakna¢ miejsca na in=
ne, lepsze karty.

,UMIESZ STRZELAC Z LUKU?”

Teraz powinni§my przejrze¢ posiadane przez ns.

przedmioty i zastanowic sig, czy w ogéle uﬁﬂyﬁmmy’fp
w talii. Moze sig tak zdarzy¢, ze bedziemy mie€ SWICE
ng 16dz, ale ani jednej misji, w ktérej moglibySmy J<J
uzy¢. Umieszczanie tej karty w talii bedzie Wige bez sen

su. Podobnie jak wlozenie do niej tuku, gdy nie mamy

i
it
o}

W
0.
i
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ka. Sa jednak przedmioty — j_ak np. KUSZA -
umozliwiajg nam wykonanie Jaklegq$ podstepu

padku kuszy dociagnigcie karty z talii), przez co
1084 okazaé si¢ przydatne.

+UROK”

_' ‘-a'z-astanéwmy sie teraz nad czarami. Jak wiadomo
ciezko W dzisiejszych czasach o porzadne zaklc;cm,
odobnie jak o dobrego maga. D}alego pc?czqtkov\{o licz-
ba posiadanych przez nas czarow bedzie ograniczona
. ipowinniSmy rozwazyc, €zy op|{aca si¢ zanm?s_zlt;:ztelw‘ je

w talii. Moze si¢ zdarzyC, ze podczas r’ozg'rywm bedzie-
| MY dysponowa¢ karta czarodzwjja, ktorly _]‘Cdllilk nie be-
0 dzie posiadat zaklgc, ktérych mégtby uzy¢. Albo na o.d—_
I8 w6t — czary bez maga sq nawet jeszcze bardziej

' bezuzyteczne. Nie zmienia to faktu, ze talia zloipna
\ zmag6w i doskonatych czarow bedzie bardzo potezna.
Czasem jednak trzeba mierzy¢ sity na zamiary.

| ,TO PODSTEP?!”

Ostatnim krokiem jest wybor podstgpow. Sa to bar-
dzo wazne karty i od ich nierzadko bedzie zaleze¢ zwy-
" cigstwo. Mozemy podzieli¢ je na takie, kt6re pomaga-
-~ ja nam (zwigkszaja K bohatera, zmieszaja trudnosc
misji itp.), i te, ktére przeszkadzaja przeciwnikowi (np.

15

obnizaja wspétczynniki bohatera lub nie pozwalajg za-
grywaé na niego podstepow).

Podstepy dobieramy w oparciu o bohateréw. Jesli sg
oni stabi, a misje do§¢ trudne do wykonania, powinni-
§my — przynajmniej poczatkowo — skoncentrowac si¢
na kartach, ulatwiajacych nam wykonywanie zadan,
a dopiero na drugim miejscu dobierac takie, ktére szko-
dzi¢ bedg przeciwnikowi. Jednak w miar¢ uptywu cza-
su, gdy proporcje si¢ zmienia, bedziemy musieli doko-
na¢ odpowiednich modyfikacji. Liczba tego rodzaju kart
w naszej talii zaleze¢ bedzie oczywiScie od tego, ile bo-
hater6w, stworéw, misji, przedmiotow i czarow wcze-

At 1

bimiat vould anmamaa,
SIHIC) WY DICTACLHLILY. [VIULLL

ponizej 25.

-
B

UtozyliScie juz tali¢ ktéra wydaje wam si¢ dobra?
Spedziliscie dwie godziny ogladajac karty i zastanawia-
jac sig, ktora konfiguracja bedzie najlepsza? Jest tylko
jeden sposéb, by to sprawdzi¢. Trzeba zagrac. Nie mar-
twcie sie, jesli po dwéch rozgrywkach stwierdzicie, ze
wasza talia jest beznadziejna i utozycie ja od nowa. Nie
ma w tym nic dziwnego, poniewaz (rzeba mie¢ wszy-
stkie karty, by ulozy¢ tali¢ idealng. A jak wszyscy wie-
my, idealéw nie ma.

Q
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ZtOTE GOBLINY

Po wielu latach kpin i nieodpowie-
dzialnych zartéw Kraina Goblinow
stala sie na tyle powaznym pismem,
by méc wreszcie ufundowac wiasna
nagrode. Od dzis Zlote Gobliny be-
da przyznawane przez naszych Czy-
telnikéw, ktérzy wybiora swych fa-
worytow sposrod nominowanych
przez redakcje bohateréw. Ziote Go-
bliny przyznajemy nieustajgco, co
miesigc w nowej kategorii.

Oto nominacje w kategorii najbar-
dziej spartolona préba blefu:

{):

Krasnolud Flint udajacy cztowieka
i usitujacy przedostaé sie przez
brame tylko dla ludzi:

—To niby jak kto$ nosi brode i to-
pér to musi by¢ od razu krasnolud?
Wy, ludzie, jestescie jednak strasznie
prymitywni...

2,

Czarodziej Erazmus przestuchiwa-
ny w sprawie kradziezy:

— To jak, czarodzieju, ukradies
ten top6r?

— Nie.

— Klamiesz! -

— Tak...

3

Kaptan Seleukus przebrany za starg
wieéniaczke, prébujacy zmylié
szpieg6éw i dostaé si¢ przed oblicze
dowédcy strazy:

~Zejdz mi z drogi, prostaku, i na-
tychmiast prowadz przed oblicze
swego dowodey!

LIST OTWARTY
DO PREMIERA BELKI

JesteSmy catkiem doSwiadczona grupa poszukiwaczy
przygod. Zdarzyfo nam sie juz rozwali€¢ niejednego smoka,
a pokonywanie hord orkow I wsciekiych demonow jest dla nas
codziennoscig. NatkneliSmy si¢ jednak na cos, co kompletnie
nas przerasta. Po ostatmiej przygodzie okazalo sig, ze mamy
ogromng dziur¢ w grupowym budzecie... Pokrdtce postaram
sie wyjasnic, jak do tego doszio.

Czarodziej calg otrzymana z budzetu zaliczke na magiczne
pergaminy wydal w burdelu. W dodatku trzeba mu byto
Jjeszcze Kupi€ z grupowych pieniedzy leczenie wstydliwych
chorob, bo nasz kaplan stwierdzil, Ze nie bedzie sie dotykat do
jego przyrodzenia.

Bard Stefan namowil nas na sfinansowanie z grupowe
budzetu magicznej mandoliny, ktérej melodia miala
nam pomagac w walce z potworami. Jednakoz juz w trakcie
rerwszej rozruby w karczmie bard uzyl instrumentu w Sposéb
nieregulaminowy, rozbijajac go na glowie jakiegos rozjuszonego
barbarzyricy. Trzeba bylo wyda¢ setki sztuk zlota na naprawe.

Nasz kapian podczas wizyty w lesie przypadkowo zbezcze-
Scit Swiety drzewo 1 musieliSmy zlozy¢ horrendalne ofiary, co
by zdjac z biedaka klatwe.

Paladyn wzigl dwie poZyczki pod zastaw swego jeszcze nie
do korica zbudowanego zamku, bo nie miaf na splate karcia-
nych dtugow. Teraz z grupowego budzetu splacamy odsetki
zebysmy przynajmniej mieli gdzie mieszka¢, bo na spanie
w karczmie to nikt z nas juz od dawna nie ma zadnej kasy.

Czy moze nam pan, panie Belka, poradzié, jak zatata¢ nasz
dziurg budzetowa, bo mam wrazenie, ze kupione (na kredyt)
}przez naszego paladyna igla i nici nie na wiele si¢ przydadzg...

Z powazaniem

-3
0w

KACIK POZDROWIEN

Dzi$ pozdrownienia dla Barda Stefana:
Wielu sukceséw w grze na mandolinie
oraz szybkiej i sprawnej przeprowadzki

e S =g S SRS ST EE TS
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w4 L Jematem przewodnim tego-

a;r.w‘ rocznego Krakonu byta kolo-
nizacja. Zagadnienie

omowiono szeroko, takze z per-
fspektywy historycznej, wiadomo
ai I ]etmak, ze mito$nikow fantastyki
Ji najbardziej interesuje kolonizacja
) opcych planet. Pomyst wielokrot-
* - I Nie nodeimowali autorzy SF —
m T J L L , A Al

i | mnéstwo opowiadar, powiesci

| I catych cykli, zaréwno z okresu
'\ Klasycznego, jak i catkiem wspoOt-
Czesnych rozgrywa sie w opano-
- Wanych przez ludzko$6, odle-
/, glych zakatkach wszechéwiata.
—/l W éwiacie nauki juz dzis cal-
5 Kiem sario mowi sie o mozliwose
© Brraformowania Marsa | zatoze-
; giia fa 1] planecie osad ludzkich.
- IBarze nie muszg sie ograniczad
4 do Ukladu Slonecznego | czgsto
. !* Wysytaja bohateréw do innych ga
4 liktyk, Do rozwigzania pozostaje

I‘W

Jacelk Drewmowsbi

PRZEPRASZAM,

KTOREDY DO GWIAZD?

problem transportowania ludzi

i zasobéw na niewyobrazalne od-
legtosci. W odpowiedzi science fic-
tion przedstawita wiele pomystow.
MieliSmy astronautéw, latami po-
drozujacych w stanie hibernacji.
Mielismy gigantyczne, samowy-
starczalne statki, wyruszajgce

w wielopokoleniowe loty, po kto-
rych do celu docieraty prawnuki
cztonkow pierwotnej zatogi. Mieli-
$my najrdzniejsze ,drogi na skroty”
— nadprzestrzenie i hipernapedy.
Mielismy wreszcie ,skroty” innego
rodzaju — gwiezdne wrota, portale,
bramy, bramki, furtki.

Ten ostatni patent wykorzystat
Jacek Dukaj — laureat Nagrody
im. Janusza A. Zajdla za ubiegty
rok — w opowiadaniu ,Muchobdj-
ca”’, zamieszczonym w tomie
W kraju niewiernych” (Zajdla do-
stat Jacek za inng nowelke z tego
samego zbioru). Polecam te
ksigzke, uprzedzajac lojalnie, ze
z pewnoécia nie jest lekturg lekka
i wymaga od czytelnika nieustan-
nego skupienia. Ponad 500 stron
wypetnia jednak ogromna liczba
znakomitych pomystow — w kaz-
dym opowiadaniu pcjawia sig ich
kilka, i to takich, ze niejednemu
autorowi starczytyby za podstawe
catege cyklu powiesciowego. Mi-
toénik fantastyki, urzeczony no-
watorskimi ideami, poczuje si¢
zarazem w dukajowych $wiatach
jak u siebie: ta proza niejednemu
adeptowi SF moglaby postuzy¢
za wzor, jak w twérczy sposob
wykorzystywac znane schematy.

W ,Muchobdjey” transport po-
miedzy Ziemig i innymi Swiatami
odbywa sig za posrednictwem
Bram, ktore zbudowano wedlug
instruke|l przystane] ludzkosol
przez nleznang cywilizacje. Bra
my &4 potwornie anergochlonne,

dlatego ,przejscia” nastepuja tyl-
ko raz w tygodniu, a same urzg-
dzenia, znajdujace sie w rekach
najwiekszych swiatowych mo-
carstw i ponadnarodowych kon-
sorcjow, mozna policzy¢ na pal-
cach. Po ich ,drugiej stronie”
trwajg zazarte i dzikie walki o no-
we dominia, przy ktorych histo-
ryczne wojny poteg kolonialnych
wydajg sie zabawg otowianymi
zotnierzykami; tak wtasnie odpo-
wiada Dukaj na pytanie ,co be-
dzie dalej” — kiedy kolonizacja
stanie sie juz mozliwa.

W przypadku tak szybkiej ko-
munikacji, biorgc do tego pod
uwage inne zatozenia autora, wi-
zja wydaje sie bardzo wiarygodna.
Gdybysmy jednak postawili na
dtuga podroz pionieréw — czy to
w stanie hibernacji, czy statkiem
wielopokoleniowym — nie bytoby
migjsca na podobne wojny. Gdy
nie wystepuje przeptyw zasobow
miedzy koloniami a Ziemig, ziem-
skie konflikty intereséw nie majg
w nowych $wiatach sensu. Pozo-
staje miejsce na spory innego ro-
dzaju — ktére i bez udziatu obcych
na pewno nastgpia.

Sposob i czas podrozy na inng
planete to kwestia wyboru autora.
Fantastyka daje tutaj rézne mozli-
wosci, pojawig sie tez zapewne
nowe pomysty. Wybor ten pocig-
ga jednak za sobg pewne konse-
kwencje, ogranicza liczbg dostgp-
nych odpowiedzi na pytanie ,co
bedzie dalej’. Temat kolonizacji
w jaskrawy sposob potwierdza
wige starg prawde: kazda fanta-
styczna wizja musi miec sens,
kazdy fantastyczny swiat musi
by¢ wewnetrznie spojny. Bierzmy

przyklad z Dukaja.
Q



: Wszystkie ceny aktualne do

15.049 2002

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko$é, prosimy doliczyé

kwote kosztow wysytki, wynoszaca 5 zt (nie dotyczy prenumerat).

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numer6w poprzednich, kwitach obcych (ap. for- nh
mularzach, ktére mozna wzia€ na poczcie).

3. Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zi, ale bez kosztow wysyiki, otrzymujesz rabat w wysokos- &
c¢i 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zamdwienia — jednak nie od kosztow wysylki, & ﬁ1
ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

g =

Uwaga: nak
Oznaczenia przed kodem produktu: % — naklad ulegl tymczasowemu wyczerpaniu — prndukl'moina zamawiac, ale czas
realizacji zaméwienia bedzie dhuzszy. < — przedsprzedaz: produkt jeszcze sig nie ukazal; planujemy jego wydanie w cig-
gu najblizszych 3 miesigcy; cena jest w wigkszoSci przypadkéw ceng promocyjna. znacznie nizszq niz przewidywana ce-
na detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

=

KUPON - JAK GO WYPELNIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sg podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastepnego numeru pisma.

-J_-ii EGE B2 8 g CEZ 8 4

GRY FABULARNE oPrdmumm péiroczna Labirynt Deadlands - Martwe Ziemie
. numeru 100 do numeru 10§ awa)
m::;a i Ml:z PP100 40002 ﬁmﬂnﬂ i mkgmmﬂp 95002!
MIM24 ~ MIM49 O Ml Labiryrt nr 3 WNWWW
MIM78 ~ MIM80 6,90 21 ‘ Labirynt nr 4 DLSPF‘;“"’“ | 45,0021 Ny
MIM81 - MIM84 99021 INOWOSE! LB4 15002 (ReP) (8
MIM85 - MIM8 11,00 2 | Najepsze 2 MiIM: Arylaly Labirynt v 5: Warhammer Karty | andars 45002 4
MIM90 B50Z [aNMAT 500 29,00 2t DLKIK Ao
MIMO1-92 15,0021 | : U2 Labitynt e 6: Zow Gt Tancerzs Ducha 5002
MIM93 - MIM98 79021 '.HN"MMNZMIM' w%"&]' 2} 198 o0zt o Coztrena (P
: i : " 00z roszowa powiesc:
Uwaga: NumE{y 31-32. 41-42, 'f3-44, ~NMP2 450021 Wﬂ’?: Warhammer DLGPT 15
55-56, 67-68 1 91-92 53 podwdjne. ' 45,00 21




mm r A T g R i 4 o 011
15,002 cha;um 35-00(;)‘
(P) Xiega
15,002 ZCXIB 15-00;*
() et 5000
20,002t ZCALP )
o0
o| ZCKRS !
&1 PROMOGIAL| 2K )
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,Biaty Wilk” nr 1:
| — Wszystko o driadach. 4
; Magia lasu, archetypy, tajemnice
Brokilonu, przygoda... '
| Juz do kupienial

»Bialy Wilk” nr 2:
- Wszysfko o Novigmdzie.

-ouhi

Opis meiropolii i je] fajemnic. Pomy-
sty na przygody. Nowe archetypy.
~ Kult Wiecznego Ognia. | ko- |
# ;;..,.,u j lorowy plan miastal 1§

Czas Pogardy: Wojny
z Nilfgaardem
~ Pierwszy suplement
do systemu, za-
wierajqcy
rozszerze-
nie zasad,
uzupetnie-
nie informa-
cji o magii
oraz inne nie-
spodzianki.
Znajdziesz tu |
takze doktadny

opis cesarstwa
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